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"Gry komputerowe nie sg jedynym, spdjnym medium. Ze wzgledu na

obfitos¢ form i liczebnos$¢ produkciji, gry sq by¢ moze najbogatszym

w znaczeniu przejawem kultury cyfrowej. Gry komputerowe — obok

Internetu, bedacego swoistym meta medium — zajmujq dzi$ czotowg

pozycje wsrdd najnowszych srodkow komunikacji. W wieloosobowych grach

sieciowych, komunikacja najczesciej zwigzana jest z kontaktami

miedzyludzkimi." [
M. Filiciak

W 1963 roku Edward R. Murrow, znany komentator radiowy, zdefiniowat dyplomacje publiczng
jako wzajemne oddziatywanie, nie tylko na poziomie rzadéw panstw, ale przede wszystkim
organizacji pozarzadowych, reprezentujacych poglady uzupetniajgce rzadowy punkt widzenia.
Termin ten jest czesto traktowany na réwni z propaganda, z wszystkimi jej wadami, tgcznie
z brakiem wiarygodnosci, nie jest jednak tozsamy z Public Relations. Czym wiec jest? Istniejg
bowiem jej trzy wymiary. Kazdy jednakowo wazny i niosacy dtugofalowe skutki. Pierwszy z nich to
komunikacja. Podejmujac decyzje wazne dla funkcjonowania panstwa, politycy wykorzystujg media
jako gtowny kanat informacji z obywatelami. Bardzo czesto skupiajg sie jedynie na opinii publicznej
wilasnego panstwa, zapominajgc o wykorzystaniu efektu swoich dziatan dla budowania pozytywnego
wizerunku na polu miedzynarodowym, stanowigcym przeciez gtdwng arene dziatann dla dyplomacji
publicznej. Wykorzystywanie tego typu okazji moze okazac sie kluczowe w momencie radzenia sobie
z kryzysami i tym samym potrzebg ratowania swojego wizerunku.

Drugim wymiarem jest komunikacja strategiczna, kiedy to konkretne inicjatywy polityczne sg
wykorzystywane do realizacji konkretnych celdw. Przyktad pochodzacy jeszcze z lat 90 ubieglego
wieku, kiedy to British Council promowat brytyjska kulture, tradycje, ceremoniat, jednak rzad
brytyjski przekonat sie w 2003 roku, ze takie wieloletnie budowanie wizerunku niestety moze zostac
bardzo szybko podwazone, przez jedng politycznie Zle odbierang przez opinie miedzynarodowq
decyzje dotyczacg wspdtpracy wojskowej z sitami amerykanskimi w Iraku, by budowana mozolnie
pozycja ulegfa radykalnej zmianie.

Trzecim  wymiarem  dyplomacji publicznej jest budowanie  wieloletnich  relacji
miedzypanstwowych za pomoca takich narzedzi jak stypendia, wymiana miodziezy, seminaria,
kanaty medialne. Kazdy z tych trzech wymiardw pozwala na tworzenie pozytywnego wizerunku na
miedzynarodowej arenie, jednak nie moze by¢ skuteczny jesli nie bedzie pokrywat sie z gtdwna nutg
dziafan politycznych rzadu danego panstwa. ,Skuteczna dyplomacja dziata w obie strony i obejmuje
stuchanie na réwni z méwieniem. Soft Power oznacza powodowanie, by inni pragneli tych samych
skutkow co ty, a to wymaga rozumienia, jak przestania mogg by¢ odbierane i odpowiedniego ich
dostrojenia" 21

Wygtlaszanie wlasnych pogladéow z pozycji dominujacej nie jest najlepszym sposobem
komunikacji z drugim czliowiekiem. Zbyt czesto przywodcy miedzynarodowi zapominajac o tym
fakcie, podejmujg dziatania sprzeczne z zasadami dyplomacji publicznej. Niektore panstwa opierajg
catg sfere dziatan w dziedzinie Soft Power na jednym kanale komunikacji,

Gra komputerowa to zjawisko o dwoistej naturze: z jednej strony nowe medium, z drugiej
jedynie rozwiniecie formuly tradycyjnych zabaw. Lars Konzack, badacz gier wideo, wymienia siedem
warstw, ktére stanowig podstawe analizy tego zjawiska. Wymienia: ,sprzet, kod programu,
funkcjonalnoéé, rozgrywke, znaczenie, referencyjnos¢ i warstwe socjokulturowej." [31 Kazda, czy to
tradycyjna, czy tez gra wideo, sklada sie z dwdch uzupeiniajacych sie warstw: 1. Przestrzeni
wirtualnej i 2. Terenu gry. I tak na przyktad jesli analizujemy zwykig tamigtowke z jednej strony
skupiamy sie na jej wirtualnej przestani — czyli regutach za pomoca ktérych mozemy jg prawidtowo
rozwigzaé, z drugiej dostrzegamy jej estetyczng strone — grafike, rodzaj papieru, grubos¢ czcionki,
podobnie postepujemy w przypadku gier komputerowych warstwa wirtualna to jej bohaterowie,
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reguly ktorymi sie kierujg, teren gry to konsola, komputer, monitor, joypad itp.

Pierwsza wymieniona przez Konzacka warstwa to wtasnie podstawowe komponenty techniczne:
kable, sygnaty, chipy. Méwig one o fizycznej naturze gry, gdzie komputer tak naprawde moze zostac
potraktowany, w zaleznosci od kontekstu sytuacyjnego, jako narzedzie, medium wzglednie zabawka.
Jesli stuzy nam do gier to niewatpliwie bedziemy odbiera¢ go jedynie jako zabawke, ale nie ulega
watpliwosci, ze jego mozliwosci przystosowane sg do wypetniani dwdch pozostatych funkcji.
Wszystko zalezy od potrzeb uzytkownika.

Kazda gra komputerowa dziata na podstawie odpowiedniego kodu programu. Warstwa ta jest
czesto bardzo trudna do przeanalizowania z uwagi na ograniczony dostep do kodu zrddtowego.
Mozliwe jest jednak jego zrozumienie poprzez analize innych warstw, szczegdlnie warstwy
funkcjonalnosci., dzieki ktérej jesteSmy w stanie zlokalizowa¢ odpowiedzi komputera na dziatania
uzytkownika i zintegrowac sygnatu kodu.

Niewatpliwie uzywane czesto w tekstach publicystycznych, ale takze i naukowych okreslenia
nowe i stare media, kaze zastanowic¢ sie na réznicg pomiedzy nimi. Ktéore media sg juz ,nowe",
a ktore jeszcze ,stare"?

Termin ,nowe media" pojawit sie na przetomie lat 60 i 70 XX wieku, czyli w momencie wejscia
do powszechnego uzytku coraz wiekszej ilosci innowacji technologicznych, utatwiajacych produkcje,
reprodukcje oraz dystrybucje informacji. Okres nazwany rewolucjg informacyjna, pchnat
spoteczenstwo uprzemystowione, funkcjonujace w ramach gospodarki opartej na wymianie
towarowej, w epoke postindustrialng, opartg na ekonomii informacji. Jednym z pierwszych tekstéw
mowiacych o tzw. ,nowych mediach", wolnych od wad dwczesnych srodkéw komunikacji, byt artykut
czotowego ideologa niemieckiej lewicy Hansa Magnusa Enzensbergera, ktéry w 1970 roku
w ,,Constituens of Theory of the Media" zaproponowat stworzenie takich srodkéw przekazu, ktére
poradzg sobie z problemem manipulacji, pozwalajac kazdemu z uczestnikbw na dokonywanie
samodzielnie manipulacji. ,Po raz pierwszy w historii — pisze — media umozliwiaja masowy udziat
w spofecznym i uspotecznianym procesie produkcji, ktdérego praktycznie znaczenie pozostaje
w rekach samych mas. Takie uzycie mediow komunikacyjnych, ktére dotad nie zastugiwaty na swojg
nazwe, mogtoby dowies¢ ich rangi. W obecnej formie, telewizja czy film, nie stuzg komunikacji, lecz
jej zapobiegajq. Nie pozwalajg na dwustronne dziatanie pomiedzy nadawcyg i odbiorca: uzywajac
jezyka technicznego, ograniczajgq sprzezenie zwrotne do najnizszego punktu kompatybilnego
z systemem. Jednak taki stan rzeczy nie moze by¢ usprawiedliwiony wzgledami technicznymi.
Przeciwnie. Techniki elektroniczne nie rozpoznajg sprzecznosci pomiedzy nadawca i odbiorca. Kazde
radio tranzystorowe jest z natury swej konstrukcji, rdwnoczesnie nadajnikiem, moze oddziatywac
z innymi odbiornikami, poprzez inwersje obwodu. Rozwdj od zwyktego medium dystrybucji do
medium komunikacyjnego nie jest problemem technicznym. Swiadomie blokuje sie go ze
zrozumiatych wzgleddéw politycznych. Techniczny podziat na nadajniki i odbiorniki odpowiada

spotecznemu podziatowi na producentéw i konsumentéw." [-4-1 Nalezato wiec dazy¢ do sytuacii
idealnej, w ktérej mozliwe stanie sie stworzenie nowych, demokratycznych i obywatelskich srodkéw
przekazu, dzieki ktérym, kazdy uzytkownik odgrywatby jednoczesnie role nadawcy i odbiorcy.
Komputer, jak pokazata przyszios¢ — niestusznie, byly prawie kompletnie ignorowanej przez
owczesnych teoretykdw nowych medidw. Do czasu, kiedy to w sytuacji coraz ich wiekszej
popularnosci, wzrastajacej liczbie uzytkownikéw, niezaprzeczalnym stat sie fakt, iz"w mediach
konwencjonalnych (one — to — one) [5] istnieje jasne rozrdéznienie pomiedzy nadawcami
i pasywnymi odbiorcami, ktérzy sg od siebie odizolowani. Wiadomosci transmitowane przez nadawce
realizujg brutalng forme kognitywnej lub kolektywnej unifikacji, dostarczajg wspodtdzielonego
kontekstu. Kontekst ten jest narzucony, nie wynika z aktywnosci uczestnikdw oddziatujacych
z mechanizmem i nie moze by¢ pobocznie negocjowany wsrdd odbiorcow. Telefon (komunikacja
jeden — do — jednego) zawiera forme komunikacji dwustronnej, ale nie oferuje uzytkownikom
wspolnej wizji tego, co dzieje sie w catej sieci, ani nie pozwala im na stworzenie wspdlnego
kontekstu. Jednak w cyberprzestrzeni — przestrzeni, ktéra jest zrdéznicowana jakosSciowo,
niestateczne, konstruowana przez jej uzytkownikdw i eksplorowana — kazdy z nas jest
potencjalnym nadawca i odbiorcg" [

Rozwoj internetu ijego mozliwosci, niewatpliwe wptynety na zmiane jakosci i sposdb
funkcjonowania spoteczenstwa. Pomimo wielu opinii mogacych stanowi¢ zaprzeczenie stanowiska
Robina Hammana, iz ,wirtualne zycie nie jest oddzielone od rzeczywistego, stanowi jego czes¢.
Wszystko razem jest istotnym elementem naszej ludzkiej aktywnosci" 121, nie sposéb zaprzeczyé, iz
wptynat on na jakos¢ i forme naszego codziennego zycia. Czy tego chcemy, czy tez nie wirtualna
rzeczywistos¢ coraz $mielej wkracza w nasze realne zycie, czynigc je z jednej strony fatwiejszym,



z drugiej stwarzajac nowe formy zagrozenia dla naszego normalnego funkcjonowania. Najbardziej
widocznym, w chwili obecnej, przejawem przemieszania zjawisk $wiata wirtualnego z realnym jest
dziatalnos¢ ekonomiczna zwigzana ze sprzedazg na aukcjach internetowych dobr gromadzonych
w grach np. postaci, uzbrojenia itp. W spoteczenstwie ery postindustrialnej, na pierwszy plan
wysuwajq sie potrzeby takie jak przynaleznos¢ do grupy, wsparcie ze strony innych ludzi, uznanie
wilasnych osiggnie¢, poczucie samorealizacji. Gry sieciowe pozwalajg na nowg forme komunikacii,
zapewniajg szerokg mozliwos¢ kontaktéw miedzyludzkich i integracje z swiatem wspétgraczy, Kreujg
przestrzen w ktorej jednostki majg mozliwos¢ realizacji swoich fantazji zwigzanych z odgrywaniem
zupefnie innych rél niz w $wiecie rzeczywistym.

Czy w tej sytuacji internet i mozliwosci komunikacji, ktére niesie z sobg mozna traktowac jako
szanse na zmiane w prowadzeniu polityki, wizerunku panstwa, nawigzywania relacji z innymi
spoteczenstwami? Na to pytanie w chwili obecnej nie ma jeszcze jednoznacznej odpowiedzi. Znane
i coraz bardziej popularne metody internetowego marketingu politycznego, wykorzystywane sag
przede wszystkim w celu promocji polityki krajowej. Media cyfrowe dajace nowe mozliwosci
komunikacji, moga przyczynic sie do poprawy stosunkdw miedzynarodowych na tym
najwazniejszym szczeblu - porozumienia pomiedzy obywatelami. Uczestnik gry dajacej mozliwosci
z zakresu dyplomacji publicznej, moze wnie$¢ we wzajemne kontakty miedzynarodowe wiecej niz
dlugoletnie rozmowy na najwyzszych szczeblach rzadowych. Czy w rzeczywistosci istnieje taka
mozliwosé, czy tez jest to tylko fantazja? W chwili obecnej gier, ktére mogtyby stanowié¢ realne
narzedzie dyplomacji publicznej w $wiecie wirtualnym jest niezwykle mato, a tego typu forma
rozwigzywania probleméw miedzynarodowych mato popularna. Wsréd tych najbardziej znanych
warto zwrdci¢ uwage na trzy:

“ Global Kids Island

Global Kids jest organizacjg pozarzadowa dziatajaca od 17 lat i realizujagca misje przygotowania
mtodych obywateli do petnienia rél lideréw spotecznych w globalnym spoteczenstwie. Projekt, dzieki
wykorzystaniu wirtualnej przestrzeni w Swiecie Secend Life, realizuje program pozaszkolnych zajec¢
dla ucznidw szkdt srednich. Mozliwo$¢ porozumiewania sie, praktycznie z dowolnym regionem
$wiata, uczy mtodych ludzie tolerancji, wspdtpracy, samorealizacji, bez wzgledu na istniejgce roznice
kulturowe, jezykowe itp.

“ Hydro Hijinks

Hydro Hijinks jest projektem realizowanym przez College Montgomery, stworzony w celu
rozpoczecia powaznej dyskusji o miedzynarodowym problemie dostepu do wody pitnej. Sasiadujace
panstwa Onetopia i Twonesia toczg pomiedzy sobg walke o limitowany dostep do wody pitnej. Misja
gracza polega na przedstawieniu rozwigzania pozwalajgcego obu krajom na pokojowe i humanitarne
rozwigzanie konfliktowej sytuacji. Kazda podjeta przez gracza decyzja skutkuje konsekwencjami na
jej kolejnych poziomach.

“ Peacemaker

Peacemaker jest grg produkowang pod marka Carnagie Mellon's Entertainment Technology
Center. Jest to miedzykulturowa, polityczna symulacja konfliktu izraelsko — palestyniskiego, ktora
moze stuzy¢ promocji pokojowego rozwigzania realnego problemu. Gracz wciela sie w role Premiera
Izraela Iub Palestyny. Celem jest osiggniecie pokojowego rozwigzania w cieniu gabinetu
politycznego. Gra zawiera opcje tajnych akcji (wystanie czotgdw), dyplomatycznych inicjatyw. Kazda
decyzja ma swoje konsekwencje w przysztosci. Gracz uczy sie nietatwej sztuki miedzypanstwowej
mediacji.

Gra stanowi nowg forme komunikacji. Wykorzystuje w ogromnym stopniu mozliwosci
oferowane przez media cyfrowe [-8-1 Gry elektroniczne stanowig potaczenie dwdch aspektdw:
z jednej strony zaliczajg sie do grupy najnowszych zjawisk z zakresu medidéw, z drugiej sa
kontynuacjg zjawiska znanego od poczatku istnienia ludzkosci — zabawy. Zgodnie z definicjg Johana
Huizinga, zawarta w ksigzce ,Homo Ludens" [-2-1 zabawa jest tylko czynnoscig przejéciowa
pozwalajaca przekroczy¢ na chwile codziennosé. Dokonujac proby stworzenia nowej, bardziej
uniwersalnej, ale takze przystosowanej do wymogoéw gier elektronicznych, definicji, dunski badacz
tego zjawiska Jesper Juul, dokonat dogtebnej analizy stworzonych przez swoich poprzednikow —
Huizinga, Cailloisa, Suitsa, Crawforda- préb wykreowania w peini funkcjonalnego opisu zjawiska,
wymienit niezbedne do jej charakterystyki elementy:

— zasady — na nich opiera sie sens kazdej gry,

— zmienny i policzalny rezultat- wynik gry zmienia sie, wynik uzyskany przez gracza moze by¢
negatywny lub pozytywny,
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— gracz jest do wyniku przywigzany — w momencie zwyciestwa odczuwa satysfakcje, porazka
powoduje wzrost poziomu rywalizacji,

— konsekwencje gry podlegaja negocjacji — efekt tej samej gry, zawartej w pewnych
zasadach, moze wywiera¢ wptyw na swiat rzeczywisty, badz by¢ niego pozbawiony.

W ramach badan nad grami wypracowano takze specyficzny aparat pojeciowy, ktory pozwala
unika¢ niejasnosci  definicyjnych. Terminem powszechnie kojarzony z grami wideo jest
interaktywnos¢ — ,w tej perspektywie komunikowanie jest postrzegane jako negocjacje oraz
wymiana pogladoéw iidei, ktéra prowadzi do ustanowienia znaczenia i/lub do uzgodnienia
interpretacji. Komunikowanie rozumiane jako interakcja ma strukture dialogowq i tworzy

wielokierunkowe relacje miedzy uwiktanymi weri podmiotami." 101 Termin ten podkresla
odmienno$¢ od wszystkich dotychczas dostepnych cztowiekowi mozliwosci stworzonych przez tzw.
stare media, zaktadajac jednak idealng sytuacje swobodnego dialogu z technologig, w warunkach
réownych praw obu stron. W istocie dynamika tego procesu jest inna, dlatego Aarseth wprowadzit
dodatkowy termin — ergodyczno$¢ (gr. ergos — praca, hodos — $ciezka), odpowiadajacy sytuacii
w ktorej odbiorca/uzytkownik porusza sie w zorganizowanym na ksztatt labiryntu tekscie i poprzez
prace — czyli aktywng mozliwos¢ wyboru drogi - rozwigzania — tworzy jego znaczenie. Oczywiscie
w grach istniejg takze elementy nieergodyczne, niepozwalajace uzytkownikom na ingerencje.
Ostatnim z termindw, ktory nie jest nowym, ale wymaga, w tym kontekscie, doprecyzowania jest -
komunikacja. Ustalenie nadawcy i odbiorcy w grach jest problematyczne, poniewaz kazdy gracz
komunikuje sie zinnymi wzajemnie korzystajac z mechanizméw udostepnionych przez kod
programu, wreszcie moze samodzielnie 6w kod modyfikowac¢. Dlatego komunikacja bedzie
rozumiana nie tylko jako wymiana komunikatéw pomiedzy nadawcg, a odbiorcg, ale takze jako
proces tworzenia nowych znaczen.

Pierwsza graficzna gra komputerowa stworzona zostata na maszynie o nazwie Electronic Delay
Storage Automatic Calculator i byto to klasyczne kotko i krzyzyk. Losy kolejnych protogier byty
wigzane z uczelniami naukowymi. Jesli spojrzy sie na wydarzenia ktére doprowadzity od poczatku lat
70, do obecnych mozliwosci multimedialnych gier, nie sposéb oprze¢ sie wrazeniu, ze czesto o ich
rozwoju decydowat czysty przypadek. Najwazniejsze gry rodzily sie zgodnie z zasada, ze kto$ cos
podpatrzyt i przygotowat ulepszong wersje, tak naprawde nie zdajac sobie sprawy co z tego
wyniknie. I nagle sytuacja ulegata zmianie. Za pierwsza naprawde oryginalng gre dostepng
w salonach uznaje sie Sea Wolf z 1976 roku, ktérej fabuta rozgrywata sie w catkowicie
rzeczywistym, naturalnym srodowisku. W tym samym roku powstat automat o nazwie Death Race,
nawigzujacy do gtosnego wéwczas filmu Death Race 2000. Gra zostata wyposazona w kierownice
oraz pedat gazu. Moda na automaty zaczeta sie jednak dopiero trzy lata pdzniej. Jednym
z ciekawszych dokonan ery automatow okazafa sie Basketball. Byly to pojedynki jeden na jednego
w koszykdéwke, z czarno — bialg grafikg, rozgrywane na boisku, ktore twércy z duma okreslali
mianem ,tréojwymiarowego". Kontrole nad zawodnikiem sprawowato sie za pomocg kuli oraz
klawisza umozliwiajacego oddanie rzutu. Jednoczesnie pod koniec lat 70 nastgpita dosyc
nieoczekiwana medialna nagonka na srodowisko twércédw automatdw i gier. Oskarzano takie firmy
jak Games Workshop, RPG, o zrédto wszelkich nieszczesé, jakie dotyka mtode pokolenie. Mimo tej
nagonki, w Stanach Zjednoczonych automat nadal robit zawrotna kariere.

Niezbadane pokfady ludzkiej wyobrazni oraz godziny spedzone przed monochromatycznymi
ekranami zaczety generowac zaczatki elity graczy. Dla wielu ludzi, szczegdlnie przedstawicieli
mtodego pokolenia, granie stato sie nie tylko zartem zapetniajacym wolny czas, lecz sposobem na
zycie, rywalizacje, oderwaniem od szarej rzeczywistosci. Kres dominacji konsoli i automatéw
potozyly wydarzenia z roku 1983, w ciggu kilkunastu miesiecy pdét Ameryki nagle stracito
zainteresowanie elektroniczng rozrywkg, za$ tamtejsza branza komputerowa popadta w spore
klopoty finansowe. W stynnym przemowieniu z tego roku R. Reagan uzyt poréwnania, ze rzadowe
wydatki na poparcie opozycji w Nikaragui, stanowig jedynie ,sume dziesieciokrotnie mniejsza, od tej
jaka Amerykanie wydajq corocznie na automaty do grania" Ogromna branza gier wideo skurczyta
sie. Na targach CES, wielu decydentow prognozowato, iz éw wielki boom w sferze rozrywki, byt
jedynie chwilowym fenomenem. Powoli producenci automatoéw oraz konsoli, zauwazali, iz nadchodzi
era gier komputerowych, ktore legitymowaty sie wspaniatg cecha, z mianowicie nie byly nastawione
na to by jak najszybciej wyswietli¢ graczowi napis game over.

Gry stanowig nowg forme komunikacji, sg rodzajem symulacji mogacej przygotowywac do
petnienia w przysziosci nowych rél spofecznych. W przygotowywanym dla miedzynarodowej
organizacji zrzeszajacej tworcdw gier opracowaniu rynku gier sieciowych w 2003 roku,
wyodrebniono szes¢ ich typow:

" Gry MMP — massively multiplayer (masowe dgry wieloosobowe), w ktérych tysiace



uzytkownikdéw gra w wirtualnym $wiecie, na wspdlnej przestrzeni. Gracz przyjmuje wirtualng
osobowosc¢ i wyglad stworzonego przez siebie awatara. Gra tego typu jest udostepniane na drodze
subskrypcji.

“ Gry PC, dla uzytkownikéw komputeréw osobistych. Gry tego typu pozwalajg na rozgrywke
jednoosobowg, zas wieloosobowa jest tylko opcja, dostepna bezpfatnie w sieci.

“ Gry dla komputeréw PC pobierane z Internetu, proste, fatwe w obstudze, stuzace krotkiej,
ograniczonej w czasie rozrywce, nie majace rozbudowanej fabuty

” Gry dla konsoli

“ Gry bezprzewodowe, dla mobilnych platform sprzetowych, przede wszystkim telefonéw
komputerowych

” Telewizja interaktywna, w przysztosci zintegrowane z konsolami do gier

Rynek gier komputerowych, dzielnie opiera sie wszelkim kryzysom gospodarczym. Pomimo
wzrostu bezrobocia, spadku konsumpcji, uzytkownicy komputerdéw, czy konsoli chetnie wydajq
pienigdze na zakup kolejnych wersji tego wynalazku. Wydaje sie, ze decydujace znaczenie ma tutaj
pierwotna cecha kazdej z gier — czyli mozliwo$¢ oderwania sie od realidw, otaczajacych problemoéw,
niepowodzen. Kazdy, dla wlasnego zdrowia psychicznego, potrzebuje jakie$ formy ucieczki od
rzeczywistych probleméw. Gra komputerowa takowg mozliwo$¢ daje, a ponadto pozwala na
kreowanie zupetnie nowego ,ja" w wirtualnym Swiecie. Te wtasnie mozliwos¢ mozna wykorzystac¢ dla
potrzeb dyplomaciji publicznej. Nieliczne, jak dotychczas, przykfady préby wykorzystania w tym celu
mozliwosci jakie dajg media cyfrowe, stanowig jednak pewng zapowiedZz nowych trendow w tej
dziedzinie. Tak jak na poczatku lat 90 ubiegtego wieku, byliSmy Swiatkami poczatku nowe epoki
w branzy rozrywki komputerowej, w chwili obecnej obserwujemy zmiane charakteru tejze. Pomimo,
iz nadal siegamy po gry przede wszystkim w celu poszukiwania mozliwosci spedzenia wolnego
czasu, to jednak chcemy dodatkowo madc sie rozwijaé, zdobywac¢ nowe umiejetnosci, lepiej rozumiec
otaczajacy $wiat, a nawet przyczynia¢ sie do jego zmiany. Gra komputerowa moze takg mozliwos¢
zaoferowac. Od uzytkownikéw zalezy jedynie, czy spotka sie ona z zainteresowaniem.
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