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0 TOZSAMOSCI GRACZA. MOZLIWOSCI I OGRANICZENIA
W KREOWANIU JAZNI ORAZ BUDOWANIU RELACJI SPOLECZNYCH

Cyiikoscbka-Co0im K.

IMPO IAEHTUYHICTB I'PABISAA. MOKJIMBOCTI TA OBMEKEHHS Y TBOPEHHI CAMOCTI
TA HAJIATO/KEHHS COIIAJIBHUX BITHOCHUH

Y ecmammi 30cepedceno yeazy na coyianvhiii epyni Komn 1omepHux epasyie, AKa Heuwjo0asHo NOCMAand i KOH-
YeHmpyemucs 008KOIA HOBUX MEXHON02IU. 30Kpema, 36epHeHo Y8azy HA me, Wo MOICHA BUSHAYUMU CHINbHI 015
8CIX 2pasyie pucu iOeHMUYHOCHI Ha OCHOBI OKpeClieH s Yinell epasyis, YyiHHocmell, AKi 60HU BUSHAIOMb, IEPAPXIY-
HY CIMPYKMYypy epynu, d maxkodic nogazy 0o npas ma 0606 ’a3xkie epynu. Jlocniodcenns nikie npusenu agmopky 00
BUCHOBKY, WO CHIIbHOMA SUMEOPIOEMbCS He 008KOAA MEXHON02IH, d 008KOA ii 6UMEopis, MmobmMo KOHKpemHUxX
munie icop.

Knrwuoei cnosa: énachi Hassu, iHOugioyaibHa i0eHMuyHiCms, COYiaTbHA I0eHMUYHICNb, 8iPMYATbHUL NPOCID.

Cyiikocbkas-Coonm K.

O MWIEHTUYHOCTHU UTPOKA. BO3BMOKHOCTHU 1 OTPAHUYEHNUA
B CO3JIAHUA CAMOCTHU U BBICTPAUBAHUU COLIMAJIBHBIX OTHOIEHUM

B cmamve xonyenmpuposano enumanue Ha CoOYyuanrbHoll cpynne KOMnbIOMepHbIX UZPOK08, KOMOpAs HeOd6HO No-
ABUNACH U POPMUPYEMCS BOKPY2 HOBbIX MeXHONo2Ul. B yacmnocmu obpawaem gnumanue Ha mo, 4mo MOICHO onpe-
Oenums obwjue Ol 8cex UepoKos uepmuvl UOEHMUUHOCU HA OCHOBAHUU OnepedeieHus yeell uzpoKos, yeHHocmel,
KOmopbvie OHU NPUSHAIOM, UePAPXUYECKYI0 CIPYKMYPY SPYNNbl, a4 MaKdice Y8adcenue K npasam u 00vA3aHHOCAM
epynnel. Hccnedosanue HUKO8 Npuseno asmopky K 661800y, YmoO COOOWecmso co30aemcs ne 80Kpye MexHoI02ul, da
BOKpY2 ee NPOOYKMos, Mo eCimb KOHKPEMHbIX MUNO8 Up.

Kniouegvie cnosa: cobceennvle nazeanus, UHOUGUOYANbHAA UOCHMUYHOCb, COYUANbHAS UOEHMUYHOCHb, GUPIMY-
anvHoe npocmpaHcmeo.

Sujkowska-Sobisz K.

ABOUT PLAYER'’S IDENTITY. OPPORTUNITIES AND LIMITS IN THE SELF (CONSCIOUSNESS)
CREATION AND IN ESTABLISHMENT OF SOCIAL RELATIONSHIPS

The author of the presented study takes into consideration the newly established social group whose members are
gathered around new technologies. It means that the community of computer games players is investigated. She points
out that all studied players share common determinants of identity, concerning mainly such factors as: the targets of
players activities, shared values by them, the hierarchical intra-group structure, and their compliance with group rules,
including inner duties. Analysis of players’ nicks conducted by the author leads to the conclusion that the discussed
community is based not only on technology, but also on its products, i.e. the specified types of computer games.

Key words: proper names, individual identity, social identity, virtual environment.

Psychologowie okreslaja tozsamo$¢ jako “Swiadomo$é wlasnej spdjnosci w czasie i1 przestrzeni, w roznych
okresach zycia, w sytuacjach spotecznych i pelnionych rolach, a takze s$wiadomo$¢ wtasnej odrebnosci, indywi-
dualnosci, niepowtarzalno$ci” [4, s. 26]. Spojno$¢ czasu i przestrzeni tak istotna w przywotanej definicji Matgo-
rzaty Melchior w przestrzeni cyfrowego nomady nie ma zadnego znaczenia. Czyzby wirtualny wedrowiec byt
pozbawiony tozsamosci? Nie o braku tozsamos$ci w kontek$cie mieszkancow §wiatow cyfrowych trzeba mowic,
ale o jej zmiennosci, ptynno$ci, bezgranicznosci. Mozliwos$¢ kreacji tozsamosci, takiej tozsamosci ktora zyska
akceptacje w §wiecie pozbawionym spdjnosci czasu i przestrzeni determinuje nomade do gry tozsamoscia, czasa-
mi zabawy nig. Dodajmy rowniez, ze w warunkach ponowoczesnych ludzie ksztaltowani sg — jak pisze Zygmunt
Bauman — “pod katem spozywczo-ludycznych funkcji; innymi stowy, role konsumenta i gracza (czy cztowieka za-
bawy), ktore wigkszosci ludzi ponowoczesnych ma pehic i do ktorych petnienia ich si¢ sposobi, dostarczajg pod-
stawowych wzorow i kryteriow oceny czynnych w procesach formowania i samoksztattowania si¢ jednostek™ [1,
s. 54]. Modne oferty tozsamosci dostepne bez problemu w $wiecie wirtualnym dyktowane standardami popkultury
stajg si¢ coraz bardziej popularnym wyborem cyfrowych tubylcoéw. Wybdr w kontekscie tozsamosci, a whasciwie
symultaniczne postugiwanie si¢ nieograniczong ilosci tozsamosci z jednej strony uwalnia wirtualnego nomadg, a z
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drugiej w stopniu najwyzszym niewoli go w §wiecie cyfrowym. Takich mozliwos$ci gry identyfikacjg $wiat realny
nie daje. Rozumienie tozsamosci jako jednej z odston jazni wlasciwe psychologii, mocno rézni si¢ o podejécia
socjologicznego, w ktorym odroznia si¢ od siebie tozsamo$¢ grupowa od osobistej, zaznaczajac bardzo wyraznie,
ze bez tej pierwszej druga nie mogtaby si¢ wyksztatcic. W grupie, zdaniem socjologow, tkwi sita kreacji tozsa-
mosci jednostkowej. W dyskusjach wokot socjologicznego pojecia tozsamoscei, jak zauwaza Magdalena Szpunar
[6, s. 380], mozna wyrdzni¢ dwa obozy: optymistéw 1 pesymistow. Ci pierwsi podkreslaja, ze nowoczesny $wiat
przyniost ze sobg wzrost indywidualizmu i poszerzenie mozliwosci wyboru i dzigki temu ludzie mogg ustrzec si¢
przed zniewoleniem przez tradycje, kulture czy religi¢. Zdaniem drugich cztowiek jako produkt spoteczenstwa
masowego staje si¢ wyobcowany, samotny, wykorzeniony. Poszukiwanie wspolnot nie wydaje si¢ naturalnym wy-
borem cztowieka ponowoczesnego. Takiemu pesymistycznemu widzeniu wspotczesnego czlowieka, a zwlaszcza
cyfrowego nomady wyraznie zaprzecza pojawienie si¢ spotecznosci skupionej wokot nowych mediow, rozrywki
1 internetu. Przedstawiciele tej spotecznosci — zyjacy przeciez w §wiecie wszechobecnego konsumpcjonizmu i
przyzwyczajeni do postaw hedonistycznych — sg gotowi na wyrzeczenia i niedogodnos$ci zwigzane z kilkunasto-
godzinnym oczekiwaniem w kolejce, aby zobaczy¢ rozgrywke e-sportowcow na odbywajacym sie¢ w Katowicach
turnieju w ramach Intel Extreme Masters. Ci mlodzi ludzie mowig o sobie, ze sa graczami, czy z angielska ga-
merami. Nie bede w przedstawianym opracowaniu zastanawia¢ si¢ nad tym, czy kazdy cztowiek, ktory gra w gry
komputerowe jest graczem. Magdalena Bednorz [2, s. 15] w interesujacym opracowaniu dotyczacym kryzysu toz-
samosci graczy przywoluje takg oto wypowiedz “prawdziwego gracza”: sfowo “gamer” znaczy cos konkretnego:
satysfakcje ze swoich osiggniec i poczucie doniostosci. Prawdziwi gracze z dumg noszq to miano, ktore traktowane
Jest jak najwigkszy komplement. Istniejg tysigce ludzi, ktorzy niezastuzenie okreslajq siebie graczami, ale my wiemy
na czym polega roznica. Gracze to ludzie, ktorzy rozumiejq ten artykut [odwotanie do artykutu, pod ktorym znalazt
si¢ cytowany wpis — KSS] bez sprawdzania znaczenia fraz i akronimow, bez drapania si¢ po glowach w gescie nie-
dowierzania. Samozwanczy tzw. “social gamer’ to tylko kiepscy nasladowcy, ktorzy nie byliby w stanie przezy¢ dnia
w naszych butach, bo to my jestesmy wyjqtkowi [2, s. 15].

Wypowiedz ta pochodzi z 2010 roku, w ostatnich latach na pewno status gracza bardzo ewoluowat. Od orto-
doksyjnych geekow czy introwertycznych nerdow do graczy okazjonalnych tzw. casuali. Nie bedziemy jednak
wiekszej uwagi poswigca¢ rozwazaniom o charakterze definicyjno-porzadkujacym, a majacym da¢ odpowiedz
na pytanie, kto moze nazywac siebie graczem. Czy graczem jest tylko doswiadczajacy immersji hardcorowiec,
czy tez graczem jest rowniez kilkuletnie dziecko grajace okazjonalnie w gre Minecraft? W kolejce, ktora wita sie
wrecz kilometrami przed katowickim Spodkiem, na wejscie do srodka oczekiwali bardzo mtodzi — kilku lub kilku-
nastoletni — ludzie z opiekunami, grupki gimnazjalistow, studenci, a takze uczniowie szko6t ponadgimnazjalnych.
Uczestniczenie jako widzowie w rozgrywce najlepszych e-sportowcow Swiata grajacych w League of Legends
czy Counter Strike okazuje si¢ atrakcyjne dla przedstawicieli mtodszej generacji, ale amplituda wieku miedzy naj-
mtodszymi mito$nikami gier, a najstarszymi zadeklarowanymi gamerami wydaje si¢ mie¢ juz temporalnie charak-
ter pokolenia. Wydaje si¢, ze w branzy gier mozna juz mowi¢ o koniecznoséci komunikacji migdzypokoleniowe;j,
a zatem tozsamo$¢ tejze wspolnoty zaczyna si¢ rozmywac, zmienia¢, ewoluowac. Jaki jest zatem wspotczesny
gracz? W kolejnych akapitach bede odwolywaé si¢ do unikalnego badania sondazowego prowadzonego w Polsce
od 13 pazdziernika do 11 listopada 2014 roku na duzej probie respondentow, a mianowicie 79 543 osobach. Ba-
danie nosito tytut “Jestem graczem”, a ankiety online zwieraty pytania z r6znych sfer Zycia osob deklarujacych si¢
jako gamerzy. Okazuje sig¢, ze to jest przede wszystkim mlody mezczyzna, uczacy si¢ lub studiujacy i mieszkajacy
w miastach. Gracze $rednio poswigcaja az jedna dobg w tygodniu na oddawanie si¢ swojej ulubionej rozrywce —
zadeklarowana przez respondentow $rednia liczba godzin poswigcanych na rozgrywki w Sieci wynosi 21. Najwig-
cej respondentdéw gra na komputerze (92%), rzadziej wybieraja telefony, tablety czy konsole. Wybér konkretnych
gier determinowany jest nie tylko wiekiem, ale i ptcig graczy. Autorzy przywotywanego raportu podkreslaja, ze
najpopularniejsze sg tzw. strzelanki, gry RPG oraz gry akcji. Kobiety czgsciej poswiecaja czas na gry przygodo-
we, zrecznosciowe, logiczne czy muzyczne'. Niemal wszyscy gracze graja w Sieci. Wiekszo$¢ przynajmniej od
czasu do czasu gra w trybie multiplayer, respondenci deklaruja, Ze najczesciej graja z kolegami, rzadziej z przy-
padkowymi osobami. Przestrzen gry okazuje si¢ zatem przestrzenig spotkania. Mlodzi ludzie umawiajg si¢, aby
razem zagraé, ale nie spotykaja si¢ w $wiecie realnym, komunikuja si¢ via komputer. Zbigniew Borowski redaktor
naczelny blogu PolskiLive.pl — blogu o grach wideo, marce Xbox, nowych technologiach — zauwaza “Nareszcie
mozemy mowic¢ o czasach, w ktorych dla pewnej grupy spotecznej, w tym przypadku graczy, gry wideo zastapity
inne rozrywki, jak np. ogladanie telewizji. To krok naprzod, bo granie jest zdecydowanie mniej bierng aktywno$-
cig, z ktorej jesteSmy w stanie wyciagnac¢ wiecej niz z pochlaniania kolejnych odcinkow Na Wspaolnej” [5, online].

Gracze definiowani sa jako grupa spoteczna, a skoro tak si¢ o nich mysli, zaktada sie, ze przedstawicieli tejze
grupy lacza jakie$s wiezy (w przypadku graczy byloby to wspdlne hobby, podobny sposoéb spedzania wolnego
czasu), ze tworzg jakas hierarchiczng strukture. Miejsce w hierarchii w przypadku interesujacej nas tutaj grupy

!'Ulubione tytuly grajacych mezczyzn to League of Legends oraz Counter Strike, natomiast wsrdd kobiet najczesciej
przywolywano League of Legends ale kolejne miejsca zajmowaty juz niekoniecznie meskie faworytki, czyli Assassin’s
Creed, Wiedzmin 1 Diablo.
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spolecznej wydaje si¢ zalezne po pierwsze od umiejetnosci czesto wigzanych z do§wiadczeniem w grach kompu-
terowych oraz po drugie od popularno$ci wérod sympatykoéw gier. Mowiac o graczach popularnych, mam na mysli
przede wszystkim tzw. youtuberéw, ktorzy prowadza swoje gamerskie kanaty na portalu YouTube?. Sg oni swoi-
stego rodzaju cewebrytami® prowadzacymi tematyczne vlogi dotyczace gier komputerowych. Youtuberzy ci nazy-
wani rowniez zagrajmerami, gamerami, czy tez let’s playerami prowadza w rankingach najczesciej subskrybowa-
nych polskich kanatéw. Ich dziatania vlogerskie polegaja przede wszystkim na demonstrowaniu swojej rozgrywki
przy jednoczesnym komentarzu, czgsto widz takiego amatorskiego filmu zobaczy¢ réwniez mozna miniaturowe
wstawki z kamery skierowanej na twarz autora®. Najbardziej popularni youtuberzy maja prawdziwe rzesze lojal-
nych fanow, stajac si¢ swoistymi przywodcami w strukturze tej nowej, ciekawej grupy spotecznej. Gamerzy — jak
kazda inna grupa spoteczna — ma swoje wspoélne cele. Majg one — co oczywiste — charakter ludyczny. Przedstawi-
ciele starszego pokolenia do$¢ czesto pigtnujg nie tylko cele, ale i sposoby ich osiggania przez graczy. Ci drudzy
nie maja jednak watpliwosci, ze preferowany przez nich sposob spedzania wolnego czasu dobrze wptywa na ich
rozwdj intelektualny czy spoteczny. Jeden z youtuberow, nazywajacy siebie — co symptomatyczne — ludologiem,
Patryk “Rojo” Rojewski jest zdania, ze “granie w gry wyrabia wiele cech, ktére nierzadko pomagaja w okresie
nauki czy pracy. Zrgczno$¢, koncentracja, wspotpraca, komunikacja, spostrzegawczos$¢, myslenie przestrzenne,
planowanie perspektywiczne czy wyobraznia, to zaledwie czg¢$¢ profitow ptynacych z faktu uczestnictwa w wirtu-
alnych $wiatach [5, online].

Wedle przywotywanego juz raportu osoby deklarujace si¢ jako gamerzy dobrze oceniaja swoje relacje z rodzi-
ng i deklaruja, Ze angazujg si¢ w zycie rodzinne. Ich zdaniem gry komputerowe maja pozytywny wptyw na relacje
z innymi — granie ma wymiar spoleczny, buduje relacje, zapewnia tematy do rozméw, pozwala na poznawanie
nowych ludzi (réwniez z innych krajow) oraz uczy wspolpracy. Gracze sa przekonani, ze granie w gry komputero-
we nie wplywa negatywnie na ich wyniki w nauce — potwierdza to deklarowana srednia ocen, ktora dla tej grupy
wynosi 4.0. W opinii samych graczy wptyw gier na nauke jest zdecydowanie pozytywny. Gry przede wszystkim
pomagaja w nauce jezykow obcych (az 98% graczy zna jezyk angielski, a tylko 1% graczy deklaruje brak znajo-
mosci jakiegokolwiek jezyka obcego), ale rowniez poprawiajg relacje z kolegami ze szkoty oraz maja pozytywny
wplyw na pamigc [5, online].

Wspolne cele, poczucie odrgbnosci, wasna hierarchiczna struktura to niejedyne wiasno$ci grupy spoteczne;j.
Bardzo waznym elementem tejze jest identyfikacja z pewnymi warto§ciami, respektowanie praw i obowigzkow
grupy, wspolnota symboliczna. I te wlasciwosci charakterystyczne dla grupy spolecznej pojawiaja si¢ wsrod braci
gamerskiej. Przestrzeganie netykiety jest na tyle oczywiste, ze gdy kto$ jej nie przestrzega jest przez administratora
lub moderatora wykluczany z grupy grajacej. Przyczyna wykluczenia moze by¢ np. uzywanie nielegalnego opro-
gramowania, griefing lub trolling, czyli przeszkadzanie innym graczom, a takze przemoc stowna, czyli werbalne
dyskryminowanie innych graczy. Najwazniejszymi warto$ciami dla gracza obok, co oczywiste, wygranej sg row-

2YouTube od momentu powstania cieszyt sie popularno$cia, glownie ze wzgledu na mozliwo$¢ dodawania dowolnej
liczby filméw przez uzytkownikow, swoj rozrywkowy charakter, prostote interfejsu oraz darmowy dostgp do tresci.
Uzytkownicy sami mogg zdecydowacé co i kiedy beda ogladaé, a ich preferencje prowadzg ich dalej, dzigki zaktadce
filméw proponowanych, podobnych tematycznie do juz obejrzanych. Daje to mozliwos$ci personalizacji swojej witryny
1 przemieszczania si¢ w interesujacych odbiorce kategoriach. Idea przewodnia calego serwisu to “Broadcast yourself”,
czyli “Transmituj samego siebie” [3, s. 27]. Uzytkownicy wspottworza witryne, majac mozliwos¢ do autoekspresji, a
sposrod wielu filméw niektore zdobywaja masowa popularnos$¢. Dla zobrazowania fenomenu YouTube przywotajmy
statystki poswiadczajace globalno$¢ tego zjawiska.

1. “YouTube odwiedza miesi¢cznie ponad miliard unikalnych uzytkownikow.

2. Kazdego miesigca uzytkownicy spedzaja ponad 6 miliardow godzin na ogladaniu filméw w YouTube — to prawie
godzina ogladania na kazdego mieszkanca Ziemi.

3. Co minut¢ do YouTube trafia 100 godzin filmow.

4. YouTube jest dostepny w 61 krajach i 61 jezykach.

5. Liczba widzéw w wieku od 18 do 34 lat ogladajacych YouTube w Stanach Zjednoczonych jest wigksza niz w
przypadku jakiejkolwiek telewizji kablowe;j.

6. Liczba widzow, ktorzy kazdego dnia subskrybuja kanaly w YouTube, wzrosta od zesztego roku trzykrotnie,
a liczba nowych subskrypcji dziennie — ponad czterokrotnie” [7, online].

3 W odroznieniu od celebryty, cewebryta wyrost na innym gruncie, a jego charakterystyczng cecha jest normalnosé
rozumiana jako przeci¢tno$¢, zwyczajnos¢ jego zycia codziennego, ktéra staje si¢ jego sita. Jest on osoba, z ktora
internauci si¢ identyfikuja, ktora rozumieja i traktuja prawie jak znajomego, z ktorym mogag porozmawiaé. Cewebryci sa
blizsi przecigtnemu uzytkownikowi Internetu, niz niejako niedostgpni i wyrdzniajacy si¢ ponad przecigtnos¢ celebryeci.
Ponadto, cewebryci pojawiaja si¢ gtdéwnie w srodowisku internetowym, rzadko wychodzac poza jego granice, natomiast
celebryci wykorzystuja wszystkie mozliwe kanaty komunikacji do podtrzymywania swojej popularnosci.

4 Taki rodzaj filmow cieszy si¢ uznaniem wsrod odbiorcow dzieki temu, iz moga oni zapoznac si¢ z dang gra, je-
$li nie maja mozliwo$ci sami w nig zagra¢, mogg takze zobaczy¢, jakie emocje wywotuje rozgrywka u innej osoby i
nawet wybraé tego zagrajmera, ktorego ekspresja odpowiada im samym. Takie materialy shuzy¢ moga réwniez jako
poradniki, gdy widz szuka rozwigzania jakiego$ etapu rozgrywki. Aspekt konkurencji miedzy zagrajmerami odgrywa
wazna role, zmuszajac ich do tworzenia filmow o coraz to wyzszych standardach w celu pozyskania i utrzymania uwagi
odbiorcow.
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niez przyjemnos$¢ z rozgrywki oraz druzyna jako zespol. W §wiecie indywidualistow wiasciwe graczom myslenie
zespotowe wydaje si¢ waznym aspektem ich hobby.

Najczestszymi graczami sg nastolatkowie, a zatem Ci mlodzi ludzie, ktoérzy w najwickszym stopniu czuja
niepewno$¢ swojej tozsamosci, poszukuja jej. Takie poszukiwania zardowno w §wiecie realnym, jak i wirtualnym
jest pelne zasadzek, niespodzianek, zagrozen. Poszukujacy tozsamosci zarowno indywidualnej, jak i grupowej w
$wiecie wirtualnym mogg testowac wiele réoznych tozsamosci naraz. Sami wybierajg kim chcg by¢, kreujac siebie
moga powiela¢ wzorce wlasciwe ich realnej jazni, jak i catkowicie si¢ od nich dystansowac. Jednym z elementow
kreacji sa nicki wybierane przez graczy. Rozne powodu sktaniajag mtodych ludzi do wyboru konkretnej nazwy.
Mozemy o nickach mysle¢ jako o przejawach indywidualizacji w kreowaniu tozsamosci, albo wrecz przeciwnie
jako o takich nazwach, ktére w pewien sposob definiujg gracza w przestrzeni grupy, bedac czytelne dla pozosta-
tych jej cztonkow, odkreslajg miejsce gracza wérdd pozostatych gamerow. Czy wreszcie mozemy mysle¢ o nicku
w wymiarze czysto funkcjonalnym — np. mtody gracz zapytany, dlaczego uzywa nicku xpl odpowiedziat, ze w
Minecrafcie, czyli grze, ktora lubi najbardziej, krotki nick umozliwia mu “znikanie” — wystarczy, ze jego awatar
“kucnie”, a pozostali gracze przestajag widzie¢ jego nick. Nicki dluzsze sa bardziej jednoznaczne i czytelne, ale
niestety uniemozliwiaja “opcj¢ znikania” w kazdym momencie rozgrywki.

Przywotajmy nicki prawie stu losowo wybranych nazw graczy spedzajacych czas na kopaniu i budowaniu w
Minecrafta. Gra ta kierowana jest do mtodych tubylcow $wiata wirtualnego, polega na poszukiwaniu surowcow
1 budowaniu rozmaitych konstrukcji umozliwiajacych przetrwanie w tym “kwadratowym $wiecie”.

1. Tabela. Zestaw losowo wybranych nickow graczy.
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XForteZ Misial8 SubZero_pl super_kozak gorgonzol
TechnoZlew Neonek Andredpl. Piesek22222 igor1337
Nikosek MitoszXpompal23 |Maciejka xD Alienausor konrad555111
klaudia8 stanek2001 maxIn47 Dzebetto ktolubibananki
JaKochamReal Ziomek10 Pieseck TM Micu pudzianl7
MasterKuba5 CptKittah 1234Hubert1234 Maxcraft321 Thesweetlaura
P197 Julka 55 Waleczny123 Eriok urban1234
Marcel9999 blaskza ThellowakxD RVT ShawyHD
rybaaa fernandero777 MarinetteLadyBug |Aliancraft Mokoloko
czarpimpkox filipskywars xpl mapljula2005 Juxpufek
Generalmichal244 tomek221 Mrtynka992211 Creages Kornelia_troll
Ninjas55 domin1234567890 |xP55xVenom HuBixPoMpa PolishTiger
Kubon312 Lodzik666PRO Nodi20 Kuba2995

ajsza2008 mikimega krulowaPL Natkal4

Wiasciciele nickow najczesdciej inspirujg si¢ jezykiem angielskim i kontaminujg stowa z liczbami czgsto nada-
jac im nowe sensy. Nicki te zostaty poddane interpretacji przez przedstawicieli trzech réznych grup docelowych,

a mianowicie o skojarzenia jakie nicki niosg ze sobg poprositam:
a) 20 nastolatkéw grajacych w Minecrafta;
b) 20 studentéw I roku polonistyki niedeklarujacych si¢ jako gracze;
c) 20 statych bywalcow gamerskiego pubu, deklarujgcych si¢ jako gracze’.

Przyjrzyjmy si¢ kilkunastu przyktadom interpretacji, jako pierwsza podaj¢ dominujacg interpretacje, jako ko-

lejne przywoluje interpretacje rzadkie lub okazjonalne:

5 Badania majg charakter pilotazowy, stad tak niewielka grupa testujaca. W zaleznosci od kierunku dalszych badan

zostanie poszerzona o kolejnych respondentow.
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2. Tabela. Omowienia wybranych nickow graczy z perspektywy roznych uzytkownikow jezyka.

nick Nastolatlfoww grajacy w Studencg nie okreslajacy sie Pelnoletni gamerzy
Minecrafta jako gracze
a) kobieta (koncowka zenska —
a) nazywajaca si¢ fonetyczna|a) niebo po angielsku,
skajla a) niebo po angielsku nazwa nieba po angielsku b) skala — co$ zwigzanego z
b) od Lorda Skywalker z Gwiez- | matematyka
dnych Wojen
a) ' slgvyo 'X i Z czesto a) brak odpowiedzi a) nazwa leku (skojarzenia z
XForteZ pojawiajg si¢ w nickach b) ktos siln wersja leku forte)
b) silny Y b) kto silny
a) brak odpowiedzi,
a) brak odpowiedzi b) nazwa zartobliwa o
TechnoZlew . . a) nazwa ironiczna
¢) lubi stucha¢ techno przy zmy-
waniu naczyn,
g o B . a) gra komputerowa: FIFA
JaKochamReal a) Real Madryt — druzyna pit a) Real Madryt druzyna b) Real Madryt — druzyna pil-
karska pitkarska
karska
. a) fan youtubera o nicku|a) Milosz, ktéry ma duzo sity  |a) brak odpowiedzi
MiloszXpompal23 IsAmUxPompa b) fan rapera Miuosza b) ktos, kto Iubi zabawe
a) fan youtubera o nicku .
ktolubibananki SKKF a) amator bananow a) ukryty gej .
. b) amator bananoéw
b) amator bananoéw
a) brak odpowiedzi Co
CptKittah b) kapitan “kotet” (slangowo E) iral‘c odpowiedzi a) brak odpowiedzi
Kot) ) kapitan

Oglad wszystkich zebranych ankiet pozwala na hipoteze, Ze najspojniejsze wydaja si¢ interpretacje osob grajg-
cych w Minecrafta, skojarzenia respondentow z pozostatych dwu grup sa bardzo réznorodne, czgsto indywidulne,
ankietowani bardzo czgsto poddawali si¢ nie umiejgc znalez¢ motywacji semantycznej dla konkretnej nazwy.
Wydaje si¢, ze najliczniejsza grupa nickow to imiona graczy, ich zdrobnienia lub przeksztatcenia polaczone z
liczbami, ktore sa albo przypadkowe, albo odzwierciedlaja dat¢ urodzenia gracza (np. klaudia8, Marcel19999,
1234Hubert1234 czy Kubolos1). Do$¢ czesta jest motywacja innymi tekstami kultury np. MarinetteLadyBug byta
oczywista dla nastolatkow, bo wigzata si¢ z kreskowka “Biedronka i Czarny Kot”, starsi respondenci nie potra-
fili doj$¢ do motywacji semantycznej tego nicku. Rownie oczywisty byt dla mtodych graczy w Minecrafta nick:
MitoszXpompal23, a sporadycznie tylko dekodowali go starsi ankietowani. Nazwa ta nawigzuje do jednego ze
znanych mlodym nomadom $wiata wirtualnego youtubera, a mianowicie IsAmUxPompy.

Wydaje sie, ze gamerzy sg juz bez watpienia spotecznoscig. Laczy ich zainteresowanie nowymi technologiami,
che¢ osiggania przyjemnosci z gry, a takze, jak wynika z raportu “Jestem graczem”, pozytywny obraz samych sie-
bie — definiuja si¢ jako ludzie weseli, pomagajacy innym, wrazliwi, kreatywni, a takze odpowiedzialni. Zaznaczy-
my jednak wyraznie, ze nie tylko nowe technologie, czy hedonistyczne warto$ci wyrdzniaja te¢ nowa spotecznosc.
Bardzo wazne jest rowniez jej wewnetrzne zroznicowanie. Wpltywaja na to nie tylko takie socjologiczne parame-
try, jak wiek czy pte¢, ale takze gra czy typy gier, w ktdre gracz grac¢ lubi najbardziej. Wspolnota buduje si¢ nie
wokot technologii, ale wokot jej wytworow.
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