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irtualny Swiat coraz czesciej staje si¢ przedmiotem badan i analiz. Jedna

Z plaszczyzn, coraz bardziej intrygujaca, sa gry komputerowe. O istocie tego zjawiska,
tzw. ,nowych mediach'" rozmawiam z Miroslawem Filiciakiem, medioznawcg i autorem
ksiazki Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspolczesnej.

Katarzyna Bochenska: W swoich wypowiedziach (miedzy innymi w publikacji Wirtualny
plac zabaw) na temat roli gier komputerowych podkresla pan, ze Srodowiska
akademickie wstrzemig¢zliwie zachowuja si¢ wobec donioslosci tej grupy mediow. Co jest
tego zasadniczym powodem?

Mirostaw Filiciak: Myslg, ze ta sytuacja si¢ zmienia, czego 062 SISHw | <8
najlepszym dowodem jest poznanska konferencja, ' . /:«’
organizowana juz po raz drugi i znd6w notujaca imponujaca J - >
liczbg zgtoszen. Gry przebijaja si¢ do Swiata nauk ' : v
humanistycznych i by¢ moze czas przesta¢ juz mowic, ze sa > ST *
uznawane za pariasa kultury — mam wrazenie, ze juz tak nie ;‘ , A

jest. Oczywiscie wciaz jest problem rozbieznosci w wizji
kultury, jaka maja r6zni badacze. Jednak dla osob # ‘1 |
zajmujacych sie mass mediami gry staty sie kolejnym, po o L8 -T-“ :
filmie, Kinie, telewizji i Internecie obiektem refleksji. To o shids b

w pewnej mierze efekt wejscia do nauki nowego pokolenia,
ale tez wynik oczekiwan studentow, ktorzy coraz czesciej
oczekuja, ze na uczelniach zostang przygotowani do analizy
calego wspotczesnego pejzazu medialnego, a nie tylko jego
wycinka. A nie ma watpliwosci, ze gry juz dzi$ sa medium )=

silnie w kulturze obecnym, tak jak i trudno polemizowac

Z teza, ze ich rola bedzie rosna¢. Mozna si¢ oczywiScie spieraé, czy to dobrze, ale w wypadku
pytania 0 wzrost znaczenia gier zabawa w przewidywanie przysztosci jest akurat wyjatkowo
bezpieczna.
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W czym tkwi potencjal gier komputerowych?

Ten potencjal ma r6zne wymiary. Nie chcg zeby Zle to zabrzmialo, ale przede wszystkim —
ogromny potencjal ekonomiczny. Ta dziedzina rozrywki otwiera dla producentow zupeinie
nowe mozliwosci, bo gdzie indziej klienci placa za wirtualne przedmioty prawdziwymi
pieniedzmi? A w wypadku gier sieciowych taka ustuga staje si¢ coraz popularniejsza. Zreszta
podtaczenie do Internetu konsol do gier sprawia, Ze gry staja si¢ jedna z ,,bram" do innych
medioéw, ktore zreszta coraz czesciej sig ze soba tacza 1 nawzajem uzupeltniaja (widac to
cho¢by na przyktadzie gier 1 filmow, ktorych fabula jest osnuta wokot tych samych postaci,
ale r6zne produkty ,,dopowiadaja" rézne czesci historii). Wierze jednak, ze chodzi nie tylko

0 pieniadze. 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 poprzednikow demokratyczna, a duza rolg
odgrywa w nim wymiar technologiczny. W pewnym sensie w XXI wieku gry i Internet petnia
te sama funkcjg, cho¢ oczywiscie nie znaczy to, ze ,,zabijaja" starsze media. Przeciwnie —



wszystkie zmiany medialne sg zdumiewajaco do siebie podobne. Benjamin w latach 30.
krytykowat — jak pisal — ,,biadanie na stara nute", czyli krytyke kina jako medium, ktore
zniszczy pewien rodzaj wrazliwos$ci. Osobiscie uwazam, ze zadne medium nie jest nam

W stanie nic narzucié — to raczej technika nagina si¢ do oczekiwan spolecznych. Zyjemy
w czasach, w ktorych przyzwyczajeni jestesmy do mozliwosci dokonywania wyborow

i obcowania z technologia. Gry wideo na to zapotrzebowanie odpowiadaja.

Mirostaw Filiciak — adiunkt w Szkole Wyzszej Psychologii Spotecznej w Warszawie,
sekretarz Polskiego Towarzystwa Badania Gier. Jest medioznawca, zajmuje si¢ kultura
cyfrowa i mozliwosciami, jakie otwiera ona przed uczestnikami. Niedawno ukazala si¢ jego
ksigzka Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspotczesnej.

Tak wigc, jaki jest czlowiek w ,,nowych mediach'?

Media nie zmieniaja ludzi. To ludzie zmieniaja media. Sam termin ,,nowe media" to tak
naprawdg termin polityczny, ktérego od blisko 40 lat uzywa si¢ jako postulatu, zeby stworzy¢
srodki przekazu wolne od wad mediow starych. Bertold Brecht, cho¢ nie uzywat tego
terminu, jeszcze przed 11 wojna Swiatowa pisal w taki sposob o radiu — ktore zamiast
scentralizowanego systemu nadawania chciat przeksztatci¢ w system komunikacji spotecznej,
taki, jak dzisiejszy Internet. Jesli zas chodzi o przypadek wspodtczesny, a wiec wypetniajace
nasze zycie coraz szczelniej media cyfrowe, to znéw trzeba odwotac si¢ do ideologii, bo na to
pytanie nie ma jednoznacznej odpowiedzi. Niektorzy teoretycy kultury uwazaja, ze media
cyfrowe uwalniaja nas spod dyktatu producentéw, daja niespotykana wczes$niej autonomig,
pozwalaja wybiera¢ i dokonywac decyzji, wymienia¢ informacje 1 gromadzi¢ wiedzg poza
oficjalnym systemem (czego dobrym przyktadem moze by¢ chocby ,,amatorska" Wikipedia,
dorownujaca pod kazdym wzgledem najwigkszym tradycyjnym encyklopediom). Inni z kolei
uwazaja, ze to tylko kolejny, tyle Ze bardziej wyrafinowany sposob zniewolenia — mamy
iluzje wolnosci, ale tak naprawde musimy wybiera¢ z katalogu rozmaitych produktow.
Paradoksalnie wybieranie stalo si¢ przymusem. Nie mozna powiedzie¢, kto ma racje.
Osobiscie uwazam jednak, ze obowiazkiem medioznawcy jest pomaganie w rozumieniu
procesow rzadzacych mediami. Bo nie mam watpliwosci, ze Swiadomy odbiorca medialny,
choéby z tego wzgledu, ze to on placi, nie stoi w konfrontacji z producentem na straconej

pozyciji.

Biorac pod uwage swoje doswiadczenia i wiedzg, czy zaryzykuje pan orzeczenie, iz
dochodzimy do schylku dyskusji pigtnujacych alienacje, zaniechanie kontaktow
mig¢dzyludzkich wywolanych udzialem mediow internetowych w naszym zyciu?

Nie ma watpliwosci, ze sposob mowienia o Internecie i towarzyszacym mu mediach ulegt
zmianie. Kiedy jeszcze sie¢ byta ciekawostka dla wybranych, wydawato sig, ze nowe medium
rozsadzi stare struktury spoteczne. I co? Dekade pdzniej blisko 40% Polakow korzysta z Sieci,
a mimo to kontaktujemy si¢ ze soba. Wiele osob Internet ignoruje i dla nich §wiat nie zmienit
si¢ w ogole. Kazdy nowy wynalazek zostaje oswojony kulturowo, nie ma mozliwosci, by
jedna technologia wywrocita $wiat do gory nogami. Kiedy pojawity si¢ pierwsze telefony,
publikowano raporty medyczne dowodzace, ze cztowiek, w ktorego domu w kazdej chwili
moze zadzwoni¢ telefon nie wytrzyma tej presji i popadnie w szalenstwo. Dzi$ takie teorie
nas bawia. Sie¢ stala si¢ kolejnym z wielu mediow, dokonata raczej zmiany ilosciowej niz
jako$ciowej. Na pewno poszerzyta mozliwos$ci kontaktéw miedzyludzkich, ale badania



pokazuja, ze czgsto przez sie¢ rozmawiamy z tymi samymi osobami, z ktérymi rozmawiamy
przez telefon i spotykamy si¢ twarza w twarz. To potezne medium, ale tylko medium.
Obecnie jesli toczy si¢ wokot niego jakis spor, to ten, o ktorym wspominatem — czy media
cyfrowe zdemokratyzuja zycie publiczne i kulture, czy umocnia monopol wielkich
koncernow. Wiara w to pierwsze — bedaca rowniez moim udziatem — jest moze naiwna, ale
to gléwna obietnica mediow cyfrowych, zwtaszcza Internetu. (to a propos pytania 6 tez)

Przysztosé gier to ....

Przysztos¢ gier to na pewno drazenie
niewykorzystanych jeszcze nisz rynku
— czyli proba dotarcia do kobiet (nie
tylko za pomoca kolejnych mutacji
,»31msOw", ale tez rozmaitych gier
wspierajacych ¢wiczenia fizyczne)

i ogolniej — wszystkich tych, ktorzy
uwazaja, ze gry sa dla nich zbyt
skomplikowane. Coraz wigcej firm idzie
tym tropem, proponujac zrezygnowanie
z tradycyjnego gamepada i zastapienie
go kamerami, mikrofonami, matami czy czujnikiem ruchu, ktory pozwala na beztroska

i nieskomplikowana zabawg przed telewizorem. Zapewne nasili si¢ tez niestety zjawisko
,hollywoodyzacji" gier — juz dzi§ budzety niektorych tytutéw zblizaja si¢ do poziomu
wielkich produkcji filmowych, co sprawia, ze wydawcy podchodza do nowych, ryzykownych
pomystow z rezerwa. Zamiast otwieraC si¢ na §wieze pomysty, wybieraja kontynuacj¢
sprawdzonych hitow. Mimo to na rynku wciaz dzieje si¢ wiele ciekawego, a powiew
swiezosci powinna wnie$¢ wchodzaca na rynek nowa generacja konsol. Sadzg, ze zaré6wno
gracze, jak i badacze gier, nie powinni si¢ nudzic...

Z tego co pan mowi wylania si¢ doS¢ pozytywny obraz gier. A jakie niosa zagrozenia?

Coz, jak ze wszystkiego trzeba korzystac¢ z nich z umiarem. Nie jestem pedagogiem ani
psychologiem, ale wydaje mi sig, ze gtownym zrodtem nieporozumien narostych wokot gier
jest przeswiadczenie tej czesci dorostych, ktora nie zdazyla zetknac sig z grami za mtodu, ze
elektroniczna rozrywka jest skierowana wylacznie do dzieci. W rzeczywisto$ci rzadza nia te
same prawa co cho¢by kinem — sa produkcje dla najmtodszych, ale i tytuty, po ktore powinni
sigga¢ wylacznie pelnoletni gracze. Tych ostatnich jest coraz wigcej, bo pierwsze pokolenie
graczy dorosto i to wlasnie oni sa szczeg6lnie atrakcyjnymi klientami — w odrdznieniu od
dzieci sami zarabiaja na swoje potrzeby. W Polsce dtugo ten problem nie byt uregulowany,
ale niedawno branza gier zdecydowata, ze na potkach sklepowych moga pojawiac sig
wylacznie gry z oznaczeniem PEGI — zawiera ono informacj¢ m.in. o wymaganym wieku
gracza. To czytelna informacja dla rodzicow. Mam jednak wrazenie, ze zbyt mato si¢ o tym
moéwi 1 nie wszyscy dorosli kupujacy gry swoim pociechom maja §wiadomos¢ istnienia takiej
klasyfikacji. Inng sprawa 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 t¢ zabawe autentycznosci
I uczciwosci gracza, ktory sam powinien wspiaé si¢ na wyzyny doskonalosci?



Nie wiem, co powinien, a czego nie powinien robi¢ gracz. Oczywiscie ptacenie za
przedmioty, ktore istnieja tylko w cyberprzestrzeni moze dziwié, ale to kolejny dowdd, ze
obowiazuja tam te same mechanizmy, co w $wiecie realnym i trudno je od siebie oddzielac.
Masz pieniadze, mozesz w prosty sposob utatwic sobie gre i przy okazji awansowac

W hierarchii graczy. Gorzej, jesli nie masz, ale tutaj z kolei pojawia si¢ inna okazja: mozna
mozolnie zdobywa¢ wirtualne dobra i sprzedawac je innym graczom. Wiele oséb jest
zaszokowanych tymi praktykami, ale w pewnym sensie jest to rozwinigcie zjawisk, ktore
znamy z rynku ,,fizycznych" przedmiotow. Przeciez jesli ptace kilkaset ztotych za buty,
ktérych wyprodukowanie kosztowato utamek tej kwoty, to w istocie kupuje nie kawatek
skory, sznurowadta i podeszwy, ale wlasnie niematerialng otoczke produktu. Wykreowane
przez reklameg poczucie prestizu, poprawienia jakosci zycia, pewnej ideologii, z ktora moge
si¢ zidentyfikowa¢. Edward Castronova, znany amerykanski badacz zajmujacy si¢ ekonomia
gier sieciowych uwaza, ze produkcja w uniwersach gier sieciowych powinna by¢ tak samo
opodatkowana, jak prowadzenie biznesu w §wiecie rzeczywistym. W pehni si¢ z nim zgadzam
— cho¢ zapewne kulturowe oswojenie tego zjawiska zabierze kilka lat, to nie ma od niego
odwrotu.

Co w przyszlosci jest nam w stanie zaoferowaé¢ wirtualny swiat?

Mam nadziejg, ze coraz wigcej okazji, by nie tylko kupowac i konsumowac, ale tez tworzy¢

I uczestniczy¢. Wierze w edukacyjny potencjat gier, ale nie tylko na podstawowym poziomie,
czyli ,,zamiast nudnej lekcji przyswoimy sobie to bawiac si¢ z komputerem". Sadzg, ze ludzie
przyzwyczajeni do gier oczekuja od mediow, ze zapewnia im mozliwo$¢ aktywnosci,
ingerencji w przekaz. Chciatbym, Zeby ten potencjat si¢ nie zmarnowat, ale przenikat do
innych dziedzin aktywnos$ci. Dlatego kibicujg zjawiskom takim jak machinima - filmy
animowane tworzone przy uzyciu gier przez samych graczy — czy modyfikacje gier przez
uzytkownikéw. Gra to produkt, ale tez proces, ktorym gracz moze kierowaé. Moze miodzi
gracze bgda stawia¢ producentom mediéw coraz wyzsze wymagania? Po trosze juz teraz tak
si¢ dzieje — spojrzmy jak dzi$ konstruowane sa chocby programy czy seriale telewizyjne.

O telewizji zwykliSmy mysle¢, ze to medium promujace lezenie na kanapie, a dzi$, w pogoni
za zainteresowaniem uzytkownikow wiele produkcji tworzy wokot siebie cale spotecznosci,
jest w duzej mierze wspottworzona przez fanow. Przeciez te ,,wirtualne Swiaty" — $wiaty
medidow — sa przedluzeniem naszej rzeczywistosci. Zamieszkuja je ci sami ludzie. Kultura
gier jest elementem naszej kultury. Mam nadziejg, ze nie bedzie to tylko kultura podsuwana
nam przez wielkie korporacje, ale takze kultura wspottworzona przez uzytkownikow.



