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Wstep

Wspdlczesnie mozna zauwazy€ coraz szersze odejScie od tradycyjnych
form komunikacji w kierunku nowoczesnych technik, ktére zdetermino-
wane sg przez technologie i media. Nowoczesne technologie w daleko
idacy sposob urozmaicity klasyczne sposoby budowania relacji migdzy-
ludzkich. Rozpowszechnienie Internetu, a takze stopniowe udoskonala-
nie mozliwosci przekazu informacji sprawilo, ze ludzie nie wyobrazaja so-
bie swojego zycia bez takich form kontaktu jak fora internetowe, prowa-
dzenie blogdw czy tez za pomoca wtasnych wytworéw audiowizualnych.
Z pewnoscia $wiat cyfrowy stal sie rownie aktywnym S$wiatem co real-
ny, a co za tym idzie, nie mozna z naukowego punktu widzenia ujmowac
mu znaczenia dla zycia cztowieka. Poczatkowe ujmowanie Internetu jako
nowinki technicznej zdezaktualizowalo si¢ wobec niewatpliwych oddzia-
fywan ze strony Swiata wirtualnego na umystowos¢ i styl zycia wspotcze-
snych ludzi. Dotyczy to niewatpliwie stylu zycia ludzi miodych, ktorzy
wychowuja si¢ w obu tych §wiatach rownocze$nie od najmiodszych lat.
Niniejszy artykul ukaze podstawowe nurty w komunikacji nowych me-
didéw ze szczegblnym uwzglednieniem komunikacji gier komputerowych.
Tradycyjnie istniata tendencja do uznania gier komputerowych jako przy-
czyniajacych sie do stopniowej alienacji mtodych ludzi ze Srodowiska
spolecznego, zamknigcia si¢ w domu. Obecnie jednak mozna zauwazy¢,
ze dzieki mozliwoSci nowego stylu rozgrywki poprzez Internet mtodzi
ludzie nawiazujg bardzo szerokie kontakty z innymi graczami, tworzac
specyficzne Srodowisko spoteczne. ,/Teza o alienacji graczy byta trudna
do utrzymania i odtad krytyka gier toczyta si¢ rownolegle do krytyki In-
ternetu, oskarzanego o popychanie uzytkownikow w stron¢ oderwanych
od rzeczywistoSci spotecznosci wirtualnych. Ostatnie lata pokazaly jed-
nak, ze Internet jest kolejnym medium, ktére wnoszac do komunikacji
miedzyludzkiej pewne nowe mozliwoSci, nie powoduje jednak rewolucji
spolecznej i nie oznacza kofica relacji miedzyludzkich w formach, jakie
znaliSmy wcze$niej”!.

Podjete zagadnienia, zaréwno teoretyczne, jak i praktyczne, beda
przedmiotem ponizszych rozwazan, ktdrych struktura obejmuje:

1. Kierunki wspodtczesnej komunikacji,

2. Komputer jako narzedzie interakcji,

3. E-sporty - spos6b komunikacji gier komputerowych.

1) M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspdlczesnej,
Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 27.
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1. Kierunki wspolczesnej komunikacji

Obecnie mozna zaobserwowac silne tendencje do indywidualizacji
w procesie wychowania, jak rowniez kreowania wlasnej tozsamosci. Pod-
czas gdy ubiegte stulecia nacisk ktadly na kooperacje pomiedzy czton-
kami wspdlnot, XX i XXI wiek to czas, gdy uwierzono w site sprawcza
jednostki. Podniesienie cech jednostki do rangi wezesniejszych elit wyra-
zito si¢ w stopniowym zrOwnaniu statusu cztonkéw spoleczefistwa, upo-
wszechnieniu dostepu do réznego rodzaju sprzetdw, jak rowniez form
rozrywki, ktore uprzednio byly dostepne tylko nielicznym. Doskonalym
przyktadem jest tutaj zjawisko telewizji, ktora stata si¢ w bardzo szybkim
czasie medium powszechnym. Sposdb budowania rynku kapitalistyczne-
go sprawil, ze oto klient nie moze juz by¢ biernym odbiorca produktu,
a niejako kreowa¢ produkt. Tendencje te majg wielkie znaczenie w proce-
sie budowania osobowosci ludzi. Wielka rewolucje w tym wzgledzie moz-
na zaobserwowa¢ we wkroczeniu Internetu, dzigki ktéremu kazda osoba
ma szans¢ wypowiedzie¢ si¢ na dowolny temat, bedac réwnie waznym
dyskutantem. Dowolno$¢ komunikacji internetowej sprawita, ze juz od
najmiodszych lat ludzie maja poczucie sprawstwa, pewnej wladzy, jaka
daje mozliwo$¢ wypowiadania w sposob wolny wtasnego zdania. Nalezy
tu zwr6ci¢ uwage, ze tendencje te moga przynosic¢ szereg pozytywnych
skutkow w postaci wzrostu kreatywnosci miodych ludzi, podniesienia
wlasnej wartoSci. Przykfadami moga tu by¢ chociazby liczne proby two-
rzenia filméw za pomoca programéw komputerowych i dzielenie si¢ nimi
na popularnych stronach internetowych. Dzigki takim dziataniom mtodzi
ludzie mogg nie tylko dzieli¢ si¢ swoimi do$wiadczeniami, ale réwniez
nawigzywaé kontakty z innymi, wymienia¢ si¢ spostrzezeniami, a takze
uczy¢ sie od siebie technik tworzenia stron internetowych, programow.

Pod koniec XX wieku za sprawg coraz bardziej globalnego podej-
Scia do gospodarki, polityki pafstw bogatszych, rozwingla si¢ potrzeba
miedzynarodowego dialogu. Szybki rozwoj technologii przyczynit sie¢ do
powstania nowych sektoréw komunikacji miedzyludzkiej, tj. telewizji, In-
ternetu. XX wiek to czas, kiedy gtéwna oznaka postepu, rozwoju czlowie-
czefistwa stat si¢ wiasnie technologiczny skok.

Technologia na wysokim poziomie jest jednym z wyznacznikéw bo-
gactwa, nadaje ludziom znaczenia w Swiecie. Przeplyw informacji, nacisk
na rozwdj sektoréw popularyzacji wiedzy i komunikacji jest tak silny, ze
panstwa stabiej rozwiniete sa zmuszone dostosowac si¢ do ogdlnoswiato-
wych tendencji i adaptowac stopniowo nowoczesne technologie. Mozna
stwierdzi¢, ze wielkie przemiany polityczne, tj. rozbicie Bloku Wschod-
niego odegraly si¢ na tle najwigkszej przemiany, jaka jest ukierunkowanie
cywilizacji na systemy informacyjne. ,,Narody trzeciej fali sprzedaja $wiatu
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informacje i innowacje, kulture wyrafinowana i masowa, zaawansowane
technologie, oprogramowanie komputeréw, edukacje, opieke medyczna
i wiele innych, réznorakich ustug. UmiejetnoS¢ pozyskiwania i wykorzy-
stywania wiedzy, a nie arsenal wojskowy, staje si¢ wiec istotnym czynni-
kiem wskazujacym na mocarstwowy charakter danego panstwa’?.

Nalezy tu nadmienié, ze wielko$¢ sektoréw informacyjnych, nowocze-
sne technologie staly si¢ nowym osrodkiem wladzy, wyznacznikiem miejsca
w Swiecie w sposoOb jeszcze szerszy niz rozwijanie sit zbrojnych panstw. Szyb-
kos¢ ingerencji technologii w zycie polityczne, a takze gospodarcze stato si¢
jeszcze jednym czynnikiem dystansujacym panstwa bogate od biednych. Na
poczatku XXI wieku gtéwnym zadaniem globalnego planowania gospo-
darki jest minimalizacja r6znic pomigdzy pafistwami stabo rozwinigtymi
w zakresie dostepnosci i wykorzystania technologii informacyjnych.

Obecnie pafistwami najlepiej rozwinietymi pod wzgledem technologii
informacyjnych sa USA, Dania, Japonia, Szwecja. W krajach tych wszyst-
kie formy aktywnoSci spotecznej sa wspierane przez techniki informacyj-
ne. Podkresla si¢, ze przemiana z panstw przemystowych w spoteczen-
stwo informacyjne ma wiele pozytywnych aspektéw, wsrdd ktdrych gidw-
nym jest wymiana informacji, komunikacja biezaca miedzy pafistwami.
Nie nalezy jednak przecenia¢ roli technologii, bowiem sama mozliwo$¢
nieograniczonego dostepu do informacji nie gwarantuje rozumienia jej,
odpowiedniej denotacji przez odbiorcéw. ,,Wedlug Umberto Eco sama
obfitos¢ informacji moze spowodowac jej zniszczenie. Jego zdaniem nie
ma dla odbiorcy zadnej r6znicy pomigdzy posiadaniem miliondw mega-
bajtow informacji na jaki§ temat, a nie dysponowaniem ani jednym bi-
tem. Prowadzi to do zjawiska ,,urbanizacji Swiadomosci”, gdzie jednostka
bombardowana jest olbrzymia iloScig wiadomosci jednoczesnie naptywa-
jacych z bardzo wielu réznych kanaléw komunikacji™.

Istotnym skutkiem globalnego postrzegania gospodarki jest znaczace
ujednolicanie kultury i stylu zZycia. Komunikacja na wielka skale umoz-
liwita propagowanie okreslonych wzorcow zyciowych, w tym réwniez
rozrywki. Komunikaty przychodzace ze strony rynku kapitalistycznego,
szeroko rozpowszechnionego marketingu powoduja problemy tozsamo-
Sciowe mtodych ludzi. Kultura masowa pokazuje ponadto pewien model
uniwersalny — obrazy ludzi sukcesu podobnie egzystuja w §wiadomoSci lu-
dzi na calym Swiecie. Istotne jest, ze w tych obrazach nie ma juz wtasSciwie
miejsca na tradycyjne ujecie wartoSci, takie jak przynalezno$¢ etniczna
czy plciowos¢. Ludzie muszg wybiera¢ pomiedzy byciem ,.trendy”, wpi-
saniem si¢ w te nowoczesne wzorce, a tworzeniem wtasnej tozsamosci na

2) W. Cwalina, Generacja Y — ponury mit czy obiecujgca rzeczywistos¢, [w:] T. Zasgpa (red.),
Internet. Fenomen spoleczeristwa informacyjnego, Edycja Swigtego Pawta, Czestochowa 2001, s. 29.
3) Tamze, s. 30.
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podstawie wartosci uniwersalnych. Trzeba stwierdzi¢, ze wzorce osobowe
lansowane przez Srodki masowego przekazu powoduja zbiorowa identyfi-
kacje z nimi, a takze ograniczaja mozliwoSci wyboru wtasnego stylu zycia.
Paradoksalnie nawotywanie do tego, aby by¢ soba, osoba niezalezna, kto-
re to hasta wciaz pojawiajg sie w magazynach, programach telewizyjnych,
w rzeczywistoSci nadaje tylko jeden kierunek rozwoju. ,,Pod wplywem
masowej produkcji i konsumpcji obrazéw ekranowych zanikaja, albo co
najmniej zmieniaja si¢ tradycyjne nawyki i postawy komunikacyjne. Lu-
dzie chetnie obcuja z tekstami, ktorych istnienie i rozwoj zalezag w du-
zym stopniu od sukcesu rynkowego, a w malym od autonomii estetycznej
i informacyjnej. Pokazywanie informacji rzadko stuzy juz tradycyjnemu
nawigzywaniu interpersonalnego porozumienia, a staje si¢ przede wszyst-
kim specyficznym rodzajem ustugi, poniewaz wigkszos$¢ tekstow rozpra-
sza si¢ w mass mediach, ktore zaczynaja pelni¢ w komunikacji spotecznej
funkcje dawniej zarezerwowana dla komiwojazerow™*.

Znamienne jest, ze w zwiazku z natfokiem treSci audiowizualnych
jedna z gléwnych cech, na ktora zwraca si¢ uwage w ocenie innych, jest
atrakcyjnos$¢ fizyczna. OkreSlony wyglad, gromadzenie gadzetow jest spo-
sobem na okreS$lanie wtasnej osobowosci. Wobec powyzszego zrozumiale
jest, ze osoby ktore, nie sa w stanie zapewnic sobie tego typu atrybutdw, nie
radza sobie czgsto z relacjami spolecznymi. ,,Z badan przeprowadzonych
przez pracownikow Ochanomizu University wsrdd japonskich studentow
wynika, ze komunikacja on-line jest dla nich tatwiejsza forma kontaktu
z ludZmi niz rozmowa twarza w twarz. Interpersonalne relacje off-line
wymagaja bowiem okre§lonych umiejetnosci spotecznych oraz orientacji
na innych (np. udzielania innym wsparcia, empatii itp.). Poza tym czesto
sa one hamowane przez nieSmialo$¢ czy lek przed odrzuceniem. W przy-
padku nawigzywania internetowych kontaktéw z rowiesnikami — zaréwno
tej samej, jak i odmiennej pici — zmienne te nie odgrywaja wiekszej roli.
Mtodzi ludzie nawiazujacy ,,sieciowe” przyjaznie nabieraja wiekszej pew-
nosci siebie. Nie obawiaja si¢ zdemaskowania prawdy o sobie ani wtasnej
nieatrakcyjnosci fizycznej™.

Komunikacja w mediach moze wobec powyzszego zastapi¢ w pewnym
chociazby stopniu realne relacje spofeczne. Nagromadzenie ,,atrakcyjno-
S§ci” poznawczej w przekazach audiowizualnych powoduje, ze tradycyj-
ne formy sa coraz mniej akceptowane przez mtodych ludzi. Proces ten
powoduje dalsze braki kompetencyjne, bowiem wypieranie tradycyjnego

4) T. Miczka, Nowe kompetencje komunikacyjne uzytkownikéw multimediow, [w:] A. Kieras,
M. Szczepanski, U. Zydek-Bednarczuk (red.), Internet — spoleczeristwo — kultura, Wyzsza
Szkola Zarzadzania i Nauk Spotecznych, Tychy 2006, s. 20.

5) W. Cwalina, Generacja Y — ponury mit czy obiecujqca rzeczywistos¢, [w:] T. Zasgpa (red.),
Internet. Fenomen spoleczeristwa informacyjnego, Edycja Swietego Pawla, Czestochowa
2001, s. 34.
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kontaktu, klasycznego obcowania ze stowem pisanym, jak rowniez zainte-
resowanie gléwnie szybkoScia nadania i odbierania informacji powoduje,
ze wsrod miodych ludzi ubozeje umiejetnos¢ realnej komunikacji, budo-
wania relacji interpersonalnych, ktore wymagaja wiekszej koncentracji
uwagi i empatii wobec partnera. ,,Rozbudowana i chaotyczna komuni-
kacja przez facza internetowe, odbywajaca si¢ kosztem porozumiewania
sie z rowiesnikami i doroslymi w realnym Swiecie, uposledza umiejgtnosci
jezykowe Video Kids. Dysponuja one ubogim stownictwem, maja proble-
my z wlaSciwa wymowa czy akcentowaniem stéw. Dzieje si¢ tak, gdyz, co
podkresla Scarlata: ,,gry wideo [takze Internet] sa interaktywne, lecz nie
interpersonalne, a tylko osobowa komunikacja skutecznie rozwija umie-
jetnosci jezykowe dzieci™®.

Sposob przekazu informacji w Internecie zapobiega budowaniu szer-
szych komunikatow, ktorych charakter jest w swej istocie chwilowy i lapidar-
ny. Czestokro¢ réwniez oczekiwania wobec realnego zycia oscyluja wokot
tych cech. Obecnie gféwnymi cechami okreslajacymi codziennos¢ jest plura-
lizm, nieokreslonos¢, a takze zmienno$¢ i przenikalno$¢. Oto bowiem trady-
cyjne komunikaty czerpig z réznorodnych Zrodel, obrazuja siebie na drodze
powstawania i tworzenia wciaz nowych konfiguracji audiowizualnych. No-
woczesna sztuka charakteryzuje si¢ dowolnoscia, czerpaniem w gruncie rze-
czy z techniki kolazu, przenikaniem si¢ od obrazu do dZzwigku. Technologia
cyfrowa, mozliwosS¢ wykorzystania komputera w tworzeniu sztuki muzycznej,
filmowej, telewizyjnej sprawily, ze oto sztuka stala si¢ codziennoscia, dostep-
na dla niespotykanej dotad masy odbiorcow. ,,Zjawisko, ktdérego anatomie
chcemy poznaé, mozna ujaé w dwoch stwierdzeniach: po pierwsze, masy
sa obecnie w posiadaniu calego wachlarza mozliwosci zyciowych, ktory jest
w duzej mierze zbiezny z tym, co dotad wydawalo si¢ zarezerwowane wytacz-
nie dla mniejszoSci; po drugie, masy zhardzialy w stosunku do mniejszoSci;
nie sa im postuszne, nie nasladuja ich ani nie szanuja; a raczej wprost prze-
ciwnie, odsuwaja je na bok i zajmuja ich miejsce™’.

Wspotczesnie zyjacy ludzie nie maja szans pozosta¢ obojetnymi wobec
nowoczesnych technologii, a takze technik komunikacji, jezeli chca w pelni
funkcjonowac w spoleczenstwie. Musza nauczy¢ si¢ odnajdywac w kulturze
ponowoczesnej, chocby w minimalnym stopniu, aby nie zosta¢ zepchnig-
tym na margines. Przecietny czlowiek obecnych czasow domaga si¢ co wig-
cej racji dla swojej przecigtnoSci, funkcjonowania przecigtnosci w rowny
sposob z indywidualnoscia, wybitnoscia. Dzi§ cztowiek przecietny chce zaj-
mowac i zajmuje to samo miejsce, co jednostki wyzsze intelektualnie, du-
chowo, co jednostki posiadajace rzeczywista, prawdziwg wiedze o Swiecie.

6) Tamze, s. 37.
7) J. Ortega y Gasset, Bunt mas, Warszawskie Wydawnictwo Literackie MUZA, Warszawa
2001, s. 21.

105



Czestym zarzutem wobec technologii, komunikacji internetowe;j jest do-
strzezenie zagrozenia wyobcowania, ktorego de facto powodem moze by¢
nie tylko internetowy sposob komunikacji, ale ogélnoswiatowa tendencja
do indywidualistycznego trybu zycia, co w rzeczywistosci oznacza pewne za-
mknigcie w znormalizowanym stylu, propagowanym przez Srodki masowego
przekazu. Osobowos¢ czlowieka jest przez wspodlczesne tendencje ograni-
czona, pomimo tak przeogromnej liczby mozliwosci sposobu zycia. Jednak
w istocie rzeczy, pomimo tylu mozliwosci, czlowiek ma by¢ przede wszystkim
nastawiony na korzystanie z tego, co osiagneta ludzkos$é. Mniej wiecej od
XVI wieku $wiat zaczal si¢ jednoczy¢, co oznacza, ze poszczegOlne kraje,
kontynenty przestaly funkcjonowac jako odrebne Swiaty, zaczely uswiada-
miaé sobie swoje wspdtistnienie. Wspdlczesnie mozemy zauwazyé pewna
jednolito$¢ stylu zycia, jednak zauwaza sie, ze zasady stworzone przez ,,starg”
Europe przestaly funkcjonowaé. Globalne konstruowanie polityki sprawito,
ze wigkszo$¢ zasad wspoOlegzystowania spoleczenstw mozna okreSli¢ gtownie
jako migdzykulturowe. Komunikacja ponad barierami przestrzennymi po-
woduje zacieranie rdznic, ujednolica obraz ludzi. Stad gtéwnymi postulatami
wspoOlczesnej polityki jest rOwnouprawnienie, tolerancja ponad granicami. In-
ternet jest tutaj rodzajem symbolu, petnej rownosci ludzi. Z tego wzgledu tak
dalece dazy sie do upowszechniania tego medium, ktore w istocie swojej bu-
dowy odzwierciedla wspdtczesna polityke miedzynarodowa. Kultura masowa
jest gtéwnym mechanizmem integrujacym ludzi, poniewaz reprezentuje uni-
wersalne wzorce. Masowe Srodki przekazu rzadza si¢ prostymi zasadami bytu
- emitowane sa przede wszystkim te audycje, ktore gromadza jak najwiek-
sza liczbe odbiorcow. ,,Zagadnienie, czy zadaniem tworcow symbolicznych
przekazdw i organizatoréw zycia kulturalnego jest tylko zaspokajanie, czy tez
takze lub gldéwnie ksztattowanie gustow publicznosci stanowi staly temat dys-
kusji na temat demokratycznego modelu kultury masowej®”. Brak dostepu
do Internetu znamionuje wobec powyzszych determinant nizsza pozycje spo-
teczna, co wyraza si¢ dobitnie w pozycji panstw wysoko rozwinigtych. Moz-
liwos¢ komunikacji staje si¢ wigc zar6wno szansa, jak i zagrozeniem, jednak
nie nalezy z pewnoscig w zadnym razie demonizowac sytuacji wspotczesnych
ludzi jako zamknietych w domu z komputerem jednostek. ,,Ponad granicami
panstw i kultur komunikuje si¢ dzisiaj ze soba coraz wigcej ludzi nieznaja-
cych sie juz ,,osobiscie”. W przypadku zanonimizowanej i podawanej pseu-
donimizacji komunikacji internetowej zanika tradycyjny (stale towarzyszacy
komunikacji pomiedzy ciele$nie obecnymi), wigzacy charakter komunikacji.
Na czatach czy grupach dyskusyjnych, ktore ksztaltuja wiekszoS¢ wyobrazen
o wspolnotach wirtualnych, odnajduja si¢ wzajemnie rdéznego rodzaju grupy,
ktore taczg wspdlne zainteresowania. Na brak wiazacego charakteru takiej
komunikacji spowodowany jej anonimowoscia reaguja oni kreowaniem spe-

8) A. Ktoskowska, Kultura masowa, PWN, Warszawa 1980, s, 268.
106



cyficznych regut zachowania (etykieta, on-line slang)™.

Ciekawym jest, ze wlasnie poprzez komunikaty nowych mediéw lu-
dzie sa w stanie tworzy¢ nowe §rodowiska spoleczne ponad barierami
miejsca zamieszkania. TozsamoS$¢ cziowieka ma wobec powyzszego szan-
s¢ tworzyC sie w szerszym kregu interakcji. Wspolnoty internetowe daja
ludziom mozliwos¢€ zrzeszania si¢, zmiany odbioru wlasnej osoby poprzez
poszerzanie kompetencji, wyrazanie samego siebie, swoich pogladéw na
innych poziomach i w sytuacji relacji synchronicznej. ,,NowoScia zwiaza-
na z mediami cyfrowymi jest mozliwos¢ realizowania za pomoca jednego
Srodka przekazu odmiennych wzorcow komunikacyjnych:

- 1:1 — pojedyncza, indywidualna osoba moze zrealizowa¢ komunika-
cje do innej indywidualnej osoby;

- I:n — jedna osoba moze si¢ zwroci¢ do wielu 0sob;

- m:1 — wiele 0sdb zwraca si¢ do indywidualnej osoby;

- m:n — wiele 0os6b zwraca si¢ do wielu 0s6b™™°,

Zroznicowanie komunikatow sprzyja ksztaltowaniu poczucia wlasnej
wartosci dzigki rownemu statusowi wobec innych rozméwcow, bez wzgledu
na wiek, ple¢, przynalezno$¢ etnicznag, ktdre to cechy nie istnieja w relacjach
internetowych. Przymioty te sa wiasnie najbardziej cenione przez odbiorcow
technologii cyfrowej, buduja one poczucie bezpieczenistwa i pewnosci siebie.
Interaktywnos$¢ i komunikacja nowych mediow jest jednak nie tylko w przy-
padku nawigzywania kontaktéw z innymi uzytkownikami. Komunikatami
sa rowniez wytwarzane filmy, produkty audiowizualne, ktdre tacza w sobie
technike filmu, muzyki i gier komputerowych i stanowia odrebna siec przeka-
zu multimedialnego w Internecie. ,,Innymi stowy, interaktywnos¢ jest forma
interakcji, w ktorej jednym z partnerdw jest maszyna. W epoce komputerow
kontakty tego typu szybko sie¢ jednak upowszechniajg i — co jest szczegdlnie
wazne — zaczynaja wywieraC znaczacy wplyw na interakcje migdzyludzkie.
Jednak niektorzy badacze kultury zdecydowanie twierdza, ze interakcje tego
typu sa zaposredniczonymi interakcjami z ludzmi i powinny by¢ oceniane
zgodnie ze standardami interakcji miedzyludzkiej. Niewatpliwie opieraja sie
oni na stusznym przekonaniu o tym, ze zaréwno dziatania jednego cztowieka,
jak ijego partnerdw nie sa dowolne i przebiegaja wedtug pewnych ustalonych
regul, znanych uczestnikom zycia spotecznego, a wigc traktuja interaktyw-
noS¢ jako proces nadawania znaczen zachowaniom partnerow”!L.

Nalezy tu zauwazy¢, ze wspOlczesne spoleczenstwa sa narazone na

9) A. Metzner-Seigeith, Internet, komputerowa komunikacja i nowe media, [w:] A. Kieras,
M. Szczepanski, U. Zydek-Bednarczuk (red.), Internet — spoleczeristwo — kultura, Wyzsza
Szkola Zarzadzania i Nauk Spotecznych, Tychy 2006, s. 79.

10) Tamze, s. 77.

11) T. Miczka, Nowe kompetencje komunikacyjne uzytkownikéw multimediow, [w:] A. Kieras,
M. Szczepanski, U. Zydek-Bednarczuk (red.), Internet — spoleczeristwo — kultura, Wyd.
Wyzsza Szkola Zarzadzania i Nauk Spotecznych, Tychy 2006, s. 27.
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przeoczanie istotnych informacji ze wzgledu na braki kompetencyjne
w odczytywaniu nowych medidéw. Cztowiek w natloku informacji ze §wia-
ta cyfrowego nie jest w stanie doktadnie zanalizowaé ich wszystkich, stad
gléwnym problemem jest nauka, przygotowanie wspoiczesnego odbiorcy
do odczytywania, a takze wybieranie tre$ci wartoSciowych i odréznianie
ich od tresci nic nieznaczacych.

Samo odbieranie sygnaléw z otoczenia nie wystarcza dla powieksza-
nia wiedzy, a co za tym idzie, konieczne jest nauczanie korzystania z in-
formacji, przy czym bardzo istotne jest nauczanie przede wszystkim ludzi
mtodych, ktorzy beda w przysztosci tworzy¢ i ukierunkowywac rozwoj
spoteczenistwa informacyjnego. ,,Sondaze przeprowadzane w wielu kra-
jach Swiata zgodnie wskazuja, ze wiasnie ludzie mtodzi s3 najliczniejsza
grupa spoleczna, ktora praktycznie codziennie zasiada przed monitorami
swoich komputerdw, aby udac si¢ w internetowa podroz. Wedtug badan
przeprowadzonych w okresie od sierpnia do grudnia 1998 roku przez fir-
me¢ SMG/KRC Poland na og6lnokrajowej probie (15458 osob) Polakow
w wieku powyzej 15 roku zycia wynika, ze najwiekszy procent uzytkowni-
kéw Internetu to wiasnie ludzie majacy od 15 do 25 1at!2.”

Wyniki tych badan wskazuja, ze oto z Internetu korzysta najwigcej gru-
pa, ktéra w najwigkszym stopniu jest narazona na brak kompetencji kry-
tycznych wobec tresci naplywajacych z zewnatrz. Mtodzi ludzie narazeni
sa na zbytnia tendencje ,,poplyniecia z pradem”, braku refleksji nad na-
plywajacymi bodZcami. W odczytywaniu znaczef przekazéw medialnych
istotna przewage maja mltodsze pokolenia, ktore wychowuja si¢ od same-
go poczatku w atmosferze szybkich przemian technologicznych i potra-
fig szybciej zaadaptowac si¢ do nowej rzeczywistoSci. Mozna stwierdzic,
ze oto mtode pokolenia, nowe tendencje staly si¢ najwicksza sita nape-
dowa wspoltczesnego Swiata w tak wielkim stopniu, jak nigdy dotychczas.
Fakt, ze mtodzi ludzie doskonale dostosowuja si¢ do nowoczesnych me-
didéw, nie oznacza jednak, ze w takim samym stopniu rozumieja oni prze-
kazy medialne. Jak wskazuja Wtadystaw Godzic i Agnieszka Ogonowska,
w procesie rozumienia przekazu medialnego podstawowymi umiejetno-
Sciami sg denotacja, konotacja (czyli skojarzenia kulturowe), odgranicze-
nie sfery kreacji od rzeczywistoSci. ,,By moc czyta¢ kulture, nieodzowna
jest wiedza, kompetencje, ktére ksztalcimy, uczac zauwazaé m.in. znako-
wy i komunikacyjny charakter tekstow kultury (tworzywo, relacje nadaw-
czo-odbiorcze, funkcje, zwigzki)”13.

Jako przyklad mozna poda¢ wyniki badan przeprowadzonych przez
Danute Rajewicz w 2006 i 2008 roku w Poznaniu i w Obornikach. Ba-

12) Tamze, s. 32.

13) M. Jedrychowska, Semiotyczne horyzonty kulturowej sprawnosci komunikacyjnej,
[w:] Z. Uryga, M. Sienko (red.), Ksztalcenie sprawnosci jezykowej i komunikacyjnej. Obraz
badari i dzialan dydaktycznych, Wyd. AP, Krakow 2005, s. 98.
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dania prowadzone byly w trzech typach szkot ponadgimnazjalnych i wy-
kazaly, ze og6lny poziom umiejetnosSci medialnych byl wsréd uczniow
niski. Problem stanowito przede wszystkim krytyczne podejscie do tresci
programu rozrywkowego typu talk-show. ,,Dla 84% badanych przedsta-
wione historie sg zyciowe, znakomicie w ich opinii wpisujace si¢ w obszar
do$wiadczen egzystencjalnych”!*. Rajewicz w badaniach zauwazyla, ze na
kompetencje silnie wplyneta edukacja medialna, jak réwniez czynniki de-
mograficzne, typ szkoly i status spoleczno-ekonomiczny rodzicow.

Z kolei w badaniach Beaty Maj mozna zauwazy¢, jak szerokie zasto-
sowanie ma Internet dla komunikacji spotecznej mtodych ludzi. Badanie
obejmowato przede wszystkim studentow w wieku 21- 23 lata z Uniwer-
sytetu Wroctawskiego w 2008 roku, z ktérych wigkszos¢ staly dostep do
Internetu uznaje za rzecz standardowa. Istotnym jest, ze dla Srodowisk stu-
denckich gtéwnym wymienianym atutem Internetu jest dostepno$¢ infor-
macji, ktore czesto mogg zastepowac informacje prasowe badz telewizyjne.

Kolejng zaleta jest dostepnos$¢ materialéw edukacyjnych. Ciekawym
aspektem jest roznica pomiedzy postrzeganiem komunikacji sieciowej
przez studentow i nastolatkOw. Studenci zazwyczaj korzystaja z tego typu
komunikacji dla podtrzymania juz nawiazanych kontaktéw — z rodzina,
znajomymi. Mozna zauwazy¢, ze znajomoSci nawigzywane droga interne-
towq staja si¢ dla zycia spotecznego mtodych ludzi tak samo wazne, jak ze
Swiata rzeczywistego.

Ciekawym aspektem jest rowniez preferowany sposob w komunika-
cji — wigkszo§¢ respondentdw uzywa czeSciej komunikatorow tekstowych,
nie za$ audiowizualnych typu Skype. Gtéwnym walorem tego typu kon-
taktu jest poczucie bezpieczenstwa — tekst pisany jest fatwiejszy do prze-
myslenia. Kontakty tego typu utrzymywane sa nie tylko z osobami, z kto-
rymi nie mozna si¢ codziennie spotykac.

Istotnym jest, ze sie nie jest uznawana przez studentéw jako petny
obraz interakcji z drugg osoba. Traktowana jest glownie jako substytut:
z braku czasu czy mozliwosci spotkania. ,,Czesto mowi si¢, ze obraz zastapi
tysigc stow. Jednak komunikacja poprzez obraz z pewnoscia nie zastapi ko-
munikacji poprzez rozmowe. Mowa ludzka jest rozwijanym na przestrzeni
tysigcleci bardzo ztozonym systemem komunikacji i wprowadzenie multi-
mediéw na pewno nie spowoduje regresu tego systemu do poziomu mowy
obrazow i znakoéw wspomaganych przez pierwotne dzwieki”®.

14) D. Rajewicz, Kompetencje medialne miodziezy: status quo, perspektywy,
[w:] M. Sokolowski (red.), Kulturowe kody mediow. Stan obecny i perspektywy rozwoju, Wyd.
Adam Marszatek, Torun 2008, s. 182.

15) S. Juszezyk, Czlowiek w swiecie elektronicznych mediow — szanse i zagrozenia, Wyd.
Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2000, s. 33.
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2. Komputer jako narzedzie interakcji

W zaleznoSci od wytworu, z jakim ma do czynienia uzytkownik, jego
,wolno$§¢” w interaktywnym obcowaniu z komputerem jest wigksza lub
mniejsza. W przypadku odbioru filmoéw niewiele rozni si¢ od ogladania te-
lewizji, gdzie otrzymuje gotowy produkt do konsumpcji. Doskonalym przy-
ktadem stopniowego ewoluowania mediow w kierunku interaktywnosci sa
rodzaje gier komputerowych jako przyktad nowych mediow. Gry kompute-
rowe poczatkowo stuzyly zabawie, ktéra zazwyczaj interesowala mtodziez
idzieci. Powodem tego stanu rzeczy byta przede wszystkim niska umiejetnos¢
0s0b starszych w obstudze komputera. Od lat 80. ubiegtego stulecia branza
gier komputerowych zaczela sie stopniowo rozwijaé, a prawdziwy przetom
w ekspansji gier miat miejsce przy upowszechnieniu Internetu, ktory po-
zwolil na zasadnicze zmiany w sposobach rozgrywki i odbioru gier. Poczat-
kowe gry sprzed 30 lat opieraly si¢ na podobnych zasadach, co tradycyjne
produkty narracyjne — uzytkownik catkowicie musiat podporzadkowac sie
zasadom $wiata przedstawionego przez producenta, przy czym nie miat
zadnego wplywu na rozwdj rozgrywki. ,,Cala reszta pozostaje poza zasig-
giem grajacego i jest mu komunikowana tak samo, jak w tradycyjnych ,,opo-
wiadaniach. [...] gracz nie moze sobie poczyna¢ dowolnie, ale musi budo-
wac opowiadanie wedle z gory zalozonego planu. Zasada ta narzucana jest
wprost, przez reguly gry badz tez [...] poSrednio, przez normy zachowania
obowiazujace graczy na zasadzie umowy. Zasi¢g ,,wolnosci semiotycznej”
uzytkownika przygodowych gier komputerowych nie jest zatem wiekszy niz
zasieg wolnosci czytelnika powiesci czy widza filmu fabularnego™’s.

Obecnie tworcy gier komputerowych staraja si¢ konstruowac gry w taki
sposOb, aby rozgrywka byla jak najmniej linearna, a gracz mogt czuc si¢
sprawca wydarzen, nie za$ jedynie uczestnikiem. Mozna tu zauwazy¢ tenden-
cje do rozbudowania roli maszyny w kierunku funkcjonowania i reagowania
niejako ludzkiego. ,, W kontaktach cztowieka z maszyng raz mniejsza, a innym
razem wigksza role odgrywaja migdzy innymi: tradycyjne warunki kreowania
zachowan (na przykiad kulturowe kategorie interpretacyjne zdobyte w pro-
cesie socjalizacji i $Swiadomos¢ jednostki), tradycyjne warunki odbioru zacho-
wan (takie procedury jak docieranie do psychicznych stanéw nadawcy, orze-
kanie o spdjnosci zachowania oraz identyfikowanie si¢ z postawa nadawcy lub
jej odrzucanie), wzory zachowan regulujace porzadek wzajemnych dziatan,
przewidywane zachowania partnera (moga by¢ rytualne, potoczne lub oka-
zjonalne) i intencje nadawcy (wyrazne, wieloznaczne, niejasne)”"".

16) P. Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej,
Wyd. Rabid, Krakow 2002, s. 76.

17) T Miczka, Nowe kompetencje komunikacyjne uzytkownikéw multimediow,
[w:] A. Kieras, M. Szczepanski, U. Zydek-Bednarczuk (red.), Internet — spoleczeristwo —
kultura, Wyzsza Szkota Zarzadzania i Nauk Spolecznych, Tychy 2006, s. 30.
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Tego typu podejscie wynika z faktu, ze tak jak w interakcjach mig-
dzyludzkich, tak przy okazji uzytkowania komputera i Internetu ma
miejsce komunikat zwrotny do uzytkownika. Informacje ptynace z no-
wych technologii staly si¢ jednym z najwazniejszych czynnikdw rozwoju
gospodarki, polityki i spoleczefistwa. Komunikacja informacyjna zajeta
znaczace miejsce w procesie ksztattowania spoteczenstwa, jest wynikiem
wzrostu zapotrzebowania facznosci i transportu. ,,Dzieki Srodkom i sys-
temom komunikacji powstawaly zawsze nowe wiezi i instytucje spotecz-
ne. Pismo, na przestrzeni wielu wiekow i w roznych kulturach, na rézne
zreszta sposoby, zmienialo plemienng hierarchie¢ spoleczna (oparta na
stowie mowionym i osobistym autorytecie), druk przyczynit si¢ w istot-
ny sposéb do powstania nowozytnej nauki i kapitalistycznego spoteczen-
stwa, za$ telegraf czy telefon zdynamizowaly zmiany strukturalne spote-
czefistw przemystowych, inicjujac powstanie np. instytucji badania opinii
publicznej czy ponadnarodowych agencji informacyjnych. Urzadzeniem
o najbardziej uniwersalnym zastosowaniu w telekomunikacji jest obecnie
komputer, ktory jest podstawowym elementem ro6znorodnych telekomu-
nikacyjnych sieci, tworzacych tkanke spoleczenistwa informacyjnego™®.

Nalezy zauwazy¢, ze wczeSniejsze zmiany Srodkow komunikacji za-
chodzily powoli — ludzie pokoleniami mieli mozliwos$¢ zaadaptowania si¢
do nowych sytuacji i strategii porozumiewania si¢. Od mniej wigcej dwu-
dziestu lat postep technologiczny uniemozliwia ,,przyzwyczajanie si¢” do
jednego typu czy sposobu przekazu, bowiem zmiany zachodza w daleko
szybszym tempie, niz to kiedykolwiek mialo miejsce. Wobec powyzsze-
go problemem jest okreSlenie kierunku rozwoju istniejacej komunikacji,
bowiem postep technologiczny przebiega wielokierunkowo, co dla od-
biorcow jest trudne do przyswojenia. ,,Dostep do informacji i licznych da-
nych, ktory tatwo umozliwiajg sieci komputerowej tacznosci, nie oznacza
jednocze$nie ani umiejetnosci korzystania z niej, ani jej rozumienia, ani
tez, co najwazniejsze, uzywania w dziataniu. Tylko w sprzyjajacych wa-
runkach spotecznych moze zachodzi¢ zlozonej natury proces przemiany
informacji w znaczacg wiedzg”".

Wielo$¢, réznorodno$é mozliwos¢ komunikacji, wyrazenia pogladoéw
czy postaw jest jednak polem do zmian sposobdéw dziatania cziowieka.
Przestrzen cyfrowa otworzyta przed cztowiekiem szans¢ do masowego
rozbudowywania kultury, wymiany doswiadczen i docierania do szerszej
grupy odbiorcow. Jak zauwazyl M. McLuhan, kazdy nowy typ przekazu
otwiera nowe, tworcze mozliwosci ludzi. ,,Kazdy przekaznik ksztaltuje
i wyznacza skalg stosunkoéw spolecznych cztowieka. Jako okreSlone na-

18) M. Hetmanski, Internet jako Srodek tworzenia i komunikowania = wiedzy,
[w:] T. Zasgpa (red.), Internet. Fenomen spoleczenistwa informacyjnego, Edycja Swigtego
Pawta, Czestochowa 2001, s. 73.

19) Tamze, s. 74.
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rzedzie techniczne (zbidr réznych technicznych urzadzen czy instalacji)
determinuje na podstawowe sfery zycia, jak produkcja, handel, ustugi
oraz, co M. McLuhan podkreS§la najmocniej, sfere kultury, indywidualne;j
i zbiorowej §wiadomosci”?.

McLuhan uwaza, ze wszystko, co za sprawa transportu i komunikacji
jest przekazywane, nie jest dla odbiorcy nic nieznaczacym komunikatem.
Nabywana wiedza wywotuje jakas$ reakcje, zmienia Swiadomosé, a co za
tym idzie rowniez dang jednostke. Szybko§¢ komunikacji sprzega sie wo-
bec powyzszego z rozwojem czlowieka, co mozna zauwazyé na przestrzeni
wiekow. Rozbudowanie transportu i facznosci, rozpowszechnienie druku
przyczynilo si¢ do coraz szybszego rozwoju ludzkoSci dzigki wyciaganiu
wnioskow z do§wiadczen innych ludzi, wymiany miedzykulturowe;.

Wspdlczesnie mamy do czynienia z inna juz jakoScia obiegu infor-
macji. Wezesniejsze formy komunikacji mialy charakter linearny i upo-
rzadkowany. Mozliwosci, jakie dat przekaz cyfrowy i Internet, sprawity,
ze obecna komunikacja polega na r6znorodnosci i jednoczesnoSci, wspoi-
wystepowaniu wielu bodZcéw. ,, Wszystkie sfery zycia spolecznego nabie-
raja, stwierdza M. McLuhan, charakteru masowej komunikacji w znacze-
niu nie tylko docierania do odpowiednich przekaznikoéw, do szerokich
rzesz odbiorcdw, co przede wszystkim rownoczesnego nadawania i odbio-
ru bardzo réznych w tresci i formie komunikatéw przez wielu uczestni-
kow spotecznej komunikaciji. W dobie Internetu ta wtasno$¢ komunikacji
jest nazywana interaktywnoscig i multimedialnoS$cia .

Internet jest we wspodlczesnym $wiecie pewnego rodzaju symbolem
postulatéw polityki globalnej. Gwarantuje uzytkownikom wtasciwie per-
fekcyjne warunki w petni demokratycznego uczestniczenia w komunika-
¢ji. Kazdy uzytkownik moze tworzy¢ i odbieraé przekaz, zaréwno w §ro-
dowiskach lokalnych, jak i globalnych. Komunikacja sieciowa czerpie ze
znanych juz czlowiekowi sposobow przekazywania informacji. Wszelkie-
go rodzaju czaty, fora dyskusyjne sa nowymi noS$nikami klasycznej rozmo-
wy. Pewne cechy sa jednak odmienne i r6znicujq dalece charakter dialogu
sieciowego. ,,Powstaja otwarte znaczenia wcale nie taczace si¢ z trescia
i tematem rozmowy, ale sygnalizujace obecnos¢ internauty w sieci. Inte-
raktywno$¢ uzytkownika nie ogranicza si¢ tylko do jednej osoby. Moze
on prowadzi¢ rozmowy na paru kanatach jednoczes$nie, moze rodwniez
komunikowac si¢ z innymi uzytkownikami. W efekcie prowadzi rozmowy
wielotematyczne o charakterze pomologéw, otwarte, nielinearne”?.

Komunikacja w Internecie cechuje si¢ bowiem pewnym fragmenta-

20) Tamze, s. 75.

21) Tamze, s. 77.

22) U. Zydek-Bednarczuk, Gatunki interaktywne w sieci,[w:] A. Kieras, M. Szczepanski,
U. Zydek-Bednarczuk (red.), Internet — spoleczeristwo — kultura, Wyzsza Szkola Zarzadzania
i Nauk Spotecznych, Tychy 2006, s. 94.
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rycznym ujmowaniem tematdw, czesto poruszane sa przez uzytkownikow
watki poboczne. Ciekawym przyktadem sg czaty oficjalne, np. ze specja-
lista z danej dziedziny wiedzy, czy to medycyny, czy np. prawa. Rozmowa
ma wtedy zazwyczaj charakter informacyjny, jest zbiorem pytan ze stro-
ny odbiorcdw, czesto niepowigzanych ze soba tematycznie, i odpowiedzi
ze strony specjalisty, ktory udziela informacji z zakresu swojej wiedzy. Po-
tocznie jednak poprzez rozmowe na czacie okre§la si¢ czaty towarzyskie,
w ktoérych rozmowy moga by¢ tematyczne, badzZ tez jedynie dla nawigza-
nia chwilowego czy tez dtuzszego kontaktu. Czesto kontakt ten cechuje
bardzo duza fragmentaryczno§¢ wypowiedzi lub tez znikome zaangazo-
wanie w prowadzenie rozmowy (np. przy ciaglym wykorzystywaniu tzw.
emotikonek, obrazujacych jedynie nastrj rozméwcy). ,,Jest on niestabil-
ny, ulotny, plynny. Powstaje na oczach uzytkownika, czgsto bez z gory
powzietego planu. Wyznaczony jest przez moment, w ktorym pojawit si¢
i zniknat. Twierdze, ze mamy tu do czynienia z nowym rodzajem formacji
dyskursywnej, ale opartej na wzorcu adaptacyjnym rozmowy. Odbiorcy
nie musza ,,czyta¢” wypowiedzi pojawiajacych sie linearnie. Czesto pro-
wadza rozmowe na paru kanatach jednocze$nie”>.

Tego typu kontakty w Internecie nie sa jednak jedynymi formami
komunikacji. Interesujacym przykiadem sa liczne fora dyskusyjne, kto-
re gromadza ludzi o podobnych zainteresowaniach, dzielacych podobne
hobby. Komunikacja wobec powyzszego jest w duzej mierze przekazem
zabawy, przyjemnosci. Swiadczy o tym charakter wielu komunikatow
internetowych, gdzie uzytkownicy porozumiewaja si¢ za pomoca po-
tocznego jezyka, czesto zartobliwego. Ponadto wielka ilo§¢ przekazow
audiowizualnych ma stuzy¢ prostej przyjemnosci, cieszy¢ zmysly. Z tego
wzgledu mozna zauwazy¢ duza obecno$¢ teledyskow, krotkich, zartobli-
wych filmoéw na roznych portalach internetowych. Zainteresowanie po-
szerzaniem przyjemnosci jest obecnie niejako wyznacznikiem wspolcze-
snej kultury, kierunkiem rozwoju stylu zycia. ,, W diagram psychologiczny
wspoOlczesnego cziowieka masowego mozemy wigc wpisaé dwie podsta-
wowe cechy: swobodna ekspansj¢ zyciowych zadan i potrzeb, szczegolnie
w odniesieniu do wtasnej osoby, oraz silnie zakorzeniony brak poczucia
wdziecznosci dla tych, ktoérzy owo wygodne zycie umozliwili”*. Wspot-
czesny czlowiek nie widzi granic ani obowiazkow swojej egzystencji - zyje
SciSle konsumpcyjnie, nawet bez u§wiadomienia sobie tego. Konsumpcyj-
nos¢ nie jest tylko spowodowana samym charakterem ludzi - to na cha-
rakter ma wplyw wiele czynnikow wspotczesnej rzeczywistoSci. Konsump-
cyjnos¢ ludzi jest zdeterminowana przede wszystkim Srodkami masowego

23) Tamze, s. 98.
24)J. Ortegay Gasset, Bunt mas, Warszawskie Wydawnictwo Literackie MUZA, Warszawa
2001, s. 60.
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przekazu, ktore ukazuja nam wielobarwnosc¢ calego Swiata opanowanego
przez cztowieka.

Huizinga zauwaza, ze oto w XX wieku ludzie coraz bardziej zwracaja
sie w kierunku zabawy w kazdym przejawie dziatalnosci: muzyce, sztu-
ce, sporcie czy poezji. Charakter tej zabawy jest jednak catkowicie inny
niz to miato miejsce wczesniej. Gra stata si¢ powazng rywalizacja, rozpo-
wszechnienie zawoddw sportowych, organizacja rozgrywek migdzynaro-
dowych sprawily, ze gra stala si¢ profesjonalna, nie jest juz sama rozryw-
ka. Huizinga zwraca uwage, ze obecnie nawet gry planszowe typu szachy,
czy tez gry karciane staly si¢ rozgrywkami sportowymi. ,, W wypadku spor-
tu mamy wiec do czynienia z zabawa, ktora kostnieje w powage, lecz od-
czuwana jest jeszcze jako zabawa, w innym za$ wypadku — z zajeciem po-
waznym, ktore przeradza si¢ w zabawe, ale nadal uchodzi za rzecz serio.
Oba te zjawiska faczy silny zmyst agonalny, ktory w innych niz dawniej
formach opanowuje §wiat. Do wzrostu zmystu agonalnego, dzi¢ki ktore-
mu $wiat toczy si¢ ku zabawie, przyczynit si¢ pewien czynnik zewnetrzny
i w zasadzie od ducha kultury niezalezny: fakt, ze w kazdej dziedzinie
i za pomoca wszelkich Srodkéw komunikacja miedzy ludZmi zostata tak
niezwykle utatwiona”>.

Zaciera si¢ granica pomigdzy tym, co jest zabawa, a co nie. Wspolcze-
sna kultura wykorzystuje bowiem zabawe jako pewng konwencje, styl. Po-
nowoczesnos¢ to czas, gdzie zabawa réznorodnoscia, jak réwniez nowin-
kami technicznymi stata si¢ czym§ codziennym. ,,Podstawowa kategoria
ideologii konsumpcji jest przyjemnos¢. Jeszcze niedawno w wielu spote-
czefistwach dominowaly postawy propagujace zycie wedtug okreslonych
zasad, obecnie niemalze obowiazkiem ich czionkéw jest poszukiwanie
i urzeczywistnianie przyjemnosSci. Aktywny udzial w masowej konsump-
cji, ktdra w znaczacej czesci jest konsumpcja obrazéw ekranowych, trak-
tuje si¢ czesto niemal jako ceche postawy prospolecznej. PrzyjemnoSci
tego typu staja si¢ celami samymi w sobie”?.

Wobec tak wszechobecnej wsrod ludzi potrzeby zabawy i obecnoSci
w codziennym zyciu, bledem jest umniejszanie jej wartoSci w procesie
ksztattowania kultury. Kulturoznawcy czesto z rezerwa podchodza do
nowoczesnych technologii, uznajac je za niewiele wnoszace, masowe
rozrywki. Zabawa jako czg$¢ codziennego zycia cztowicka stanowi waz-
na cze$¢ kultury, jest wyznacznikiem spotecznego funkcjonowania jed-
nostki. Poczatkowe lekcewazenie takich zjawisk, jak kino, okazato si¢ by¢
btednym podejsciem, bowiem film stal si¢ jedng z gatezi sztuki, istotnym

25) J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédlo kultury, Wydawnictwo Aletheia,
Warszawa 2007, s. 307.

26) T. Miczka, Nowe kompetencje komunikacyjne uzytkownikow multimediow,
[w:] A. Kieras, M. Szczepanski, U. Zydek-Bednarczuk (red.), Internet — spoleczeristwo —
kultura, Wyzsza Szkola Zarzadzania i Nauk Spolecznych, Tychy 2006, s. 20.
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sposobem przedstawienia Swiata. Nowoczesne technologie napotykaja na
podobna rezerwe, co poczatkowo kino i film. Ignorowanie technologii
przy analizie funkcjonowania wspotczesnego czlowieka jest btednym po-
dejsciem ze wzgledu na wszechobecno$¢ nowych medidow w zyciu ludzi
juz od najmtodszych lat, co nie pozostaje bez wptywu na styl ich p6zniej-
szego zycia, sposobu komunikacji, tworzenia §wiatopogladu. ,,Przekazy
medialne otaczajg nas zewszad, czesto stajac si¢ podstawowym Zrddtem
informacji o $wiecie. Rownocze$nie media sa jednymi z podstawowych
narzedzi umozliwiajacych kontakt z najblizszymi. Na obecnym etapie roz-
woju kultury audiowizualnej nie sposob juz oddzieli¢ elementow ,,rzeczy-
wistych” od tego, co przez media zapoSredniczone”?’.

Wspdlczesny Swiat jest w duzej mierze zorientowany na produkcje
masowa, tworzenie kultury popularnej. Nie nalezy zatem odzegnywac sie
od procesOw obecnych na tak wielka skale ze wzgledu na zmiane pro-
porcji odbiorcow kultury. Dawniej mozna bylo z tatwoscia odr6zni¢ kul-
ture elity, kulture wyzsza od jarmarcznej, ludowej. Obecnie uprzednie
podzialy dezaktualizuja si¢, bowiem w kulturze przenikaja si¢ wszystkie
warstwy. Wspdlczesne twory kulturowe swobodnie manipuluja réznymi
technikami, treSciami i symbolami, wobec czego wymagaja analizy i okre-
Slenia Zrodel, a takze zasad, w jaki powstaja. ,,Wedtug Manovicha nalezy
juz dzi$ skatalogowaé procesy zwigzane z nowymi mediami i stworzy¢ na-
rzedzia, ktore pozwolg uchwycic specyfike kultury elektronicznej, zwlasz-
cza ze ze wzgledu na swoj dynamiczny charakter popularne dzi§ przejawy
kultury cyfrowej moga z czasem po prostu zanikac”?.

Jednym z mniej zbadanych mediow sa gry video, czyli gry komputero-
we. Nalezy zauwazy¢, ze przez ostatnie dwadzieScia lat rozwdj technologii
przyczynil si¢ do ekspansji przemystu gier komputerowych, ktérego zyski
ocenia si¢ na miliony dolaroéw. Sukces gier video wynika z szerokiej rze-
szy ich odbiorcow. Odkad konsole do gier i komputery staly si¢ sprzetem
dostepnym dla przecietnego czlowieka, spedzanie czasu na grze stato si¢
jedna z gtéwnych rozrywek mtodych ludzi. Posiadanie tzw. domowego
centrum rozrywki jest juz standardem i oSrodkiem spotkan towarzyskich.
Gry komputerowe wyrastaja z potrzeby zabawy, sa jednym ze Srodkow
odprezenia, podtrzymania kontaktu z rowiesnikami poprzez wspolne
zaangazowanie w rozgrywke i rywalizacje. Huizinga zauwaza elementy
powagi w zabawach wymagajacych rywalizacji i w tym aspekcie réwniez
gry komputerowe staly si¢ powazna dla wielu rozgrywka. ,,Chociaz gry
komputerowe utozsamiane sa przede wszystkim z rozrywka o charakte-
rze masowym, nie mozna negowac faktu, ze ich odbior nie wiaze si¢ tyl-

27) M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspdlczesnej, WAIP,
Warszawa 2006, s. 12.
28) Tamze, s. 14.
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ko z mechanicznie powtarzalnym, bezrefleksyjnym dziataniem, ale takze
ze Swiadoma percepcja wykreowanego w nich Swiata. Przektada si¢ ten,
czesto krytyczny, osad na skomplikowane systemy ocen na tamach pra-
sy tematycznej i na portalach internetowych, a takze na istnienie bardzo
wielu niesformalizowanych recenzji samych graczy, ktérzy poszukuja
w kolejnych produktach oryginalnych rozwigzan%.

Mowiac o grze komputerowej, kazdy mniej wigcej wie, o jaki produkt
chodzi, jednak nie do kofica jasne jest, w jaki sposéb definiowac to zja-
wisko. Juz sam termin ,,gra” jest pojeciem wieloznacznym, ktory poja-
wia sie czgsto w symbolicznym lub metaforycznym znaczeniu. Giéwnym
czynnikiem wyrdzniajacym gre i zabawe od innych aktywnosci ludzkich
jest jej autoteliczno$¢, czyli potrzeba zabawy dla zabawy samej w sobie.
W taki sposob okreslaja cechy zabawy i gry podstawowi teoretycy zaba-
wy, czyli Huizinga i Caillois. Zaréwno zabawa, jak i gra sa dobrowolne
i podejmowane dla przyjemnosci uczestnictwa, przy czym w grze pojawia
sie dodatkowy czynnik wywotujacy glebsze emocje, czyli wspoizawodnic-
two. ,,Autoteliczno§¢ i dobrowolno$¢ udzialu w niej Iaczy si¢ z przewaga
nagrod wewnetrznych — satysfakcji, zadowolenia, relaksu — nad zyskami
zewnetrznymi, czyli gratyfikacjami wynikajacymi z wygranej. Odwotanie
do sfery psychologicznej, do subiektywnych ocen i odczué sprawia, ze ter-
miny ,,gra” i ,zabawa” opieraja si¢ probom klasyfikacji i opisu. To, co dla
jednych jest forma rozrywki, inni moga postrzegac jako dziatania powaz-
ne badz nonsensowne”.

Element wspotzawodnictwa otwiera nasze pole aktywnosci, czesto sta-
jac si¢ przyczyna powaznego potraktowania rozrywki. W grach kompute-
rowych mozemy zauwazy¢ wiele cech gry wyr6znianych przez Huizinge
i Cailloisa. Sama rozgrywka wiaze si¢ z otrzymaniem okreSlonej nagrody,
za$ aktywno$¢ podejmowana jest w Swiecie fikcyjnym, jednak z uprzednio
ustalonymi regutami, tak jak to ma miejsce w tradycyjnych grach i zaba-
wach. Caillois w swoim opisie gry wyrdznia cztery jej podstawowe typy,
ktore nazwal agon, alea, mimikra i illinx, gdzie w kazdym z typow okreslit
cechy dominujace. Odzwierciedla ona rowniez istote gier komputerowych.
Agon jest biegunem wspotzawodnictwa, ktory jest bardzo silnie obecny
w grach komputerowych, gdyz uzytkownik czerpie gtéwna przyjemnosé
z rywalizacji i wygranej z maszyng lub tez z drugim uzytkownikiem. Z ko-
lei alea jest cecha okreSlana jako przypadkowo$¢, nieprzewidywalno$¢
gry. Wspolczesnie gry komputerowe rozwijane sg wltasnie w tym kierun-
ku. Odbiorcy oczekuja od coraz to nowszych produkcji wysoko ustawionej
poprzeczki trudnosci, nie zadowala ich szablonowo$¢, powtarzalno$¢ roz-

29) J. Stasienko, Alien vs. Predator — gry komputerowe a badania literackie, Wydawnictwo
Naukowe DolnoSlaskiej Szkoty Wyzszej Edukacji TWP, Wroctaw 2005, s. 10.

30) D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, WAIP,
Warszawa 2009, s. 34.
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grywki. Mimikrg za$§ okre§la si¢ ceche nasladowcza gry, jej symulacyjnosc,
dzieki ktorej gra umozliwia wniknigcie w §wiat wirtualny, utozsamianie si¢
z rolami $wiata fikcyjnego. Ostatni typ illinx to kraficowe utozsamienie,
zaangazowanie w gre, graniczace z zatraceniem, nierozréznianiem Swiata
rzeczywistego od fikcyjnego. Wobec powyzszego mozna stwierdzi€, ze gra
komputerowa mozna nazwac wszelkie odmiany ,,formy rozrywki przy uzy-
ciu komputera, opierajacej si¢ na wspolzawodnictwie z maszyng badz dru-
gim cztowiekiem, ktore jest konsekwencja wcielenia si¢ w role odgrywana
w losowo generowanych warunkach wirtualnego §wiata™3!.

Jak zauwazyt Mirostaw Filiciak, definicje gry i zabawy Huizingi i Ca-
illosa nie do kofica przystaja do rzeczywistosci gier komputerowych. Gry
komputerowe czesto nie sa bowiem wydzielona aktywnoScia przez czas
i miejsce z racji ich wspotwystepowania w codziennych obowiazkach gra-
cza. Ponadto w rozumieniu Cailloisa gry sa bezproduktywne, co w dzi-
siejszych czasach kldci sie z mozliwoscia wynoszenia realnych korzySci
z gry — czy to materialnych czy dla rozwoju wynikow. Wspolczesnie, dzigki
mozliwoSci rozgrywki sieciowej, gry komputerowe nie sa juz traktowane
jako prosta przyjemno$¢, ale jako profesjonalne zajecie, gdzie czas mu
poswiecony przeklada si¢ na wyniki, wzrost prestizu w Srodowisku graczy,
a takze nagrody pieniezne. Interesujacym i nowatorskim podejSciem do
teorii gier jest teoria Jespera Juula, ktory w swoich rozwazaniach starat
si¢ objac wszystkie typy gier w taki sposob, aby zadna zmiana przekaznika
nie dezaktualizowata definicji. ,,Juul proponuje, aby przyjaé, ze gra to
oparty na zasadach system formalny, ze zmiennym i policzalnym rezulta-
tem, gdzie r6znym wynikom przypisane s3 rozne wartosci. Gracz wywiera
wplyw na wynik, jest do niego przywiagzany, a konsekwencje aktywnosci
gracza sa opcjonalne i podlegaja negocjacji”*. Warto$cia w tego typu
podejsciu jest uznanie gry jako zjawiska ponadczasowego, przy jedno-
czesnym wylaczeniu charakterystyki narzedzia, dzieki czemu osiagnigta
zostata treS¢ uniwersalna.

Gra komputerowa jest pewnego rodzaju wypadkowa r6znych mediéw
i odtamoéw kultury, taczy w sobie cechy rozgrywek sportowych, jak rowniez
czerpie pomysly z filmu, literatury i muzyki, co daje mozliwos¢ aktywnosci
badaczy ro6znych dziedzin, poczynajac od informatykdw, przez psycholo-
gbw, socjologdw i kulturoznawcow. Istotne jest, ze w dobie wspodlczesnej
komunikacji gry komputerowe niosa ze sobg réwniez nowa jakos¢ komu-
nikacyjna, korzystaja z przekazow historycznych, geograficznych, jak row-
niez z literatury, oddzialujac na odbiorce w sposob nowatorski dzigki swej
interaktywnosci. ,,Udzial w grze komputerowe;j jest nowa sytuacja komu-

31) J. Stasieniko, Alien vs. Predator — gry komputerowe a badania literackie, Wydawnictwo
Naukowe DolnoSlaskiej Szkoly Wyzszej Edukacji TWP, Wroctaw 2005, s. 12.

32) M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspolczesnej, WAIP,
Warszawa 2006, s. 44.
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nikacyjna, w ktorej uczestniczy cztowiek oraz celowo zaprogramowane dla
niego urzadzenie. Podmioty te nie s3 rownorzedne. Gra komputerowa nie
ma bowiem mocy decyzyjnych, nie jest w stanie inicjowac interakcji ani tez
odmowic w niej udzialu. Moze jedynie reagowac na dzialania podejmowa-
ne przez uzytkownika w zakresie przewidzianym przez programistow’>.

Komunikacja we wspotczesnych grach komputerowych ma réwniez
miejsce w realnych relacjach migdzyludzkich dzigki nowemu wykorzystaniu
gier w rozgrywkach sieciowych. Rozpowszechnienie Internetu umozliwito,
a takze niejako wymusito na producentach gier komputerowych moder-
nizowanie trybu rozgrywki. Rosnace oczekiwania interaktywno$ci wobec
gier, ich nieprzewidywalnoSci, w naturalny sposéb zaowocowalo powsta-
niem gier on-line, czyli gier umozliwiajacych rozgrywki z innymi uzytkow-
nikami poprzez sie¢. Gra sieciowa jest z pewnosciag kamieniem milowym
w rozwoju przemystu gier komputerowych. MozliwosS¢ gry on-line jest
obecnie jedna z podstawowych zalet wydawanej na rynek gry kompute-
rowe;j. ,,Bardzo istotnych danych dostarcza tez analiza zmian w wyborach
uczestnikow: w 1999 roku grami on-line bawilo si¢ 18%, 2000 — 23%,
aw 2001 juz 31% ogolu grajacych. Powyzsze dane skazuja, ze najistotniejszy
podziat przebiega mig¢dzy grami, w ktdrych partnerami lub przeciwnikami
sa inni ludzie, a grami dla pojedynczego uczestnika. To, co do niedawna
bylo tylko opcja rozgrywki, obecnie stato si¢ samodzielng odmiana, coraz
czgsSciej wygrywajaca w walce o klienta z ,,grami samotnych”*,

Mozna zauwazy¢, ze przemysl gier komputerowych doskonale po-
kazuje idee wspodliczesnej komunikacji. Producent w sposob oczywisty
odpowiada w tym przypadku na oczekiwana odbiorcéw — widaé tutaj
pewng dialogowo$¢ migdzy konsumentem a producentem. Uprzednio
konsumenci musieli dostosowywac si¢ do oferty przemystu — dzi$ niejako
ksztattuja te oferte poprzez uczestnictwo w recenzjach produktu, jasne
okreslanie oczekiwan. ,,W pazdzierniku 1994 roku ukazat si¢ Doom II,
a id Software rozpoczeto prace nad gra Quake, ktora z zalozenia miata
oferowac wsparcie dla gry przez Internet. Réwnolegle do prac nad pro-
gramem wydawca prowadzil poprzez Internet konsultacje z graczami,
udostepniajac m.in. wezesne wersje gry, co w przyszioSci miato staé si¢ na
tym ryku niemal obowiazujacym trendem. Byto to rozwigzanie przetomo-
we, ktore zapoczatkowalo zmiany w branzy elektronicznej, ale i wywotato
reperkusje o szerszym znaczeniu kulturowym”.

Istotnym jest, ze wspOlczesne gry komputerowe nie opieraja si¢ wcale

33) D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, WAIP,
Warszawa 2009, s. 45.

34) J. Z. Szeja, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspdlczesnej, Wyd. Rabid, Krakow
2004, s. 124.

35) M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspdlczesnej, WAIP,
Warszawa 2006, s. 68.
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na samym zadaniu walki — odbiorcy oczekuja od produktu bardziej wy-
rafinowanych koncepcji rozwoju gry. Z tego wzgledu tak wielkim powo-
dzeniem ciesza si¢ gry zespolowe, gdzie gracze maja mozliwos$¢ poczucia
wspoOlnoty, tworzenia hierarchii w grupie; innymi stowy, tworza w swoim
zespole prawdziwe wartoSci druzynowe. ,,Przyktadowo sieciowa opcja
gry Diablo — zwtaszcza drugiej czesci — Iaczy eksploracje prezentowanego
mrocznego $wiata ze wspoldziataniem: pojedynki miedzy graczami sa tylko
mozliwoscia, jedna z wielu i weale nie najwazniejszg. Cho¢ gra koncentruje
sie na walce, ma fabute nieporéwnywalnie bardziej rozbudowang od popu-
larnych strzelanin, a podstawa jest wspotdziatanie, a nie konflikt”*.

Komunikacja w grach komputerowych odbywa si¢ na kilku poziomach dzig-
ki interaktywnosci gier. W klasycznych grach, przy rywalizacji odbiorcy z pro-
gramem komputerowym, komunikacja bedzie odbieranie znaczef, zadan, kon-
tekstow narracji gry, za$ w przypadku gier sieciowych komunikacja moze mie¢
juz wymiar dialogowy dzigki obecnosci innych graczy w tym samym czasie. Gry
komputerowe sa medium, ktore w najwiekszy (bodaj) sposob czerpie z osiggniec
technologii cyfrowej, a co za tym idzie, komunikacja odbywa si¢ poprzez przeka-
zy audiowizualne, muzyczne i tekstowe jednoczeSnie. Nalezy tu zwrdci¢ uwage
na istotny fakt, ze gry komputerowe w daleko idacy sposob zacieraja poczucie
rzeczywistosci gracza, podobnie jak lektura ksigzki. Coraz lepsze dopracowanie
graficzne gier poglebia te wrazenia, jednak gfownym Zrodlem utozsamienia gra-
cza ze Swiatem gry jest zgodnos¢ fabuly, logiczno$¢ i spojnos¢ Srodowiska gry.

We wspolczesnych grach poglebianie zjawiska tzw. immersji, czyli
wlasnie przeniesienia w §wiat gry, zostato osiagniete dzigki wprowadze-
niu szeregu gier ogladanych z perspektywy pierwszej osoby (first person
perspective), ktora niesie ze sobag dodatkowe wrazenia wspOtpracy, przy
czym w wypadku gier sieciowych poczucie wspolnoty poteguje dodatko-
wo komunikacja tekstowa lub gltosowa z innymi graczami. ,,Gry sieciowe
wypelniajg definicje wirtualnego Srodowiska, w ktorym uzytkownicy mu-
szg dzieli¢ nastepujace elementy do§wiadczania medium:

- wspdlne poczucie przestrzeni (iluzja, ze przebywaja w tym samym
miejscu);

- wspolne poczucie obecnosci (widzg awatary innych graczy, czyli ich
graficzne reprezentacje);

- wspdlne poczucie czasu (mozliwo$¢ interakcji w czasie rzeczywi-
stym);

- komunikacja (r6zne metody interakcji);

- mozliwo$¢ dzielenia si¢/wymiany (dynamiczne Srodowisko pozwala-
jace na interakcje)”?’.

36) J. Z. Szeja, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspdlczesnej, Wyd. Rabid, Krakow
2004, s. 125.

37) M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspolczesnej, WAIP,
Warszawa 2006, s. 65.
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Gry komputerowe zyskaty wedtug powyzszego na popularnosci dzie-
ki temu, ze poprzez mozliwo$¢ internetowej rozgrywki odzwierciedlaja
niejako tradycyjne, rzeczywiste kontakty miedzyludzkie. Gry w duzo bar-
dziej rzeczywisty sposob pozwalaja na tradycyjna zabawe w odgrywanie
roznych rol, a ponadto dzigki nawigzywaniu kontaktow sieciowych moga
uczy¢ w duzej mierze zasad i nawiazywania interakcji spofecznych. Nie-
bagatelny wplyw ma tu réwniez skala zjawiska — gry sieciowe gromadza
wokot siebie tysiace osob, co wymusito na graczach tworzenie swoistych
zasad, kodeksow postepowania wobec innych uzytkownikow, jak réw-
niez okreslenie ,,etyki” gry. Potrzeba tego typu dziatan bierze si¢ z faktu,
ze rywalizacja pomiedzy graczami niesie ze soba wigksze emocje i po-
czucie sprawiedliwosci, stad wszelkiego rodzaju oszustwa dla podwyzsze-
nia wlasnych wynikdw sa tepione przez innych uzytkownikow. ,,W grach
komputerowych zdarzaja si¢ tez oszustwa, ktore nalezy napigtnowaé jako
naganne i w taki sposob s3 oceniane przez wiekszos$¢ graczy. Przypadki
te dotycza w szczegdlnosci gier sieciowych, bo w nich mierza si¢ gra-
cze miedzy sobg — nie z samym programem. Z bezwzgledna dezaprobata
spotykaja si¢ przypadki konstruowania botéw na uzytek sieciowych gier
strategicznych czasu rzeczywistego, takich jak Star Craft. Specjalistyczny
program znacznie wyprzedza ludzkich konkurentéw w szybkoSci budowy
zaplecza i licznej armii, a oszukujacy gracz podejmuje tylko kilka decyzji,
czerpiac naganna przyjemnoS¢ z bezradnoSci konkurentow, ktorzy przy
wydawaniu komend postuguja si¢ klawiatura i myszka, co zabiera im bez
pordéwnania wiecej czasu”,

Wspdtpraca i rywalizacja w grach komputerowych od poczatku ich po-
wstania generowata wielkie emocje i wyznaczala mozliwosci sukcesu i po-
pularnosci danego medium. Tradycyjne salony gier oferowaly zazwyczaj
rywalizacje dostepng dla dwoch graczy, a pomimo tak matego zasiegu
rozgrywki cieszyly si¢ wielkim zainteresowaniem. Gtownym czynnikiem
przyciagajacym do gier komputerowych jest bowiem mozliwo$¢ wspoi-
zawodnictwa z realnym przeciwnikiem, a nie tylko z oprogramowaniem.

Interesujace jest, ze tak jak media korzystaja z r6znorodnych kon-
wencji i we wspolczesnym Swiecie technologie ,,nachodza” niejako na
siebie, tak gry komputerowe rowniez odchodza od jasnych, tradycyjnych
podziatow gatunkowych. Gra komputerowa, jej charakter rozwoju, jest
wiec niejako odzwierciedleniem kierunku, w ktorym zmierza wspodicze-
sny Swiat. Podziat tradycyjny gier stopniowo przestaje by¢ aktualny, gra-
nice gatunkow zacieraja si¢, powstaja swoiste ,,hybrydy”, ktore mieszcza
w sobie cechy kiklu gatunkdw, np. gier zrecznoSciowych, symulacji i strate-
gicznych. ,,Hybrydy réznych typdw sg bardzo czeste. Przyktadowo Diablo

38) J. Z. Szeja, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspolczesnej, Wyd. Rabid, Krakow
2004, s. 144.
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to gra fantasy o wyraznych cechach cRPG i zrecznoSciowej jednoczes$nie.
Cieszaca si¢ olbrzymim powodzeniem seria 7omb Raider, na podstawie
ktorej nakrgcono petnometrazowy film akcji, to potaczenie gry zreczno-
Sciowej z przygodowa .

Gry komputerowe odpowiadaja swoja specyfika na zapotrzebowania
uzytkownikoéw. Wspotczesni ludzie potrzebuja wcigz nowych bodZzcow
dla wtasnej rozrywki, co wynika z polityki obecnego rynku i szybszego
procesu przyzwyczajania si¢ do nowych produktéw. Szybko$¢ przemian
technologicznych musi przektadaé si¢ na ré6znorodno$é oferty, bowiem
wspolczesne spoleczefistwa automatycznie przyswajaja sobie nowosci.
»Swoiste ,,sktebienie” struktur, senséw i schematdw, ktorych genezy nie
potrafimy dokfadnie okre§li¢, mieszaja si¢ w centrum takiego obszaru,
co owocuje erupcja w wielu réznych kierunkach i w réznych przedziatach
czasowych. Gatunek bedzie w takim ujeciu ,,procesem”, ktéry moze mieé
charakter dynamiczny lub ewolucyjny, kategoria rodzaju stanowi za$ Sro-
dowisko dla rozwijajacych si¢ gatunkéw — wyznacza przestrzen, w ktorej
zamknigte jest ich uniwersum”#.

E-sporty - sposob komunikacji gier komputerowych

Mozna powiedzieé, ze umozliwienie gry sieciowej jest kolejnym stop-
niem rozwoju gier komputerowych, wyznaczonym przez wspoiczesng kul-
ture w sposOb naturalny. Nalezy tu zauwazy¢, ze gry sieciowe rOwniez nie
sa jeszcze produktami o skoficzonej liczbie mozliwosci. Dowodem tego
jest powstanie tzw. e-sportu. Internet umozliwit rejestracje poszczegolnych
graczy, a takze druzyn tzw. klanow, dzigeki czemu na stronach interneto-
wych tworzone sa statystyki wskazujace najlepsze druzyny i najlepszych
graczy. W klanach gracze odbywaja regularne treningi, ktore pozwalaja do-
skonali¢ druzyne lub jednostki, a takze pig¢ si¢ w rankingu graczy. Nalezy
tu nadmienic, ze w czasie rozgrywek obowiazuja zasady eliminujgce oszu-
stwa, tj. korzystanie z kodow do gier itp. Internet pozwolit wobec powyz-
szego stworzy¢ rodzaj rozgrywek sportowych. ,,Rozbudowane gry sieciowe
(przede wszystkim z gatunku strzelanin 3D, a takze strategii czasu rzeczy-
wistego) staly siec w pewnym momencie nie tylko Zzrodtem przyjemnosci dla
graczy uczestniczacych w zabawie, ale takze swego rodzaju widowiskiem
sportowym dla obserwator6w pojedynku. Na calym Swiecie rozgrywane sa
specjalne turnieje, w ktorych wygrywa sie spore nagrody pieni¢zne, a ich
uczestnicy niemal zawodowo zajmuja si¢ graniem, trenujac po kilka godzin

39) Tamze, s. 133.
40) J. Stasienko, Alien vs. Predator — gry komputerowe a badania literackie, Wydawnictwo
Naukowe DolnoSlaskiej Szkoly Wyzszej Edukacji TWP, Wroctaw 2005, s. 73.
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dziennie™*. Jak zauwaza J. Stasiefiko, cybersporty dzielg odbiorcow gier na
kategorie uczestnikow i widzow, kibicow rozgrywki. Gry komputerowe po-
przez takie podejscie gromadza wokof siebie szerokie Srodowisko spotecz-
ne, ktdre jest bogate w interakcje migdzyludzkie, wtasciwe innym, bardziej
powazanym przez laikow dzialalnoSciom cziowieka, jakimi sga sport czy
tez film, badz tez widowiska muzyczne. ,,Mdwiac o grach komputerowych
w kontekscie sportu i graczach jako atletach, wypada podkresli¢ sprawe pu-
blicznosci. Dane statystyczne z roku 2007 ukazuja, ze na mecze pitkarskie
w Polsce przychodzifo srednio 7200 widzow. Swoistym rekordem byt mecz
Lech — Legia, na ktérym pojawito si¢ az 30 000 osdb. Osiagniecie to, jak
podkreslaja fachowcey, jest najlepszym wynikiem od lat. Tymczasem Swia-
towe finaly Electronic Sports World Cup z roku 2007 wygenerowaly duzo
wigksze zainteresowanie. Zjawilo si¢ na nich bowiem az 35 000 widzow”#.
Komunikacja migdzy graczami r6zni si¢ w daleko idacy sposob w przy-
padku gry e-sportowej i masowych gier sieciowych ze wzgledu na inne ce-
chy samej rozgrywki. Podczas gdy masowe gry sieciowe umozliwiaja dtuz-
sze formy nawigzywania dialogdw tekstowych, cybersporty ograniczaja
bezposredni w czasie gry kontakt tekstowy ze wzgledu na szybko$¢ tem-
pa akgcji. ,,W masowych grach sieciowych wigcej jest okreséw ,,przestoju”,
w e-sportach — akcji. Wlasnie ta zmiana, w polaczeniu z duzym tempem
rozgrywki, sprawia, ze prowadzenie rozmow podczas gry jest w wypadku
e-sportow powaznie utrudnione. Tutaj nie ma czasu na dyskusje i pogawedki
— czas potrzebny na wpisanie chocby kilku wyrazéw podczas sesji np. pierw-
szoosobowych strzelanin nierozerwalnie wiaze si¢ z ryzykiem. Podczas gdy
gracz zajmuje si¢ pisaniem, jego awatar stoi w miejscu i jest w uniwersum gry
bezbronny — tatwo moze pas¢ ofiarg innych uczestnikow rywalizacji”®.
Cechy mniejszej komunikacji w bezpoSredniej rozgrywce badz tez
udzielanie sobie wzajemnie informacji czy wskazowek w formie licznych
skrotow klawiszowych, wsrod ktorych bardzo wiele zapozyczen pochodzi
z jezyka angielskiego, wyrazajacych stan emocji badZ sytuacji, w jakiej
znajduje si¢ gracz (afk, czyli away from keyboard, omg — oh my god, w8 —
wait, hf — have fun i wiele innych), nie wplywaja na mniejszg komunikacje
pomiegdzy graczami. Wrecz przeciwnie, gracze maja mozliwo§¢ tworzenia
wlasnych serwerdw, for dyskusyjnych, na ktorych wymieniaja si¢ pogla-
dami, do§wiadczeniami, nawigzuja znajomosci z innymi graczami. Ogra-
niczenia komunikatéw tekstowych sa przezwyciezane za pomoca komu-
nikacji przez bezposredniag rozmowe poprzez zastosowanie mikrofonow

41) Tamze, s. 169.

42) P. Cyrek, Gaming to sport — mamy mocne argumenty, http://www.benchmark.pl/testy i
recenzje/Gaming_to_sport - mamy mocne_argumenty-2137/strona/6047.html [dostep:
24.07.2011].

43) M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspolczesnej, WAIP,
Warszawa 2006, s. 134.
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i stuchawek. Rozgrywki przeprowadzane drogg internetowa nie sa wolne
od btedow, wynikajacych z mozliwoSci opoZniefni w przesylaniu danych po-
przeztacze internetowe. Z tego powodu zaistniafa potrzeba stworzenia re-
gularnych imprez e-sportowych, ktore pozwolityby na zgromadzenie naj-
lepszych graczy i przeprowadzenie rozgrywek za pomoca sieci lokalnych.
W 1997 roku powstata pierwsza liga gier komputerowych — Electronic
Sports League, ktora uznaje gry komputerowe za dyscypling sportowa,
rejestruje graczy, a takze ustala regulamin okre§lajacy przystepowanie do
lig i pucharéw. ,,Uczestnictwo w wiekszosci turniejow organizowanych
z ramienia ESL wymusza podanie co najmniej czgsci wlasnych danych
osobowych, na przykiad imienia, nazwiska, narodowosci oraz informacji
kontaktowych, przez co Electronic Sports League nie stato si¢ miejscem
anonimowych uzytkownikow Internetu”*.

ESL organizuje zatozonym klanom szereg lig bezptatnych, jak row-
niez turnieje platne, gdzie gracze awansuja z rozgrywek ,, Amateur Se-
ries” do ,,Pro Series”, a stawka za wygrana sa juz wysokie nagrody pie-
ni¢zne. Mozna stwierdzi¢, ze gracze komputerowi chcg usankcjonowaé
swoja aktywno$¢, nadaé jej wieksze znaczenie, a takze nie by¢ Srodowi-
skiem hermetycznym. Skala zjawiska jest imponujaca — w 2005 roku stro-
ny internetowe ESL odwidzito ok. 46 mln internautéw. Ponadto organi-
zowane sg krajowe i ogolnoswiatowe turnieje, ktore nosza nazwe ,,LAN
party” (Local Area Network — sie¢ lokalna). Dzigki wyjSciu na forum
publiczne rozrywki organizowaniem imprez zainteresowali si¢ r6Znego
rodzaju sponsorzy, ktorzy przeznaczaja pokazne kwoty na nagrody dla
zwycieskich graczy. Rozgrywki w LAN party spowodowaly, ze rozwinela
si¢ idea sportowego podejScia do gier komputerowych. ,,Kwestie wyta-
niania mistrz6w w gry komputerowe rozwigzano dopiero w roku 2000,
kiedy wcielono w zycie projekt o nazwie World Cyber Games Challen-
ge, ktory umozliwit wspoéizawodnictwo okofo dziesigciu tysigcom uczest-
nikéw z siedemnastu panstw §wiata w eliminacjach krajowych. Najlepsi
z nich spotkali si¢ twarza w twarz w jednym miejscu, w Korei Poludnio-
wej. Uczestnicy turnieju walczyli w nim o nagrody pieni¢zne o facznej
warto$ci 189.200 dolaréw, ufundowane przez sponsoréw, miedzy inny-
mi Ministerstwo Kultury i Turystyki Korei Potudniowej”*. World Cyber
Games to olimpiada gier komputerowych. W eliminacjach biora udzial
gracze 6 kontynentow, a kraj organizujacy impreze finalowych rozgry-
wek zobowigzany jest przygotowac infrastrukture i zdolnosci promocyjne
miasta wybranego do przeprowadzenia turnieju. Rozgrywki World Cyber

44) P. Cyrek, Gaming to sport — mamy mocne argumenty, http://www.benchmark.pl/testy i_
recenzje/Gaming_to_sport - mamy mocne_argumenty-2137/strona/6043.html [dostep:
24.07.2009].

45) Tamze, http://www.benchmark.pl/testy_i_recenzje/Gaming_to_sport_-_mamy_mocne_

argumenty-2137/strona/6043.html [dostep: 24.07.2009].
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Games odbywaja si¢ raz w roku, poprzedzone sa eliminacjami prowa-
dzonymi w poszczeg6lnych pafistwach. Od 2003 roku organizowane sa
rOwniez mistrzostwa Swiata Electronic Sports World Cup, ktére uznaly
gry komputerowe za sport dwudziestego pierwszego wieku.

Podejscie do gier jak do dyscypliny sportowej sprawito, ze powstat
zawod profesjonalnego gracza. Pensje dla tzw. ,,progamerow” zaleza od
wktadu sponsordw, ktorzy reklamuja sie na stronach internetowych kla-
nu, koszulkach sponsorowanych graczy itp.

Wobec powyzszego mozna zauwazy¢, ze gry komputerowe staly si¢
swoistym fenomenem wspoliczesnej kultury. W Polsce gry komputerowe
nie s jak do tej pory uznawane za dyscypling sportowa, podczas gdy wie-
le krajow juz uznaje cybersport za pelnoprawnag gataz sportu. W Danii
Zwiazek Gimnastyki i Sportu uznatl gry komputerowe jako dyscypling
zwang e-sportem. Podobnie wyglada sytuacja w Rosji, gdzie piecze nad
cybersportem obejmuje Minister Sportu Federacji Rosyjskiej. W Chi-
nach podczas Igrzysk Olimpijskich w Pekinie w 2008 roku gry kompu-
terowe uzyskaly status oficjalnej dyscypliny sportowej pokazowej. Znicz
olimpijski byt niesiony przez dwdch stawnych graczy w WarCrafta - Jae
Ho ,,Moon” Janga oraz Li ,,Sky” Xiaofenga. Nalezy stwierdzié, ze wo-
bec wszelkich dziatan graczy komputerowych nie sposob ignorowac tego,
wspotczesnie ogromnego, odtamu popkultury. ,,E-sport mozna okresli¢
mianem sportu i nie bedzie to okreslenie li tylko metaforyczne. Stwier-
dzenie takie z kolei prowadzi do uznania, ze pro-gaming ma si¢ do e-
-sprtu tak, jak sport wyczynowy do sportu. E-sport mozna uprawiac re-
kreacyjnie, ze wzgledu na przyjemnos¢ plynaca z gry i bez zadnych wiek-
szych ambicji turniejowych, jak to czynia miliony ludzi (grajacych ze soba
w sieci badz przy jednym komputerze czy konsoli). Mozna go uprawiac
wyczynowo, tak jak czeS$¢ graczy skupiajaca si¢ na jednej grze i uczestni-
czaca w rozgrywkach ligowych i turniejowych”*.

Gry komputerowe staly si¢ nie tylko sposobem spedzania wolnego
czasu, ale sposobem na zycie, ktdrego forma wynika z og6lnych tenden-
cji modernizowania i kreowania zycia w nowej technologii. E-sport jest
w duzej mierze naturalng konsekwencja tendencji wspotczesnej kultury.
Stopniowe upowszechnianie i promowanie ,,cyberprzestrzeni” spowodo-
walo przeniesienie wigkszosci aktywnosci mtodych ludzi w wirtualny spo-
sOb spedzania czasu. Srednia wieku graczy to 16-24, jednak jako ze jest
to nowe zjawisko, nie mozna twierdzi¢, ze osoby grajace w mlodym wieku
nie beda kontynuowac gry w zyciu dorostym. Za pomoca wirtualnego ob-
cowania z ludZmi gracze odnajduja wtasna grupe spoteczna, przy czym
kontakty osiagaja czesto bardzo szeroka skalg. Dzigki imprezom typu

46) A. Stepnik, E-sport z perspektywy teorii sportu, http://ptbg.org.pl/hll.php [dostep:
12.08.2011], Zob. ,,Homo ludens”, nr 1, Poznan 2009, s. 213.
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LAN, WCG gracze maja szans¢ przenies¢ swoje kontakty w rzeczywisty
Swiat. Tworza bardzo silne wiezi towarzyskie, czesto wiekszoS¢ znajomych
stanowig inni gracze.

Polscy gracze komputerowi réwniez biora udzial w zawodach cyber-
sportu, odnoszac znaczace sukcesy, np. polska druzyna w grze Counter
Strike kilkakrotnie zdobyla pierwsze miejsce na mistrzostwach §wiata.
Gl6éwnymi imprezami przeprowadzanymi w Polsce s3 eliminacje do mi-
strzostw World Cyber Games, a takze Liga Cyberport. ,, Reprezentacja
Polski w gre Counter-Strike zdobyta ztoty medal podczas Swiatowego Fi-
nalu olimpiady World Cyber Games. Polacy w finatowym pojedynku po-
konali szwedzki zespol Fnatic. Gtowna nagroda dla naszych graczy byto
35 tys. dolaréw. Tegoroczne WCG przyniosto réwniez sukces indywidu-
alny polskiego zawodnika - Piotr ,,Pio” Zajkowski zdobyt brazowy medal
w FIFA 09”%. Nalezy zauwazy¢, ze gracze komputerowi ciesza si¢ w zwigz-
ku z odnoszonymi sukcesami wielkim prestizem w kregu zaré6wno innych
graczy, jak tez fanow. Ostatnie sukcesy polskich graczy sprawily, ze gra-
mi komputerowymi zaczely interesowac si¢ rowniez media publiczne, co
w przyszlo$ci oznacza stopniowe rozpowszechnianie tego typu rozrywki.

Zakonczenie

Komunikacja we wspolczesnym Swiecie opiera si¢ przede wszystkim
na szerokim zastosowaniu mediow, a gtéwnie nowych mediow, jakimi sa
Internet i multimedia. Ludzie w coraz to nowy sposob wykorzystuja moz-
liwosci, jakie im daja nowe media, dla powigekszania swojej dziatalnosci,
aktywnosci. Wsrod nowych mediow znaczace miejsce zajmuja obecnie gry
komputerowe, ktore jako powszechnie wystepujace i gromadzace miliony
odbiorcow na catym Swiecie nie moga pozosta¢ zignorowane, wymagaja
szerokiego spectrum badan, nie tylko pod katem zagrozen, ale rdwniez
szans, jakie daja dla rozwoju czlowieka. Szerokie wykorzystanie w grach
wysokiej jakosci oprogramowan inspiruje odbiorcéw, jak réwniez daje im
szanse wspOluczestniczenia w tworzeniu rozgrywek.

Specyficzne miejsce zajmuja wsrdd gier rozgrywki e-sportowe, ktore
staja si¢ w ostatnich latach prawdziwym fenomenem wspotczesnej kul-
tury. Komunikacja wokot gier ksztaltuje si¢ obecnie w kierunku two-
rzenia wielkich §rodowisk graczy; nie sposéb juz diuzej twierdzié, ze gry
komputerowe izoluja ludzi od zycia czy interakcji spotecznych. Wielko§¢
imprez e-sportowych skfania do przemy§lenia, w jakim kierunku moze
zmierza¢ rozw0j multimediow i gier komputerowych. Wydaje si¢, ze wo-
bec glebokiego zainteresowania rywalizacja z innymi graczami gry kom-

47) D. Blaszczykiewicz, Polacy mistrzami swiata w Counter Strike, http://gry.idg.pl/
news/352563/Polacy.mistrzami.swiata.w.Counter.Strike.html [dostep: 16.11.2009].
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puterowe beda coraz bardziej ukierunkowane na wspolnote przezywania
rozgrywek. Komunikacja za pomoca gier jest wielopoziomowa: mamy
tutaj kontakty bezposrednie graczy przy okazji rozgrywek turniejowych,
jak rowniez posrednie za pomoca Internetu, gdzie gracze w r6zny sposob
tworza swoisty dla danej grupy slang jezykowy. Ponadto gry komputerowe
zaczely gromadzi€ rowniez publicznos$¢ w taki sam sposob, jak widowiska
muzyczne czy sportowe, gdzie komunikacja jest gléwnie odbiorem, ale
rowniez dopingowaniem ulubionych graczy. Komunikacja gier to rowniez
samo odbieranie przez graczy Swiata przedstawionego gry, odpowiednia
denotacja informacji i bodZcow ptynacych z fabuly oraz logiczne taczenie
i rozwigzywanie problemow gry.
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