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NA ZACHOWANIE GRACZY

Wprowadzenie

Roézne formy rozrywki towarzysza ludzkos$ci od poczatku. Najstarsze znane
wspoltczesnie gry cieszace si¢ duza popularnoscia to: warcaby (ich pierwowzorem
jest egipska gra senet, ktora powstata okoto 3000 r. p.n.e.), chinskie Go (poczatki
tej gry siggaja okoto 2000 r. p.n.e.) lub najmtodsze szachy, ktore powstaty praw-
dopodobnie w Indiach w VI wieku n.e. Gry te tacza proste zasady z konieczno$cia
koncentracji oraz umiejgtnoscia logicznego myslenia. W kolejnych wiekach roz-
wingto si¢ wiele réznych form rozrywki, ktére jednak zanikaty z powodu zmian
cywilizacyjnych. Zabawy akceptowane 300 lat temu sa obecnie uwazane za mato
interesujace, co moze spotkac takze wspodtczesne zrodta rozrywki.

Koncentrujac si¢ na ostatnim dwudziestoleciu, mozna zauwazy¢ szybka
zmiang¢ formy preferowanej rozrywki. W pierwszej potowie lat dziewigcédziesia-
tych XX wieku dominowaty proste gry planszowe (dzisiejsze sa bardziej rozbu-
dowane 1 skomplikowane), fabularne gry przygodowe (ang. Role Playling Game
— RPG), gry bitewne czy gry karciane (ang. Collectible Card Game — CCQG).
Wszystkie one maja wazna wspolna ceche: konieczne jest rzeczywiste spotkanie
uczestnikow w jednym miejscu. Rozwijaja umiejgtnosc¢ logicznego myslenia (np.
gry bitewne), kreatywnos¢, inwencje i wyobraznig (np. gry fabularne). Fabularne
gry przygodowe wymagaja najwigkszego zaangazowania graczy, poniewaz to
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oni tworza fabutg. Osoba prowadzaca sesj¢ (Mistrz Gry) jest odpowiedzialna za
stworzenie klimatu przygody, natomiast uczestnicy przygody wykonujac powie-
rzone im zadania, tworza na biezaco fabute gry. W przypadku takich gier nie ma
mowy o liniowosci czy powtarzalnosci scenariusza, poniewaz za kazdym razem
mozna wymysli¢ co$ innego. Gléwnym ograniczeniem przygodowych gier fabu-
larnych jest wyobraznia uczestnikow. Podobnie jest w przypadku gier bitewnych,
w ktorych gracze rozmieszczaja swoje armie zbudowane z figurek, przewaznie
wlasnorgcznie pomalowanych, na wezesniej przygotowanym stole do gry (polu
bitwy). Gry bitewne takze cechuje niepowtarzalnos$¢ rozgrywek.

W tym samym czasie popularno$¢ zdobywaty gry komputerowe, poczat-
kowo uniemozliwiajace konkurowanie migdzy graczami. Wprowadzenie trybu
wieloosobowego (ang. multiplayer) byto kamieniem milowym w rozwoju gier
sieciowych. Natomiast moment przelomowy nastapit w 1996 roku, kiedy uka-
zala si¢ gra Diablo', a wraz z nia platforma battle.net (wykorzystywana pozniej
migdzy innymi do Warcraft Il oraz Starcraft). Idea platformy battle.net polega
na umozliwianiu graczom na calym $wiecie jednoczesnych rozgrywek w gry
Blizzarda, prowadzenie statystyk oraz komunikacj¢ za posrednictwem czatu.
W kolejnych latach pojawily si¢ inne, konkurencyjne platformy wykorzystujace
taki sposob rozgrywki, na przyktad GameSpy.com.

W tych latach rozwijaly si¢ takze internetowe gry ,,przegladarkowe”, nie-
wymagajace instalowania oprogramowania klienckiego na komputerze gracza.
Popularne tytuly przetrwaty na rynku wiele lat i nadal ciesza si¢ duzym zaintere-
sowaniem. Tytuly takie jak Ogame czy Red Dragon sa rozpoznawalne na rynku
gier przegladarkowych prawie dziesig¢¢ lat, a liczba graczy nadal liczona jest
w tysiacach osob.

Ewolucja gier sieciowych nie zatrzymala si¢ na etapie platform, takich jak
battle.net, kolejnym etapem rozwoju sa gry MMORPG (ang. Massively Multi-
player Online Role-Playing Game) skupiajace tysiace, a nawet miliony graczy.
Pierwsze gry MMORPG, takie jak Neverwinter Nights, wskazaty kierunek roz-
woju, ktory zostal zaakceptowany przez pozostatych producentow gier. Wspot-
czesne gry MMORPG skupiaja wielu graczy, tworzac wirtualne spolecznosci
z wlasnym systemem komunikacji czy wyznawanych wartosci. Ponownie bardzo
duzy wplyw na rozwdj gier tego typu miata firma Blizzard, ktéra wprowadzita
na rynek gre World of Warcraft — wzor do nasladowania. W segmencie tych gier

' M. Pivec, P. Kearney, Games for Learning and Learning from Games, ,, Journal of Manage-
ment, ,,Informatics and Human Resources” 2007, 267-272.
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istnieja dwie podstawowe kategorie: gry z okresowym abonamentem (World of
Warcraft, EVE Online) oraz bezabonamentowe, w ktorych jedynym kosztem jest
zakup samej gry (np. Guild Wars).

Wraz z rozwojem serwisow spotecznosciowych, takich jak Facebook czy
Nasza Klasa, pojawity si¢ w nich gry spotecznosciowe. Ich idea jest bardzo pro-
sta: nie ma oplat za rozpoczgcie gry, jednak aby moc w petni cieszy€ sig rozgrywka
konieczny jest zakup niezbednych elementoéw. Zamiast ptaci¢, mozna zaprosi¢ do
gry kolejnych graczy z grona swoich znajomych. Wigkszo$¢ graczy poczatkowo
wybiera drugie, bardziej ekonomiczne, rozwiazanie. Co jednak zrobié¢, kiedy
skoncza si¢ znajomi, ktorych mozna zwerbowac do gry? Ponownie pojawiaja sig¢
dwie opcje. Pierwsza to zaptacenie twoércy gry. Drugim wyjsSciem jest poszuki-
wanie graczy na danym serwisie, zaproszenie ich do grona swoich znajomych,
a nastepnie do samej gry. Druga metoda sprawia, ze wsréd znajomych w portalu
znajduja si¢ osoby calkowicie obce, o ktoérych nic nie wiadomo. Gry dostgpne
w serwisach spotecznos$ciowych cechuja sig bardzo ciekawa szata graficzna oraz
nieskomplikowanymi zasadami gry. Wszystkie one wymagaja ciaglego rozwoju
wlasnej spoteczno$ci, angazowania coraz wigkszej liczby osob. Przyktadowo
w grze Mafia Wars (Facebook) gracze rozwijaja struktur¢ mafijna, im jest ona
liczniejsza, tym latwiej pokonaé potencjalnych wrogow. W grze City of Won-
der (Facebook) gracze tworza wlasna cywilizacje, jednak aby zapewni¢ sobie
bezpieczenstwo w §wiecie gry, niezbedne jest zdobycie sojusznikow. W obu
zaprezentowanych przypadkach konieczne jest angazowanie nowych graczy,
a na pewnym etapie takze inwestowanie rzeczywistych pieniedzy.

1. Edukacja przez granie

Gry sa nie tylko rozrywka, ale umozliwiaja takze przekazywanie wiedzy.
Umiegjetne polaczenie tych elementéw pozwala na dotarcie do najmtodszej cze-
$ci spoteczenstwa. J. Kasvi® wskazuje w swojej pracy motywacj¢ jako gtoéwny
czynnik wspomagajacy nauke, a dobrze zaprojektowana gra jest takim impulsem.

2 J. Swacha, A. Skrzyszewski, Nauczanie projektowania gier komputerowych. Oczekiwania
studentow a doswiadczenia profesjonalistow, ,Homo Ludens” 2009, s. 245-256.

3 J.J.J. Kasvi, Not Just Fun and Games. Internet Games as a Training Medium, ,,Cosiga

— Learning with Computerised Simulation Games” 2000, s. 23-34.
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K. Becker* podkresla wartos¢ edukacyjnych gier komputerowych w procesie
nauczania. M. Pivec wraz z P. Kearneyem® omawiaja model nauczania mtodziezy
wykorzystujacy gry komputerowe. Wskazuja oni na bardzo istotny czynnik
zwigkszajacy motywacjg graczy do poznawania $wiata gry — potrzebg rozwia-
zywania stawianych przed nimi zadan. W grach przygodowych gracze rozwia-
zuja zadania, w przypadku gier edukacyjnych do wykonania zadania wymagana
jest wiedza zdobywana w trakcie rozgrywki. Uczelnie medyczne coraz chetniej
siggaja po narzedzia takie jak gry symulacyjne w procesie edukacji przysztych
lekarzy. Spotkania z wirtualnymi pacjentami® pozwalaja na odgrywanie roli
lekarza, dzigki czemu osoby dopiero uczace si¢ zdobywaja cenne doswiadczenie
potrzebne w przyszlej pracy zawodowej. Zastosowanie symulatora badania lapa-
roskopowego’ w szkoleniu chirurgéw znacznie zmniejszyto liczbg popelnianych
btedéw (0 32%) i skrocito czas wykonywania zabiegu (o 24%) w poréwnaniu ze
studentami, ktorzy nie korzystali z symulatora.

4 K. Becker, Teaching with Games: The Minesweeper and Asteroids Experience, ,,Journal of
Computing Sciences in Colleges” 2001, s. 23-33.

5 M. Pivec, P. Kearney, Games for Learning and Learning from Games, ,,Journal of Manage-
ment”, ,Informatics and Human Resources” 2007, s. 267-272.

¢ M. Begg, R. Ellaway, D. Dewhurst, H. Macleod, Virtual Patients: considerations of narrative
and game play, ,,Proc. of the 4" International Symp. For Information Design” 2005, s. 101-113.

7 J.C. Rosser, PJ. Lynch, L. Cuddihy, D.A. Gentile, The Impact of Video Games on Training
Surgeons in the 21 Century, ,,Archives of Surgery” 2007, s. 181-186.
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Rys. 1. Liczba aktywnych subskrypcji gry World of Warcraft w latach 2004-2011
Zrodto: http://www.mmodata.net/ (26.03.2011).

2. Dynamiczny rozwdj gier sieciowych oraz internetowych

Liczba 0sob grajacych w sieciowe gry komputerowe na calym $wiecie
wynosi obecnie kilkanascie milionéw. Na poczatku biezacego roku liczba aktyw-
nych subskrypcji gry World of Warcraft (WoW) przekroczyta 12 min®. Na rysunku
1 przedstawiono wzrost liczby subskrypcji (graczy z aktywnym kontem) gry
WoW, co pokazuje dynamike rozwoju tego segmentu rozrywki elektroniczne;j.
W latach 2005-2011 liczba aktywnych subskrypcji wzrosta ponadpigciokrotnie,
a jest to tylko jedna z wielu gier dostgpnych na rynku.

8 http://us.blizzard.com/en-us/company/press/pressreleases.html?101007 (28.03.2011).
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Rys. 2. Liczba graczy wybranych gier sieciowych na poczatku 2011 roku
Zrodto: http://www.mmodata.net/ (26.03.2011).

Na rysunku 2 przedstawiono liczbe graczy wybranych gier sieciowych na
podstawie ich popularnosci w ubiegltym roku, z pominigciem gry WoW, ktora
deklasuje swoim powodzeniem rywali. Gry te wymagaja od graczy poswigcania
znacznej ilo$ci czasu, nie mozna bowiem zagra¢ w nie przez 5 minut, odej$¢ od
komputera na kilka godzin, a nastgpnie wroci¢. Grajac w gry takie jak Lineage,
Lord of the Rings Online, Warhammer Online, Star Wars Galaxies konieczne
jest nieustanne rozwijanie postaci, swojego wirtualnego Ja. Natogowi gracze, bo
tak mozna nazwac niektore osoby, potrafiag spedza¢ kilka godzin dziennie tylko
i wylacznie na graniu. Osoby takie czasami traca kontakt z rzeczywistoscia,
zyjac w wirtualnym $wiecie, ciagle o nim myslac i traktujac go jako realny. Efekt
ten najlepiej wida¢ w krajach azjatyckich, w ktorych na ulicach mozna spotka¢
osoby stylizujace sig¢ na postaci z gier komputerowych. Jerzy Szeja w swoich
pracach’ zastanawia si¢ nad problemem rozréznienia $wiata wirtualnego i $wiata
realnego. Zauwaza, ze dotychczasowa granica migdzy tymi pojgciami zaciera si¢
coraz bardziej.

9 1.Z.Szeja, Zycie w grze, seks w grze, ,Homo Ludens” 2009, s. 257-267; J.Z. Szeja, Cywiliza-
cja zabawy? Proba spojrzenia w przysztosé¢, w: Kulturoznawcza funkcja gier. Cywilizacja zabawy
czy zabawy cywilizacji? Rola gier we wspolczesnosci, red. A. Sudryk, J.Z. Szeja, Poznan 2008,
s. 147-154.
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3. Zagrozenia zwigzane z grami

Przedstawiona ewolucja gier oraz dynamiczny wzrost liczby graczy skta-
niaja do zastanowienia si¢ nad problemami, ktoére moga si¢ pojawi¢. Wykorzy-
stanie gier w edukacji to tylko wycinek rynku rozrywki elektronicznej, ktorym
nie sa zainteresowani najwigksi producenci. Przyczyna takiego stanu rzeczy sa
zyski. Gry edukacyjne nie przyniosa takich dochodow, jak comiesigczne wpltywy
z subskrypcji — 12 mln graczy w WoW co miesiac ptaci za mozliwos$¢ grania.
W Polsce u oficjalnego dystrybutora gry optata ta wynosi okoto 60 z'°. Dla cze-
$ci 0sob grajacych w gry sieciowe sa one alternatywna rzeczywistoscia, $wiatem,
w ktorym tak naprawde zyja.

Jak niebezpieczne moze by¢ uzaleznienie od gier, znakomicie obrazuje
przypadek szesnastolatka z Wroclawia, ktory pobit matke!! za to, ze wyla-
czyla mu komputer podczas gry w Tibie. W Korei, w ktorej gra w Starcrafta
jest sportem narodowym, gracze sa traktowani jak gwiazdy sportu w krajach
zachodnich 1 moga zarobi¢ ponad 100 000 USD rocznie za prawa do trans-
misji rozgrywek od stacji telewizyjnych oraz sponsoréw. Jednak zdarzyly
si¢ przypadki $mierci spowodowanej brakiem umiaru. W 2005 roku doszto
do tragicznego wydarzenia, z powodu skrajnego wyczerpania organizmu po
50 godzinach nieustannego grania zmart 28-letni Koreanczyk'?. Inny Korean-
czyk zmart po 86 godzinach grania bez przerw na sen i jedzenie'’. Wyczerpanie
organizmu spowodowane nieustannym graniem to nie jedyne przypadki zatrace-
nia si¢ w wirtualnym $wiecie gier. Koreanskie malzenstwo zostawito swoje czte-
romiesig¢czne dziecko bez opieki na kilka godzin, przenoszac si¢ w tym czasie do
wirtualnego $wiata World of Warcraft. W wyniku tego lekkomys$lnego dziatania
rodzicow dziecko zmarto'.

Podobnie jak w Swiecie rzeczywistym tak samo w wirtualnej rzeczywistosci
pojawiaja si¢ przestepcy i oszusci. W 2005 roku w Szanghaju dokonano mor-
derstwa spowodowanego oszustwem w grze Legen of Mir 3. Jeden z graczy

10 http://www.gram.pl/sk7_8AfHO4 World of Warcraft karta pre paid 60 dni_klucz.html
(28.03.2011).

' http://wyborcza.pl/1,76842,3290608.html (28.03.2011).

12 http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4137782.stm (28.03.2011); http://www.timesonline.
co.uk/tol/news/world/article553840.ece (28.03.2011).

13 http://www.theregister.co.uk/2002/10/10/man_dies_playing computer games/ (28.03.2011).
14 http://www.play.tm/news/6121/child-dies-as-parents-play-mmog-in-korea/ (28.03.2011).
15 http://news.bbe.co.uk/2/hi/technology/4072704.stm (28.03.2011).
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sprzedal zdobyty przedmiot za 7200 juandéw (6wczesna rdwnowarto$¢ 473 GBP).
Po przekazaniu przedmiotu czekat na pieniadze, a nie mogac wyegzekwowac
naleznos$ci, postanowit wymierzy¢ sam sprawiedliwo$§¢ — zdobyt adres oszu-
sta, zakradl si¢ w nocy do jego mieszkania i zamordowat go we $nie. Instytucje
publiczne nie uznaty bowiem przywlaszczenia wirtualnego przedmiotu jako kra-
dziezy. Sprawca i ofiara to mtodzi ludzie, ktorzy stracili w pewnym stopniu umie-
jetno$¢ rozgraniczenia §wiata gry i rzeczywistosci. Czy wigc morderca nie jest
takze ofiara? Zapewne w pewnym stopniu jest, jednak nic nie moze thumaczy¢
lamania zasad obowiazujacych w $§wiecie rzeczywistym i pozbawienia zycia.

Dobrze rozwinigte postaci w grze World of Warcraft sa warte nawet kilka
tysiecy dolarow!'®, dlatego staja sie one coraz czesciej przedmiotem zaintereso-
wania cyberprzestgpcow'’, ktdrzy przejmuja, za pomoca ,,ztosliwego” oprogra-
mowania, konta nieSwiadomych graczy, okradaja ich z cennych przedmiotow
1 wystawiaja je na sprzedaz na aukcjach internetowych. Rynek wirtualnych
przedmiotoéw tylko na serwisie e-bay jest szacowany na kilka milionéw dolarow
rocznie'®.

Firma Sony w grze Everquest II w 2005 roku wprowadzita udogodnienie
dla graczy. Podczas gry moga klikna¢ na polecenie ,,pizza”, dzigki czemu zostang
przekierowani na strone internetowa najblizej pizzerii z wybranej sieci'®. Gracz
nie musi odrywac si¢ od gry i nie odchodzac nawet od komputera zamowi¢ jedze-
nie. ,,Udogodnienie” to ma powazna wade: gracze spedzaja wigkszos¢ czasu
w wirtualnym $wiecie, maja coraz mniej ruchu, co negatywnie wplywa na stan
ich zdrowia®. Wedtug amerykanskiego raportu?! o wptywie gier komputerowych
na zdrowie, przecig¢tny amerykanski gracz to trzydziestolatek ze sktonnoscia do
nadwagi i slabszym samopoczuciem psychicznym. Dlatego umozliwianie gra-
czom zamawiania pizzy w trakcie gry nie wydaje si¢ trafnym pomystem.

16 http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/7007026.stm (28.03.2011).

17 http://di.com.pl/news/28360,0,Kwitnie_handel kontami_gier online.html (28.03.2011);
http://di.com.pl/news/30914,0,Kolejna_fala atakow na graczy online.html (28.03.2011).

18 http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4072704.stm (28.03.2011).

1 http://www.usatoday.com/tech/products/services/2005-02-24-sony-pizza_x.htm
(28.03.2011).

20 T. Baranowski, Playing for Real: Video Games and Stories for Health-Related, ,,American
Journal of Preventive Medicine” 2008, s. 74—82.

2l J.B. Weaver, D. Mays, S.S. Weaver, W. Kannenberg, G.L Hoppkins, D. Eroglu, J.M. Bern-
hardt, Health-Risk Correlates of Video-Game Playing Among Adults, ,,American Journal of Preven-
tive Medicine” 2009, s. 299-305.
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Podsumowanie

Rozwdj segmentu elektronicznej rozrywki — gier sieciowych w ostatnich
dwudziestu latach spowodowat powstanie nowej subkultury graczy. Czgsto
osoby nalezace do tej grupy sa przez rowiesnikow okre§lane mianem no-life
(bez zycia). Czy taka nazwa jest uzasadniona? Wydaje sig, ze jednak tak. Osoby,
ktore utozsamiaja si¢ ze swoja wirtualna postacia, traca bowiem kontakt z oso-
bami w rzeczywistym zyciu. Z powodu niepowodzenia w wirtualnym $wiecie
potrafia wpas¢ w przygngbienie, a w skrajnych przypadkach nawet w depresje.
Bardzo czgsto natogowi gracze maja gorsze wyniki w nauce (dzieci 1 mlodziez)
lub pracy. Zdarzaja si¢ przypadki rozpadu matzenstw spowodowane wigkszym
zainteresowaniem wirtualnym $wiatem niz partnerem.

Srodowiska graczy skupiaja sig na forach internetowych kojarzonych zdanym
tytulem. Tam wymieniaja doswiadczenia zwiazane z gra, ale rOwniez poruszaja
problemy dnia codziennego. Gry, a przede wszystkim MMORPG, potrafig uza-
lezni¢ w znacznym stopniu, co znakomicie wida¢ na przyktadzie rosnacej liczby
subskrypcji World of Warcraft, najwigkszej wirtualnej spotecznosci na §wiecie.
Nalogowi gracze zatracaja si¢ w §wiecie wirtualnym. Nie odczuwaja potrzeby
kontaktu z innymi ludZmi, poza graczami, z ktéorymi moga przemierza¢ nierze-
czywisty §wiat. Trafnie nazywa ten stan poeta Pablo Neruda: ,,Powolnie umiera
ten, kto nie podrézuje, ten, kto nie czyta, ten, kto nie stucha muzyki, ten, kto nie
obserwuje”?. W najnowszym filmie Jana Komasy Sala samobdjcow (premiera
marzec 2011) wirtualna rzeczywisto$¢ zostata podsumowana stowami: ,,Nick to
nie imig, $wiat to nie Matrix, nie daj si¢ wylogowac!”. Zbyt duze zaangazowanie
graczy w wirtualny §wiat gier moze doprowadzi¢ do ich symbolicznego wylogo-
wania ze $wiata rzeczywistego.

Gry sieciowe i internetowe sg doskonata rozrywka, umozliwiajaca wyko-
rzystywanie elementow edukacyjnych wspomagajacych rozwoj §wiadomosci
graczy. Nie mozna jednak zapomina¢ o powaznym zagrozeniu zacierania granicy
migdzy $wiatem wirtualnym a rzeczywistym. Granica ta obecnie staje si¢ coraz
ciensza.

22 P, Neruda, Powoli umiera ten, kto...
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INFLUENCE OF NETWORK GAMES ON THE BEHAVIOUR OF PLAYERS

Summary

An evolution of network games in the last twenty years is described in this paper.
The possibilities of using computer games in teaching process is discussed. Computer
network games have rapidly evolved and got milions of new players in the whole world.
Some of these games have a significant effect on a social behaviour of players. They
cause, that borders between virtuality and reality are fading away. The absence of distin-
guish virtual world from real world, may cause behaviours which have negative influence
not only on a social perceprion, but additional on the health.
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