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Wirtualny Swiat coraz czesciej staje sie przedmiotem badan i analiz. Jedna z

plaszczyzn, coraz bardziej intrygujaca, sa gry komputerowe. O istocie tego zjawiska,
tzw. ,nowych mediach" rozmawiam 2z Mirostawem Filiciakiem, medioznawcy i
autorem ksiazki Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury
wspoiczesnej.

Katarzyna Bochenska: W swoich wypowiedziach (miedzy innymi w publikacji
Wirtualny plac zabaw) na temat roli gier komputerowych podkresla pan, ze
srodowiska akademickie wstrzemiezliwie zachowuja sie wobec doniostosci tej grupy
mediéw. Co jest tego zasadniczym powodem?

Mirostaw Filiciak: Mysle, ze ta sytuacja sie zmienia, czego B9 5 - RN :
najlepszym dowodem jest poznanska konferencja, organizowana _ ,f!'-!}-"
juz po raz drugi i znéw notujgca imponujaca liczbe zgtoszeh. Gry il Vo id
przebijajg sie do Swiata nauk humanistycznych i by¢ moze czas
przestac¢ juz méwié, ze sg uznawane za pariasa kultury — mam
wrazenie, ze juz tak nie jest. Oczywiscie wcigz jest problemj
rozbieznosci w wizji kultury, jaka majq rozni badacze. Jednak dlaj
0sO0b zajmujacych sie mass mediami gry staty sie kolejnym, po
filmie, kinie, telewizji i Internecie obiektem refleksji. To w pewnej
mierze efekt wejscia do nauki nowego pokolenia, ale tez wynik
oczekiwan studentéw, ktdérzy coraz czesciej oczekujg, ze na
uczelniach zostang  przygotowani do analizy catego b
wspofczesnego pejzazu medialnego, a nie tylko jego wycinka. Wirtualny plac zabaw
nie ma watpliwosci, ze gry juz dzis sa medium silnie w kulturze s
obecnym, tak jak i trudno polemizowaé z teza, ze ich rola bedzie[jE®
rosng¢. Mozna sie oczywiscie spiera¢, czy to dobrze, ale w
wypadku pytania o wzrost znaczenia gier zabawa W, Hl=
przewidywanie przysztosci jest akurat wyjatkowo bezpieczna.

W czym tkwi potencjat gier komputerowych?

Ten potencjat ma rézne wymiary. Nie chce zeby Zle to zabrzmiato, ale przede wszystkim
— ogromny potencjat ekonomiczny. Ta dziedzina rozrywki otwiera dla producentéow zupetnie
nowe mozliwosci, bo gdzie indziej klienci ptaca za wirtualne przedmioty prawdziwymi
pieniedzmi? A w wypadku gier sieciowych taka ustuga staje sie coraz popularniejsza. Zresztg
podtagczenie do Internetu konsol do gier sprawia, ze gry stajg sie jedng z ,bram" do innych
medidéw, ktére zresztg coraz czesciej sie ze sobg taczg i nawzajem uzupetniajg (widac to
chocéby na przyktadzie gier i filmow, ktorych fabuta jest osnuta wokét tych samych postaci, ale
rozne produkty ,dopowiadajg" roézne czesci historii). Wierze jednak, ze chodzi nie tylko o
pienigdze. Wybitny niemiecki filozof Walter Benjamin pisat o filmie, ze to medium odpowiada
sposobowi myslenia mas w XX wieku, jego logika jest zgodna z przemianami spotecznymi —
kino jest sztuka bardziej od poprzednikéw demokratyczna, a duzg role odgrywa w nim wymiar
technologiczny. W pewnym sensie w XXI wieku gry i Internet petnig te samag funkcje, cho¢
oczywiscie nie znaczy to, ze ,zabijajg" starsze media. Przeciwnie — wszystkie zmiany medialne
sq zdumiewajqco do siebie podobne. Benjamin w latach 30. krytykowat — jak pisat — ,biadanie
na starg nute", czyli krytyke kina jako medium, ktére zniszczy pewien rodzaj wrazliwosci.
Osobiscie uwazam, ze zadne medium nie jest nam w stanie nic narzuci¢ — to raczej technika
nagina sie do oczekiwan spotecznych. Zyjemy w czasach, w ktdrych przyzwyczajeni jesteSmy
do mozliwosci dokonywania wyboréw i obcowania z technologia. Gry wideo na to
zapotrzebowanie odpowiadaja.
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Mirostaw Filiciak — adiunkt w Szkole Wyzszej Psychologii Spotecznej w Warszawie,
sekretarz Polskiego Towarzystwa Badania Gier. Jest medioznawca, zajmuje sie kulturg
cyfrowg i mozliwosciami, jakie otwiera ona przed uczestnikami. Niedawno ukazata sie

jego ksigzka Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspdtczesnej.

Tak wiec, jaki jest cztowiek w ,nowych mediach"?

Media nie zmieniajq ludzi. To ludzie zmieniajq media. Sam termin ,nowe media" to tak
naprawde termin polityczny, ktérego od blisko 40 lat uzywa sie jako postulatu, zeby stworzyc¢
érodki przekazu wolne od wad medidéw starych. Bertold Brecht, cho¢ nie uzywat tego terminu,
jeszcze przed II wojng Swiatowg pisat w taki sposéb o radiu — ktére zamiast
scentralizowanego systemu nadawania chciat przeksztatcic w system komunikacji spotecznej,
taki, jak dzisiejszy Internet. Jesli zas chodzi o przypadek wspotczesny, a wiec wypetniajace
nasze zycie coraz szczelniej media cyfrowe, to znéw trzeba odwotaé sie do ideologii, bo na to
pytanie nie ma jednoznacznej odpowiedzi. Niektdérzy teoretycy kultury uwazaja, ze media
cyfrowe uwalniajg nas spod dyktatu producentéw, dajg niespotykang wczesniej autonomie,
pozwalaja wybiera¢ i dokonywac decyzji, wymienia¢ informacje i gromadzi¢ wiedze poza
oficjalnym systemem (czego dobrym przyktadem moze by¢ chocby ,amatorska" Wikipedia,
doréwnujaca pod kazdym wzgledem najwiekszym tradycyjnym encyklopediom). Inni z kolei
uwazajq, ze to tylko kolejny, tyle ze bardziej wyrafinowany sposéb zniewolenia — mamy iluzje
wolnosci, ale tak naprawde musimy wybiera¢ z katalogu rozmaitych produktéw. Paradoksalnie
wybieranie stato sie przymusem. Nie mozna powiedzie¢, kto ma racje. Osobiscie uwazam
jednak, ze obowigzkiem medioznawcy jest pomaganie w rozumieniu proceséw rzadzacych
mediami. Bo nie mam watpliwosci, ze Swiadomy odbiorca medialny, chocby z tego wzgledu, ze
to on ptaci, nie stoi w konfrontacji z producentem na straconej pozycji.

Biorac pod uwage swoje doswiadczenia i wiedze, czy zaryzykuje pan
orzeczenie, iz dochodzimy do schytku dyskusji pietnujacych alienacje, zaniechanie
kontaktow miedzyludzkich wywotanych udzialem mediow internetowych w naszym
zyciu?

Nie ma watpliwosci, ze sposéb mdéwienia o Internecie i towarzyszgcym mu mediach ulegt
zmianie. Kiedy jeszcze sie¢ byta ciekawostkg dla wybranych, wydawato sie, ze nowe medium
rozsadzi stare struktury spoteczne. I co? Dekade pdzniej blisko 40% Polakéw korzysta z sieci,
a mimo to kontaktujemy sie ze sobg. Wiele oséb Internet ignoruje i dla nich swiat nie zmienit
sie w ogole. Kazdy nowy wynalazek zostaje oswojony kulturowo, nie ma mozliwosci, by jedna
technologia wywrdcita $wiat do gory nogami. Kiedy pojawily sie pierwsze telefony, publikowano
raporty medyczne dowodzace, ze cztowiek, w ktérego domu w kazdej chwili moze zadzwoni¢
telefon nie wytrzyma tej presji i popadnie w szalenstwo. Dzi$ takie teorie nas bawig. Sie¢ stata
sie kolejnym z wielu medidow, dokonata raczej zmiany iloSciowej niz jakosciowej. Na pewno
poszerzyta mozliwosci kontaktow miedzyludzkich, ale badania pokazuja, ze czesto przez sie¢
rozmawiamy z tymi samymi osobami, z ktdrymi rozmawiamy przez telefon i spotykamy sie
twarzg w twarz. To potezne medium, ale tylko medium. Obecnie jesli toczy sie wokot niego
jakis spér, to ten, o ktérym wspominatem — czy media cyfrowe zdemokratyzujg zycie
publiczne i kulture, czy umocnig monopol wielkich koncernéw. Wiara w to pierwsze — bedaca
rowniez moim udziatem — jest moze naiwna, ale to gtéwna obietnica mediéw cyfrowych,
zwlaszcza Internetu. (to a propos pytania 6 tez)



Przysztosc gier to ....

Przysztos¢ gier to na pewno dragzenie niewykorzystanych jeszcze nisz rynku — czyli préba
dotarcia do kobiet (nie tylko za pomoca kolejnych mutacji ,Simséw", ale tez rozmaitych gier
wspierajacych ¢wiczenia fizyczne) i ogdlniej — wszystkich tych, ktérzy uwazaja, ze gry sq dla
nich zbyt skomplikowane. Coraz wiecej firm idzie tym tropem, proponujac zrezygnowanie z
tradycyjnego gamepada i zastgpienie go kamerami, mikrofonami, matami czy czujnikiem
ruchu, ktory pozwala na beztroska i nieskomplikowang zabawe przed telewizorem. Zapewne
nasili sie tez niestety zjawisko ,hollywoodyzacji" gier — juz dzi$ budzety niektorych tytutow
zblizajg sie do poziomu wielkich produkcji filmowych, co sprawia, ze wydawcy podchodza do
nowych, ryzykownych pomystow z rezerwg. Zamiast otwierac sie na swieze pomysty, wybieraja
kontynuacje sprawdzonych hitow. Mimo to na rynku wcigz dzieje sie wiele ciekawego, a
powiew s$wiezosci powinna wnie$s¢ wchodzaca na rynek nowa generacja konsol. Sadze, ze
zarowno gracze, jak i badacze gier, nie powinni sie nudzic...

Z tego co pan mowi wylania sie do$¢ pozytywny obraz gier. A jakie niosa
zagrozenia?

Céz, jak ze wszystkiego trzeba korzysta¢ z nich z umiarem. Nie jestem pedagogiem ani
psychologiem, ale wydaje mi sie, ze gtéwnym zroédlem nieporozumien narostych wokét gier jest
przeswiadczenie tej czesci dorostych, ktdra nie zdazyta zetknaé sie z grami za miodu, ze
elektroniczna rozrywka jest skierowana wytacznie do dzieci. W rzeczywistosci rzadza nig te
same prawa co choc¢by kinem — sg produkcje dla najmtodszych, ale i tytuty, po ktére powinni
siega¢ wytacznie petnoletni gracze. Tych ostatnich jest coraz wiecej, bo pierwsze pokolenie
graczy dorosto i to wtasnie oni sg szczegdlnie atrakcyjnymi klientami — w odréznieniu od dzieci
sami zarabiajg na swoje potrzeby. W Polsce diugo ten problem nie byl uregulowany, ale
niedawno branza gier zdecydowata, ze na potkach sklepowych moga pojawiac sie wytacznie gry
z oznaczeniem PEGI — zawiera ono informacje m.in. o wymaganym wieku gracza. To czytelna
informacja dla rodzicow. Mam jednak wrazenie, ze zbyt mato sie o tym mowi i nie wszyscy
dorosli kupujacy gry swoim pociechom majg $wiadomos¢ istnienia takiej klasyfikacji. Inng
sprawg jest oczywiscie popularne w naszym kraju piractwo — nielegalne kopie gier rzecz jasna
nie maja zadnych oznaczen.

Czy nie uwaza pan, ze sprzedawanie tzw. artefaktow pozbawia te zabawe
autentycznosci i uczciwosci gracza, ktéry sam powinien wspia¢ sie na wyzyny
doskonatosci?

Nie wiem, co powinien, a czego nie powinien robi¢ gracz. Oczywiscie ptacenie za
przedmioty, ktore istniejq tylko w cyberprzestrzeni moze dziwi¢, ale to kolejny dowdd, ze
obowigzujg tam te same mechanizmy, co w $wiecie realnym i trudno je od siebie oddzielad.
Masz pienigdze, mozesz w prosty sposéb utatwié sobie gre i przy okazji awansowac w hierarchii
graczy. Gorzej, jesli nie masz, ale tutaj z kolei pojawia sie inna okazja: mozna mozolnie
zdobywac wirtualne dobra i sprzedawac je innym graczom. Wiele oséb jest zaszokowanych
tymi praktykami, ale w pewnym sensie jest to rozwiniecie zjawisk, ktére znamy z rynku
Lfizycznych" przedmiotow. Przeciez jesli pface kilkaset ztotych za buty, ktérych
wyprodukowanie kosztowato utamek tej kwoty, to w istocie kupuje nie kawatek skory,
sznurowadta i podeszwy, ale wilasnie niematerialng otoczke produktu. Wykreowane przez
reklame poczucie prestizu, poprawienia jakosci zycia, pewnej ideologii, z ktéra moge sie
zidentyfikowaé. Edward Castronova, znany amerykanski badacz zajmujacy sie ekonomig gier
sieciowych uwaza, ze produkcja w uniwersach gier sieciowych powinna by¢ tak samo
opodatkowana, jak prowadzenie biznesu w $wiecie rzeczywistym. W pefni sie z nim zgadzam —
cho¢ zapewne kulturowe oswojenie tego zjawiska zabierze kilka lat, to nie ma od niego
odwrotu.

Co w przysztosci jest nam w stanie zaoferowac¢ wirtualny swiat?

Mam nadzieje, ze coraz wiecej okazji, by nie tylko kupowaé¢ i konsumowaé, ale tez
tworzy¢ i uczestniczyé. Wierze w edukacyjny potencjat gier, ale nie tylko na podstawowym
poziomie, czyli ,zamiast nudnej lekcji przyswoimy sobie to bawigc sie z komputerem". Sadze,
ze ludzie przyzwyczajeni do gier oczekujg od mediéw, ze zapewnig im mozliwos$¢ aktywnosci,
ingerencji w przekaz. Chciatbym, zeby ten potencjat sie nie zmarnowat, ale przenikat do innych
dziedzin aktywnosci. Dlatego kibicuje zjawiskom takim jak machinima - filmy animowane
tworzone przy uzyciu gier przez samych graczy — czy modyfikacje gier przez uzytkownikow.
Gra to produkt, ale tez proces, ktérym gracz moze kierowa¢. Moze mtodzi gracze bedq stawiac
producentom medidow coraz wyzsze wymagania? Po trosze juz teraz tak sie dzieje — spdjrzmy
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jak dzi$ konstruowane sg chocby programy czy seriale telewizyjne. O telewizji zwykliSmy
mysleé, ze to medium promujace lezenie na kanapie, a dzis, w pogoni za zainteresowaniem
uzytkownikow wiele produkcji tworzy wokoét siebie cate spotecznosci, jest w duzej mierze
wspottworzona przez fandw. Przeciez te ,wirtualne Swiaty" $wiaty medidow — sg
przedtuzeniem naszej rzeczywistosci. Zamieszkujg je ci sami ludzie. Kultura gier jest
elementem naszej kultury. Mam nadzieje, ze nie bedzie to tylko kultura podsuwana nam przez
wielkie korporacje, ale takze kultura wspoéttworzona przez uzytkownikdow.

Katarzyna Bochenska

Autorka programu Otwarta Akademia Umiejetnosci. Za cel postawita sobie rozwijanie
umiejetnosci mtodych ludzi. Zajmuje sie takze wydawaniem przy udziale Wyzszej Szkoty
Umiejetnosci Spotecznych w Poznaniu Magazynu Mtodych Dziennikarzy.

Strona www autora

Pokaz inne teksty autora

(Publikacja: 03-12-2006)
Oryginat.. (http://www.racjonalista.pl/kk.php/s,5142)

Contents Copyright © 2000-2008 by Mariusz Agnosiewicz
Programming Copyright © 2001-2008 Michat Przech

Autorem tej witryny jest Michat Przech, zwany nizej Autorem.
Wiascicielem witryny sg Mariusz Agnosiewicz oraz Autor.

Zadna cze$¢ niniejszych opracowan nie moze by¢ wykorzystywana w celach
komercyjnych, bez uprzedniej pisemnej zgody Wtasciciela, ktory zastrzega sobie
niniejszym wszelkie prawa, przewidziane
w przepisach szczegdlnych, oraz zgodnie z prawem cywilnym i handlowym,

w szczegolnosci z tytutu praw autorskich, wynalazczych, znakéw towarowych
do tej witryny i jakiejkolwiek ich czesci.

Wszystkie strony tego serwisu, wliczajac w to strukture podkatalogdéw, skrypty
JavaScript oraz inne programy komputerowe, zostaty wytworzone i sg administrowane
przez Autora. Stanowig one wytaczng wiasnos¢ Wiasciciela. Wiasciciel zastrzega sobie

prawo do okresowych modyfikacji zawartosci tej witryny oraz opisu niniejszych Praw
Autorskich bez uprzedniego powiadomienia. Jezeli nie akceptujesz tej polityki mozesz
nie odwiedzac tej witryny i nie korzysta¢ z jej zasobow.

Informacje zawarte na tej witrynie przeznaczone sg do uzytku prywatnego oséb
odwiedzajacych te strony. Mozna je pobieraé, drukowac i przegladac jedynie w celach
informacyjnych, bez czerpania z tego tytutu korzysci finansowych lub pobierania
wynagrodzenia w dowolnej formie. Modyfikacja zawartosci stron oraz skryptow jest
zabroniona. Niniejszym udziela sie zgody na swobodne kopiowanie dokumentow
serwisu Racjonalista.pl tak w formie elektronicznej, jak i drukowanej, w celach innych
niz handlowe, z zachowaniem tej informacji.

Plik PDF, ktory czytasz, moze by¢ rozpowszechniany jedynie w formie oryginalnej,
w jakiej wystepuje na witrynie. Plik ten nie moze by¢ traktowany jako oficjalna
lub oryginalna wersja tekstu, jaki zawiera.

Tres¢ tego zapisu stosuje sie do wersji zaréwno polsko jak i angielskojezycznych
serwisu pod domenami Racjonalista.pl, TheRationalist.eu.org oraz Neutrum.eu.org.

Wszelkie pytania prosimy kierowac do redakcja@racjonalista.pl


http://www.racjonalista.pl/index.php/s,44/k,330
mailto:redakcja@racjonalista.pl
http://www.racjonalista.pl/kk.php/s,5142
http://www.racjonalista.pl/index.php/s,58/k,330
http://www.o-a-u.com/

