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Osoba z niepetnosprawnoscig w grach wideo -
nowy obszar inkluzji czy nowa manifestacja
utopii?

Abstrakt: Klasyczna posta¢ utopii bywa przedmiotem refleksji od wydania
stynnego dzieta Tomasza Morusa. Pole znaczeniowe utopizmu nie zamyka
sie jednak wokot mitycznych enklaw szczesliwo$ci. Jego elementy sa obecne
w kazdej konceptualizacji lepszego $wiata — nieistniejacego dzis, ale niewyklu-
czonego ,pewnego dnia”. Za szczegdlny kontekst rozwijania takich wizji mozna
uzna¢ obszar pedagogiki specjalnej. W tej perspektywie coraz czesciej przywo-
tywane sg pojecia inkluzji i emancypacji, przywodzace skojarzenia z antycypa-
cja nowego fadu spotecznego.

Znaczacg role w przeksztalcaniu §wiadomosci spolecznej przypisuje sie
nowym mediom. Do ich egzemplifikacji zaliczana jest za$ coraz czgsciej kate-
goria gier wideo. W $wietle powyzszego warto postawi¢ nastepujace pytania:
czy motyw niepelnosprawnosci pojawia sie w tresciach fabularnych gier wideo?
A jezeli tak, to jaki jest jej wizerunek - bliski czy tez odlegly od ,,utopijnych”
haset wspdlczesnej pedagogiki? W probie odpowiedzi na powyzsze pytania
autorka prezentuje rezultaty jako$ciowej analizy tresci wybranych gier wideo.

Stowa kluczowe: analiza tresci, gra wideo, niepelnosprawnos¢, nowe media,
pedagogika specjalna, utopia

O ,pierwiastkach utopijnych” nowych mediéw oraz
pedagogiki specjalnej

Utopia bywata przedmiotem aktywnos$ci naukowej i artystycznej od wydania
stynnej dzi$ KsigZeczki zaiste ztotej Tomasza Morusa w XVI wieku. Rzadziej pier-
wotng koncepcje i jej rozwiniecia taczono z perspektywa pedagogiki. Wybrani
autorzy zauwazaja natomiast, ze elementy myslenia utopijnego s z istoty rze-
czy wpisane w refleksje pedagogiczng'. Zasadno$¢ mowienia o ,,pierwiastku

1 Zob. np. A. Drézdz, Mity i utopie pedagogiczne, Krakéw 2000; M. Glazewski, Dystopia: peda-
gogiczne konteksty teorii systemow autopojetycznych Niklasa Luhmanna, Zielona Géra 2010; M. Fi-
giel, Szkoly autorskie w Polsce. Realizacje edukacyjnych utopii, Krakéw 2001.
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utopijnym” pedagogiki? bywa argumentowana istnieniem zréznicowanych wizji
edukacji, implikujacych projekty przysztego, w okreslony sposob wyksztalco-
nego spoleczenstwa. Pole znaczeniowe utopizmu nie zamyka sie wszak wokot
mitycznych enklaw pomyslnosci. Jego elementy sa obecne w kazdej konceptu-
alizacji lepszego $wiata — nieistniejacego dzis, ale niewykluczonego ,,pewnego
dnia” ,Niezgoda na $wiat istniejacy”® wydaje si¢ inherentng cze¢sciag modeli
i teorii pedagogicznych.

Za szczeg6lny kontekst rozwijania wizji lepszego $wiata mozna uznaé
obszar dyskursywny pedagogiki specjalnej. W tej perspektywie coraz czesciej
uzywane s3 pojecia inkluzji i emancypacji, przywodzace skojarzenia z mniej
lub bardziej zdynamizowanym przekraczaniem niezadowalajacego status quo.
Element ,wizjonerskiej” antycypacji nowego fadu spotecznego mozna uznac
za zbiezny z mysleniem utopijnym. Ponadto sugestia pewnej bezkompromiso-
wosci wpisanej w konotacje znaczeniowe wspomnianych idei wskazuje na ich
zgodno$¢ z najwazniejszymi, w opinii Jerzego Szackiego®, atrybutami utopii -
radykalnos$cig dziatan i maksymalizmem postulowanej zmiany.

Znaczacg role w rekonstruowaniu $wiadomosci spolecznej, a takze wpty-
waniu na ksztalt procesow edukacji i terapii przypisuje si¢ nowym mediom.
Wedlug jednego z prekursoréw analizy zjawiska, Lva Manovicha, sg nimi: ,,gra-
fika, ruchome obrazy, dzwigki, ksztalty, przestrzenie i teksty przeksztalcone do
postaci umozliwiajacej prowadzenie obliczen, to znaczy — do postaci danych
komputerowych™. W tym $wietle jako szczegdlna egzemplifikacje nowych
mediéw mozna potraktowac kategori¢ gier wideo (cyfrowych). Wnikliwej cha-
rakterystyki gry jako przykladu nowego medium dokonuje miedzy innymi
Marzena Falkowska®. Autorka wykazuje, ze kazdy z podstawowych wyznaczni-
kow sformulowanych przez Manovicha (wariancyjno$¢, modularnosé, transko-
dowanie kulturowe itp.) ma petne odzwierciedlenie w grach wideo’. Mimo to
kategoria nowych mediow (czy tez mediow w ogole) wzbudza raczej skojarze-
nia z bardziej ,ugruntowanymi” kanatami przekazu kulturowego - takimi jak
telewizja cyfrowa czy upowszechniony juz Internet. Dla tak zwanego ,,pokole-
nia trzech ekranéw” (telefonu komoérkowego, komputera oraz telewizji)® wla-
$nie gry wideo staja si¢ jednak elementem spajajacym rdézne noéniki danych
cyfrowych. Iwona Ulfik-Jaworska®’ powoluje si¢ ponadto na badania wykazujace

2 A. Drézdz, Mity i utopie pedagogiczne, dz. cyt., s. 7.

3 1. Szacki, Spotkania z utopig, Warszawa 1980, s. 24.

4 Tamze, s. 34.

5 L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, Warszawa 2006, s. 83.

6 M. Falkowska, Gry wideo jako nowe medium - podstawowe kategorie badawcze, www.kultura-
ihistoria.umcs.lublin.pl/archives/2390, 8.07.2017.

7 Por. M. Filiciak, Swiaty z pikseli, Warszawa 2010.

8 M. Jedrzejko, Smier¢ jako zabawa — czlowiek w $wiecie gier komputerowych i sieciowych (spoj-
rzenie socjopedagogiczne), ,Media i Spoteczenstwo” 2011, nr 1, s. 166.

° 1. Ulfik-Jaworska, Gry komputerowe — dobre czy zle?, ;Wychowawca” 2011, nr 7-8, s. 30.
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szczegolny wplyw gier komputerowych na psychike dziecka. Oddzialywanie
to moze by¢ wzmacniane przez takie ich wlasciwosci, jak: aktywne uczestnic-
two w rozgrywce, identyfikacja z protagonista oraz mozliwos¢ wielokrotnego
powtarzania gry. W $wietle powyzszego warte rozwazenia wydaja sie nastepu-
jace pytania: czy posta¢ osoby z niepelnosprawnoscig pojawia sie w tresciach
fabularnych gier wideo? A jezeli tak, to jaki jest jej wizerunek - bliski czy raczej
odlegly od ,utopijnych” hasel wspoétczesnej pedagogiki specjalne;j?

Osoba z niepetnosprawnoscig w nowym medium -
przyktad gry wideo

Sposdb spolecznego postrzegania niepelnosprawnosci i osoby nig dotknietej
znajduje - jak wiele innych obiektéw badan socjologicznych - odzwierciedlenie
w wytworach kultury. Wspdlczesnie odnotowuje si¢ wzrost przekazéw subwer-
sywnych, obrazujacych zaangazowanie spoteczne w poruszanie trudnych i uni-
kanych dotad tematow. Tendencja ta jest widoczna w czestszej obecnosci oséb
z niepelnosprawnoscia w tresci tekstow kultury popularnej. Badano przykta-
dowe prezentacje ukazywane w filmach fabularnych', rysunkowych', a takze
w komiksie'?. Na podstawie autorskiej analizy poréwnawczej medialnych wize-
runkéw osoby z niepelnosprawnoscig Karolina Wieckowska'? stwierdza, ze:

— podtrzymywane jest stereotypowe obrazowanie osoby z niepetnospraw-
noscia jako ,,biednego kaleki” lub ,,herosa”;

— brakuje prezentacji czlowieka z niepelnosprawnoscig jako ,,szarego” oby-
watela, pelnigcego rutynowe obowiazki i stawiajacego czota wyzwaniom
codziennos$ci;

— niepetnosprawno$¢ ukazywana jest jako problem jednostki determinu-
jacy wszelkie trudnosci egzystencjalne.

Jeffrey Johnson' dodaje, ze prezentacje takie (w badaniach autora: osob
z zaburzeniami mowy) uwydatniaja tworzenie powigzan miedzy kondycja fizjo-
logiczna oraz cechami charakterologicznymi i psychicznymi. Podobna konkluzjg

10" M. Hayes, R. Black, Troubling Signs: Disability, Hollywood Movies and the Construction of
a Discourse of Pity, ,,Disability Studies Quarterly”2003, t. 23, nr 2.

11 K. Wieckowska, Obraz niepetnosprawnosci w filmach rysunkowych dla dzieci, ,,Szkota Specjal-
na” 2010, nr 2, s. 138-146.

12 M. Irwin, R. Moeller, Seeing different: Portrayals of disability in young adult graphic novels,
www.ala.org/aasl/sites/ala.org.aasl/files/content/aaslpubsandjournals/slr/vol13/SLR_SeeingDif-
ferent.pdf, 7.12.2016.

13 K. Wieckowska, Obraz niepetnosprawnosci w filmach rysunkowych dla dzieci, dz. cyt. s. 139.

14 7. Johnson, The visualization of the twisted tongue: portrayals of stuttering in film, television,
and comic books, ,The Journal of Popular Culture” 2008, t. 41, nr 2, s. 245-261.
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wienczy swoje opracowanie Anna Wozniak-Szymanska. Autorka odnotowuje
przewazajace prezentowanie samej niepetnosprawnosci jako dominujacej cechy,
stygmatu lub pietna - nie za$ jednego z elementéw ztozonego obrazu osoby.
W efekcie: ,,Odbiorce pozbawia si¢ mozliwosci poznania, stawia si¢ go przed
wyborem dwoch postaw: albo wspoélczucia, albo zachwytu. Nie ma miejsca na
glebszg refleksje™”.

W swietle powyzszego szczegdlnie wyrazisty pozostaje brak opracowan przy-
blizajacych tre$¢ gier komputerowych, ktérych popularnos¢ wzrosta znaczaco
w ostatnich latach. Celem niniejszego opracowania stala si¢ préba zmniejsze-
nia owego deficytu. W zestawieniu wybranych wytworéw kultury wykorzysta-
fam elementy analizy tresci wedtug konceptualizacji Elzbiety Kalinowskie;j'é—
szczegolnie zas jej wariant ukierunkowany na badanie zawartosci znaczeniowej
materialu symbolicznego. W doborze istotnych tresci kierowatam si¢ wytacznie
kryterium obecnosci bohatera gry, ktéry zostat scharakteryzowany jako osoba
z niepelnosprawnoscia. Dalsza czg¢$¢ artykulu stanowi zatem syntetyczny zapis
obserwacji zwigzanych z wylonionymi przykladami reprezentacji. Opisywane
wizerunki zestawilam nastgpnie z wizja niepelnosprawnosci preferowang we
wspolczesnym dyskursie pedagogiki specjalnej oraz z koncepcja szeroko rozu-
mianej utopii.

Life is Strange (2015)

Bezposrednia inspiracja do podjecia zarysowanej problematyki stala si¢ gra Life
is strange, a konkretyzujac - trzecia odstona produktu (Chaos Theory). O$ fabu-
larng tej epizodycznej gry przygodowej tworzy historia Maxine Caulfield (Max),
odkrywajacej w sobie (jak w wielu seriach telewizyjnych nurtu science fiction
i dziefach literatury komiksowej) szczegdlng moc. O wyjatkowosci gry przesadza
jednak nadanie jej waloru interaktywnosci - losy Max kreuja do pewnego stopnia
decyzje podejmowane przez gracza.

Tworcy osadzaja wiele watkow gry we wspolczesnym dyskursie dotycza-
cym probleméw dorastania — od samotnego rodzicielstwa i aborcji po bullying
oraz proby samobojcze. Dyskusja na temat sposobéw przedstawienia owych
kwestii ujawnitaby zapewne wiele interesujacych perspektyw. Koncentrujac
natomiast uwage na prezentacji niepelnosprawnosci, warto zauwazy¢, ze na tle
innych motywoéw tresciowych wyrdznia sie ona do$¢ przejrzyscie sprecyzowang

15 A. Wozniak-Szymanska, Reprezentacja i ruch na rzecz 0sob niepetnosprawnych w przestrzeni
medialnej, [w:] Problemy rzecznictwa i reprezentacji 0s6b niepetnosprawnych, t. 2, red. D. Podgor-
ska-Jachnik, £.6dZ 2010, s. 193.

16 E. Kalinowska, Analiza tresci jako technika badawcza, ,Dyskursy Mlodych Andragogow”
2001, nr 2.
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funkcja - stuzy mianowicie jako plot device’’. W tym kontekscie pojawia si¢
jako negatywna konsekwencja naruszenia ,,naturalnego porzadku $wiata” przez
gléwna bohaterke. Kara spotyka protagonistke (a bezposrednio jej przyjaciotke -
Chloe), poniewaz podroézujac w czasie, doprowadza do przywrdcenia zycia osobie
zmartej w wypadku. Jako ekwiwalent §mierci pojawia sie wiec tragedia niepetno-
sprawnosci. Ujawnienie owego efektu jest takze swoistym cliffhangerem — szo-
kujacym wydarzeniem sklaniajacym do kontynuacji gry. Od pierwszych kadréw
kolejnego epizodu (Dark Room) wyeksponowano za$ poczucie winy Max. Co
prawda sparalizowana Chloe odmawia przyjmowania wyrazoéw wspolczucia, ale
juz kolejna scena konfrontuje gracza z trudnymi realiami zycia rodziny bory-
kajacej si¢ z wymogami finansowymi leczenia i rehabilitacji, by finalnie posta-
wi¢ go przed problemem uszanowania - lub nie - prosby przyjaciétki o pomoc
w przeprowadzeniu wlasnej eutanazji. Mozna by uzna¢, ze bezkompromisowa
decyzja podjeta przez sama Chloe jest oznaka swoiscie rozumianej emancypacji.
Bez wzgledu na ostateczny wybdr Max powraca jednak ostatecznie do ,wlasci-
wej” rzeczywistosci czasoprzestrzennej, witajac z rozrzewnieniem sprawng (cho¢
znow pozbawiong rodzica) towarzyszke.

Opisanym scenom nie mozna odmoéwic¢ waloréw realistycznego (cho¢ oczy-
wiscie fragmentarycznego) zobrazowania sytuacji niezamoznych rodzin zmaga-
jacych si¢ w osamotnieniu z wymogami ekonomicznymi rehabilitacji. Umiejetnie
budowana jest takze emocjonalna identyfikacja z sama Chloe. Jej niepetnospraw-
nos¢ jawi si¢ nie tylko jako pewien ,, kompas moralny” dla Max, lecz takze czynnik
cementujacy relacje pomiedzy bohaterkami oraz — w zamierzeniu — determinacje
gracza. Rownie wyraziste jest jednak oparcie narracji o motyw niepelnospraw-
nodci jako tragedii, ktdrej pietno przy¢miewa sama $mier¢ bliskiej osoby. Gdyby
uznaé, ze prezentowane w grze mozliwosci korygowania przesztosci stanowia
swoisty przejaw ,utopii’, niepelnosprawno$¢ Chloe pelnitaby w tym kontekscie
role czynnika stuzacego zdecydowanemu podwazeniu naiwnej mistyfikacji.

Dreamfall Chapters: The Longest Journey (2014-2016)

Niepelnosprawnos¢ jako element funkcjonalny pojawia sie takze w kolejnej grze
przygodowej typu epizodycznego — Dreamfall Chapters: The Longest Journey. Jej
akcja rozwija si¢ na pograniczu dwoch swiatow: idyllicznej Arkadii oraz futu-
rystycznego Stark. Uproszczeniem byloby sprowadzanie tych miejsc do prostej
dychotomii, jednak zaréwno oprawa wizualna, jak i charakterystyka spotyka-
nych postaci przyblizajg uniwersum Arkadii do utopii, natomiast Stark — dys-
topii'®. Zgodnie z tg analogia, mimo otoczenia obfitujacego w zaawansowang

17 Dostownie: ,,urzadzenie fabuly”. Termin ten nie ma polskiego odpowiednika, ale moze zostaé
przettumaczony jako pewne narzedzie narracyjne stuzace rozwijaniu watkéw fabularnych.
18 Nalezy rozwing¢, ze dystopia nie oznacza w tym kontekscie przeciwienstwa utopii (antyuto-
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technologie, mieszkancy Europolis (rejonu stanowigcego wielokulturows fuzje
Europy Srodkowej i Zachodniej) nie s3 szczesliwi. Dobrostan wielu z nich jest
uzalezniony od hotdowania nalogowi wprowadzania si¢ w quasi-narkotyczny
stan $wiadomego $nienia. Tutaj tez gracz (wcielajacy sie w aktywistke Zoe
Castillo) poznaje Mire¢ wspoélpracujg z niemym technikiem Witem. Istote tych
relacji najpelniej oddaje ponizszy cytat:

[Mira:] Nie zatrudnilam ci¢ [protagonistki — A. J.], Zeby$ pokazywala mi tutaj

swoje humorki. Mam tego w nadmiarze od Wita — ten ulom wie, jak wypro-

wadzi¢ mnie z rownowagi. Tak, nadstawiaj dalej swoj drugi policzek, dupku.
Zalozg sie, ze symulujesz swoéj autyzm, odkad sie spotkalismy [ttum. wiasne].

Z Witem, zachowujacym wobec kazdego przykladu szkalowan postawe
najwyzszego stoicyzmu, zwigzany jest nie tylko wysoce stereotypowy portret
autysty, ten takze skondensowany obraz pewnych konsekwencji owego stereo-
typu. Niestety, wizji tej wydaje si¢ brakowa¢ pewnego zniuansowania i subtel-
nosci przekazu, umozliwiajacych dostrzezenie w niej celowej prezentacji dysa-
blizmu®. Pasywno$¢ niemego bohatera, a takze brak jednoznacznej reakcji ze
strony protagonistki sklaniajg do przypisania tej cze¢sci narracji roli elementu
humorystycznego oraz sluzacego budowaniu charakterystyki Miry. Warto
doda¢, ze Wit jest postacia niezalezng (NPC - non-playable character), a zatem
niemozliwe jest wchodzenie z nim w jakikolwiek zakres interakcji. Taka prezen-
tacja skltonita szczegdlnie zainteresowanych odbiorcéw gry do wyrazenia pew-
nego sprzeciwu. Co interesujace, tworca odniost si¢ do postawionych zarzutow,
empatyzujac z osobami dotknietymi oraz proszac o ,,odseparowanie dzieta od
artysty”?. Spor zostal jednak zamkniety przez przyporzadkowanie zastrzeze-
niom etykiety przyktadu poprawnosci polityczne;j.

Pewng role w takim wlasnie odbiorze watku przez cze$¢ audytorium odgrywa
zapewne fakt, Ze Wit pozostaje nadal jedna z nielicznych reprezentacji postaci
z zaburzeniem ze spektrum autystycznego w grach komputerowych. O ile swoiste
ujecie watku inkluzji mozna przypisa¢ znaczeniu pracy bohatera w prywatnym
przedsiebiorstwie, o tyle bardziej problematyczny wydaje si¢ pryzmat emancy-
pacji. Wit jest uzalezniony od innej postaci, wobec ktdrej szkalowan pozostaje
bezradny - brak wgladu w §wiat przezy¢ wewnetrznych bohatera uniemozliwia
zresztg weryfikacje odczu¢ zwigzanych z tym stanem. Warto rozwazy¢ celowos¢

pii), ale raczej niepomy$lny scenariusz jej rozwinigcia (wypaczong, zdeformowang utopig) lub tez
utopie, ktéra funkcjonuje jedynie dla elitarnej czesci spoleczenstwa (zob. M. Gordin, G. Prakash,
H. Tilley, Utopia and Dystopia beyond Space and Time, Priceton 2010, s. 1-18).

1% Wedtug Daniela Goodley’a jest to zlozony proceder spotecznego, politycznego, kulturalnego
oraz psychoemocjonalnego wyltgczania (ekskluzji) oséb z niepelnosprawnoscig (zob. D. Goodley,
Professor Dan Goodley University of Sheffield Profile Page, mhs.group.shef.ac.uk/members/dan-
goodley/, 11.06.2016).

20 Oficjalne forum: Red Thread Games Community Forum, https://forum.redthreadgames.com/
forum/topic/655-mira-vs-wit-really-really-uncool-spoilers-anger/.
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wlaczenia do fabuly sylwetki osoby z autyzmem i nadania jej takiej wtasnie cha-
rakterystyki. Dlaczego wykorzystano ugruntowang w stereotypie role postaci
zdolnej, lecz zupelnie odseparowanej od $wiata konstruktywnych relacji mig-
dzyludzkich? Bez wzgledu na szczegolowq argumentacje autordw, prezentacja
Wita harmonizuje z dystopijnym krajobrazem Stark.

Amy (2012)

Jeszcze innym przykladem postaci deklarowanej przez samych twércéw jako
osoba z autyzmem jest Amy - tytulowa bohaterka gry typu survival horror.
Gracz, ktory wciela si¢ w opiekunke dziewczynki (Lang), odbiera Amy z cen-
trum klinicznego Phoenix. Pobyt w tym miejscu nie byt dla niej szczesliwym
doswiadczeniem, terapia Amy okazala si¢ bowiem w istocie kamuflazem dla
inwazyjnych badan nad jej ,osobliwymi” zachowaniami. O$ fabularna roz-
grywki opiera si¢ jednak na ucieczce z miasta ogarnigtego przez tajemniczy
wirus, ktéry sklania mieszkancéw do skrajnie destrukcyjnych zachowan.

W klasycznej raczej fabule gry od schematu nie odbiega takze rola, jaka
pelni w rozgrywce tytulowa bohaterka. Dotknieta mutyzmem Amy odpo-
wiada przez reakcje niewerbalne na proste komendy Lany, takie jak: ,,chodz”,
»5t0j", ,,podnies”, a nawet skinigcie gtowa. Réwnolegle potrafi natomiast anga-
zowac sie (sukcesywnie) w czynnosci quasi-hakerskie, aktywowanie urzadzen
technologicznych, przemierzanie ciemnych korytarzy, a nawet wytwarzanie
fal uderzeniowych. Mozna by uzna¢, ze przypisanie postaci magicznych dys-
pozycji stanowi pewien element ,,utopizmu” w skrajnie antyutopijnym $wiecie
przedstawionym. Nie neguje to natomiast kwestii problematycznych zwigza-
nych z wizerunkiem Amy. Wspomniany wcze$niej trop ,genialnego gtupca”
zostal tutaj rozbudowany do obrazu niesamowitych wlasciwosci osoby z nie-
pelnosprawnoscia. Ponadto sens wprowadzenia postaci z autyzmem wydaje sig
sprowadzony do uzyteczno$ci dla sprawnej protagonistki oraz funkcjonalnego
narzedzia fabularnego. Podobne spostrzezenia zostaly sformulowane przez
osoby identyfikujace sie ze spektrum autystycznym?*'. Rozgrywka prowadzi do
ucieczki bohaterek, lapidarno$¢ finatu oraz charakterystyka roli Amy utrud-
niaja jednak przypisanie tej podrozy znaczen emancypacyjnych.

Portret Amy jest jednym z licznych (i raczej peryferyjnych) zrédel krytyki
omawianego dziefa. Sama gra, uznana réwniez za jedna z najgorszych gier roku
2012%, nie spotkala si¢ z szerszym oddzwigkiem, dlatego réwniez w niniejszym
opracowaniu potraktowano ja raczej jako wzbogacenie wywodu.

21 1. Parlock, Writing characters, not symptoms: A gamer with autism discusses what our hobby gets

wrong, https://www.polygon.com/2015/3/31/8319167/gaming-and-autism-what-we-get-wrong,
12.06.2016.

22 Zob. podsumowanie Metacritic.
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To the Moon (2011)

Zasadniczo odmienng prezentacje doswiadczenia niepelnosprawnosci mozna
odnalez¢ w grze przygodowej typu RPG (role playing game) To the Moon. Gracz
wciela si¢ w Eve Rosalene oraz Neila Wattsa, pracownikéw firmy realizujacej
marzenia 0sob zblizajacych sie do schylku zycia. Jest to oczywiscie wylacznie
metafizyczne spelnienie — dokonuje si¢ ono przez mechanizm modyfikujgcy
wspomnienia klientéw. Element wysoce zaawansowanej technologii stuzacej
urzeczywistnianiu wylgcznie szczytnych idei (nie za$§ wizji autodestrukeji ludz-
kosci) stanowi niewatpliwie motyw utopijny. Utrudnienia zwigzane miedzy
innymi z zanikami pamieci odbiorcy ustug sprawiajg jednak, ze podroz prota-
gonistéw obfituje w poruszajace, lecz zgota prozaiczne doswiadczenia Zyciowe.

Niepelnosprawnos¢ jest niewatpliwie istotnym, ale nie jedynym elementem
charakterystyki postaci z To the Moon. Gracz poznaje zycie River z perspektywy
jej umierajgcego meza. Wspomnienia o kobiecie z zespotem Aspergera® uka-
zujg ja w wielu rolach spotecznych - jako osobe uczacg sie, realizujacg marzenia,
tworzaca udany zwigzek. Ostatni aspekt ulega ostatecznie pewnej destabilizacji,
jednak gtéwna jej przyczyna nie jest niepelnosprawnos¢ River, ale postepujaca
choroba oraz tragiczna przeszlo$¢ jej partnera. Mozna uznaé, ze do pewnego
stopnia jest to ucielesnienie idei inkluzji spolecznej, a takze osobistej emancy-
pacji bohaterki.

Szczegodlnie interesujace wydaje sie zestawienie z inng postacig - przyjaciotka
River. Isabelle zostala ukazana jako osoba z analogicznym syndromem, ktérego
wczesniejsze zdiagnozowanie umozliwito bohaterce poprawng asymilacje norm
spotecznych. Stosunek, jaki przejawia wobec tej pomyslnej adaptacji, jawi sie
jednak zaskakujaco dwuznaczny. Isabelle zazdrosci River zachowania znamion
pierwotnej, ,prawdziwej” tozsamosci. Podkresla, ze ceng nabycia umiejetnosci
odgrywania normatywnych rdl stalo si¢ dla niej zatracenie wlasnej indywidual-
nosci. Brak mozliwosci powrotu do stanu wyj$ciowego determinuje koniecznos¢
ciaglego przywdziewania maski. Cechy zwigzane ze specyfika spektrum auty-
stycznego — czy raczej ich zaakceptowanie i otwarte uzewnetrznianie — stanowia
zatem obiekt podziwu i tesknoty. Co istotne, wielu odbiorcéw z zespolem Asper-
gera odnajduje zrodlo identyfikacji w tej wlasnie postaci*.

Warto podkresli¢, ze kontrapunkt w charakterystyce Isabelle nie stanowi
pretekstu do zanegowania trudnosci River. Latarnia, ktdrg bohaterka ,,oswaja’,

23 Nazwa syndromu nie pojawia si¢ w grze, ale poza jego przejrzysta charakterystyka, para bo-
hateréw uczestniczy w wizycie u lekarza nazywanego Tony Attwood. Czlowiek o tym imieniu i na-
zwisku jest rzeczywistym autorem wielu publikacji na temat zespotu Aspergera.

24 As someone with Aspergers... (spoilers, obviously), http://freebirdgames.com/forum/index.

php?topic=4328.0, 21.08.2016.
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staje sie metaforg wlasnej samotnosci w relacjach miedzyludzkich (takze intym-
nych). Kondycja River - w tym takze pogarszajace si¢ zdrowie — nie jest jed-
nak nigdy obiektem trywialnego szyderstwa. Tworcy gry nie wykorzystuja takze
tropu sawanta, ktérego szczegdlne zainteresowania implikowalyby predyspozy-
cje do geniuszu. Uwzgledniono natomiast watek ,,fetyszyzacji” niepelnospraw-
nosci - pojawia sie sugestia, ze podobna motywacja towarzyszy kietkujacemu
zainteresowaniu przyszlego partnera River. Fakt, ze bohaterka spotyka si¢ z nie-
zrozumieniem, nie neguje przezywania przez nig romantycznej — cho¢ watpliwie
»utopijnej” — milosci. Trudno zaprzeczy¢, ze jest to wyrdzniajaca si¢ prezentacja
postaci ze spektrum autyzmu.

Syberia I-11 (2002, 2004)

Jeszcze inne przyklady obrazéw postaci z zaburzeniami osrodkowego uktadu
nerwowego ukazuje kolejna gra przygodowa — Syberia. Jej protagonistka (Kate
Walker) odkrywa histori¢ Hansa Voralberga, funkcjonujacego (wedlug samych
twdrcow) na stadium rozwojowym odpowiadajacym dziesigtemu rokowi zycia.
Hans nie rodzi si¢ jako osoba z niepelnosprawnoscig® - jego kondycje zobra-
zowano jako stan nabyty wskutek tragicznego wypadku. Dramatyzm sytuacji
poteguje watek odtracenia bohatera przez ojca niemogacego pogodzi¢ sie ze
stanem syna i jego ,,niezdrowg” fascynacja legendarnymi stworzeniami, mamu-
tami. Rozgrywka zawiera retrospekcje przenoszacy gracza wprost do przeszto-
sci Hansa wiezionego na strychu. Pozycja wiedzacego obserwatora sklania do
empatyzowania z przesladowanym chlopcem, a takze doswiadczania podziwu
dla bohatera, ktéremu udaje si¢ przezwyciezy¢ trudne okolicznosci. Co bowiem
znamienne, Hans ucieka ostatecznie z domu, a jego talent techniczny przynosi
mu rozglos.

Nalezy podkresli¢, ze konstrukcja postaci powiela do pewnego stopnia
wspomniany wczesniej stereotyp ,,genialnego gltupca”. Szczegdlne umiejetno-
sci Hansa wspotwystepuja z koniecznoscia pokonywania wigkszosci przeszkod
zwigzanych z trudno$ciami zyciowymi bohatera przez gracza (Kate). W tym
miejscu pojawia si¢ natomiast nader oczywiste nawiazanie do koncepcji uto-
pii - wymarzona przez Hansa Syberia stanowi pewng forme mitycznej enklawy
szczesliwosci. Wskazuje na to uczynienie jej celem dlugiej podrdzy, a takze
obiektem legend, zamieszkalym przez wymarle stworzenia. Znamiennym moze
by¢ w tym kontekscie fakt, ze udaje sie¢ do niego dotrze¢ starszej, schorowanej
osobie. W tym sensie jest to realizacja utopii, a takze osobistej emancypacji.

25 Nalezy zaznaczy¢, ze kondycja Hansa nie zostata sprecyzowana w rozgrywce. Pojawiaja sie
jednoznaczne wskazania na zdiagnozowanie ,,opdznienia” przez lekarzy oraz zachowania bohatera
bliskie charakterystyce spektrum autystycznego. Nazwy tej nie uwzgledniono jednak w grze.
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Kolejng postacig spotykang podczas rozgrywki jest Momo - chlopiec
przygarniety przez wlascicielke fabryki Voralbergéw. To od niego gracz dowia-
duje si¢ po raz pierwszy o upozorowaniu $mierci Hansa oraz rzeczywistych
losach konstruktora. Rola Momo jest zatem niebagatelna — spotkanie z nim
staje sie bodZzcem do kontynuowania podrézy. Interakcje te stanowia jednak
znikoma czes$¢ gry. W zwigzku z nagla $miercig dotychczasowej opiekunki nie-
rozstrzygniete pozostaja takze ,,dalsze” losy chlopca. Jasnym jest, Ze otoczenie
bohatera ma do niego nieprzychylny stosunek - pojawia si¢ wprost okreslenie
~wiejskiego glupka” (village idiot). Jego obecno$¢ traktowana jest jako obciaza-
jaca. Bardziej adekwatna od pojecia inkluzji wydaje sie by¢ tutaj formuta inte-
gracji pozornej, budowanej na kanwie poparcia deklaratywnego, bez akceptacji
rzeczywistej bliskosci®.

Znaczenie Momo dla rozwoju fabuly jest raczej klarowne. Czy podob-
nie czytelna celowos$¢ towarzyszy wykorzystaniu watku niepelnosprawnosci?
Warto zwréci¢ uwage na motyw postaci bedacej depozytariuszem istotnych
informacji, ktora nie pozyskuje powszechnego kredytu zaufania ze wzgledu na
opini¢ osoby niezréwnowazonej (lub mato inteligentnej). Klarownie zaryso-
wano takze paralele pomiedzy omawianymi bohaterami®. ,,Ekscentryzm” obu
postaci stanowi jednak zaréwno zrodio podobienstwa, jak i kontrastu pomiedzy
nimi. Mocne strony osieroconego chlopca nie wzbudzajg podziwu otoczenia.
Momo nie podejmuje takze proby ucieczki (do czego zapewne przyczynia si¢
dotychczasowe pozostawanie pod troskliwa opieka). Inng funkcje pelni row-
niez fascynacja mamutami — nie stanowi tutaj asumptu do realizacji marzen, ale
raczej wskaznik przywigzania do zaginionego przyjaciela. ,,Utopijna” metafora
podrézy pozwala na oddalenie perspektywy opuszczenia i radzenie sobie z nie-
sprzyjajacym otoczeniem. Nosi ona jednak znamiona nie tyle procesu emancy-
pacji, co raczej pewnego rodzaju strategii przetrwania.

Call of Duty: Advanced Warfare (2014)

Zréznicowane ujecia motywu ,,super kaleki”? mozna odnalez¢ w futurystycz-

nym nurcie gier typu FPS (first person shooter)”. W wybranym epizodzie popu-
larnej serii Call of Duty nastepuje pewne odwrocenie tego schematu. Fabula

26 Zob. Z. Stelter, Miodzi dorosli z niepetnosprawnoscig intelektualng - kontekst spoteczny, [w:]
Diagnoza potrzeb i modele pomocy dla 0s6b z ograniczeniami sprawnosci, red. A. Brzezinska, R. Ka-
czan, K. Smoczynska, Warszawa 2010,s. 133.

27 Najbardziej czytelnym tego wskaznikiem jest sugestia, ze powodem przygarnigcia Momo
przez jego opiekunke staje sie dostrzezenie w nim podobienstwa do zaginionego Hansa.

28 M. Struck-Peregonczyk, Wizerunek oséb niepetnosprawnych w srodkach masowego przekazu -
zarys zjawiska, ,Komunikacja Spoteczna” 2013, nr 4, s. 26.

2% Por. na przyktad serie gier Deus Ex, Call of Duty, Mad Max, Dead Space.

202

————

==



Agata Jakubas, Osoba z niepetnosprawnoscig w grach...

przenosi gracza do niezbyt odleglej przyszlosci w 2054 roku, gdzie wciela sie
w Jacka Mitchella, mlodego Zolnierza jednostki United States Marine Corpes.
Dramatyczne konotacje owego powigzania s ujawnione niemal natychmiast:
w pierwszej misji przyjaciel protagonisty traci zycie, a sam Mitchell - reke.
Nawigzanie znajomosci z wlascicielem fikcyjnej korporacji skutkuje otrzyma-
niem nowej protezy ramienia, a takze poczatkiem zmagan z terroryzmem, kor-
pokracja oraz technologizacja dwczesnego $wiata.

Wigkszo$¢ rozgrywki przypomina dzieta klasyki gatunku - protagonista to
osoba z niepelnosprawnoscia fizyczng, u ktdrej brak ramienia zostaje natych-
miast zrekompensowany przez zaawansowang technologicznie protezg. Owo
wyposazenie (wyprzedzajace takze czasy, w ktorych osadzona jest fabuta) czyni
go niejako nadludzko kompetentnym. Watek zyskuje jednak na znaczeniu, gdy
w drugiej polowie gry antagonista uszkadza proteze Mitchella, a gracz staje do
walki z ostabionym w ten sposéb potencjalem. Oczywiscie bohater jest nadal
w pelni zdolny do wygranej. Autentycznie wzrastajacy poziom trudnosci roz-
grywki oraz fakt, ze Mitchell wydaje si¢ na tym etapie akceptowa¢ niepetno-
sprawnos¢ jako czes¢ wlasnej tozsamosci, nadaja jednak grze waloru orygi-
nalnoséci w sposobie ujecia tematu. Warto odnotowac, ze istnieje dodatkowe
odznaczenie mozliwe do zdobycia za szczegdlne wyniki, mimo posiadania jed-
nej sprawnej reki (trofeum o znamiennej nazwie: heavy handed). Ceng ostatecz-
nego pokonania wroga okazuje si¢ natomiast catkowite odciecie protezy.

Wydaje sie, ze trudno byloby przypisa¢ omawianemu produktowi miano
dziefa utopijnego. O$ fabularna, a takze oprawe wizualng gry, utrzymano w kon-
wencji blizszej wytworom okreslanym jako dystopijne. Oczywiscie, zgodnie
z ideg transhumanizmu®, postacie poboczne zaopatrzone sg w futurystyczne
egzoszkielety, a sam bohater operuje zaawansowanymi technicznie narzedziami.
Mozna sie¢ tutaj dopatrzy¢ znamion utopii technologicznej wedtug koncepcji
Karla Mannheima®'. Przeciwwage dla wiary w omnipotencje¢ nauki stanowia jed-
nak klarownie zarysowane motywy technofobii, leku przed korpokracja czy tez
nadmierng militaryzacja. Z podobng wyrazisto$cig zobrazowano droge swoistej
emancypacji protagonisty jako osoby, ktorej niepelnosprawnos¢ staje si¢ jednym
z wielu (i watpliwie decydujacych) elementéw charakterystyki. Warto dodac¢, ze

30 Transhumanizm to ,koncepcja postulujaca wykorzystanie nauki oraz techniki w celu prze-
zwycigzenia biologicznych ograniczen czfowieka. Skutkiem tego ma by¢ pojawienie si¢ postczto-
wieka — cztowieka «ulepszonego» w takich wymiarach, jak: dtugo$¢ zycia, zdolnosci kognitywne,
zdolnosci emocjonalne” (K. Szymanski, Transhumanizm: utopia czy ekstropia?, ,Idea. Studia nad
strukturg i rozwojem poje¢ filozoficznych” 2015, nr 27, s. 162.

31 Tamze, s. 169. Kamil Szymanski wigze koncepcje Mannheima z pojeciem ekstropii. Ozna-
cza ona fizyczny, psychiczny i intelektualny permanentny rozwdj, a nie ostateczny, doskonaty
i skoniczony stan w rozwoju gatunku charakteryzowany jako utopia” (tamze). Zaréwno wizja uto-
pii technologicznej Mannheima, jak i idea ekstropii zakladajg zatem, Ze zazegnanie wspolczesnych
probleméw ludzko$ci moze da¢ poczatek odmiennym, jeszcze nieznanym dylematom zwigzanym
z wyzwaniami przyszlosci.
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identyfikacje z postaciag Mitchella ulatwia graczowi sama konwencja gry. Szcze-
gélne wrazenie immersyjnosci jest bowiem charakterystyczne dla gatunku FPP
(first person perspective), w ktéorym protagonista oglada swiat przedstawiony
z wlasnej perspektywy*.

Fallout 3 (2008)

Wyjatkowa prezentacje postaci z niepelnosprawnosciag somatyczno-ruchowa
mozna odnalez¢ w postapokaliptycznym uniwersum gry Fallout. Gracz wciela
sie w Samotnego Wedrowca (Lone Wanderer) poszukujacego zaginionego ojca.
Z dystopijnym krajobrazem $wiata po katastrofie nuklearnej z 2077 roku kon-
trastuje umiejscowienie (i nazwa) misji Oasis. W otoczeniu bezdrozy bohater
odkrywa bowiem zalesiony zagajnik - tytutowa Oaze. Mieszkaricy owego miej-
sca oddajg si¢ praktykom kultu rozwijanego wokdt zywego drzewa Harolda.
Posta¢ przypominajaca spersonifikowane drzewo okazuje si¢ w istocie ofiara
mutacji uwig¢ziong wewnatrz organizmu roslinnego obejmujacego stopniowo
cala powierzchnie jej ciala. W chwili spotkania z protagonista Harold boryka
sie z permanentnym unieruchomieniem oraz chronicznym bélem odbieraja-
cym mu wole zycia. Niezwyklo$¢ istoty oraz korzysci czerpane z jej obecnosci
kierujg mieszkancow Oazy w strone fanatyzmu oraz ignorowania jednoznacz-
nych komunikatéw bohatera.

Gracz ma do wyboru kilka zréznicowanych rozwigzan zaistniatej sytuacji.
Moze pozwoli¢ na rozwdj kultu, a nawet (zgodnie z wolg czgsci jego czlonkow)
doprowadzi¢ do jego rozpowszechnienia, przyspieszajac wzrost roéliny. Taki
rozwdj wydarzen skutkowaloby zazielenieniem wyjalowionych obszaréw, a tym
samym - przedluzeniem i zwielokrotnieniem cierpienia Harolda. Moze takze
uhonorowac jego prosbe, doprowadzajac do $mierci postaci przez podpalenie
drzewa - zgon ten dokonalby sie wowczas w intensywnym i przedtuzajacym sie
bdlu - lub odnalezienie i zniszczenie jego serca. Druga droga jest oczywiscie
dluzsza, ale pokrywa si¢ z Zyczeniem bohatera. Istnieje jednak i trzecie wyj-
$cie — ukierunkowanie dialogu tak, by skfoni¢ Harolda do zaakceptowania wla-
snego cierpienia. Droga do tego finalu wydaje si¢ jednak najmniej oczywista.

Tworcy gry nie operujg w rozgrywce pojeciem niepelnosprawnosci, zary-
sowany przez nich obraz przypomina jednak specyficzng ilustracje trajektorii
postepujacej choroby uktadu mig¢$niowo-szkieletowego. Mimo zdeformowanej
powierzchownosci Harold jest postaciag wzbudzajaca sympatie i wspolczucie.
Réwniez w tej sytuacji mozna dostrzec znamiona dystopii rozumianej jako eks-
kluzywna forma utopii. Otoczenie Harolda wypetniaja sprawni, przepelnieni
nadzieja ludzie, pielegnujacy go jako obiekt czci, ale ignorujacy rzeczywiste

32 M. Falkowska, Gry wideo jako nowe medium, dz. cyt.
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potrzeby. Zielona enklawa przynoszaca innym szczescie jawi si¢ jako zrdédlo
uciemiezenia samego bohatera. W tym $wietle interesujaca wydaje si¢ rola gra-
cza —outsidera, ktorego bezstronna perspektywa moze sta¢ si¢ bodzcem wyma-
ganym do przerwania ciggu barier komunikacyjnych. Protagonista nie sakrali-
zuje cierpienia plyngcego z niepelnosprawnosci ani nie daje si¢ zwies¢ pozorom
stwarzanym przez wyrazista odrebno$¢ dotknietej nig postaci. Zgodnie z kon-
wencja gry on, jako jedyny, dysponuje mozliwoscig wyboru. Ma to szczegdl-
nie znaczenie w przypadku motywu emancypacji - jezeli za jej obligatoryjny
element uznaje si¢ aktywnos¢ podmiotu (emancypowanie ,,si¢”), nie moze by¢
o niej mowy w przypadku Harolda, ktérego dalsze losy sa w pelni uzaleznione
od poczynan gracza. Znamienne, ze najtrudniejszym rozwigzaniem wydaje sie
pomoc Haroldowi w zaakceptowaniu wlasnej kondycji. Dzieje si¢ tak, mimo
iz sens owego cierpienia jest w duzej mierze czytelny dla gracza. W tym takze
watku mozna odnalez¢ element utopizmu.

Katawa Shoujo (2012)

W zaskakujacy sposob o niepelnosprawnosci ruchowej i sensorycznej trak-
tuje Katawa Shoujo. Gra typu visual novel bywa takze nazywana (znamiennie)
»symulatorem randkowym z dziewczynami z niepelnosprawnoscig”®. Gracz
weciela sie zatem w Hisao — osiemnastoletniego chlopaka z wrodzong wadg serca.
Nagte zdiagnozowanie choroby obliguje bohatera do odnalezienia si¢ w zupel-
nie nowej sytuacji zyciowej — nagtej utraty wsparcia rodzicielskiego, podjecia
nauki w szkole specjalnej, a takze perspektywy $mierci przed trzydziestym
rokiem zycia. Oprécz radykalnej zmiany realiow, przed Hisao pojawia si¢ dyle-
mat innej natury - zwigzany z konfrontacja z wlasnymi uprzedzeniami wobec
0s6b z niepelnosprawnoscig. Postaciami, z ktérymi mozliwe jest nawigzywanie
wiekszosci interakeji, jest bowiem pig¢ dziewczat polaczonych doswiadczaniem
niepelnosprawnosci somatyczno-ruchowej. Poza ta cechg, kazda z nich dyspo-
nuje jednak wyjatkowg historig oraz charakterystyka, ktdrg gracz (w zaleznosci
od dokonywanych wyboréw) poznaje podczas rozgrywki. Wylaniajace si¢ rysy
charakterologiczne cechuje pewien schematyzm (nie§miala milo$niczka litera-
tury, energiczna sportsmenka, enigmatyczna artystka itp.). Kazdy z opisanych
przypadkow zostal jednak sportretowany w sposob na tyle kompleksowy, by
uwiarygodni¢ metamorfoze samego protagonisty.

Cho¢ akcja gry rozwija sie ,,gdzies w nowoczesnej Japonii’, a wszystkie posta-
cie dziewczat z niepelnosprawnoscig przedstawiono jako wyrdzniajace si¢ szcze-
g6lng atrakcyjnoscig (co jest raczej spojne z konwencja gatunku), grze nietatwo

33 Sam tytul bywa za$ thumaczony jako ,Niepetnosprawne [kalekie] dziewczyny”.
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jest przypisac inne cechy utopizmu. Niepelnosprawno$¢ pozostaje zagadnieniem
centralnym, a w rozbudowanej charakterystyce postaci oraz sposobie prowadze-
nia narracji widoczne sa znamiona dyskursu normalizacji. Pewnego ,idealizmu”
wymaga zapewne uznanie metamorfozy protagonisty, z powodzeniem weryfiku-
jacego wlasne obawy i uprzedzenia. Jak wskazano, zmiany te zostaly ugrunto-
wane w dlugotrwatym procesie stopniowego poznawania bohaterek oraz drogi do
akceptacji wlasnej kondycji. Kwestig sporng pozostaje obecnos¢ motywow eman-
cypacji i inkluzji. O ile pierwszy watek mozna powigzac z droga do samoakcepta-
cji samego Hisao, o tyle drugi pryzmat niweczy umiejscowienie akcji w zamknie-
tej z zalozenia szkole specjalnej. Przypisanie kazdej z bohaterek odmiennego
typu niepelnosprawnosci oraz pewien dydaktyzm gry sklania do watpliwosci, czy
gltéwna cecha definiujacy postacie nie s w istocie ich kondycje medyczne. Jeszcze
wigkszych trudno$ci przysparza proba negowania zarzutow o fetyszyzacje niepet-
nosprawnosci — szczegolnie w kontekscie stylistyki konwencji.

Relacje miedzy utopizmem a emancypacjg prezentuja si¢ interesujaco w kon-
tekscie wielosci mozliwych finaléw gry. Z jednej strony nastepuje tutaj pewne
odwroécenie tropu ,,rycerza na bialym koniu” - wglad w zycie bohaterek po ukon-
czeniu gry pozwala na sformutowanie wniosku, Ze zaangazowanie gracza nie jest
réwnoznaczne z uniwersalnie dobroczynnym wptywem na ich losy. Nie s one
na ogot przepelnione tragizmem w stanie wyjsciowym i (w domysle) nie stajg sie
takie po interwencji protagonisty. Mozliwa jest takze sytuacja przeciwna - zalez-
nie od decyzji gracza poglebienie znajomosci moze przyczyni¢ sie do dodatko-
wych komplikacji zyciowych bohaterek. Pomyslne zwieniczenie kazdej z historii
niesie natomiast zapowiedz utopijnego ,szczesliwego zakonczenia”. W zadnym
z tych przypadkow niepelnosprawnos¢ nie jest jednak jedyng jego determinantg.

Niepetnosprawnos¢ w cyfrowej utopii/dystopii -
Szanse i zagrozenia

Wraz z postepujaca cyfryzacja obserwuje sie przyrost uzytkownikéow zrézni-
cowanych form nosnikéw danych cyfrowych. Zakres zlozonosci gier przekro-
czyt juz dawno poziom prostych rozgrywek platformowych, ktérych celem
bylo uratowanie ksiezniczki lub zbombardowanie jak najwigkszej ilosci pikse-
lowych wrogéw. Czy mozna zatem uznad, ze zostaly one pozbawione stereoty-
péw i archetypicznych klisz? Bynajmniej. Niewatpliwie nie s3 jednak do nich
ograniczone. Joanna Laszkowska™ zauwaza, ze wzrasta liczba gier, w ktérych
walor edukacyjny faczy sie nie tylko z nabywaniem nowej wiedzy, lecz takze

34 J. Laszkowska, Oddzialywanie gier komputerowych na mlodziez, ,,Problemy Opiekunczo-Wy-
chowawcze” 2000, nr 392, s. 29.
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rozwigzywaniem zrdznicowanych kategorii problemoéw, rozwijaniem kreatyw-
nosci, myslenia krytycznego itp. Nic wiec dziwnego, ze nowoczesne technologie
bywaja coraz czgsciej doceniane jako uzyteczne, a nawet niezbedne narzedzia
wspomagania procesu edukacyjno-terapeutycznego osdb z niepelnosprawno-
$cig. Trudno natomiast odnalez¢ opracowania traktujgce o wizerunku tej grupy
na tamach medium, ktére od dawna nie jest okreslane jako niszowy kanat
kultury®. Stan ten pozostaje spdjny z faktem, ze sama niepelnosprawno$¢ nie
stanowi nadal popularnego motywu w samych grach. Gdy za$ temat zostaje
podjety, bywa sprowadzany do roli plot device lub narzedzia budowania charak-
terystyki — rzadko samej postaci niepelnosprawnej, wzbogacajacej tlo gléwnej
osi fabularnej. Bez wzgledu na panorame $wiata przedstawionego — utopijng czy
tez dystopijng — obraz niepelnosprawnosci pozostaje w tym zakresie podobny.
I znéw prawidlowos¢ ta nie powinna brzmiec¢ zaskakujaco - znana jest przeciez
maksyma o sztuce imitujacej zycie.

Niektore z przywolanych przyktadow wskazuja, ze nie kazda z nielicznych
wirtualnych prezentacji osoby z niepelnosprawnosciag mozna w sposéb oczywi-
sty przyporzadkowac do jednego z krancéw dychotomii biedak — heros. Dalsze
réznicowanie wizerunkéw medialnych (réwnolegle z wzrastajacg ich iloscia)
mogloby stac sie egzemplifikacjg, a jednoczesnie katalizatorem przewartoscio-
wan w dyskursie publicznym. Doniesienia o zréznicowanej jakosci oddziaty-
wan nowych mediéw (do niedawna wylgcznie negatywne) sprzyjaja fagodzeniu
leku o tworzenie za ich posrednictwem nowych utopii - niosgcych fikcyjne
obrazy przysztosci.

Nawet jesli wiekszo$¢ ,,pierwiastkow utopijnych” jest jedynie ,,rzekoma
antycypacja przyszlosci™® i nie stanie si¢ nigdy ,rzeczywistoscig jutra™’, to
kazdy z nich wyrasta z krytyki tej rzeczywistosci. Ponadto kazda utopia niesie
implikacje pewnej dystopii (moze ,wygenerowa¢” dystopie)*. W dobie wspot-
istnienia idei emancypacji i inkluzji oraz wzrastajgcego znaczenia tendencji
transhumanistycznych i neoeugenicznych warto eksplorowaé reprezentacje
medialne zawierajace znamiona owych niejednoznacznosci. Jezeli za$ odczu-
walny jest w tym polu niedobdr - jakie inne wspdlczesne medium sprzyja
w podobnym stopniu twdérczemu eksperymentowaniu z obrazami odzwiercia-
dlajgcymi zlozonos$¢ i dynamike rzeczywistosci?

35 Szacowany procent graczy (,gameréw”) w zachodnim spoleczenstwie wynosi od 40 do 50%
populacji. Zauwaza sie takze, ze jest to tendencja zwyzkowa (zob. L. Eklund, Who are the casual
gamers? Gender tropes and tokenism in game culture, [w:] Social, Casual and Mobile Games: The
Changing Gaming Landscape, red. T. Leaver, M. Willson, London 2016).

36 A. Droézdz, Mity i utopie pedagogiczne, dz. cyt., s. 72.

37 K. Mannheim, Ideologia i utopia, Lublin 1992, s. 168.

38 M. Gordin, G. Prakash, H. Tilley, Utopia and Dystopia beyond Space and Time, dz. cyt., s. 4.
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A person with disability in video games - a new area
of inclusion or a new manifestation of utopia?

Abstract: The archetypal form of utopia has been an object of reflection since
a publication of the famous work of Thomas Morus. Semantic field of utopism
does not, however, limit itself to mythical enclaves of well-being. Its elements
are present in every conseptualisation of a better world — one that does not cur-
rently exist, but is not excluded “one day”. Special education creates a unique
context for expanding such ideas. In this perspective, there is an increasing use
of terms such as “inclusion” or “emancipation”. Both of those terms connote an
anticipation of new social order.

The new media play an important role in shaping and reshaping social con-
sciousness. A category of video games is increasingly classed as an exemplifi-
cation of this phenomenon. In this light, following questions seem to be worth
being addressed: does the theme of disability appear in video games? And if it
does - is this image close or distant from “utopian” slogans of contemporary
pedagogy? In this article the author presents results of qualitative content ana-
lysis of various video games in order to sketch answers to such questions.

Keywords: content analysis, disability, new media, special education, video
game, utopia
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