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SPOLECZNA PERCEPCIA
GIER KOMPUTEROWYCH

1. Rynek gier komputerowych

Od roku 1962, kiedy to pojawila si¢ pierwsza gra o nazwie Spacewar,
dzieli nas prawdziwa przepas¢. Mozna powiedzie¢, ze postep, jaki dokonal
si¢ w tej sterze, ma charakter raczej geometryczny niz liniowy. Proste gry
oparte na malo atrakcyjnym trybie tekstowym ewoluowaly w kierunku
niezwykle zaawansowanych graficznie (Budzowski 2005: 67). Rynek gier
dokonal niezwyktego postepu nie tylko w sferze technologicznej, ale takze
stal si¢ powazng galeziag gospodarki USA, ktéra wedlug przewidywan
wkrotce osiggnie zyski wyzsze od branzy filmowej (Budzowski 2005: 67).
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Wykres 1. Sprzedaz gier komputerowych i gier wideo w USA (w miliardach USD)

Zrédlo: oprac. wlasne, na podstawie: http: /www.theesa.com/facts/sales _genre_data.php

Niemal co trzecie z polskich gospodarstw domowych ma co najmniej
jedng gre komputerowa (na PC), a $rednia liczba tego typu gier w gospo-
darstwie wynosi 6 (p. Nosniki kultury...). Z badan wynika, iz 15% Polakéw
powyzej 15 roku zycia gra na komputerze lub konsoli przecigtnie trzy go-



212 Magdalena Szpunar

dziny miesigcznie (z uwzglednieniem 0séb niegrajacych)l. W grupie graja-
cych dominujg osoby w wieku 15-18 lat, z ktérych gra 58% badanych,
a w kategorii wiekowej 19-24 lata gra co czwarty respondent. Warto jednak
zauwazyc¢, iz wsrod Sredniego pokolenia tj. 0s6b przed czterdziestka gry
rowniez cieszg si¢ popularnoscig — 20% badanych z tej kategorii deklaruje,
1z gra w gry komputerowe (Kochanowicz 2005).

15-17 lat 18-24 lata 25-39 lat 40-59 lat powyizej 59 la

Wykres 2. Liczba godzin, jaka Polacy graja
na komputerze lub konsoli (§rednio miesiecznie)

Zrédlo: oprac. wlasne na podstawie: Kochanowicz 2005

W USA gry komputerowe ciesza sie duzo wieksza popularnoscig niz
w Polsce: 50% Amerykandéw gra w gry komputerowe i wideo, a wérdd doro-
stych graczy przecigtny okres korzystania z gier wynosi 12 lat. Amerykanie
rowniez spedzaja duzo wiecej czasu grajac, w przypadku dorostych kobiet
jest to 7,4 godz. tygodniowo, w przypadku mezczyzn 7,6 godz. tygodniowo?.

Z raportu ,,Gazety Wyborczej” ,Mlodzi 2005” wynika, iz w spedzaniu
wolnego czasu mlodziezy coraz wiecej miejsca zajmuje korzystanie z no-
wych mediow, ktére w ich zyciu odgrywaja doniostag role. Az 18% bada-
nych spedza wolny czas grajac w gry komputerowe i gry wideo (20% mio-
dziezy uczacej si¢ i 16% mlodziezy nieuczacej sig). Gry komputerowe staja
si¢ sposobem spedzania czasu wolnego dla 20% badanych pomiedzy 22-24
rokiem zycia, 18% w kategorii wiekowej 19-21 lat i 14% dla mlodziezy po-
migdzy 25-26 rokiem zycia. Gry komputerowe oraz gry wideo sa czestsza
formg spedzania wolnego czasu w miastach powyzej 500 tysiecy mieszkani-
cOW (23%) niz na wsiach (12%) (Mlodzi 2005).

Wazna wydaje si¢ odpowiedZ na pytanie: dlaczego ludzie w ogodle gra-
ja? Respondenci udzielajg tutaj nastepujacych odpowiedzi: dla 78% bada-
nych gry sa wyzwaniem, 55% pomagaja rozladowa¢ stres, zdaniem 49%

! Dane wedlug Pracowni Badan Spolecznych (PBS). Badanie przeprowadzono
w dniach 2-3 lipca 2005 roku na reprezentatywnej prébie ludnosci Polski w wieku po-
wyzej 15 lat, liczebnosé préoby 1015 osob.

2 http: /www .theesa.com/facts/gamer_data.php
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badanych zapewniaja najlepsza rozrywke w stosunku do poniesionych
kosztow (49%), a 37% traktuje je jako interaktywna przygode z przyjaciéimi
lub rodzina (Rynek USA 2005).
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wyzwanie roztadowanie taniarozrywka przygoda
stresu

Wykres 3. Motywacje do grania
Zrédlo: oprac. wlasne, na podstawie: Rynek USA 2005

Okazuje si¢ réwniez, ze gry stanowia element inicjujgcy kontakt mio-
dych ludzi z komputerem, stanowiac lagodne przejscie do §wiata zaawan-
sowanych technologii — 70% badanych deklaruje, iz gry stanowity pierwszy
powod wykorzystania komputera (Szewczyk 2005: 105). ’

Ple¢ w znaczacy sposob réznicuje korzystanie z gier komputerowych.
Co drugi mezczyzna w grupie wiekowej do 25 lat przynajmniej raz w mie-
sigcu gra na komputerze, podczas gdy tylko co czwarta kobieta. Mezczyzni
spedzaja tez wigcej czasu grajac w gry komputerowe — w przypadku mez-
czyzn jest to godzina i 20 minut spedzone przed komputerem, w przypad-
ku kobiet 40 minut (Mlodzi 2005).

Rowniez zmienna plci wplywa na rodzaj preferowanych gier. Kobiety
najwiece) czasu spedzajag na grach logicznych i pasjansach (34 minuty mie-
siecznie) oraz grach przygodowych. Mozemy wnioskowaé, ze ten typ gier
nie wymaga wysokich umiejetnosci manualnych, koniecznych w przypad-
ku gier zrecznosciowych. Mezczyzni preferuja gry strategiczne (102 minuty
miesigcznie), sportowe i zrecznosciowe (79 minut miesiecznie), ktére WYy-
magaja od uzytkownika zdolnosci manualnych, koordynacji, szybkosci
podejmowania decyzji oraz krétkiego czasu reakcji. Duza popularnoscia
wsérdd meskich graczy ciesza sie réwniez wyscigi i symulatory (41 minut
miesigcznie), ktére moga stac sie szansa na sprawdzenie swoich umiejetno-
Sc1 w wirtualnym Srodowisku oraz strzelaniny (38 minut miesiecznie). War-
to tuta) zwroci¢ uwage, iz mieszkaricy wsi niemal tak samo intensywnie
graja na komputerach jak mieszkaricy miast (Kochanowicz 2005).

Wyniki badan przeprowadzonych na polskim gruncie potwierdzaja
badania przeprowadzone w USA. Na amerykariskim rynku w roku 2004
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Wykres. 4. Czas spedzany na grach komputerowych a ple¢
(dane w minutach miesiecznie)

Zrédlo: oprac. wlasne, na podstawie: Kochanowicz 2005

najlepiej sprzedawaty si¢ gry strategiczne 26,9%, familijne i dla dzieci
20,3%, strzelanki 16,3%, fabularne 10%, przygodowe 5,9%, sportowe 5,4%
oraz gry akcji 3,9%3. Warto tutaj odnotowac, ze w Polsce dominujg gry na

PC, a w innych krajach 80% gier przeznaczona jest na kgpsole (np. Play-
station, Cube) (Bielawski 2005).
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Wykres 5. Najlepiej sprzedajace sie gry komputerowe w 2004 w USA
(Wg typow)

Zrédlo: oprac. wiasne, na podstawie: http: / www.theesa.com/ facts/sales_genre_data php

3 http: /www .theesa.com/facts/sales_genre_data.ph
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2. Gry komputerowe i ich spoteczny obior

Analizujgc nagléwki prasowe dotyczace gier komputerowych, trudno
nie oprzec si¢ wrazeniu, ze gry przypominaja przystowiowa puszke Pando-
ry. Media karmigce si¢ tanig sensacja rozkoszuja si¢ w tytulach typu
,Smier¢ przed komputerem”, a skoro to media sa czwarta wtadza i skoro to
one wspotkreujg nasz obraz rzeczywistosci, trudno winié¢ spoleczenstwo za
negatywny odbior gier komputerowych. Wojciech Krusiniski opisuje dwie
ofiary gier komputerowych. Pierwsza to dwudziestodwuletni mieszkaniec
Tajlandii T. Sommo, ktéry po calonocnym graniu w kafejce internetowe;
umiera z powodu niewydolnosci serca. Kolejna ofiara gier komputerowych
opisana przez Krusinskiego to dwudziestosiedmioletni Tajwarnczyk L. Wen-
-Cheng, ktéry 32 godziny (z przerwami na korzystanie z toalety) spedzit
przed komputerem (Krusinski [3]). Negatywna percepcje gier stymuluija
sami zainteresowani, czyli gracze. W Stanach Zjednoczonych odnotowano
przypadki, kiedy zatrzymany nastolatek oskarzony o kradziez samochodu
badz dokonanie napadu tlumaczyl si¢ przed sadem, ze do tych prze-
stepstw zainspirowaly go gry komputerowe, w szczegdlnosci ,GTA 3”
(Krusinski [1]). ,

Niektore kraje probuja reglamentowa¢ dostep do gier komputerowych,
a nawet calkowicie zakazywa¢ ich uzytkowania. W ten sposéb postapila
w 2002 roku Grecja, ktora jako pierwszy kraj na swiecie uchwalitla ustawe
zakazujgca pod karg grzywny, a nawet wiezienia, grania w gry elektronicz-
ne. Zakaz ten miatl sta¢ si¢ panaceum na nielegalny hazard, ktéry kwitl
w barach 1 salonach gier (Krusiriski [2]). W tym samym roku parlament
Hondurasu zakazal sprzedazy i uzytkowania gier zawierajacych przemoc.
Wedlug autorow tej ustawy zakaz mialby zredukowac agresywny wplyw
gier komputerowych na spoleczeristwo i przyczyni¢ si¢ do zatrzymania
stale wzrastajacego poziomu przemocy (Krusiriski [2]).

Badacze zauwazajg, iz wiele gier zawierajacych przemoc jest réwniez
sprzedawana w krajach, w ktérych wskazniki przestepstw sg o wiele niz-
sze niz w USA. Zdaniem badaczy sugeruje to, iz przyczyna przestepczosci
lezy gdzie indziej. Nalezy tutaj zwréci¢ uwage, iz liczba przestepstw,
szczegollnie wéréd oséb mlodych gwattownie spadta od lat 90. XX wieku,
a sprzedaz gier od roku 1994 zwiegkszyla sie dwukrotnie (za: Essential
facts).

Niektorzy amerykanscy badacze pisza wprost, ze nie mozna wyka-
zacC, 1z gry wzmagaja przemoc w realnym zyciu; inni dowodza, ze jesli
nawet ten zwigzek istnieje, to jest bardzo staby statystycznie (za: Essential
facts).
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Owskaznik przestepczosci B sprzedaz gier komputerowych

Wykres 6. Zmniejszajacy sie wskaznik przestepczoéci w USA (lata 1994-2000)
a wzrost sprzedazy gier komputerowych

Zrédlo: oprac. wlasne, na podstawie: Essential facts; dane dla sprzedazy gier
w miliardach dolaréw - rok 1994: 4 mld $, rok 2000; 6 mld USD

Psychologowie ostrzegaja, iz ogladanie scen agresywnych wplywa na
wzrost agresywnosci u dzieci. Zjawisko to okreslaja mianem desyntyzacji,
czyli znieczulenia. Zauwaza sig, iz w grach komputerowych to gracz sam
dokonuje agresji i mimo ze agresja ta ma charakter symulowany, gracz
Oswaja si¢ z nig i nabiera wprawy (Braun-Gatkowska 1997). Mozna wnio-
skowad, iz nastgpuje zobojetnienie na sceny z udzialem przemocy, co
w konsekwencji ,wymusza” na odbiorcy coraz wieksza tolerancje na sceny
agresywne. Warto zwrdcic¢ tutaj uwage na to, ze gracz, aby wygrywaé, naj-
Czescie] musi si¢ utozsamiac z agresorem i dokonywac nierzadko zupelne;
destrukcji calego otoczenia. Wtedy, gdy chodzi o psychike mtodych graczy,
Jeszcze nieuksztattowang, trudno nie przychyli¢ sie do gloséw krytykéw.
Warto jednak zwréci¢ uwage, ze gry komputerowe to nie tylko zabawy,
w ktorych celem jest destrukcja wszystkich i wszystkiego. Wiele gier ma
charakter wybitnie edukacyjny, o czym media informujace o ztym wplywie
na psychike miodych ludzi zdaja sie zapominac.

Jednak czasami i w tych lubujacych si¢ w negatywnych sensacjach me-
diach pojawiaja si¢ informacje o pozytywnym wplywie gier komputero-
wych na psychike mtodych ludzi. Edwin Bendyk przytacza wyniki badan,
wedle ktérych od grania szybko rosnie wskaznik inteligencji IQ - o 15
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punktow w skali pokolenia. Wskazuje przy tym, iz gry uznawane przez
wielu rodzicow za utrapienie istrate czasu ucza, rozwijaja wyobraZnie
1 ciekawos$¢, poszerzaja horyzonty - o ile oczywiscie sg stosowane z umia-
rem (Bendyk 2002).

Amerykanscy rodzice bardzo pozytywnie odbieraja gry komputerowe.
637 z nich uwaza, ze gry komputerowe i wideo maja pozytywny wplyw na
zycie ich dzieci, jednoczesnie az 92% monitoruje zawartos¢ gier kompute-
rowych, w ktore grajg ich dzieci. 53% rodzicéw przyznaje, ze przynajmnie;
raz w miesigcu gra z dzieckiem. 69% rodzicéw gra z dzieckiem, poniewaz
to ono o to poprosito, 68% twierdzi, ze to dobry sposéb na spedzenie czasu
z dzieckiem, 66% uwaza to za dobra zabawe laczaca rodzine, a 56% upatru-
Je W tym szansy na monitorowanie zawartosci gry4. Co trzeci Amerykanin
(35%) za najprzyjemniejsza forme rozrywki uwaza wlasnie gry kompute-
rowe, 15% surfowanie po Internecie, 13% czytanie ksiazek, 11% kino i teatr,
87 inne (Rynek USA 2005).
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gry komputerowe surfowanie ksiazki kino i teatr inne

Wykres 7. Najprzyjemniejsze formy spedzania wolnego czasu wedlug
Amerykanéw

Zrédlo: oprac. wlasne, na podstawie: Rynek USA

3. Typologia graczy komputerowych

Czy mozemy mdéwi¢ o reprezentatywnym, typowym graczu, czy moz-
liwe jest wskazanie cech dla niego uniwersalnych? Zmienne takie jak ple¢,
wiek, wyksztalcenie z pewnoscia pozwalaja na zbudowanie modelu typo-
wego gracza, jednakze z kolei ich réznorakie motywacje nie pozwalajq na
takq unifikacje. Z badan Richarda Bartlego wynika, ze mozna wskazac czte-
ry typy graczy. 53 to: wyczynowcy — dla nich najwazniejszy jest cel, np.
zdobycie punktéw, odkrywcy -~ zainteresowani tunkcjonowaniem gry od

* http:/ /www.theesa.com/facts/parents_games. php
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strony technicznej, poszukiwacze towarzystwa oraz zabdjcy - czyli ci, kto-
rzy napastuja innych. R. Bartle w swojej typologii graczy uzywa koloréw
kart, gdzie kiery (ang. hearts — ‘serca’) to osoby towarzyskie, trefle (ang.
clubs — ‘'maczugi’) to zabdjcy, kara (ang. diamonds - ‘diamenty’) to wyczy-
nowcy — zbieracze skarbdéw, za$ piki (ang. spades — ‘topaty’) to odkrywcy
(Bartle 1996).

' poszukiwacze
towarzystwa

Wykres 8. Typologia internetowych graczy

Zrédlo: oprac. wilasne na podstawie: Bartle 1996

Richard Bartle stwierdza na podstawie obserwacji wieloletniego ad-
ministrowania programami typu MUD, ze najbardziej napiete stosunki
panuja miedzy graczami kierujacymi sig¢ caltkowicie przeciwnymi moty-
wami, czyli w jego typologii miedzy poszukiwaczami towarzystwa a za-
bdjcami. Zabdjcy chca wyeliminowaé z gry , mieczakowatych” poszuki-
waczy towarzystwa. Napigcia miedzygrupowe, jak i zmiany liczebnosci
poszczegblnych typow graczy modyfikuja charakter MUD, czasem pro-
wadzac nawet do jego unicestwienia. Przewaga kategorii zwanej poszuki-
waczami towarzystwa skieruje grupe raczej w strone czatowych pogadu-
szek, a przewaga zabdjcOw w strone gier zrecznosciowych. Na sam typ
1 liczbe graczy danej kategorii mozna wplywaé programowo, np. poprzez
efekty dzwiekowe: $miech, aplauz, westchnienie, warczenie i wysylanie
przekazow socjoemocjonalnych przyciagani sa poszukiwacze towarzystwa,

a wyczynowcow moga neci¢ rozbudowane poziomy i klasy bohateréw
(Szpunar 2004: 118).
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Ustalenia Bartlego, cho¢ dotycza MUD-6w, zdaja sie by¢ wazne dla po-
pulacji wszystkich graczy, zwlaszcza w dobie gwaltowanego rozwoju gier
sieciowych.
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