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KRZYSZTOF KASZEWSKI

NAZWY GRA KOMPUTEROWA, GRA WIDEDO,
GRA CYFROWA W POLSZCZYZNIE

ANALIZA SEMANTYCZNO-PRAGMATYCZNA

Celem artykutu jest opis i porownanie znaczen i praktyk dyskursywnych
dotyczacych trzech najogoélniejszych nazw GRY WIDEO!? (dalej: GW) w pol-
szczyznie. Analizowane wyrazenia dotycza stosunkowo nowego typu dzieta
kultury i dynamicznie rozwijajacej si¢ branzy, dotychczas nie zostaly wystar-
czajaco opisane w pracach lingwistycznych. Gtéwne zrodta danych to stowniki
jezyka polskiego, Narodowy Korpus Jezyka Polskiego oraz przekazy pochodzace
z medidw wyspecjalizowanych zajmujacych si¢ tego typu grami.

1. OBIEKT: GRA WIDEO. INFORMACJE PODSTAWOWE

GW jest przede wszystkim rodzajem gry, czyli ‘zabawy prowadzonej wedlug
okreslonych zasad, ktorej celem jest osiggnigcie przez uczestnika okreslonego
rezultatu’ (Zmigrodzki, 2007-). W prototypowej GW uzytkownik wchodzi w inter-
akcje z rzeczywisto$cia wykreowang w programie (czasem wspoélnie z innymi
graczami), czesto gteboko sie w nig zanurzajgc (immersja — por. np. Bomba, 2014,
ss. 72-76) i dziatajac wedtug regut ustalonych przez twércoOw (mechanika gry — por.
np. Juul, 2010), w dazeniu do okreslonego celu (wyniku). GW niejednokrotnie
zawierajg warstwe fabularng (opowie$¢, narracje — mniej lub bardziej rozbu-
dowang?), nie jest to jednak jej sktadnik konieczny.
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! Tam, gdzie pisze o desygnacie lub odpowiadajagcym mu pojeciu, uzywam wielkich liter.

2 Gry z rozbudowang fabuta Tomasz Majkowski proponuje uznawaé za odrebny gatunek GW
i nazywa¢ gropowiesciami (Majkowski, 2019).
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Gléwnym przeznaczeniem GW jest dostarczanie rozrywki, przyjemnosci.
Istniejg jednak takze GW nastawione w pierwszej kolejnosci na edukacje badz
informowanie (gry powazne, serious game — por. np. Babecki, 2016). Od starszych
typow gier GW odro6zniaja si¢ tym, ze w wielu przypadkach do zabawy nie jest
niezbedny partner (rywal), poniewaz zastepuje go algorytm.

Granice kategorii GW sg rozmyte, co podkres$lajg zarowno badacze (Urban-
ska-Galanciak, 2009, s. 28), jak i gracze czy dziennikarze branzowi (recenzenci
pisza niekiedy wprost, ze nie sg pewni, czy dany produkt mozna jeszcze na-
zywaé GW, czy jest to raczej ,,interaktywne do§wiadczenie”). Na pograniczu
sytuujg si¢ — po pierwsze — interaktywne filmy, czyli przekazy, w ktorych
dziatalno$¢ odbiorcy (gracza?) sprowadza si¢ do decydowania w okreslonych
momentach, co bohater(ka) ma zrobi¢ lub powiedzie¢, co wptywa na bieg wy-
darzen w opowiesci (As Dusk Falls 2022; The Quarry 2022; Detroit: Become
Human 2018). Po drugie — nietypowe sg produkty, ktore nie stawiajg przed
uzytkownikiem zadnych zadan ani celéw — opierajg si¢ na swobodnym zwie-
dzaniu wykreowanego $wiata, czasem przez zanurzenie si¢ w symulacji (The
Path 2009; The Journey 2012; The Path 2009; Gone Home 2013; Proteus 2013;
The Longest Road on Earth 2021). Po trzecie — istniejg programy, ktorych dziatanie
polega na tym, ze oferujag mozliwos¢ swobodnej tworczosci, budowania — Town-
scaper 2021; Minecraft 2011 (tryb kreatywny).

GW to przekaz wysoce multimodalny — jej globalny sens jest (wspot)realizo-
wany przez wiele kodow semiotycznych (Mackiewicz, 2017, s. 35) w r6zny sposob
aktywizujgcych rozmaite zmysty (wzrok, stuch, dotyk?). Pierwszoplanowa po-
zostaje jednak wizualno$¢: prototypowa GW opiera si¢ na ruchomym obrazie
(nie istnieje bez jakiego$ ekranu).

Inng naturalng cechg GW, odrdzniajaca ja od starszych rodzajow gier, np.
planszowych, jest jej niematerialna posta¢. Z technicznego punktu widzenia
GW jest programem, czyli zbiorem algorytmoéw zakodowanych w sposob zrozu-
miaty dla maszyny cyfrowej. GW jest przechowywana na fizycznych nosnikach
(réznego typu dyski, plyty), ale sama postaci fizycznej nie posiada.

Cyfrowos$¢ GW pociaga liczne, donioste konsekwencje. Najwazniejsza, niere-
dukowalna, jest konieczno$¢ wykorzystania odpowiedniego sprzetu — GW mozna
uruchomic¢ tylko na urzadzeniu cyfrowym zdolnym ,,zrozumie¢” jej kod. Wspot-
czes$nie mamy wiele typow takich urzgdzen: poczawszy od ,.klasycznych” kompu-
terow osobistych (typu PC), przez konsole do gier, tablety, skonczywszy na
smartfonach. Aby dziata¢, program GW musi by¢ takze zgodny z systemem
operacyjnym obslugujacym dane urzadzenie, gracz musi mie¢ tez urzadzenie

3 Dotyk moze by¢ aktywizowany np. przez drzenie kontrolera (np. pada).
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(element), za posrednictwem ktorego bedzie sterowaé awatarem w grze (np. klawia-
turg, mysz, joystick, pad, ekran dotykowy).

Niematerialna posta¢ GW ksztaltuje takze znaczaco sposob jej sprzedazy
i dystrybucji. Do zakupu i odbioru produktu wystarcza urzadzenie cyfrowe pod-
taczone do Internetu. GW zachowuje si¢ wigc podobnie do innych produktow
cyfrowych, jak utwory muzyczne, filmy czy ksigzki, odroznia za$ od wszelkich
tradycyjnych towaréw (bedacych przedmiotami w postaci fizycznej).

2. ZRODLA DANYCH JEZYKOWYCH, PROCEDURA BADAWCZA, CELE

GW jest obiektem stosunkowo mtodym, nieustannie ewoluujacym i bardzo
ekspansywnym. Jezykowym dowodem tego stanu jest wielo$¢ nazw odnoszacych
si¢ do GW, aktywizujacych rozmaite punkty widzenia (m.in. techniczny, rozryw-
kowy, biznesowy) i reprezentujacych rozne poziomy szczegdtowosci. W tym
artykule zajmuje si¢ trzema nazwami najogolniejszymi, czyli takimi, ktore mozna
odnie$¢ do kazdej GW — ich uzycia bezposrednio i w pierwszej kolejnosci
wskazuja albo calag kategorie GW, albo dowolny, pojedynczy obiekt do niej
nalezacy oraz sg tak odczytywane niezaleznie od kontekstu (takze bez kontekstu).
Dla kazdej z trzech badanych nazw hiperonimem jest gra (w ogoéle) oraz istnieje
zbidr nazw (bardziej) szczegotowych, czyli hiponimow.

Analiza zrodet stownikowych i praktyk dyskursywnych wykazata, ze w chwili
obecnej w polszczyznie funkcjonujg trzy takie jednostki: gra komputerowa,
gra wideo oraz gra cyfrowa — i ich wtasnie bedg dotyczy¢ dalsze analizy.

Glownym celem badania jest ukazanie charakterystyk jezykowych-komuni-
kacyjnych trzech interesujacych mnie jednostek, obejmujace w szczegolnosci:

* budowe stowotworczg — wskazanie, jaka cecha GW jest eksponowana;
relacja migdzy znaczeniem stowotworczym a realnym (dyskursywnym);

* czestos¢ wystepowania w réznych zrodtach danych, a zwlaszcza w rdéznych
obszarach komunikacji (komunikacja niegraczy, komunikacja graczy, komu-
nikacja naukowcow);

* typowe potaczenia danej nazwy (w tym szeregi, w ktorych chetnie jest
umieszczana);

* relacje znaczeniowe migdzy badanymi nazwami.

Zrodta danych do analiz stanowity:

a) najwigksze wspotczesne stowniki jezyka polskiego: Wielki stownik jezyka
polskiego (Zmigrodzki, 2007-; dalej: WSJIP); Uniwersalny stownik jezyka polskiego
(Dubisz, 2003; dalej: USJP); Inny stownik jezyka polskiego (Banko, 2001; dalej: ISIP);
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Stownik wspolczesnego jezyka polskiego (Dunaj, 1998; dalej: SWJP); Praktyczny
stownik wspolczesnej polszczyzny (Zgbtkowa, 1994-2005; dalej: PSWP);

b) Narodowy Korpus Jezyka Polskiego — nkjp.pl (dalej: NKJP);

c) media o grach wideo (media wyspecjalizowane) — ostatnie istniejace polskie
papierowe czasopisma CD-Action, PSX Extrem i Pixel* oraz popularnie wsrod
graczy polskie portale internetowe, przede wszystkim: GRY Online.pl, PPE.pl,
eurogamer.pl, www.cdaction.pl;

d) prace naukowe (nalezgce do roznych dyscyplin oraz interdyscyplinarne)
poswiecone GW>,

3. NAZWA GRA KOMPUTEROWA

Jako pierwszg przedstawiam nazwe, ktorg mozna uznaé za najlepiej zako-
rzeniong w polszczyznie, co potwierdza dane przedstawione ponizej.

3.1. Dane slownikowe

Jednostke gra komputerowa notuja cztery z pigciu badanych stownikow
jezyka polskiego (brak jej tylko w SWIJP), co wskazuje, ze jej pozycja w polszczy-
znie jest ustabilizowana. Jednakze tylko w dwoch stownikach wyrazenie opatrzono
definicja, w wigkszosci pojawia si¢ jedynie w roli przyktadowego potaczenia
w hasle gra lub komputerowy. Dwie odnalezione definicje:

* inform. ‘gra rozgrywana na ekranie komputera, w ktorej jednym z uczest-
nikow gry jest zwykle komputer; takze: program komputerowy umozliwiajacy
te gre’(USIP);

* inform. ‘gra zaprogramowana na CD-ROM-ie lub na dyskietce, odtwarzana
za pomoca komputera, wzbogacona o muzyke, tekst, bardzo dobrze opracowana
plastyke oraz umozliwiajaca interakcje z grajacymi’ (PSWP).

Obie przytoczone definicje stabo przystaja do wspotczesnych realiow i nie
znajduja wystarczajacego potwierdzenia w uzyciach w NKJP oraz mediach
branzowych. W pierwszej bowiem eksponuje sie gre jako czynnos$é, a to, co
dzisiaj podstawowe (czyli program komputerowy), pojawia si¢ jedynie jako
dodatek, uzupelnienie. Druga definicja opisuje stan zdecydowanie miniony
technicznie — GW od dawna nie sg ,,programowane” (!) na dyskietkach, coraz

4 Czasopismo juz sie nie ukazuje, ostatni numer wydano w grudniu 2022 roku.
5 Obszerng bibliografie prac poswieconych GW zawiera tom Dyskursy gier wideo (Ktosinski,
Maj, 2019).
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rzadziej na plytach®. W definicji wystepujg ponadto okres$lenia catkowicie nie-
naturalne dla branzy gier (np. plastyka zamiast powszechnie uzywanej grafiki).

3.2. Etymologia, budowa slowotworcza

Gra komputerowa to najprawdopodobniej zapozyczenie angielskiego computer
game. Budowa stowotworcza tej nazwy eksponuje cechg sprzgtowosci GW — pod-
kresla, ze do jej dziatania niezbedne jest urzadzenie zdolne do realizacji algo-
rytmu zawartego w programie GRY. Uzycia w NKJP pokazuja, ze nie chodzi
tu wylgcznie o komputer typu PC, nazwa moze dotyczy¢ GW uruchamianej
na dowolnym rodzaju sprz¢tu cyfrowego — konsoli, tablecie itp.:

*[...] prokuratura zarzuca mu poza rozprowadzaniem narkotykow réwniez przy wilasz-
czenie konsoli do gier komputerowych ,,Playstation” o wartosci 600 zt.

* Ma w tym pomoc udzial w najwickszych na $wiecie targach gier komputerowych
E3, ktore ruszaja 18 maja w Los Angeles.

W pierwszym przyktadzie mamy dowdd jezykowy — potaczenie konsola do gier
komputerowych, w drugim potrzebna jest wiedza o $wiecie: ze na targach E3
prezentuje si¢ gry na wszelkie urzadzenia cyfrowe, a nie tylko na komputery.

Komputerowo$¢ w omawianej nazwie jest zatem rozumiana szeroko, nie-
specjalistycznie, w duchu odpowiadajacym pierwotnemu znaczeniu okreslenia
komputer, wywodzacemu si¢ z tacinskiego zrodta — computare ‘liczy¢’, kom-
puter — ‘maszyna liczaca’ (dowolnego rodzaju). Znaczenie realne jednostki jest
zatem najczesciej szersze od jej znaczenia stowotworczego. Inaczej bywa tylko
w mediach wyspecjalizowanych (ws$rod dziennikarzy branzowych i graczy),
gdzie nazwa gra komputerowa — po pierwsze — wystepuje o wiele rzadziej niz wsrod
growych laikow, po drugie — zwykle nie wskazuje wszystkich GW, tylko — zgodnie
z budowa stowotworcza — przeznaczone na komputer (typu PC). Czgéciej jednak
specjalisci pisza wtedy gra pecetowa, wersja na PC itp.

3.3. Praktyki dyskursywne

W NKJP jednostka gra komputerowa ma wiele poswiadczen, co jest drugim
argumentem przemawiajagcym za jej wysokim rozpowszechnieniem, a w kon-
sekwencji — uznaniem jej za pierwszoplanowa nazwe GW w polszczyznie.

Dane z NKJP ukazaty, ze nazwa gra komputerowa czgsto taczy si¢ z:

a) przyimkiem w:

® Dystrybucja GW odbywa si¢ przez Internet, bez fizycznych no$nikow.
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* W grze komputerowej fabuta schodzi na dalszy plan.
* W wielu grach komputerowych zawarty jest duzy tadunek agres;ji;

b) czasownikiem grac¢ (w):

* Gra ze mng w gry komputerowe i karty.
* Wraz z moim dziesi¢cioletnim synem gram w gry komputerowe;

C) zwrotem spedzacé czas (przy):

* Najpierw jest cickawos¢ i zafascynowanie, dziecko spedza wiele czasu przy grach
komputerowych [...].

* Dziecko coraz wigcej czasu spedza przy grach komputerowych, rezygnuje z dotych-
czasowych aktywnosci (spotkania z rodzing i rowiesnikami, nauka);

d) rzeczownikiem uzaleznienie (0d):

*[...] specjalistka z warszawskiego Centrum Odwykowego Praga Potudnie potwierdza,
ze uzaleznienie od gry komputerowej, czy nawet szerzej — od komputera i Internetu,
staje si¢ coraz wigkszym problemem [...].

* Psychicznie roOwnie tatwo, o ile nie tatwiej, jest uzalezni¢ sie od gier komputerowych
czy telewizji, ktore tez niosg ze sobg wzorce przemocy czy relatywizmu moralnego.

Gdyby pogrupowaé znaczeniowo elementy chetnie taczone z nazwa gra
komputerowa, ujawnia si¢ nastepujace kategorie’:

a) UZYWANIE, ODDZIALYWANIE — wszelkie okre$lenia nazywajace spo-
soby uzywania GW oraz jej wplywu na uzytkownika: grac¢ w; poswieca¢ czas na,
spedzaé wiele czasu przy; bawié sie; korzystanie z;

b) SWIAT PRZEDSTAWIONY — sktadniki GW, w tym elementy rzeczywi-
stosci w niej wykreowanej — bohaterowie, miejsca, zdarzenia: o tresci, 0 tematyce;
motyw przewodni; etap; swiat;

c) SYMPATIA — réznego typu okreslenia pozytywnie wartosciujace GRE
WIDEO lub co$ z nig zwigzanego: fan, interesowac sie, zabawa, ulubione.

Najczestsze szeregi, w ktorych umieszczano nazwe gra komputerowa, zawieraty
nazwy innych mediow i przekazow medialnych — byty to filmy, programy telewi-
zyjne, telewizja, Internet, seriale, programy informacyjne, gazety, czasopisma, np.:

* Pelne brutalnych scen filmy, gry komputerowe, a takze relacje drastycznych wydarzen
moga dostarcza¢ nowych pomystéw zachowan [...].

*[...] unikaé tzw. szumu informacyjnego oraz uzaleznien, jakie niosa ze soba: telewizja,
gry komputerowe, Internet.

7 Z perspektywy badan jezykowego obrazowania $wiata wyrdznione tu kategorie bytyby okreslane
jako fasety lub aspekty pojgcia GRA WIDEO — por. np. Niebrzegowska-Bartminska, 2015, s. 32.
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W drugim typie szeregu, mniej oczywistym, gry komputerowe taczono z nazwami
nalogoéw, zagrozen, dziatan uznawanych za szkodliwe:

* Jakie zagrozenia czyhaja na cztowieka (szczegolnie mlodego) we wspodtczesnym
swiecie? Narkotyki, pornografia, satanizm, gry komputerowe, bulimia, anoreksja, co-
raz czesciej spotykane depresje, proby samobodjcze, destrukcyjne subkultury.

* Coraz wigcej uwagi zwracano na wspofczesne zagrozenia, jak: narkotyki, sekty czy
gry komputerowe.

Aktywizowano w ten sposob jednoznacznie negatywne warto$ciowanie
GW, wszystkie traktujac jednakowo krytycznie. Podobne nastawienie widac
zresztg i w pierwszym typie szeregu, w ktorym GW zestawia si¢ wprawdzie
z mediami, ale widzianymi takze raczej jako niebezpieczne (np. uzalezniajace).

4. NAZWA GRA WIDEO

Nazwa gra wideo jest na pewno mniej rozpowszechniona od nazwy gra
komputerowa, jesli chodzi 0 polszczyzng w ogole, natomiast wspolczesnie od-
grywa role pierwszoplanowa wsérdd graczy i w mediach branzowych.

4.1. Dane stlownikowe

Jednostka gra wideo nie pojawia si¢ — w zadnej funkcji — w ani jednym
z analizowanych stownikéw jezyka polskiego. Przyczyna tego stanu moze by¢ albo
krotka obecno$¢ wyrazenia w polskich tekstach, albo jego specjalistycznos$¢,
srodowiskowo$¢, albo jedno i drugie®.

Jeden z badanych stownikow (PSWP) notuje nazwe wideogra — regularng
(analogiczng do formacji typu wideokaseta, wideokonferencja), ale pozosta-
jaca nieuaktywnionym potencjatem. Nie funkcjonuje ona bowiem w dyskursie
— brak poswiadczen i w NKJP, i w mediach wyspecjalizowanych.

Dowodem na to, ze stowniki nie dostrzegaja (naj)nowszych zjawisk leksy-
kalnych zwigzanych z dziedzing GW i opisuja zwykle stan miniony, sa takze
definicje samego przymiotnika wideo. W stownikach jest on wcigz odnoszony
tylko do dawnej technologii zapisu obrazu i dZzwigku na tasmie magnetycznej,
nie notuje si¢ znaczenia zwigzanego z ruchomym obrazem (czyli filmem),
wspolczesnie czesto wystepujacego w potaczeniach typu materiaf wideo.

8 Pomijam przyczyne polegajaca na przeoczeniu leksykografow.
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4.2. Etymologia, budowa stowotwércza

Nazwa pochodzi od angielskiego video game. Eksponowang cechg jest w tym
przypadku podstawowy element GW — prototypowa gra opiera si¢ na ruchomym
obrazie. Znaczenie realne jednostki jest w tym przypadku szersze od znaczenia
stowotworczego, gdyz grq wideo okre$la si¢ takze te GW, ktorym dynamiczny
obraz przystuguje w matym stopniu (wizualnos¢ jest gtownie albo i tylko statyczna).
Takie GW stanowig jednak peryferia kategorii, w ich przypadku uzasadnienia
nazwy gra wideo mozna szuka¢ w prazrodle tacinskim, dotyczacym wizualnosci,
widzenia (tac. video — ‘widze”).

4.3. Praktyki dyskursywne

Jednostka gra wideo ma w NKJP znacznie mniej poswiadczen niz gra kom-
puterowa (jedynie 139). Moze to $wiadczy¢ o tym, ze pojawita si¢ w polskich
tekstach pozniej lub jest zarezerwowana dla specjalistow i hobbystow. Na to drugie
wskazuje frekwencja okreslenia gra wideo we wspotczesnych mediach wyspecja-
lizowanych: zarowno w papierowych czasopismach o grach, jak i w portalach
internetowych okreslenie pojawia si¢ o wiele czeSciej niz gra komputerowa®.
Jest to obecnie podstawowa dla polskiej branzy najogolniejsza nazwa GW.

Dane z NKJPY pokazuja, ze wyrazenie gra wideo chetnie aczy sie z:

a) rzeczownikiem konsola (do)

*[...] przemyst rozrywkowy przezywa boom, mozemy oczekiwac, ze najblizsze dwa
lata producenci konsol do gier wideo zalicza do bardzo udanych.

* Ta niezwykle popularna konsola do gier wideo zapoczatkowata swe istnienie pod
koniec lat 90 [...];

b) rzeczownikiem producent

*[...] od lat pracuje nie tylko w branzy filmowej, ale tez jako konsultant doradzajacy
producentom gier wideo [...].
* Krzysztof Zych z polskiego oddziatu ElectronicArts, najwiekszego producenta gier
wideo na $wiecie, przewiduje, ze juz w przysztym roku konsole do gier beda miaty
wigkszy udziat w rynku [...];

¢) czasownikiem graé (w)
*[...] badania dowiodly jedynie korelacji pomigdzy problemami w szkole a graniem

w gry wideo [...].
* Nie gram w gry wideo, a co za tym idzie, nie czerpi¢ z nich inspiracji.

9 W probie szeéciu numerdw czasopism przewaga gry wideo nad grg komputerowg byta prawie
szesciokrotna.

10 Ograniczam si¢ do danych z NKJP (pomijajac tutaj dane z mediéw branzowych), aby mozna
byto poréwnaé wyniki z danymi dla gry komputerowej.
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Popularno$¢ potaczenia konsola do gier wideo bierze si¢ stad, ze gra wideo
bywa(la) niekiedy rozumiana jako okreslenie bardziej szczegdtowe, czyli gra prze-
znaczona na konsole ewentualnie salonowy automat do gier — przeciwstawia
sie ja wtedy grze komputerowej, rowniez rozumianej bardziej szczegdtowo.

Gdyby pogrupowaé znaczeniowo elementy chetnie taczone z nazwa gra
komputerowa w NKIJP, nalezy wskaza¢ w pierwszej kolejnosci kategorie:

a) SWIAT PRZEDSTAWIONY - elementy rzeczywistosci wykreowanej w danej
GRZE — bohaterowie, miejsca, zdarzenia czy ogolnie $wiat: przeciwnicy, poziomy,
bohater, przestrzen;

b) PRODUKCIJA I SPRZEDAZ: rynek, dostawca, sprzedaz, branza,

¢) SPRZET I MIEJSCA: konsola do gier wideo, platforma, salon, centrum;

d) SYMPATIA — roznego typu okreslenia pozytywnie warto$ciujace GRE
WIDEO lub co$ z nig zwiazanego: fan, mitosnik, popularnosé, dominacja, mitosé
do gier wideo;

e) UZYWANIE, ODDZIALYWANIE — wszelkie okreslenia nazywajace
sposoby uzywania gry oraz jej wptywu na uzytkownika: uczq, poprawiajg
zdolnosé skupienia, uzaleznienie od gier wideo, wykorzystuje do szkolen gry wideo.

Najczestsze szeregi, w ktorych umieszczano nazwe gra wideo, zawieraly
nazwy innych mediow i przekazow medialnych — byty to filmy, telewizja, Internet,
kino, jak tez nazwy sprzgtowe: komputer, konsola. Przyktady:

* Lawinowy wzrost popytu nastgpi na aparaty i odtwarzacze cyfrowe, rézne przenosne
urzadzenia, a takze Internet i gry wideo [...].

*[...] wiele mowilo sie o przemocy w telewizji, filmach i grach wideo [...].

* Badania przeprowadzone w maju ubieglego roku w Toskanii wykazaty ogromny wzrost
poziomu melatoniny w organizmach dzieci 6 do 12 lat, pozbawionych na pewien czas
dostepu do telewizora, komputera i gier wideo [...].

5. NAZWA GRA CYFROWA

Nazwa ta jest najrzadsza wsrod trzech omawianych, jednak o zauwazalne;j
frekwencji. Pozwala to wstepnie przypuszczac, ze jest to okreslenie najmtodsze
i/lub najbardziej specjalistyczne z badanej trojki.

5.1. Dane slownikowe

Jednostka gra cyfrowa nie pojawia si¢ w zadnym z badanych stownikow
jezyka polskiego, nawet jako przyktadowe potaczenie czy cytat w artykutach
hastowych gra i cyfrowy.
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5.2. Etymologia, budowa stowotwércza

Podobnie jak dwa wcze$niej analizowane wyrazenia, nazwa gra cyfrowa
jest najprawdopodobniej kalka nazwy angielskiej — digital game. Nazwa na-
wigzuje do znaczenia przymiotnika cyfrowy, ktory nowsze stowniki odnotowuja
i objasniaja jako ‘oparty na funkcjonujacym we wspotczesnej informatyce i technice
sposobie zapisu danych, ktory wykorzystuje wielkoSci zmieniajace si¢ skokowo,
zapisywane w formie cyfr, dzigki czemu mozliwe jest szybkie i automatyczne
przetwarzanie informacji za pomoca okreslonych urzadzen’ (WSJP). Zwraca
wiec uwage na ceche GW inng niz dwie poprzednie nazwy — jej konstrukcje
oraz niematerialng postaé. Z perspektywy stowotworczej jest to nazwa potencjalnie
najszersza z trzech omawianych, mogtaby bowiem obejmowac takze gry niema-
terialne, niebedace jednak programami, tylko porcjami danych (np. plik PDF
zawierajacy gre w postaci tekstu i statycznych obrazow, ktorego zawarto$§¢ mozna
wydrukowac i uzywac w postaci papierowej). Znaczenie realne nazwy gra cyfrowa
jest jednak wezsze od stowotworczego — w praktyce dyskursywnej bardzo trudno
znalez¢ uzycia badanej nazwy w stosunku do gier majacych posta¢ cyfrowa,
ale niebedacych programami.

5.3. Praktyki dyskursywne

Nazwa gra cyfrowa §ladowo wystepuje w NKJP (jedno poswiadczenie), niemal
réwnie rzadko w mediach o GW. Najliczniej (co nie znaczy, ze licznie) pojawia
sie w pracach naukowych — przyktady wykorzystania w tytutach monografii,
rozdziatow w monografiach oraz artykutow w czasopismach naukowych:

* Interaktywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych. (Garda, 2016)

* Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych we wspotczesnej kulturze. (Marak, Markocki, 2016)
* Perspektywa krytyczna w polskich badaniach gier cyfrowych. Analiza publikacji.
(Krawczyk, 2016)

* Horror a gry cyfrowe. (Markocki, 2016)

* Gry cyfrowe jako przedmiot badar w naukach o mediach. (Babecki, 2018)

* Swiaty, ktore umierajq na zawsze. Granica wiecznego powrotu w grach cyfrowych.
(Imbierowicz, 2019)

* Jezyki gropowiesci. Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych. (Majkowski, 2019)
* Wizerunek Nikoli Tesli i jego wynalazkéw w grach cyfrowych. (KoScielniak, 2021)

Z uwagi na zbyt matg liczbg uzy¢ nietatwo formutowa¢ wigzace wnioski
co do taczliwosci nazwy. Chetnie aczy sie z ona z przyimkiem w, czesto wskazuja-
cym, ze bada sig, czy i jak okreslone zjawisko dotyczy GW (gatunek w grach,
granica wiecznego powrotu w grach itp.).
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W mediach (nie tylko) branzowych nazwa gra cyfrowa wystepuje czesciej
nie jako nazwa najogdlniejsza, tylko bardziej szczegdélowa — oznaczajagca GW
oferowang bez fizycznego nosnika, ktora po zakupie mozna pobraé przez Internet
na komputer lub konsole. Tak rozumiang gre cyfrowg przeciwstawia si¢ grze
pudetkowej, sprzedawanej na fizycznym nosniku (zwykle na ptycie DVD) i w trady-
cyjnym opakowaniu:

* Gry cyfrowe nie posiadaja eleganckiego opakowania, ktéore mozna z duma zapre-
zentowac na potce, ale za to posiadajg szereg innych zalet, ktore sprawiaja, ze to wariant,
po ktory naprawde oplaca si¢ siggnac. [ppe.pl]

* Staramy si¢, zeby nasza oferta cenowo byta jak najatrakcyjniejsza i w efekcie gry
cyfrowe w wigkszo$ci przypadkow sg tansze od edycji pudetkowych. [eurogamer.pl]
* Gry w wersji cyfrowej nie maja fizycznej postaci, sa w petni produktami elektro-
nicznymi. Gra cyfrowa to gra w formie kodu elektronicznego. Historia cyfrowej dys-
trybucji gier sigga koncowki lat 90. [komputronik.pl]

* Wedhug analitykéw z JuniperResearch w 2022 roku rynek gier cyfrowych bedzie wart
160 miliardow dolardéw, gtownie dzieki ,,rosngcej popularnosé loot boksow”. [cdaction.pl]

Uzycie nazwy gra cyfrowa w wezszym rozumieniu tatwo rozpoznaé — wy-
stepuje ono wtedy, gdy mozna wymienié t¢ nazwe na gra w wersji cyfrowej
czy cyfrowe wydanie gry (ktore rowniez wystepuja w tekstach). Takie uzycia czg¢sto
spotyka si¢ w przekazach, w ktorych dominuje perspektywa biznesowa, co widac
takze w potaczeniach takich, jak rynek gier cyfrowych, kupowac gry cyfrowe itp.

Gra cyfrowa jest jedyng nazwa w badanej trojce, dla ktorej znaczenie bardziej
szczegotowe jest obecnie popularniejsze od znaczenia najogdlniejszego.

6. Jakie mozliwe nazwy GW nie wystepuja w polszczyZnie

Na zakonczenie chcialbym zwrdci¢ uwage na to, jakich nazw potencjalnie
odpowiednich do nazywania wszystkich GW w polszczyznie si¢ nie uzywa — obser-
wacje dotyczace tego, czego nie ma (cho¢ mogtoby by¢), moga by¢ bowiem rownie
cenne, jak opis tego, co jest.

Do najogolniejszych nazw GW w polszczyznie nie nalezy gra elektroniczna.
Wyrazenie to najczgsciej oznacza typ sprzgtu: mate urzadzenie pozwalajace grac
zwykle w jedna gre zainstalowana fabrycznie; moze tez okresla¢ tacznie taka
przenosng minikonsol¢ i wgrang do niej gre. Nazwy gra elektroniczna uzywaja
powszechnie np. sklepy internetowe z zabawkami:

* QGry elektroniczne dla dzieci to zaskakujace i petne ciekawych rozwigzan zabawki.
Za sprawg wykorzystania elektroniki dzieci moga przyjemnie i pozytecznie spedzac czas.
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W powyzszym przyktadzie gra elektroniczna jest rodzajem przedmiotu
(zabawki). Odrgbnosci nazwy dowodzi tez pojawienie si¢ jej w PSWP jako
przyktadowego potaczenia rownorzednego wzgledem nazw gra planszowa i gra
komputerowa (1). Stosowanie nazwy gra elektroniczna jako synonimu gry wideo
i gry komputerowej zdarza si¢ z rzadka w pracach naukowych, ale i wowczas nie
jest okresleniem pierwszoplanowym (np. tytutowym), lecz jedynie zamiennikiem
stylistycznym (por. np. Gatuszka, 2017).

Nie funkcjonuja w polszczyznie potoczne uniwerbizmy od badanych nazw GW.
Od gra komputerowa tatwo (bytoby) utworzy¢ jednostke komputeréwka (analo-
gicznie do np. gra planszowa — planszéwka). Tak si¢ jednak, przynajmniej na razie,
nie stato — komputerowka wystepuje najczesciej jako nazwa dziatu sklepow
internetowych zawierajacego ‘czesci i akcesoria komputerowe’. Z kolei cyfiowka,
ktora bytaby regularnym uniwerbizmem od gra cyfrowa, oznacza potocznie
‘cyfrowy aparat fotograficzny’ lub ‘kamere cyfrowa’, nie za§ GW.

Brak takich uniwerbizméw moze dziwic i nie sposob go wytlumaczy¢ mozliwym
lekko deprecjonujacym wydzwiekiem tego typu nazw, poniewaz chetnie korzysta
si¢ z wielu tak zbudowanych (bardziej) szczegotowych nazw GW, np. dotyczacych
gatunkéw (gra przygodowa — przygodowka,; gra zrecznosciowa — zrecznosciowka,
gra wyscigowa — wyscigéwka't). Wada nazwy komputeréwka moze by¢ jej dtugosé
(az pie¢ sylab).

PODSUMOWANIE

Analizy nazw gra komputerowa, gra wideo, gra cyfrowa wykazaty, ze
mimo jednakowej referencji r6znia si¢ one pod wieloma wzglgdami.

Kazda z trzech nazw stowotworczo eksponuje inng ceche GW. W wielu kontek-
stach omawiane nazwy sg w peini wymienne, cho¢ kazda z nich moze przyjac
znaczenie bardziej szczegdlowe, czego najlepszym dowodem sa wypowiedzi
zawierajace dwie z nich, np.:

* Jest szefem marketingu w firmie Ubisoft, wydawcy gier komputerowych i gier wideo.
[nkjp.pl]

1 Przyklady uzycia przywotanych uniwerbizméw w jednym z popularnych portali zajmujgcych
si¢ grami wideo [cdaction.pl]: Kolejna darmowa gra na GOG.com to Swietna przygodéwka; Ubisoft
podzielil si¢ dzis z nami informacjami na temat nowej zrecznosciowki z motocyklami, zmierzajgcej
na konsole nastgpnej generacji, PC oraz X360: Trials Fusion, Super Impossible Road: Wyscigéwka,
w ktorej aby wygraé, trzeba oszukiwac.
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Dla kazdej z badanych jednostek, jesli petni ona funkcje nazwy najogolniejszej
(odnoszacej si¢ do wszystkich GW lub dowolnie wybranej), znaczenie realne
r6zni si¢ od stowotworczego (jest szersze albo wezsze). W przypadku gry cyfrowej
znaczenie wezsze jest (jeszcze) popularniejsze od znaczenia najogdlniejszego.

Interesujaca obserwacja taczacy trzy analizowane nazwy jest to, ze chetnie(j)
uzywa si¢ ich w liczbie mnogiej niz w pojedynczej. Kazda z nich chetnie stuzy
— i laikom, i graczom — do wyrazania tresci ogdlnych, dotyczacych wielu GW,
a takze mniej lub bardziej uprawnionych generalizacji. Piszac o pojedynczej,
konkretnej GW, stosuje si¢ raczej jej tytut, hiperonim gra lub nazwe bardziej
szczegotowa, np. dotyczaca gatunku.

Nazwy gra komputerowa i gra wideo wykazuja odmienng taczliwo$¢ podczas
praktyk komunikacyjnych. Uzywajac pierwszej z nich, che¢tnie komunikuje sig
0 uzywaniu badz oddziatywaniu GW, ich zawartos$ci i pozytywnym stosunku
wzgledem nich, ale tez wskazuje na zagrozenia ze strony GW. Stosowanie
nazwy gra wideo wiaze si¢ z wigksza réznorodnoscia perspektyw widzenia
GW oraz inng ich hierarchig (najwazniejsze sa kategorie: zawarto$¢ gry, produkcja
1 sprzedaz, sprzet i miejsca, uzytkowanie i oddziatywanie), jak tez z niemal
wylacznie pozytywnymi skojarzeniami.

Ta wyraznie odmienna taczliwos$¢ niewatpliwie wynika ze zr6znicowania
uzytkownikoéw preferujacych poszczegolne nazwy. Dla catego dyskursu pol-
skojezycznego oraz dla niespecjalistow (niegraczy) podstawowa jest nazwa gra
komputerowa, natomiast gra wideo to domyslna nazwa catej kategorii w przypadku
graczy i mediow branzowych. Trzecie okres$lenie, czyli gra cyfrowa, wyraznie
ustepuje frekwencja dwu pozostatym, niezaleznie od typu dyskursu, najlepie;j
za$ odnajduje si¢ w pracach naukowych.

Tytuly prac naukowych o GW sg ciekawym kontekstem i uzupelieniem
badan danych z NKJP i mediow growych. Analiza blisko stu pig¢dziesigciu
pozycji (w wigkszosci rozdziatdow w monografiach i artykutow w czasopismach
naukowych, kilku monografii) wykazata, ze badacze uzywajg wszystkich trzech
analizowanych nazw. W tomach zbiorowych w tytutach rozdziatéw pojawiajg
si¢ obok siebie gry wideo (np. Zmiany istotnosci motywow z gier wideo w Swietle
teorii Talcotta Parsonsa i Niklasa Luhmanna — Sobieraj, 2019), gry komputerowe
(np. Zwrot performatywny w obrazowosci gry komputerowej, czyli kim jest pro-
sument — Lekszycka, 2019) oraz gry cyfrowe (przyktady podawalem wczesniej);
zdarza si¢ tez, ze dwa rozne okreslenia wystepuja w jednym tytule (np. Prolego-
mena do teologii gier wideo. Ku teologicznej refleksji nad fenomenem gier
cyfrowych — Popiotek, 2019), co jest najlepszym dowodem na ich pelng wymiennos¢,
motywowang wylacznie stylistycznie (zapobieganie niefunkcjonalnemu powtarzaniu
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stownictwa). Jesli za$§ autor(ka) réznicuje znaczeniowo omawiane jednostki,
wyjasnia na wstepie, jak i po co to robi (np. Gatuszka, 2017; Garda, 2016).
Teksty naukowe okazuja si¢ w efekcie sferg najbardziej réznorodng nazewniczo
(co niewatpliwie wigze si¢ z tym, ze wsrdd badaczy GW sa zardwno growi laicy,
jak 1 réznego typu gracze — okazjonalni, profesjonalni), cho¢ oczywiscie po-
szczegolne nazwy nie wystgpowaly w badanej probie z jednakowg czestoscia:
48,3% sposrod analizowanych tytutdéw zawierato nazwe gra komputerowa, 43,4%
—nazwe gra wideo, a 8,3% tytutlow — nazwe gra cyfrowa. Gra cyfrowa w znaczeniu
najogolniejszym moze wigc obecnie jawic si¢ gtownie jako termin naukowy.
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NAZWY GRA KOMPUTEROWA, GRA WIDEO, GRA CYFROWA W POLSZCZYZNIE
ANALIZA SEMANTYCZNO-PRAGMATYCZNA

Streszczenie

Celem artykutu jest opis i pordOwnanie charakterystyk jezykowo-komunikacyjnych trzech naj-
ogolniejszych nazw GRY WIDEO w polszczyznie. Gtowne zrodta danych stanowity stowniki jezyka
polskiego, Narodowy Korpus Jezyka Polskiego oraz przekazy pochodzace z mediéw wyspecjali-
zowanych zajmujacych si¢ grami wideo. Badania wykazaty, ze analizowane jednostki r6znig si¢
znaczeniem stowotworczym i realnym, taczliwo$cig znaczeniows oraz czestoscig wystepowania
w dyskursie i zasiggiem spotecznym.

Stowa kluczowe: gra komputerowa; gra wideo; gra cyfrowa; nazwa; korpus; media; stownik;
dyskurs; znaczenie
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THE NAMES COMPUTER GAME, VIDEO GAME, DIGITAL GAME IN POLISH:
SEMANTIC-PRAGMATIC ANALYSIS

Summary

The aim of the article is to describe and compare the linguistic and communication characteristics
of the three most general names of “video games” in Polish. The main sources of data were diction-
aries of Polish, the National Corpus of the Polish Language, and messages from specialized media
dealing with video games. The research has shown that the analyzed units differ in word-formation
and real meaning, semantic connectivity, frequency of occurrence in the discourse and social range.

Keywords: computer game; video game; digital game; name; language corpus; media; dictionary;
discourse; meaning



