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JA, MOJ AWATAR CZY MOJE CIALO?
O ZWIAZKACH OCENY CIALA GRACZY RPG
Z KREOWANA POSTACIA W GRZE

Celem niniejszego artykutu jest analiza zwiazku oceny wilasnego ciata dokonanej przez osobg grajaca w gre
RPG z wygladem tworzonej przez nig postaci w kreatorze tej gry. Przeprowadzono badanie eksploracyjne
z zastosowaniem dwoch kwestionariuszy: Skali Oceny Ciala autorstwa Franzoi i Shields (1984) w polskiej
adaptacji Lipowskiej i Lipowskiego (2013) oraz autorskiego narzedzia do Oceny Ciala Postaci. Przebadane
zostaty 122 osoby w wieku od 18 do 39 lat, w tym 52 kobiety i 70 me¢zczyzn. Wyniki badan wykazaty istotne
statystycznie korelacje w grupie m¢zezyzn w zakresie podobienstwa oceny wiasnego ciata do tworzonej postaci
w grze RPG. Oznacza to, ze im wyzej mezczyzni oceniali swoje ciato w zakresie atrakcyjnosci fizycznej, masy
ciata i kondycji fizycznej, tym bardziej postacie tworzone przez nich w grze RPG cechowaty si¢ podobienstwem
do nich. Artykut stanowi zachete do eksploracji zagadnienia kreatorow postaci gier RPG.

Stowa kluczowe: awatar, ocena ciata, kreator postaci, gry RPG, badania eksploracyjne

WPROWADZENIE

Andrzej Pitrus (2012) porownat gry komputerowe do olbrzyma, ktory nadal pozostaje
w cieniu. Jest to stwierdzenie, ktore adekwatnie przedstawia sytuacje wirtualnej rozrywki
we wspotczesnym $wiecie. Gry komputerowe zajety juz bardzo mocng pozycje w Swiecie
rozrywki. Jesli porownamy uzyskane dochody, okaze si¢, ze gry przewyzszyty obecnie zyski
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generowane przez przemysl filmowy Hollywood, a zgodnie z danymi prezentowanymi w pub-
likacji Polish Gamers 2022 (Bobrowski et al., 2022) 67% ankietowanych osob zadeklarowato,
ze gra w gry. W $wiecie nauki gry komputerowe pozostaja jednak obszarem niedostatecznie
zbadanym, dzigki czemu wciaz istnieje pole do poszukiwan.

Jedna z wyjatkowo ciekawych mechanik, jakie oferuja wspotczesne gry komputerowe,
w szczegolnoscei te z gatunku RPG (Role Playing Game), jest utworzenie kontrolowanej przez
gracza postaci za pomoca zaimplementowanego kreatora. Gracze moga tworzy¢ wirtualnych
bohaterow, ktorzy wygladaja bardzo podobnie do nich samych, jak réwniez takich, ktorzy
wygladem zupetie odbiegajg od ich autora, dlatego warto przeanalizowac¢, od czego zalezy
wyglad tworzonej postaci.

Poniewaz dostgpnych jest niewiele badan z zakresu problematyki tworzenia postaci
w grach komputerowych, niniejsze badanie ma charakter eksploracyjny. Jego celem jest
sprawdzenie, czy postacie tworzone przez osoby grajace w gry komputerowe z gatunku
RPG beda przypominaé wygladem swoich tworcéw. Tym samym dokonana zostanie analiza
zwiazku oceny ciata graczy z wygladem postaci, ktore tworzg w wirtualnym §wiecie.

OCENA WEASNEGO CIALA — PRZEGLAD ZAGADNIEN

Tworcg terminu ,,obraz ciata” jest Paul Schilder (1950). Interpretowal on go jako repre-
zentacj¢ umystowa ciata, a takze tego, w jaki sposob jest ono przez nas postrzegane. Schilder
zauwazyl rowniez, ze na obraz naszego ciala nie wpltywa wylacznie jego postrzeganie przez
nas, ale rdwniez spoteczne otoczenie, czyli inni ludzie. Wedtug Schildera obraz ciata jest
trojwymiarowa, rozwijajaca si¢ autopercepcja, ktorg ksztattujg rozmaite czynniki. Co wigcej,
obraz ciata jest jednym z elementdéw sktadajgcych si¢ na ogolng samooceng. Warto zwrocic
uwagg na to, ze nie jest to konstrukt jednowymiarowy, a wielowymiarowy, gdyz na obraz
ciata sktada¢ si¢ beda wielorakie czynniki, ktére dodatkowo beda rozni¢ si¢ zaleznie od pici
(Franzoi i Shields, 1984).

Obraz ciala moze by¢ jednym z elementow, ktore sktadaja si¢ na szerzej rozumiane
wyobrazenie o sobie samym. Tym samym obraz ciala mozna porownywac do zdjgcia, jakie
nosimy ze sobg w portfelu, z tym zastrzezeniem, ze jest to zdjgcie wyobrazone, ktore powstaje
wewnatrz umystu osoby. I tak, jak jest ze zdjgciami, tak jest i z obrazem swojego ciata — nie-
ktorzy lubig to, jak wyglada, inni za$ maja co do tego zastrzezenia (Jakubiec i Sgkowski, 2007).

Kolejng definicj¢ obrazu ciata proponuje Anna Kobierecka (2012). Zaktada ona, ze obraz
ciata to zbiér wewngetrznych obrazéw podporzadkowany reprezentacji ciata, ktore to moze by¢
traktowane w dwojaki sposob. Pierwszy sposob zwigzany jest z interpretowaniem swojego
ciata jako obiektu, czyli zbioru elementow, ktdre razem tworza spojng cato$¢. Zgodnie z tym
rozumieniem cztowiek, oceniajgc swoje ciato, analizuje i ocenia poszczegoélne jego elementy
osobno. Drugi sposdb to rozumienie ciata jako procesu, w ktérym wazna jest analiza ciata
jako spdjnej, funkcjonujacej catosci, a nie jego poszczegdlnych elementow. W tym rozumieniu
ocenie podlega sprawnos¢ ciata (Brytek-Matera, 2008).

Ksztaltowanie si¢ oceny ciala jest procesem, ktory z uptywem czasu przechodzi liczne
przemiany. Moze ona ewoluowac i podlega statym zmianom, wywotanym przez rézne czynniki,
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do ktérych mozna zaliczy¢ miedzy innymi aktualny nastrdj osoby czy opinie innych ludzi
na nasz temat (Dawood Al Sudani, et al., 2015). Dodatkowo w ten proces w sposob istotny
wpisane s3 zachodzace zmiany rozwojowe przypadajace na okoto 2. rok zycia — zdobycie
zdolnosci odrdézniania siebie od innych, 4. i 5. rok zycia — nabywanie informacji o elemen-
tach ciata i umiejetno$¢ realistycznego odtwarzania ludzkiego ciata, na przyklad za pomoca
rysunku, oraz okoto 9. roku zycia — wiarygodne ocenianie rozmiaréw ciata. Na kolejne lata
przypada¢ bedzie rozwoj postawy wzgledem wlasnego ciata i taczenia emocji, mysli czy
spostrzezen z poszczegolnymi elementami ciata (Brytek-Matera, 2008). Tym samym wyglad
zewnetrzny ciata staje si¢ waznym skladnikiem tozsamosci (Kobierecka, 2012). Patrzac na
obraz ciala z perspektywy podej$cia poznawczo-behawioralnego, mozna rowniez stwierdzic,
ze jest to konstrukt wiclowymiarowy, na ktory sktadac si¢ beda mysli, emocje i zachowania
przejawiajace si¢ w postawach i przekonaniach (Schiep i Szymanska, 2012). Obraz ciata
W istotny sposob stanowi o samoocenie czlowieka (Franzoi i Shields, 1984).

Waznym zagadnieniem jest rowniez to, ze zarowno kobiety, jak i megzczyzni zwracaja
uwagg na rézne elementy swojego ciata, skupiajac si¢ na innych wymiarach wlasnej cieles-
nosci. Kobiety najwigcej uwagi poswigcajg swojej masie ciata, natomiast mezczyzni budowie
ciata czy tez muskulaturze. Wazne jest tu rowniez podkreslenie, ze kobiety okreslaja swoja
relacje do ciata, traktujac je jako obiekt. Oznacza to, ze kazdy poszczegdlny element ich ciata
jest traktowany osobno, a co za tym idzie, poddawany jest oddzielnej ocenie, na przyktad
brzuch, piersi, dtonie itd. M¢zczyzni natomiast ciato traktuja jako proces, jego obraz jest
bardziej jednolity, catosciowy, przede wszystkim skoncentrowany wokoét jego sprawnoscei,
sity, mozliwosci czy muskulatury. Co wigcej, na swoje ciato patrze¢ mozna w kategorii jego
zdrowia lub urody —w tym przypadku wartoSciowanie tych kategorii takze jest zr6znicowane
(Lipowski i Lipowska, 2015).

KREOWANIE POSTACI W GRACH RPG

Jednym z czynnikéw, ktéry w znacznej mierze przyczynia si¢ do atrakcyjnosci gier
fabularnych, jest mozliwo$¢ wcielenia si¢ w nich w dowolnie spersonalizowanego prota-
goniste (Pisarski i Sikora, 2008). Wspotczesne komputerowe gry RPG pochodza od sto-
towych narracyjnych gier fabularnych, tzw. Table-Top Role Playing Game, gdzie narracje
zdefiniowa¢ mozna najprosciej jako dwa wystepujace po sobie zdarzenia. W przypadku gier
narracja — a takze interesujace postacie — odgrywa istotng rolg w motywowaniu gracza do
dalszej rozgrywki (Alon et al., 2021). Fizyczna narracyjna gra fabularna wymaga tzw. mi-
strza gry, w ktorego wciela si¢ jeden z graczy, oraz przynajmniej jednego bohatera, ktdrego
reprezentuje inny gracz. Zadaniem mistrza jest wprowadzenie gracza w $wiat przedstawiony
w grze oraz opis wydarzen w trakcie danej rozgrywki. Ogélne zasady dotyczace tworzenia
irozwoju postaci w grze udostepniane sa graczom jako wskazowki do swobodnej interpretacji,
czego przyktadem moga by¢ kolejne wydania podrecznika do jednej z gier RPG — Dungeons
& Dragons (Mearls i Crawford, 2014).

Ciekawa definicj¢ narracyjnych gier fabularnych proponuje Elzbieta Chmielecka-Kuter
(2004), ktora zaktada, ze gry RPG sa interakcja grupowa, w ktorej trakcie gracze wcielaja

67



BEATA LUBIANKA, PIOTR DLUGOSZ

si¢ w fikcyjne postacie mogace by¢ zarowno cztowiekiem, jak i istotg fantastyczng. Celem
rozgrywki jest uczestnictwo w wymyslonej przygodzie, a postacie, w ktore wcielaja si¢
gracze, majg wlasng historig, charakterystyke, cechy, upodobania itd. Sam gracz w trakcie
rozgrywki podejmuje rozmaite decyzje i wchodzi w interakcje z innymi uczestnikami
gry oraz ze $§wiatem przedstawionym. Wazna rol¢ odgrywa tu rowniez rama narracyjna,
ktora okresla to, kim jest dana postac, jakie sa jej dazenia, a takze jaki jest cel gry. Ma to
zbudowaé motywacje gracza, ktora moze pojawiac si¢ na dwoch poziomach narracyjnych:
pierwszy zwigzany jest z ostatecznym celem gry, drugi dotyczy pojedynczych watkow czy
misji (Prajzner, 2012).

Komputerowe gry RPG sa odpowiednikiem fizycznych gier RPG, z tg jednak roznica, ze
rol¢ mistrza gry przejmuje program komputerowy, ktory jednak narzuca pewne ogranicze-
nia. Jerzy Szeja (2012) twierdzi, ze w grze fabularnej jesteSmy w stanie w zasadzie zrobi¢
doktadnie to, co w rzeczywistym $wiecie, ale poniewaz czasami gramy bohaterem, ktory
moze dysponowaé ponadprzecietnymi zdolno$ciami, czgsto mozna osiggnac jeszcze wigcej
niz w realnym $wiecie. W przypadku komputerowych gier RPG to, co gracz moze zrobic,
jest uzaleznione od tego, czy tworcy przewidzieli mozliwos¢ wykonania danej czynnosci.
Inna réznica moze by¢ wchodzenie w interakcje z innymi postaciami. W przypadku gier
fizycznych gracze mogg rozmawiac ze sobg swobodnie, natomiast w grach komputerowych
jest to ograniczone, gdyz zazwyczaj przeznaczone sg one dla jednego gracza (Single Player).
W innych uczestnikow gry wcielaja si¢ tutaj tak zwani NPC (Non-Player Characters) sterowani
przez sztuczng inteligencje (Al — Artificial Intelligence). Gry umozliwiaja ich uczestnikom
interakcje z wirtualnym $rodowiskiem za pomocg awatarow. Awatary to kontrolowane przez
gracza postacie funkcjonujace w wirtualnym swiecie gry (Loewen et al., 2021). Dodatkowym
czynnikiem wplywajacym na sposob, w jaki gracz zaangazuje si¢ w rozgrywke, jest interfejs
gry. Gracze jako aktorzy umieszczani s3 w konkretnej przestrzeni, sg czescia dziejacych
si¢ tam wydarzen i moga aktywnie oddzialywac na swoje otoczenie. Mozliwosci te wiaza si¢
z konieczno$cig poznania interfejsu gry i umiejetnoscig postugiwania si¢ nim.

Gltowne zalozenie gry RPG polega na tym, ze gracz musi wcieli¢ si¢ w swoja role. Dzigki
zawartym w grze elementom i mechanikom moze on budowac poczucie obecnosci w §wiecie
gry (Prajzner, 2012). Wazne jest rowniez zjawisko immersji, czyli zanurzenia w §wiat gry,
zaglebienia si¢ w niego i dziatania na fikcyjnym poziomie reprezentacji. Bartle (2003) opi-
suje zjawisko immersji jako specyficzny rodzaj relacji pomigdzy graczem a jego postacia,
polegajacy na procesie przej$cia od gracza majacego wlasng tozsamos¢ odrebng od postaci
wirtualnej do stanu, w ktérym tozsamosci te naktadajg si¢ na siebie. Istotnym elementem
wecielenia si¢ w role 1 wejscia w §wiat gry jest kreacja wlasnego awatara.

Kreatory postaci zaimplementowane do gier komputerowych pozwalaja w réznym stopniu
spersonalizowaé swojego awatara. Modyfikowalne elementy to najczesciej imi¢ postaci, jej
wyglad zewngtrzny, rasa, pte¢ oraz specyficzne cechy. W przypadku wygladu zewngtrznego
wspolczesne gry oferujg bardzo szerokie mozliwosci kreacji. W wigkszosci z nich mozemy
wybrac¢ pte¢ bohatera, fryzurg, zarost, kolor wlosow, budowg ciala, kolor skory, a takze bardzo
szczegolowe elementy twarzy jak nos, usta, oczy, policzki itd. Dodatkowo gry moga pozwala¢
na modyfikacj¢ wygladu poszczegdlnych czgsci ciata, a nie jedynie wybor z przygotowanych
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wcze$niej elementow. Wiele kreatoréw oferuje rowniez mozliwos¢ dodawania réznych znakow
szczegolnych, takich jak tatuaze, blizny, znamiona, ale tez chociazby zmarszczki czy piegi.
Tworcy gier, w szczegdlnosci tych z gatunku RPG (np. Dragon Age, Mass Effect, Fallout,
The Elder Scrolls, Divinity Original Sin), systematycznie wprowadzajg coraz to nowe moz-
liwosci edycji kolejnych, bardziej szczegétowych elementow ciala postaci, co pozwala na
coraz wierniejsze odwzorowanie konkretnej osoby w wirtualnej rozgrywce.

W przypadku gier komputerowych identyfikacja z postaciami wirtualnymi, w tym bezpo-
$rednio z postacia stworzong i kierowana przez gracza, moze petnié¢ rézne funkcje. Zaliczy¢
do nich mozna miedzy innymi eksploracje i ekspresje siebie czy tez wlasnej tozsamos$ci
(Loewen et al., 2021). Dotychczasowe badania nie wykazaty jednoznacznie, jakie czynniki
moga mie¢ wplyw na to, czy posta¢ stworzona przez gracza jest do niego podobna, czy nie —
niektorzy gracze przyjmuja swoj wyglad za punkt wyjscia do kreacji awatara, dla innych nie
jest to wazne (Mancini i Sibilla, 2017). Z tego tez wzgledu istnieje pewna luka w literaturze
przedmiotu, ktéra warto uzupetié, poszukujac poszczegélnych czynnikoéw mogacych mieé
znaczenie przy tworzeniu wygladu wirtualnych awatarow.

Zasady tworzenia fikcyjnej postaci w grze RPG mozna rowniez poréwna¢ do dziatan
z zakresu public relations. Dla graczy istotny jest kazdy aspekt jego wizerunku w grze — od
wygladu zewnetrznego przez ubiodr, cechy, po opini¢ innych graczy na temat postaci. Narze-
dzia dostgpne w grach pozwalaja na uczestnictwo w narracji gry, a takze na ksztaltowanie
1 wypromowanie wizerunku wiasnego bohatera w wirtualnym $wiecie (Nowaczek, 2012).

Na do$wiadczenie ptynace z rozgrywki w znacznym stopniu beda wptywac postacie, jakie
znajduja si¢ w wirtualnym §wiecie, w tym awatar gracza. Moze on by¢ postrzegany przez
gracza na rozne sposoby, na przyklad jako integralna czes¢ fikcyjnej gry, ale rowniez — co
cickawsze — reprezentacja gracza w $wiecie gry. Identyfikacj¢ ze swoim wirtualnym awatarem,
jaka gracz buduje, mozna podzieli¢ na cztery poziomy relacji (Bartle, 2003). Na pierwszym
poziomie gracz i jego awatar sa zupelnie oddzielnymi bytami. Na drugim poziomie postac
stworzona przez gracza staje si¢ jego reprezentantem w wirtualnym swiecie — tutaj postaé jest
niejako narzedziem gracza. Na kolejnym poziomie nastgpuje wigksza identyfikacja gracza
z postacig i ta jest juz jego bezpos$rednia reprezentacja. Na ostatnim za$ poziomie tozsamo$¢
gracza 1 postaci sg jednos$cig. Zwiazki te moga taczy¢ si¢ z podobienstwem gracza do jego
awatara, gdyz gracze ksztaltuja awatary na swoje podobienstwo — cho¢ w réznym stopniu
(Paleczna et al., 2022).

METODOLOGIA BADAN WEASNYCH

PROBLEM BADAWCZY

Przedmiotem badan niniejszej pracy jest kreowanie wirtualnego bohatera w grach kom-
puterowych z gatunku RPG na podstawie wlasnego wygladu. Celem badania jest poznanie
zwigzku oceny wlasnego ciata dokonanej przez gracza tworzacego wirtualnego bohatera z wy-
gladem tworzonej przez niego postaci. Analiza zatozen metodologii badan psychologicznych
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(Brzezinski, 2004) pozwolita na ustalenie, ze w niniejszym badaniu zmienng wyjasniang jest
ocena wygladu ciata gracza, ktory kreuje posta¢ w grze RPG, natomiast zmienna wyjasniajaca
to podobienstwo wygladu stworzonej postaci do wygladu ciata jej tworcy. Na podstawie prze-
gladu literatury przedmiotu oraz intuicji badacza sformutowano gléwny problem badawczy:
Jaki jest zwigzek oceny wlasnego ciata z kreowanq przez gracza postaciqg w grze RPG wsrod
0sob dorostych?

Tematyka gier komputerowych coraz cz¢sciej jest przedmiotem analiz naukowych (Car-
pita et al., 2021; Chmielnicka-Kuter, 2004; Gatuszka, 2020; Jones et al., 2014; Nowaczek,
2012; Pitrus, 2012). Ostatnia dekada badan wskazuje, Ze systematycznie przybywa publikacji
zwigzanych z analiza kreatoréw postaci w grach (Bailey et al., 2013; Gil-Gimeno et al., 2018;
Loewen et al., 2021; Paleczna et al., 2022) i cho¢ nadal jest to zagadnienie wzglednie nowe,
nauka powoli, ale coraz prezniej odkrywa je dla siebie. Ze wzglgdu na to, ze problematyka
podejmowana w niniejszej pracy w literaturze naukowej nadal nie jest dostatecznie oméwio-
na, zdecydowano, aby badanie mialo charakter eksploracyjny 1 miato na celu poszukiwanie
nowych zaleznosci empirycznych w zakresie analizowanych zmiennych (Sosnowski, 2012).

NARZEDZIA BADAWCZE

Do pomiaru oceny wygladu ciala zastosowano kwestionariusz Skali Oceny Ciala (The
Body Esteem Scale — BES) autorstwa Stephena Franzoi oraz Stephanie Shields (1984)
w polskiej adaptacji opracowanej przez Matgorzate Lipowska oraz Mariusza Lipowskiego
(2013). Skala BES sktada si¢ z 35 itemow. Itemy tworzace kwestionariusz to rézne kwestie
zwigzane z cialem, ktére osoba badana ocenia na 5-stopniowej skali Likerta od 1 (mam sil-
nie negatywne odczucia) do 5 (mam mocno pozytywne odczucia). Sg to na przyktad zapach
ciata, talia, szeroko$¢ ramion, stopy. Poszczeg6lne itemy skali BES wchodza w sktad trzech
podskal. Dla kobiet nazwy tych podskal to atrakcyjno$¢ seksualna, kontrola wagi oraz kon-
dycja fizyczna, za$ dla mezezyzn: atrakcyjnos¢ fizyczna, sita ciata oraz kondycja fizyczna.
Rzetelno$¢ poszczegolnych podskal kwestionariusza BES oszacowana za pomocg wzoru
alfa Cronbacha wynosi odpowiednio 0,80-0,89 dla kobiet i 0,85-0,88 dla m¢zczyzn. Normy
stenowe stworzone zostaty dla obu ptci w przedziale wiekowym od 16. roku zycia do 60 plus.

Ustalenie podobienstwa wygladu stworzonej postaci w grze RPG do wygladu wlasnego
ciata przeprowadzono za pomoca Kwestionariusza Oceny Ciala Postaci (OCP) (Dlugosz,
2022). Kwestionariusz OCP sktada si¢ z 11 iteméw ocenianych przez badane osoby za
pomoca 5-stopniowej skali Likerta, gdzie 1 oznacza ,,zupelnie niepodobne”, a 5 — ,,bardzo
podobne”. Itemy dotycza nazw cze¢$ci ciata postaci tworzonej w grze za pomocg kreatora
postaci. Itemy te to kolejno: wzrost, budowa ciata (figura, muskulatura), nos, usta, oczy,
uszy, wlosy/zarost, fryzura, waga, znaki szczegdlne (blizny, tatuaze), twarz. Elementy ciata
uwzglednione w kwestionariuszu OCP autor narzg¢dzia dobrat na podstawie analizy wspot-
czes$nie najpopularniejszych mozliwosci, jakie zapewniaja kreatory postaci w takich grach
komputerowych z gatunku RPG, jak serie: Mass Effect, Fallout, The Elder Scrolls, Dragon
Age, Divinity: Original Sin, Cyberpunk 2077. Dodatkowo wybrane nazwy elementow ciata
zostaty poddane psychometrycznej procedurze oceny sedziow kompetentnych, dzigki ktorej

70



Ja, mgj awatar czy moje cialo? O zwigzkach oceny ciala graczy RPG z kreowang postacia w grze

utworzona zostata koncowa lista itemow (Hornowska, 2007). Rzetelnos¢ Kwestionariusza
OCP oszacowana za pomocg wzoru alfa Cronbacha wynosi 0,90.

PROCEDURA BADAN

Badanie przeprowadzone zostalo online w 2022 roku za pomocg arkusza Google Forms
umieszczonego na portalu Facebook oraz na grupie Golowicze, zrzeszajacej graczy gier kom-
puterowych i nalezacej do portalu GryOnline.pl. Zgodnie z etyka badan psychologicznych
uzupetnienie kwestionariuszy BES i OCP przeprowadzono z zachowaniem zasady anonimo-
wosci, dobrowolnosci oraz $wiadomej zgody (Brzezinski et al., 2017). Badani zostali rowniez
poinformowani o mozliwosci zrezygnowania z udziatu w badaniu w dowolnym momencie bez
ponoszenia konsekwencji. W nastepujacej kolejnosci zostaly przedstawione do uzupelniania
przez osoby badane materiaty: jako pierwsza metryczka, a nastgpnie dwa kwestionariusze —
BES i OCP. Uzupehienie calosci metryczki i kwestionariuszy trwato $rednio 15 minut.

OSOBY BADANE

W badaniu uczestniczyly doroste osoby, ktore graja w gry komputerowe z gatunku RPG.
Skupiono si¢ wylacznie na osobach dorostych z uwagi na to, ze u nich wyglad ciata —a tym
obraz ciata — jest juz uksztaltowany, w przeciwienstwie do dzieci i mtodziezy, w ktérych
przypadku ciato jest w trakcie przemian biopsychicznych (Brytek-Matera, 2008). Co wigcej,
na terenie Polski i Europy funkcjonuje system oceny i klasyfikacji gier PEGI (Pan European
Game Information). Duza cz¢$¢ gier z gatunku RPG jest w tym systemie zaliczana do gier
odpowiednich dla osob powyzej 16. badz 18. roku zycia, tym samym skupienie si¢ wylacz-
nie na osobach dorostych pozwala przebadac jedynie te osoby, dla ktérych przeznaczone
sa dane produkcje.

W celu doktadnego okreslenia minimalnej liczebnos$ci proby osob badanych przepro-
wadzono analizy przy uzyciu programu G¥*Power w wersji 3.1 (Faul et al., 2007). Wielkos¢
préby rekomendowana do przeprowadzenia analizy korelacji za pomoca dwustronnego
testu ze $rednim efektem |p| = 0,3, moca statystyczng 1 — 3 = 0,8 oraz poziomem istotnosci
a = 0,05 wynosita 82 lub wiecej uczestnikow. W badaniu wzigty udziat tgcznie 122 osoby
w wieku od 18 do 39 lat, w tym 52 kobiety (42,6%) 1 70 me¢zczyzn (57,4%). Badana grupa
kobiet i mezczyzn nie rdznita si¢ proporcja liczebnosci ¥2(1) = 2,66; p = 0,103. Sredni wiek
respondentéw wynidst M = 24,6 przy odchyleniu standardowym SD = 5,21.

WYNIKI BADAN

Wyniki, jakie uzyskano w badaniu przeprowadzonym na bazie sformulowanego problemu
badawczego, zaprezentowane zostang w nastgpujacej kolejnosci analiz statystycznych: staty-
styki opisowe, test istotno$ci roznic #-Studenta dla grup niezaleznych oraz analiza korelacji
r-Pearsona (Bedynska i Cypryanska, 2013). Badania zostaly przeprowadzone za pomoca
programu statystycznego SPSS v.29. Wszystkie obliczenia bazuja na wynikach surowych
uzyskanych z kwestionariuszy BES 1 OCP.
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Tabela 1. Statystyki opisowe i test normalno$ci rozktadu dla wynikdéw uzyskanych w kwestionariuszu
BES i OCP w badanej grupie kobiet (z = 50) i m¢zczyzn (n = 72)

i Test Shapiro—
Kwestionariusz Pleé| M | Me | sp | Min. | Max. | 5K | Kur | wilka
nos¢ toza
4 p
BES | atrakcyjno$é¢ K |46,10 44,50 | 9,59 | 21,0 | 63,0 | —0,23 | 0,33 [ 0,979 | 0,476
seksualna
kontrola wagi 32,40 [ 31,50 | 8,77 | 14,0 | 50,0 | 0,03 | —0,62 | 0,985 | 0,762
kondycja fizyczna 28,00 | 28,00 | 7,89 | 12,0 | 41,0 | —0,11 | —0,95 | 0,968 | 0,168
atrakcyjno$é M | 36,50 | 36,00 | 7,48 | 19,0 | 54,0 | 0,11 | —0,45 (0,975 | 0,185
fizyczna
masa ciala 30,20 | 30,00 | 7,58 | 16,0 | 45,0 | 0,07 | —0,67 | 0,976 | 0,187
kondycja fizyczna 42,60 | 42,50 | 11,16 | 18,0 | 65,0 | 0,01 | —0,52|0,987 | 0,694
OCP | wynik ogdlny K | 34,20 |34,00 9,70 | 11,0 | 53,0 | —0,32 | —0,08 | 0,982 | 0,629
M |[32,90 32,50 | 11,16 | 11,0 | 55,0 | —0,02 | —0,48 | 0,981 | 0,351

Tabela 1 zawiera statystyki opisowe i test Shapiro—Wilka dla wynikéw uzyskanych
w badanej grupie kobiet i mezczyzn w zakresie pomiaru oceny ciata oraz podobienstwa do
siebie w zakresie tworzonej postaci w grze RPG. Wyniki wykazaty, ze wszystkie zmienne
uzyte w badaniu miaty rozktad normalny (zakres sko$nosci od —0,62 do 0,11; zakres kurtozy
od —0,95 do —0,08) oraz istnieje mozliwos¢ zastosowania parametrycznych statystyk.

Tabela 2. Test istotnosci roznic #-Studenta dla wynikoéw uzyskanych w kwestionariuszu OCP
w badanej grupie kobiet (n = 50) i me¢zczyzn (n = 72)

Kwestionariusz Ple¢ M SD t df D g Hedgesa
OCP — wynik ogélny K 34,20 | 9,70 0,646 120 0,519 0,12
M 32,90 | 11,20

Zamieszczone w tabeli 2 wyniki testu z-Studenta dla grup niezaleznych ro6znice wyni-
kéw uzyskanych w Kwestionariuszu OCP przez kobiety i mgzczyzn w zakresie tworzenia
podobnych do siebie postaci w grze RPG sg nieistotne statystycznie. Badane osoby, zarowno
kobiety, jak 1 m¢zczyzni, w kreatorach gier RPG w poréwnywalny sposob tworza postacie
podobne do siebie pod wzgledem wygladu, co dotyczy w jednakowym stopniu twarzy i ciala.

Zaprezentowana w tabeli 3 macierz korelacji 7-Pearsona w badanej grupie kobiet wskazuje,
ze pomiedzy podskalami Kwestionariusza BES dotyczacego oceny wlasnego ciata wystepuja
silne dodatnie korelacje, istotne statystycznie na poziomie p <0,001. Natomiast pomiar zwigz-
ku oceny ciata kobiet z podobienstwem do wlasnego wygladu tworzonej przez nie postaci
w grze RPG ujawnil stabe i1 dodatnie korelacje w zakresie podskal Kwestionariusza BES.
Korelacje te nie sg istotne statystycznie: atrakcyjnos$¢ seksualna (p = 0,065), kontrola wagi
(p = 0,364), kondycja fizyczna (p = 0,071).
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Tabela 3. Macierz korelacji 7-Pearsona dla pomiaru zalezno$ci pomi¢dzy wynikami
w kwestionariuszu BES 1 OCP w badanej grupie kobiet (n = 50)

Kwestionariusz M SD 1 2 3 4
1 BES atrakcyjnos¢ seksualna | 46,10 9,59 -
2 BES kontrola wagi 32,40 8,77 0,57%** —
3 BES kondycja fizyczna 28,00 7,89 0,71%** 0,72%** -
4 OCP wynik og6lny 34,20 | 9,70 0,26 0,13 0,25 -

* p<0,05, %% p<0,01, *** p < 0,001

Tabela 4. Macierz korelacji -Pearsona dla pomiaru zalezno$ci pomigdzy wynikami
w kwestionariuszu BES i OCP w badanej grupie m¢zczyzn (n = 72)

Kwestionariusz M SD 1 2 3 4
1 BES atrakcyjnos$¢ fizyczna 36,50 | 7,48 -
2 BES masa ciata 30,20 7,58 0,69%** —
3 BES kondycja fizyczna 42,60 | 11,16 0,60%** 0,84 %** -
4 OCP wynik og6lny 32,90 | 11,16 0,34%* 0,29* 0,29* -

* p<0,05, % p < 0,01, *** p < 0,001

Przedstawiona w tabeli 4 analiza korelacji r-Pearsona w badanej grupie m¢zczyzn wyka-
zata, ze migdzy sktadowymi Kwestionariusza BES wystepujg silne dodatnie korelacje, istotne
statystycznie na poziomie p < 0,001. Natomiast pomiar zwigzku ich oceny ciata badanych
mezezyzn z podobienstwem tworzonej postaci w grze RPG do wlasnego wygladu ujawnit
istotng statystycznie, stabg i dodatnig korelacj¢ w zakresie podskal Kwestionariusza BES:
atrakcyjnosc¢ fizyczna (p = 0,005), masa ciata (p = 0,014), kondycja fizyczna (p = 0,013).

DYSKUSJA

Coraz wigksza popularno$¢ gier komputerowych nie tylko w $wiecie rozrywki, ale row-
niez w obszarze badan psychologicznych sktania do refleksji, ze sa to obszary stanowigce
atrakcyjna przestrzen dla badaczy z zakresu ludologii (Pisarski i Sikora, 2008; Pitrus, 2012;
Surdyk, 2009). Analiza problematyki tworzenia postaci w grze i wcielania si¢ przez gracza
w wirtualnego bohatera moze przyczyni¢ si¢ do petniejszego zrozumienia mechanizméw
psychicznych kierujagcych graczem, w tym tych zwigzanych z postrzeganiem wlasnego wy-
gladu czy cielesnosci.

Niniejsze badanie miato na celu zwrocenie uwagi na istotno$¢ zwigzku pomigdzy oceng
wlasnego ciata dokonang przez gracza tworzacego bohatera w grze RPG a wygladem tworzonej
przez niego wirtualnej postaci. W celu przeanalizowania tego zagadnienia przebadano tacznie
122 graczy w wieku od 18 do 39 lat, stosujac Kwestionariusz Skali Oceny Ciata (Lipowska
i Lipowski, 2013) oraz Kwestionariusz Oceny Ciala Postaci (Dtugosz, 2022).
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Uzyskane w badaniu wyniki wskazujg na istnienie zwigzku pomiedzy oceng wtasnego ciata
a wygladem tworzonej postaci w grze RPG, jednak zwigzek ten zaznaczyt si¢ tylko w grupie
mezezyzn. W grupie kobiet, mimo ze zauwazono dodatnie korelacje pomigdzy podskalami
Kwestionariusza Skali Oceny Ciala a podobienstwem kreowanej przez nie postaci, wyniki
te nie sg istotne statystycznie.

W grupie badanych mezczyzn w Kwestionariuszu Oceny Ciala Postaci $redni wynik oceny
podobienstwa kreowanej postaci wynidst M = 32,9 z maksymalnych 55 punktéw mozliwych
do uzyskania, co daje w odniesieniu do $redniej teoretycznej Mt = 33,0 przecigtny wynik,
tym samym pozwala stwierdzi¢, ze m¢zczyzni tworza postacie podobne do siebie.

Wyniki uzyskane przez badanych mezczyzn w poszczegélnych skalach Kwestionariusza
Skali Oceny Ciata oscylowaty wokot przecietnych. Dotyczy to skali ,,atrakcyjnos¢ fizyczna”,
ktora skupia si¢ gtownie na wygladzie twarzy, skali ,,sita ciata” opisujacej poszczegdlne czgséci
ciata w aspekcie zaréwno ich wygladu, jak i ich sprawnosci oraz funkcjonalnosci, a takze skali
»kondycja fizyczna” opisujacej ogdlng wytrzymatos¢, site i zwinnos¢ ciata. Wyniki w tych
skalach uzyskaly jednak istotng statystycznie korelacje. Dodatnio korelowaty z podobienstwem
tworzonej przez mezczyzn postaci w grze RPG. Tym samym badani mezczyzni im wyzej
oceniali swoje ciato w aspekcie atrakcyjnosci fizycznej, masy ciata, kondycji fizycznej oraz
im bardziej byli z niego zadowoleni, tym bardziej byli sktonni do kreowania postaci w grze
RPG na swoje podobienstwo.

Rezultat niniejszych badan jest zbiezny z analizami prowadzonymi przez Loewen wraz
z zespotem (2021). Autorzy ci wykazali, ze gracze, ktorzy preferowali awatary wyidealizowa-
ne, w poréwnaniu z tymi, ktérzy tworzyli realistyczne postacie w grze, wykazywali wicksza
rozbiezno$¢ miedzy ja realnym a ja idealnym.

Surdyk (2009), wskazujac na psychologiczng przestrzen w ludologii, pisze o potrzebie
identyfikacji gracza z odgrywang przez niego postacig. Warto tez zaznaczy¢, ze gtownym
zatozeniem gry RPG jest wcielenie si¢ gracza w swoja role (w swoja postac) po to, by moc
budowac zaréwno relacje ze Swiatem wirtualnym, jak i innymi postaciami, ale tez sama
obecnos¢ w tym $wiecie (Prajzner, 2012). Gracze, tworzac swoje postacie, chcg je wypro-
mowac 1 zaznaczy¢ ich waznos¢, a kazdy aspekt ich wykreowanego awatara, wzorem dziatan
z zakresu public relations, jest znaczacy w wirtualnym $wiecie (Nowaczek, 2012). Co wig-
cej, gracze identyfikuja si¢ ze swoimi postaciami, a za ich pomoca moga zar6wno wyrazacé
siebie, jak i poznawac¢ wlasng tozsamos¢ (Loewen et al., 2021). Jest to spojne z wynikami
badan Vasalou i Joinsona (2009), z ktérych wynika, ze awatar stworzony dla réznych wir-
tualnych srodowisk — gra, blog, portal spotecznosciowy — opierat si¢ przede wszystkim na
obrazie ciala swojego autora i byl postrzegany jako bardzo podobny do nich samych. Mozna
wiec domyslac si¢, ze osoby, ktore sg zadowolone ze swojego wygladu, nie czuja potrzeby
tworzenia wyidealizowanych postaci czy fikcyjnych bohateréw, natomiast liczne zmiany
obrazu ciata widoczne sa u 0séb z problemami zdrowotnymi badz majacymi uszkodzenia
fizyczne (Dabkowska, 2015). Moze si¢ to wigzaé z proba zminimalizowania poniesionych
strat (w tym przypadku np. uszkodzenia ciata lub choroby powodujacej defekty w wygladzie
zewnetrznym) przez tworzenie bardziej idealnej wersji siebie bez tych wad. Kompensacja
jest swiadomym wysitkiem prowadzacym do minimalizacji ograniczen i wynagrodzenia
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sobie strat zwigzanych z uszkodzeniem ciata. Takim wysitkiem moze by¢ wlasnie tworzenie
atrakcyjnej fizycznie postaci w grze RPG.

Nawigzujac rowniez do obrazu cialta, nalezy podkresli¢, ze da si¢ go porownac do zdjecia
nas samych, z tym ze jest ono wyobrazone, istniejagce wewnatrz nas, ktore mozemy lubic¢
badz nie (Jakubiec i Sgkowski, 2007). Posta¢ gracza w wirtualnym $§wiecie moze by¢ niejako
wilasnie takim zdjeciem, przedstawiajagcym osobe w zmienionej albo nawet poprawionej for-
mie. Zgodnie z badaniami, ktore przeprowadzili Alon, Sousa oraz Shirong Lu (2021), a takze
Levine i Smolak (2002), juz dzieci, ktore nie s3 zadowolone ze swojego wygladu, beda dazy¢
do jego modyfikacji — to samo bedzie dotyczy¢ 0sob dorostych (Suchanecka i Graja, 2018).
Mozliwe, ze chg¢ modyfikacji ciata przeniesie si¢ na wirtualnego awatara — wowczas osoby
niezadowolone ze swojego wygladu beda cheialy wyidealizowac siebie badz stworzy¢ kogos
zupelnie innego w wirtualnym $wiecie, a osoby zadowolone ze swojego wygladu zgodnie
z uzyskanymi wynikami chetniej beda tworzy¢ awatary bardziej podobne do siebie. W przy-
padku mezczyzn przekladaé si¢ to moze na ocen¢ zadowolenia z ciata przede wszystkim
w aspekcie jego sity, sprawnosci, funkcjonalno$ci i muskulatury (Lipowski i Lipowska, 2015).
Jesli s z tych cech zadowoleni, mogg stworzy¢ podobnego do siebie wirtualnego awatara.

Cieckawym nawigzaniem do uzyskanych wynikdw sa rowniez poziomy identyfikacji gracza
(Paleczna et al., 2022). Gracze tworza postacie wzglednie do siebie podobne, co oznacza,
ze wchodza ze swoim awatarem w relacjg, ktéra w zaleznosci od poziomu podobienstwa
postaci do samego gracza moze by¢ na wyzszym badz nizszym poziomie. Gracze opisywani
w niniejszym badaniu tworzyli postacie podobne do siebie, co moze oznaczaé, ze wyksztalcili
relacje ze swoim awatarem na jednym z wyzszych pozioméw, czyli identyfikuja sie z postacia
w grze RPG i jest ona ich bezposrednig reprezentacja.

Obecnos¢ tych relacji, a takze ich zlozono$¢ moga potwierdzaé przeprowadzone juz
badania. Kao i wspdtpracownicy (2021) wykazali, ze gracze, ktorzy kontrolowali awatary
majace glos podobny do ich wlasnego, odznaczali si¢ silniejsza identyfikacja z postacia, zas
to przektadato si¢ dodatkowo na wyzsze wyniki uzyskiwane w grze niz te uzyskiwane w przy-
padku grania postacig z niepodobnym glosem. Trepte i Reinecke (2010) takze stwierdzili,
ze identyfikacja gracza z postacig jest zalezna od podobienstwa mi¢dzy nimi, za§ wysoki
poziom identyfikacji dodatnio koreluje z przyjemnoscia ptynaca z rozgrywki. Zblizone wyniki
uzyskali rowniez Birk wraz ze wspotpracownikami (2016). Samo zjawisko immersji opisy-
wane mi¢dzy innymi przez Bartle’a (2003) bezposrednio wiaze si¢ z podobienstwem gracza
do jego postaci, a najwyzsze poziomy immersji zwigzane sg wlasnie z tym podobienstwem.
Badanie, ktore przeprowadzili Hooi i Cho (2012), wskazato, ze fizyczne podobienstwo postaci
do gracza wywotuje zjawisko homofilii zwigkszajace samo§wiadomos¢ gracza, ta za§ wptywa
na zwigkszenie poziomu odczuwanej immersji, angazujac poznawczo i wywolujac emocje.

Z przytoczonych wyzej badan mozna wyciagna¢ wniosek, ze immersja, skuteczno$é¢
w grze i subiektywnie odczuwana przyjemnos¢ z gry wynikajg rowniez z poziomu identyfi-
kacji pomigdzy graczem a jego awatarem. Moze to oznaczaé, ze osoby grajace w gry RPG
chetniej beda tworzy¢ podobne do siebie postacie, gdyz granie podobnym do siebie awatarem
daje im wigksza satysfakcj¢ z rozgrywki. Dodatkowo podobne do siebie postaci w $wiecie
wirtualnym tworzg ci gracze, ktorzy pozytywnie oceniajg swoje ciato.
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PODSUMOWANIE

Dotychczasowe analizy w zakresie tworzenia postaci w grach RPG wskazuja, ze iden-
tyfikacja gracza ze stworzonym przez niego awatarem moze stuzy¢ réznym celom — od na-
wigzywania znajomosci w §wiecie wirtualnym i wyrazania siebie az do budowania wtasnej
tozsamosci. Naukowe zrozumienie zmiennych, ktére maja zwigzek z kreowaniem postaci
w grze przez gracza, nadal pozostaje jednak niekompletne, przez co wartosciowe staja si¢
badania w tym zakresie.

Gry komputerowe to medium, ktore dzigki swojej popularnosci i ciaglemu rozwojowi
dociera do niezwykle szerokiego grona odbiorcow, a co za tym idzie, oddzialuje na $wiat
graczy. Jest to interaktywna forma dziatania, ktoéra pozwala na analizowanie, odkrywanie,
poznawanie, uczestniczenie i przebywanie w fikcyjnym §wiecie w sposdb zupetnie inny, niz
dzieje si¢ to w przypadku filmu czy ksiazki. Zwrocenie uwagi na kreatory postaci w grach
komputerowych, szczegélnie z gatunku RPG, moze pozwoli¢ na poznanie nieznanych do tej
pory interakcji na linii cztowiek — gra — czlowiek. Co wigcej, przygotowywanie kreatorow
postaci i ustalanie zakresu modyfikacji wygladu awatara gracza moze postuzy¢ tworcom gier
RPG jako realne narzgdzie do poszukiwania czynnikow zwigkszajacych zadowolenie z gry
(Strojny, 2021).
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ME, MY AVATAR OR MY BODY? THE RELATIONSHIP BETWEEN THE BODY ESTEEM OF
RPG PLAYERS AND THE CREATED CHARACTER IN THE GAME

The aim of this article is to analyze the relationship between the assessment of RPG player’s own body and the
appearance of the character created by the player in the wizard of this game. An exploratory study was carried
out using two questionnaires: the Body-Esteem Scale by Franzoi and Shields (1984) in the Polish adaptation
of Lipowska and Lipowski (2013) and the authentic Characters Body Assessment. 122 participants aged 18 to
39 were examined: 52 women and 70 men. The results of the study indicated statistically significant correla-
tions in the male group in terms of similarity of the assessment of their bodies to the created character of the
RPG game. The higher the men rated their bodies regarding physical attractiveness, body weight and physical
condition, the more the characters they created in the game were similar to them. The article is an encourage-
ment to explore the issue of game creators.

Keywords: avatar, body assessment, character creator, RPG games, exploratory research
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