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Popularnos¢ gier komputerowych przerosta wszelkie oczekiwania eks-
pertow i klasyfikowana jest jako prawdziwy unikat socjologiczny. Jest swo-
istym zjawiskiem kulturowym, a spowodowane przez nie skutki destruk-
tywne stajg si¢ waznym problemem spolecznym i zdrowotnym. Pierwszy
kontakt dziecka z komputerem rozpoczyna si¢ w coraz wczeSniejszym
wieku. Zamiast uczy¢ podstawowych funkcji, zazwyczaj ogranicza si¢ do
gier. Na poczatku sg to proste gry, z czasem jednak przechodza do bardziej
wymagajacych, skomplikowanych i wymuszajacych umiejetne planowanie.

,Gry komputerowe pozwalaja poszerzy¢ wiedze z roéznych dziedzin,
ksztattuja r6zne umiejetnosci i rozwijaja zdolnos$ci. Przyczyniaja si¢ réw-
niez do pobudzania ciekawoSci i w ten sposOb rozwijaja zainteresowania.
Pelnig rowniez funkcje socjalizacyjng i wychowawcza, oddziatujac na oso-
bowos¢ dziecka, ksztattujac jego poglady o postawy wobec zycia™'.

Warto podkresli¢ fakt, iz wigkszo$¢ gier na polskim rynku jest nasyco-
na przemocy i brutalnoSciag w niewyobrazalnym stopniu. Sg tytuly, gdzie
przemoc to gloéwny motyw i nieroztaczna reguta w ,,zabawie”. Gry kom-
puterowe aplikuja w gtowach graczy ogromny tadunek przemocy i agre-
sji, ktory budzi przekonanie, iz przedstawione na ekranie zachowanie jest
normalne i tolerowane przez spoleczefstwo.

Gl6éwnym celem pracy jest analiza wybranych teoretycznych aspektow
zwigzanych z grami komputerowymi. Konkretyzujac, oparto si¢ na feno-
menie zabijania w grach komputerowych, jak rowniez zasygnalizowano
pewien obszar warty uwagi i komentarza.

Problemy wynikajace z niezwykle dynamicznego rozwoju gier skupia-
ja si¢ gtownie na miodych odbiorcach. Wynikaja one przede wszystkim
ze specyfikacji i mozliwosci interakcji.

Celem posrednim pracy jest zwrdcenie uwagi na coraz wigkszy problem,
jakim jest mozliwo§¢ zabijania w grach komputerowych. W tym celu scha-
rakteryzowano kilka aspektow, ktore maja znaczny wplyw na to zjawisko.

Kwestie, ktore poruszono w pracy to zagadnienia zaréwno teoretycz-
ne, jak i praktyczne. Struktura podjetych rozwazan zawiera:

1. Gry komputerowe — inny §wiat.

2. Niezwyklo$¢ zjawiska, jakim jest zabijanie w grach komputero-
wych.

3. Mozliwosci nowoczesnych technologii w sposobie prezentowania
brutalnych tre$ci w grach.

1) J. Bednarek, Media w nauczaniu, Wyd. MIKOM, Warszawa 2002, s. 147-148.
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1. Gry komputerowe — inny Swiat

Czlowiek, jako istota spoleczna, od poczatku procesu wychowania ma
bezposredni kontakt z innymi osobami — rodzicami, nauczycielami czy ro-
wieSnikami, ktorzy maja duzy wplyw na ksztaltowanie jego charakteru.
W sposdb posredni wplywaja réwniez Srodki masowego przekazu. Codzien-
na obserwacja mtodych ludzi daje wyrazne powody, by twierdzic, iz niemozli-
we jest, aby wielokrotne powtarzanie jakiej$ czynnoSci nie miato dla dziecka
zadnego znaczenia. Wielokrotne powielanie jednakowych zachowan z cza-
sem pozwala wykonywac¢ je automatycznie. Dane praktyki wykonywane sa
sprawniej i staja si¢ o wiele fatwiejsze. Taki trening daje cztowiekowi utrwa-
lenie i przyzwyczajenie do pewnych operacji, co z kolei pozwala udoskonalaé
pewne umiejetnosci.

Co jednak stoi za motywacja ciagtego grania? Co jest takiego w grach,
co pozwala wynagrodzi¢ zmeczenie i zastapi¢ bezpoSrednie kontakty
z innymi ludZmi? Jak to mozliwe, ze odczuwa si¢ taka potencjalnie cho-
ra przyjemno$¢ z zabijania w teoretycznie dalekim od agresji spoteczen-
stwie? Podobne pytania postawili sobie T. Zyss i J. Boronfi z Collegium
Medicum UJ. Naukowcy przedstawiaja nastepujace cechy komputera
jako partnera $wiadczace o jego atrakcyjnosci*:

1. Wirtualny partner jest zawsze gotowy do wspOtpracy. Cyberprze-
ciwnik nigdy nie jest zmeczony, nie daje zadnych wymdwek, nie ma obo-
wigzkow pozwalajacych zaktoci¢ wspotprace z graczem.

2. Gra komputerowa daje szanse powracania do ulubionych rozdzia-
tow gry i powtarzania ich w nieskoficzono$¢. Mozna wielokrotnie przezy-
wac przyjemnos¢ zwigzana z uzyskiwaniem gratyfikacji.

3. Uczestnictwo w wirtualnym S$wiecie zapewnia najmniej szkodliwy
sposOb uczenia si¢. Btedy sa oceniane sprawiedliwie, przy czym nie jest
okazywana z1o$¢ i rozczarowanie.

4. Gry komputerowe pozwalaja poczuc si¢ wszechpoteznym panem
sytuacji. Gry umozliwiaja projekcje marzen gracza. Pozwalaja osiagnac
najglebsze pragnienia, trudno badz wcale niedostepne w realnym zyciu.

5. Zardwno wygrana, jak i przegrana jest interpretowana pozytywnie.
W czasie rozgrywki z komputerem przegrana nie oznacza porazki. Nie
wstyd jest przegra¢ z komputerem, bo przeciez jest to ,,madrzejsza ma-
szyna”. A wygrana oznacza podwojny sukces.

6. Gracz, inaczej jak to jest w przypadku ogladania filmu czy czyta-
nia, nie ogranicza si¢ do roli biernego obserwatora. Staje si¢ aktywnym
uczestnikiem rozrywki.

7. Obecnos¢ w wirtualnym $wiecie pozwala czynnie roztadowac emocje.
Daje mozliwo$¢ doswiadczy€ ryzyka w sposob kontrolowany i bezpieczny.

2) http:/Awww.psychologia.edu.pl/index.php?dz=czytelnia&op=opis&id =151, [doste¢p: 16. 10.2009].
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8. Obecno$¢ w takim nierealnym §wiecie otwiera perspektywy nasyce-
nia potrzeb i popeddw niedajacych sie zrealizowaé w otaczajacym Swiecie.

Analizujac, wysuwa si¢ stwierdzenie, ze fascynacja grami komputero-
wymi u dzieci i mtodziezy jest oparta o pewne argumenty:

- Kontakty z realnymi osobami nie daja analogicznego poczucia bezpie-
czenistwa i satysfakcji. Na co dzien ludzie sa obrazliwi, aroganccy, moga po-
wodowaé poczucie innosci. Kontakt z wirtualng istota poprzez mozliwo$¢
interakeji daje ztudzenie prawdziwych kontaktow interpersonalnych.

- Gry komputerowe daja mozliwos¢ zrobienia czy zdobycia tego, cze-
go w prawdziwym Swiecie zrobic¢, uzyskac si¢ nie da albo nie wolno. Gra-
cze jezdza samochodami z ogromna predkoscia, hamuja z piskiem opon,
nurkuja na kilkaset metréw w glab oceanu, z precyzja pilotuja samoloty,
a nawet podrézuja w kosmos. Nie maja litoSci dla terrorystéw, pokonuja
wycéwiczonych i wytrenowanych zolnierzy, walcza z duchami, postuguja
sie calym arsenatem broni. Innymi stlowy - ratuja Swiat.

Wirtualny Swiat gier komputerowych jest takomym kgskiem szczegol-
nie dla 0s6b zagubionych. Zyjacych w §wiecie wyobrazni i pociagajacych
za sobg problemy z ocena wlasnej wartoSci. Jest to wyjatkowo atrakcyjny
sposOb spedzania wolnego czasu dla oséb sfrustrowanych i szukajacych
dowartosciowania.

Dzisiejsze gry demonstruja doskonate mozliwosci kreowania wtasnej
osobowoSci w wirtualnym S§wiecie. Rzesza, zwtaszcza mtodych graczy, ma
mozliwoS¢ przeniesienia si¢ w cyber§wiat, ktory pozwala na przeniesie-
nie si¢ w dowolne miejsce. Moga odwiedzi¢ wymarzong lokalizacje, by¢
w miejscach dotad niedostgpnych. Za poSrednictwem gier komputero-
wych moga poczu¢ smak zupetnie innego zycia niz to, oferowane przez
Swiat rzeczywisty. Ponadprzecigtnym przezyciem jest uczestnictwo w ta-
kim ,;second life”. Gracz ma réwniez nieograniczone mozliwosci wspoi-
udziatu w tworzeniu $wiata. Moze budowaé swoje miasta, tworzy¢ nowe
przedmioty i na nie oddzialywac¢, kupowac je i sprzedawac®. Grajacy ma
niczym nieskrepowane mozliwoS$ci zmiany w kogo§ wymarzonego. Istnie-
je mozliwo$¢ sprobowania swoich sit w dowolnej dziedzinie. Sa to nie-
zliczone, czgsto niebezpieczne, wzmocnienia dla mtodej osoby. Uczen
przestaje mysle¢ o tym, ze siedzi przed komputerem. Gra czesto daje
ztudzenie aktywnego uczestnictwa w innym $wiecie. Nie ma nic dziwne-
go w stwierdzeniu, ze dzieci czg¢sto uciekaja do takiego §wiata. Jest on
zdecydowanie lepszy od codziennego. Poza tym, podczas gry obecno$¢
drugiego cztowieka staje si¢ zbedna. Komputer staje si¢ partnerem do
zabawy, przez co zanika mozliwo§¢ budowania relacji miedzyludzkich.

3) M. Braun-Galkowska, 1. Ulfik, Zabawa w zabijanie, Wyd. Krupinski i S-ka, Warszawa
2000, s. 13-14.
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Zywa istote zastepuje algorytm. Tym samym dziecku nie sa dostarczane
bodZce o ogromnym znaczeniu dla uspotecznienia. Wirtualny Swiat staje
sie specyficzna alternatywa zycia spotecznego, zastepuje bowiem kontak-
ty z bliskimi.

Wymienione cechy dostarczaja miodej osobie niezwykle silnych do-
znan i charakterystycznych emocji. Dzieki temu gracze rzadko kiedy od-
czuwaja znudzenie*. W rezultacie w tym Srodowisku szerzej rozwija si¢
komunikacja posrednia. Kontakty poza szkota ograniczajg si¢ do czatow
i komunikatorow.

Niezwykle waznym zjawiskiem jest r6znorodno§¢ zachowan graczy.
Czgsto jest ono inne w §wiecie wirtualnym i rzeczywistym. Ogolnie zna-
ne w psychologii jest zjawisko przybierania masek przez spoleczefistwo
w roznych sytuacjach. W tym przypadku jest to wyjatkowo wyraziste.
W Swiecie rzeczywistym cziowiek bardziej kontroluje swoje zachowa-
nie, czedciej zwraca uwage na wypowiadane stowa. Czlowiek z racji,
iz jest rozpoznawany, staje si¢ ostrozniejszy. Zupetnie inaczej jest w mo-
mencie przekroczenia granic rzeczywistoSci. Stajemy si¢ bowiem nieza-
lezni, mniej skrepowani. Swiadomos¢, jaka daje anonimowosé, sprawia,
ze w cztowieku budzg si¢ uczucia dotad niespotykane.

Mozna stwierdzi¢, iz gry komputerowe sa niezwyklym zjawiskiem
w znacznym stopniu oddziatujacym na czas wolny nie tylko mtodych ludzi.
Gry daja mozliwos¢ spelnienia marzen, posiadania rzeczy, odbywania wy-
cieczek, spotykania idealnych ludzi w niedostgpnych i niesamowitych Swia-
tach. Zagubieni ludzie czesto zatracaja si¢ w cyberprzestrzeni. Gry pozwa-
laja przenie$¢ sie w lepsze miejsca. Daja schronienie od niesprawiedliwosci
tego Swiata. Ludzie mogg uciec od swoich probleméw. Nie kazdy zdaje sobie
sprawe, ze to tylko pozorne uczucie dowartoSciowania i bezpieczefistwa.

Nie sposdb w zupelnosci zgodzi€ si¢ ze stwierdzeniem, ze przeniesie-
nie w Swiat gier uczy zabijania. Bowiem gracze nie naciskajg spustu, nie
celuja i nie zmagaja si¢ ciezarem broni. Opozycyjna kwestia jest oglada-
nie morderstw i samo zjawisko uczestniczenia w nich. Te jak najbardziej
moga prowadzi¢ do desentycyzjacji (odwrazliwienia). Silnym mechani-
zmem jest kojarzenie zachowan agresywnych z przyjemnoscia i gratyfika-
cja. Daje to odczucie, ze takie zachowanie przez swoja skuteczno$¢ moze
by¢ odpowiednie.

Niewatpliwie wazna kwestig przy wycieczkach do wirtualnego Swia-
ta jest zachowanie umiaru. Trzeba by¢ nieustannie czujnym na powolne
izolowanie si¢ od bliskich i przyjacidt. Niezwykle wazna jest wspoipra-
ca mlodego gracza z rodzicami. Oni bowiem petnia role przewodnikow
w tych wyprawach.

4) 1. Ulfik-Jaworska, Czy gry komputerowe mogg byc bezpieczne?, ,,Wychowawca”, 01/2002, s. 12.
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2. NiezwykloS$¢ zjawiska jakim jest zabijanie
w grach komputerowych

Dziatanie tresci prezentowanych w grach na umyst mifodego gracza
jest zjawiskiem jedynym w swoim rodzaju. Zarazem od strony socjolo-
gicznej, jak i kulturowe;j. Istnieja szeroko postawione granice, co do jako-
Sci, kierunku i sily oddzialywania gier komputerowych.

W wielu grach komputerowych gracz jako bohater wystepuje w roli
agresora dzialajacego w imi¢ wyzszych celow. Miodemu czlowiekowi
wydaje sie, ze wykonuje wazne dla ludzkoS$ci zadania. Ratuje $wiat, po-
konuje obcych, odbija zaktadnikow itp. Realizujac czesto sadystyczne
i bestialskie akty uSmiercania, gracz dostaje nagrody w postaci mate-
rialnej (pancerz, brofn, amunicja) i nierzeczywistej (dodatkowe zycie lub
umiejetnosci). W grach moga wystepowac inne gratyfikacje w postaci
awansu na wyzszy stopieft wojskowy. Brutalne zachowanie w grach jest
uzasadniane poprzez odczlowieczenie konkurentéw. Dzigki pokazywa-
niu postaci jako zbednych, nikomu niepotrzebnych, takie zachowanie wy-
daje si¢ atrakcyjne i warte naSladowania. Dodatkowym aspektem moze
by¢ fakt, iz przeciwnicy w grach przedstawiani sa jako wymySlne stwory
0 nizszym statusie zycia. Sa to mutanty, potwory, zombie, wzgledem kto-
rych przemoc jest jak najbardziej uzasadniona. Innym waznym przypad-
kiem jest ukazywanie morderstw w humorystyczny sposob — pozwala to
w znacznym stopniu zahamowac¢ empatie.

I. Ulfik-Jaworska w nastepujacy sposob przedstawia cechy gier kom-
puterowych, ktére w znaczny stopniu poteguja oddziatywanie na gracza’.

1. Silna identyfikacja z agresorem. Wiasciwos$¢ wystepujaca przede
wszystkim w grach typu FPP (first person perspective). Gracz prowadzac
postaé, widzi obraz oczami bohatera. Jest wielce prawdopodobne, ze
mtoda osoba dzieki tej perspektywie bardziej utozsamia si¢ z istniejaca
sytuacja i bohaterem. Mlody gracz silnie identyfikujacy si¢ z agresorem
jest podatniejszy na bodzce plynace z ekranu monitora.

2. Aktywny udzial w grze. Gracz ma mozliwo$¢ materializowania
w grze wszelakich sposobdw agresywnego zachowania. W wirtualnym
Swiecie nie ma granic etycznych i moralnych. A jedyne bariery moze sta-
wiac tylko gracz. Mtody niedo$wiadczony cziowiek nie zdaje sobie sprawy
z uczestniczenia w ,,niby Swiecie”, gdzie jego negatywne zachowanie za-
miast by¢ potepiane jest wrecz przeciwnie - premiowane.

3. Doswiadczenie pozytywnych wzmocnien. Jest wiele przeprowa-
dzonych badan, gdzie jasno potwierdzaja si¢ hipotezy o negatywnym od-
dzialywaniu brutalnych treSci w grach komputerowych na mtodych gra-

5) L. Ulfik-Jaworska, Komputerowi mordercy. lendencje konstruktywne i destruktywne
u graczy komputerowych, Wydawnictwo KUL, Lublin 2005, s. 115.
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czy®. Dzigki interakcji z otoczeniem gry maja znacznie wigkszy wplyw na
gracza anizeli telewizja na widza czy biernego obserwatora’.

4. Mozliwos¢ powtarzania gry. Gry dzieki mozliwosci zapisania akcji
w dowolnym momencie daja mozliwos$¢ kopiowania tych samych momen-
tow gry. Wystarczy wezytaé gre, by ozywi¢ bohatera i powtdrzy¢ etap gry.
Takie mozliwosci wynikajace z zabawy moga da¢ podwaliny postrzegania
jednostki jako nie§miertelnej. A przedstawionego $wiata jako dajacego si¢
na okraglo powtarza¢. Gracz ma mozliwo$¢ wielokrotnego powtarzania
scen, a co za tym idzie, rowniez zachowan brutalnych. Agresywne zacho-
wanie przeksztalca si¢ dla gracza w fakt zwyczajny i tolerowany.

Wyjatkiem dla takich mozliwos¢ sa niedawno stworzone gry sieciowe
MMO (massively multiplayer online).

Akcja gier toczy si¢ w Swiecie rzeczywistym, nie ma mozliwosci powta-
rzania etapow gry. Inng wazng rzecza jest porOwnywanie uzaleznieni od
tych gier do natogu papierosowego®.

Gry komputerowe dajac mozliwos¢ uczestniczenia w wirtualnym Swie-
cie, pozwalaja réwniez robi¢ rzeczy niemozliwe lub zabronione w $wie-
cie realnym. W grach mozna wecieli€ si¢ w wojownika, zotnierza, ptatne-
go zabojce czy zlodzieja. Badacze szacuja, ze na rynku jest okoto 80%
gier, w ktorych dokonuje si¢ takich aktéw. W czasie godzinnej rozgrywki
w ,,strzelanke” mlody gracz unicestwia kilkaset istniefi. Walczy nie tylko
z wymySlnymi potworami, niespotykanymi mutantami czy strasznymi
zombie. Czesto ofiarami padaja niewinni przechodnie. Dzieje si¢ tak
miedzy innymi w arcypopularnej grze ,,GTA”. Gra wielokrotnie stawa-
fa na podium najpopularniejszych gier na Swiecie. Nic dziwnego, gracz
bowiem weciela si¢ w bandyte, drobnego ztodzieja, ktory z czasem do-
staje coraz wieksze zlecenia. Gra daje niespotykane w innych pozycjach
mozliwoSci interakcji z otoczeniem. Bez zadnych przeszk6d mozna pobic
i okras$¢ przechodzacego ulica cztowieka. Zeby uciec przed policja gracz
moze wyrzucic kierowcg i odjechac jego autem. Bez watpienia gra wciaga.
Potrafi zawtadna¢ czasem na dtugie godziny. Dzigki temu zdobyla naj-
wieksza popularno§¢ wsrdd dzieci i mtodziezy. Jest cudowng rozrywka
i mozliwoscig wypoczynku. Dla niektdrych stanowi pewien styl zycia.

Ciekawym zjawiskiem moze by¢ fakt, przyciggania przez ,,strzelanki”
mtodych graczy. Jest to jeden z najpopularniejszych gatunkéw gier. Gry
tego gatunku okreslane sa rowniez mianem FPP (first person perspective)
i FPS (first person perspective). Mlodzi gracze zafascynowani szybkg akcja
i nastrojowa muzyka spedzaja na grze wszystkie wolne chwile.

6) M. Braun-Gatkowska, 1. Ulfik, Zabawa w zabijanie, Wyd. Krupinski i S-ka, Warszawa
2000, s. 15.

7) B. Reeves i C. Nass, Media i ludzie, Pafistwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 2000,
s. 293-294.

8) Z. Miloszowski, O grze Age of Conan, Tygodnik: ,,Newsweek”, nr 12, marzec 2009.

258



Fenomen zabijania w grach ma odpowiedni zwiazek przyczynowo
— skutkowy. Jest wielce prawdopodobne, ze fascynacja opisywanym ga-
tunkiem gier ma swoje podioze we wstepnej fazie uzaleznienia. Pierwszy
stopien prowadzacy do nalogu jest okreslany jako zaangazowanie’. Gracz
poznaje mozliwosci gry, nawiazuje z nig pierwszy kontakt. Nowoczesna
technologia wykorzystana w grze, doskonale dobrane efekty dZzwigkowe
poteguja uczucie euforii. W umysle dziecka rysuje si¢ coraz wigksza cheé
korzystania z gry. W czasie przerwy od grania uczen nie moze przestac
mysle¢ o kolejnych etapach. Sa nawet zagorzali gracze ciggle obmyslajacy
nowa strategi¢ i mozliwosci przechodzenia nastgpnych czesci.

Uczestnictwo gracza w wirtualnym $wiecie gry komputerowej nie po-
lega tylko na biernym postrzeganiu treSci przedstawianych na ekranie.
Ta sytuacja wiacza rozne strefy aktywnoSci mtodej osoby. Akcja rozgry-
wajaca si¢ na ekranie w pewien sposOb zmusza w czynne zaangazowanie
i identyfikacje z pojedynczymi lub wieloma bohaterami. Gracz wobec tego
musi bra¢ udziat w roznych, bardzo cz¢sto dramatycznych sytuacjach. Powi-
nien przewidzie¢ mozliwe wyjscia i strategie przeciwnika. Grajaca osoba musi
opanowac takie algorytmy rozgrywki, ktore poprowadza go do zwyciestwa.

Nie jest istotne, jak bardzo destrukcyjna jest budowa akcji rozgrywaja-
cej sie na ekranie, a tym bardziej jak wielce odbiegajace od norm moral-
nych i etycznych sg zachowania komputerowych bohaterow.

Gracz, przenoszac si¢ do wirtualnego $wiata, staje si¢ aktywnym za-
wodnikiem istniejacej sytuacji. Zdarza si¢, ze czesto utozsamia si¢ z moc-
nym, silnym i niezwyci¢zonym bohaterem. Z logicznego punktu widzenia
jest to wygodniejsze, anizeli identyfikowanie si¢ ze stabym i przegrywa-
jacym uczestnikiem rozgrywki. Niewatpliwie oba wzorce zachowan od-
dzialywaja w negatywny sposob na psychike dziecka. Okreslajac si¢ w roli
nieugietego napastnika, gracz doSwiadcza poczucia niezwykle;j sily, jed-
noczes$nie nie liczy si¢ ze skutkami wtasnego zachowania. W ten sposéb
nabywa cechy agresora. Natomiast identyfikujac si¢ z kim§ stabym, do-
znaje poczucia niemocy, bezradnosci i stabosci. Brutalne tresci przedsta-
wiane w grach moga w znacznym stopniu zaburzy¢ strukture osobowosci.
Mtodzi gracze ujawniajg silna potrzebe niezaleznoSci, wyrazu siebie, przy
okazji emanuja duza pewnoScia siebie, uciekajac od odpowiedzialnoSci.
Uzupetnieniem jest ujawnianie cech narcystycznych wyrazajacych si¢ od-
czuciem wtasnej wyjatkowosci i doskonatosci. Cechy te prezentowane sa
z malg potrzeba rozumienia siebie i innych. Mozna wnioskowac o braku
empatii, jak i nieche¢ci poznawania siebie i innych.

U wielu os6b silnie zaangazowanych w brutalne gry komputerowe wy-
stepuje mocny dynamizm zyciowy, potrzeba niezwykiych doznafi, stabo
rozwinigta inteligencja emocjonalna. Ksztaltowanie istniejacego poten-

9) H. Ginowicz, Zagrozenia plyngce z sieci, ,,Terapia”, nr 1/2003, s. 3.
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cjatu rozwojowego nie obiera kierunku ku dojrzatej osobowosci. Raczej
kieruje sie w strone jej patologizacji. Takie zachowanie zmierza ku domi-
nacji, posiadania bezwzglednej wtadzy. Ten typ gracza w realnym zZyciu
dazy do bycia czlowiekiem sukcesu o malej wrazliwoSci na potrzeby in-
nych, ktory realizuje si¢ w sadystycznych modelach zachowania'.

3. Mozliwosci nowoczesnych technologii
w sposobie prezentowania brutalnych tresci w grach

Nowoczesna technologia zastosowana w grach komputerowych spra-
wia, ze gracze coraz bardziej moga obcowac z wirtualnym Swiatem. Graficy
komputerowi osiggaja perfekcje w prezentowaniu miejsc i osOb. Postacie
nie majg juz sztywnych i nieskoordynowanych ruchow. Realizm $wiata pre-
zentowanego w grach moze zwigkszac zakres i sile oddziatywania na mto-
dych odbiorcow. Swietna grafika i doskonale dobrane efekty dzwickowe
pomagaja nie tylko poznac odlegte krainy, ale rowniez idealnie prezentuja
drastyczne i krwawe sceny. Ilustrowanie morderstwa w grach niewiele od-
biegaja od pokazywanych na ekranie telewizora. Doskonale przedstawione
sceny walk, tryskajaca krew na monitor gracza w duzym stopniu pobudzaja
wyobrazni¢ miodej osoby. Takie obrazy znacznie odbiegaja od tych, pre-
zentowanych w starszych grach. Grajacy juz nie zobaczy symbolicznych
dzwigckow 1 pokaznie odbiegajacych postaci od rzeczywistych.

Przez lata rozwoj gier komputerowych opierat si¢ na wprowadzaniu
najnowszych osiggnieé grafiki, coraz lepszych efektow filmowych oraz
szybkiej wizualizacji. Wigzato si¢ to z wprowadzeniem na rynek coraz
lepszych monitoréw o wysokiej rozdzielczosci, szybszych kart graficznych
iwydajniejszych sterownikow dzwigku. Wyjatkowo istotnym dla gier kom-
puterowych faktem bylo wprowadzenie trojwymiarowej grafiki 3D. W ten
sposOb ozywiono wirtualny $wiat. Stosowano r6zne metody cieniowania,
wygtadzania czy rozmazywania. Coraz popularniejsze staje si¢ uzywanie
w grach sztucznej inteligencji. Umozliwia to wypelnienie cyber$wiata po-
staciami mogacymi podejmowaé samodzielnie dziatania. W ten sposdb
ograniczane s3 odtwarzania gotowych scenariuszy. Tworcy gier kompute-
rowych posiadaja prototypy wirtualnych bohaterdw, ktorzy potrafia oka-
zywaé emocje. Dzieki temu cyberposta¢ bgdzie mogla w odpowiednich
sytuacjach np. zdenerwowac si¢ czy zakochac. Takie osiagni¢cia sztucznej
inteligencji, jak: algorytmy genetyczne, logika rozmyta, juz si¢ stosuje do
tworzenia postaci w grach. Wbudowane systemy logiki i inteligencji de-
cyduja o zachowywaniu si¢ cyberludzi. Dzigki tym praktykom grajacy ma

10) http://www.eduforum.pl/modules.php?name=Publikacje&d_op=getit&lid=2805,
[dostep: 19. 11.2009].
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zludzenie uczestniczenia w prawdziwym Swiecie!l.

Najnowsze osiagniecia w dziedzinie efektow specjalnych zastosowa-
nych w grach, pozwalaja na ukazywanie Swiata nie tylko takim, jaki jest
w rzeczywistosci, ale rowniez daja mozliwos$¢ upigkszenia go w znacznym
stopniu. Superszybkie komputery potrafiag generowac obraz zapieraja-
cy dech w piersi gracza. Tworcy gier omijaja wszelkie granice zwiazane
z prezentowaniem przebiegu gry. Do naturalnie pokazanych zdje¢ dodaja
niezwykte efekty specjalne. Te tworza realizm akcji a czesto superrealizm
napinajac zmysly do granic mozliwosci'2.

W magazynach dotyczacych gier komputerowych czesto pojawiaja si¢
recenzje wypuszczanych na rynek gier. Oto fragment oceny gry Call of
Duty: World at War: ,,W ogole sporo tu drastyczn0501 (.. ) Podrzynanie
gardel wypalame oczu papierosem, haratanie si¢ nozami albo egzeku—
cje jencow pokazano bolesnie, wrecz dostownie (...). Szczerze mowiac,
duzo wigksze od tego wszystkiego wrazenie zrobito na mnie wycie zatogi
bunkra potraktowanego miotaczem ognia. Nawet ich nie widzialem — wy-
starczylo, ze slyszalem, jak paskudnie umieraja”®. Jest to czes$¢ recenzji
opisujacy juz nie tylko okropnoS$ci wojny. Bez watpienia stwierdza sie, ze
gra epatuje przemoca. Inng kwestig warta uwagi jest niedawno stworzona
grupa gier MMO (massively multiplayer online). Recenzja jednej z gier
tego rodzaju pojawita si¢ na famach znanego czasopisma. ,,W gry MMO
(...) si¢ nie gra, w nich si¢ zyje (...) Boja si¢ MMO tak samo, jak boja
sie heroiny, ale podobno taka zabawa to najwazniejsze przezycie poko-
leniowe naszych czaséw”'*. Obecnie gry MMO uznawane sg za tak samo
uzalezniajace, jak papierosy i alkohol czy narkotyki. Narkotyk do zycia
w nieistniejacym Swiecie.

Wymienione mozliwosci technologii sktadaja si¢ w calo§¢ i nadaja
grom komputerowym odpowiednie cechy. Ta wiasciwoScia jest grywal-
nos¢. Termin okresla ogo6t regul i mechanizmoéw gry komputerowej wply-
wajace na jakos¢ i przyjemnos¢ plynaca z gry. Jest to gtéwna cecha, na
ktorej skupiaja sie programisci. Na grywalnoS$¢ sktadaja si¢ przede wszyst-
kim takie elementy, jak: fabula, zasady rozgrywki i schemat logicznie po-
wigzanych elementdw. Na drugi plan brane s3 pod uwage efekty, grafika,
dzwiek itp."> Krotko mowigc, mianem grywalnoSci okreSlamy przyjem-
nos¢, jaka gracz czerpie z rozgrywki. Jest sposobem mierzenia satysfakcji
z gry, czyli jak najbardziej jest ocena obiektywna.

11) http://www.przeglad-techniczny.pl/arch/2005/26/swiat_gier.htm, [dostep: 22.11.2009].
12) http://www.open-mind.pl/Ideas/VFX.php, [dostep: 22.11.2009].

13) Magazyn komputerowy ,,CD-Action”, nr 12/2008 (159), s.101.

14) Z. Mitoszowski, O grze Age of Conan, Tygodnik: ,,Newsweek”, nr 12, marzec 2009.
15) http://click.pl/forum/topic249-grafika-czy-fabula-p2.html, [dostep: 22.11.2009].
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Zakonczenie

Reasumujac, stwierdzenie powigzania przyczynowego, czyli prze-
konanie, ze mtody gracz zabil, bo nauczyt si¢ tego na komputerze, jest
niezwykle trudne. Jesli przyjrze¢ si¢ doktadniej sprawcy, czesto okazuje
sie, ze problem lezy glebiej w psychice mtodziefica. Symptomem sa po-
wazniejsze zaburzenia emocjonalne, jak brak ciepta i mitosci. Z drugiej
strony stoja badacze twierdzacy, Zze nadmiar przemocy na monitorze pro-
wadzi do obnizenia progu wrazliwosci, czyli odwrazliwienia. Powtarzane
kilkaset razy zabojstwa powszechnieja i przestaja juz budzi¢ emocje'®.

Na pytanie: ,,czy nalezy zakaza¢ sprzedawania gier szczegdlnie bru-
talnych?” w mys§l zasady, ze zakazany owoc smakuje lepiej, odpowiedz
jest jednoznaczna. Mtodzi zawsze znajda sposdb na uzyskanie dostepu
do takich gier, cho¢by nielegalnie. By¢ moze odpowiedz tkwi w zaanga-
zowaniu rodzicow. Wazne jest, by czuwali nad tym, co robig ich dzieci.
Wielu rodzicdéw posiada niedostateczng wiedze na temat gier. Nie zadaja
sobie trudu sprawdzenia zawartosci pudetka. A przeciez to oni zaraz po
Internecie sa gtownym Zrodtem pozyskiwania gier.

Niniejsza praca tylko w niewielkim stopniu pokazuje wybrane aspekty
gier komputerowych i ich zwiazku z fenomenem zabijania. MozliwoSci
nowoczesnych technologii w sposobie prezentowania brutalnych tresci.
Przeniesienie si¢ w dowolny §wiat i przeistoczenie si¢ w dowolng postac
traktowane sg jako meritum pracy. Z dydaktycznego wyobrazenia ta zna-
jomos¢ jest pierwszoplanowa.

16) E. Bendyk, Gra w dwa swiaty, ,,Polityka” — nr 49 (2379), z dnia 07.12.2002, s. 3.
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