ROZRYWKOWE SKRZYWIENIE
- kiedy dokuczliwosc spoteczna
gier komputerowych przekroczy
dopuszczalny poziom?
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Dwa spojrzenia:

m 1 Gry jako forma wentyli bezpieczenstwa
m 2 Gry jako srodek masowego przekazu

m Powyzsze aspekty gier wchodzgc ze sobag
W sprzecznosc prowadzg do chaotycznych
sporow, cho¢ mogg stuzyC w rozpoznaniu
waznych kwestii spotecznych






Propaganda? Ghost Recon 2
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1 Gry jako forma wentyli bezpieczenstwa

® To mechanizmy pozwalajgce na kanalizowanie
niezadowolenia i wrogosci

m Stuzg utrzymaniu struktury spotecznej i poczucia
bezpieczenstwa jednostek

m Mogag sprzyjac przystosowaniu tylko czesciowo lub
na krotki okres czasu

m Stanowig przynete odwracajgca uwage aktorow
spotecznych od realnych problemow istniejgcych w
systemie spotecznym uniemozliwiajgcych im
realizacje ich indywidualnych badz grupowych
celow, problemow ktore powinny zostac
rozwigzane



2 Gry jako srodek masowego przekazu

m Cechujg sie uproszczong symbolikg,
stereotypowymi schematami, krotkimi,
powtarzalnymi nagtowkami utatwiajgcymi szybki
przekaz i odbior informacji, a w konsekwencji jej
dalszg komunikowalnosc

m Oddziatuja silniej niz prasa, radio, czy telewizja

m Wyrozniajg sie aspektem interaktywnym: daja
odbiorcy podmiotowosc, wymuszaja jego zblizenie,
aktywny udziat i zanurzenie sie w przedmiocie
dostarczajgcym mu i przyjemnosci, i wiedzy



Ktopotliwa sprzecznosc

m To, co dla jednych jest sposobem na odpoczynek,
aIternatywne poznawanie swiata lub zatopienie sie
w utopii, dla innych stanowi beztroskie,
pozbawmne sensu, a niekiedy wrecz perwersyjne
Zajecie, SW|adczace 0 przesadnym schlebianiu

sobie ze szkodg dla pozostatych
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Konsekwencje sprzecznosci:
Rozrywkowe skrzywienie

m To paradoksalne zjawisko o szerokim
zaslegu

m Zachodzi, gdy fakt uzywania gier staje sie
pretekstem do wykorzystania przez
okreslone osoby lub grupy pewnej, dajace;
sie wyodrebnic kategorii spotecznej, dla
okreslonych celow komercyjnych i
politycznych



Konsekwencje sprzecznosci:
Rozrywkowe skrzywienie

m W przypadku tego zjawiska o problemach
nie stanowig rzeczy lecz ludzie, ktorzy je
wytwarzajg i sie nimi postugujg

m Przyktadowo: gry ,wtasnorecznie” nie sg w
stanie wyrzadziC nikomu przemocy,
stojgcy za nimi ludzie jak najbardziej



Konsekwencje sprzecznosci:
Rozrywkowe skrzywienie

m Rozrywkowemu skrzywieniu w pierwszej kolejnosci
nie ulegajg wiec ci, co grajg

m lecz ci, ktorzy dostarczajg im zabawy

(producenci i wydawcy pochodzgcy przewaznie z
sektora rynkowego)

m oraz ci, ktorzy chcg sie nimi z tegoz powodu
postuzyc
(gtownie organizacje rzadowe i pozarzadowe oraz
ich przedstawiciele)



Konsekwencje sprzecznosci:
Rozrywkowe skrzywienie

m Gracze zdajg sie by¢ niemal bezbronni
wobec staran tych, ktorzy nimi manipuluja

=W odroznieniu od swoich potenCJaInych
"wybawicieli" i "oponentow" nie tworza
zadnej realnej grupy, a tym bardzie;
organizacji spotecznej

m Gracze stanowig tylko kategorie spoteczng




Konsekwencje sprzecznosci:
Rozrywkowe skrzywienie

m Choc graczy jest ich wielu, posiadajg podobne
cechy i zdaja sie by¢ Sswiadomi swojej wspolnoty

i odrebnosci to dziatania,

ktore podejmuja maijg

charakter tylko i wytgcznie masowy

m Kupowanie i korzystanie z gier dla
indywidualnych i prywatnych celow przynosi
zagregowane skutki o znaczeniu

ogolnospo’recznym dzia:
wptynacC na poziom popu
produktu, badz akceptadji

ania te mogg np.
arnosci okreslonego

i jego odbiorcow



Konsekwencje sprzecznosci:
Rozrywkowe skrzywienie

m \V efekcie gracze sg postrzegani:

1 badz jako bezmysIni i hedonistyczni
konsumenci

2 badz jako wszechobecny i niewidzialny
Wrog



Przyczyny rozrywkowego
skrzywienia, czyli dlaczego
gry stajg sie dokuczliwe
spotecznie



m Czy gry bedac wytworami kultury stuzgcymi
spedzaniu wolnego czasu, sg pozbawione
zWigzkow z realnym Swiatem?

= Nie:
- fabuta moze byc inspirowang realnymi
wydarzeniami

- glosOw moga uzyczyC prawdziwi aktorzy

m Zdecydowanie NIE:

- tekstury Scian, przedmiotow i innych obiektow
zawierajg realne symbole

- postacie bohaterow nawiazujg do
stereotypowych schematow myslowych



m Tworcy, gracze i pozostali odbiorcy gier nie zyja
W prozni spotecznej

m Aby ufatwic sobie zycie tworzymy schematy
pozwalajace nam porzadkowac informacje

ZWigzane z otaczajgcymi nas zjawiskami oraz
kategoriami ludzi

m Kreujemy wiec stereotypy, "obrazy w naszych
gtowach" - wartosciujace, sprzeczne z
rzeczywistoscig i trwate konstrukcje myslowe
orzekajgce o cechach osobniczych cztonkow
danej grupy, ktore z czasem stajg sie
powszechne w okreslonej grupie, a ich istnienie
bazuje na uprzedzeniach lub niepetnej wiedzy




m Obecnosc stereotypow w grach ma
charakter nieredukowalny gdyz ich
producenci tworzg wyobrazenia
upraszczajgce przedstawienie i
zrozumienie Swiata, kreujg wirtualna
rzeczywistosc, ktora nie tylko nie odcina
sie od swoich zupetnie realnych korzeni,
ale tez w sposob zwrotny rzutuje na to jak
bedg oceniani i oni, i uzytkownicy ich dziet




Przyktad prostoty: Mario
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Przykiad z’rozonosm Lara Croft
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Przykiad ztozonosci: Lara Croft

JUNE 1S 2001
WWW.TOMEBRAIDERMOVIE.COM

amaunt Pictures. Tomb Raider and Lara Croft are trademark



Przyk’rad ztozonosci: Lara Croft
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Lara Croft
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Przyktad ztozonosci: Lara Croft




Przyktad ztozonosci: Lara Croft




Przyktad ztozonosci: Lara Croft

® Nie mozna skopiowac i podrobic czegos, co
nigdy nie posiadato swojego oryginatu

m ,Zywe" modelki z zatozenia zawsze beda dalekie
od cyfrowego |deaJru Jakim jest tu wirtualne
simulakrum, ktore "nie ma zwigzku z jakakolwiek
rzeczywstosaa,, (J. Baudrillard, Procesja
symulakrow)

m Gry ze swojg trescig to rzeczy, a nie
podmioty, nie wykonujg one same z siebie
czynnosci wywotujgcych realne skutki

m Ujecie chocby Lary jako simulakra pozwala
jedynie na opis rozwoju zwigzanej z nig Serii gier




Przyktad ztozonosci: Lara Croft




Przyktad ztozonosci: Lara Croft

“» INDEANA JONES .




Przyktad ztozonosci: Lara Croft




Przyktad ztozonosci: Lara Croft
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Przyktad ztozonosci: Lara Croft




m Dostrzegalne efekty korzystania z gier majg miejsce, gdy
posiadajg one swoich tworcow i uzytkownikow - to oni w
phegyyszej kolejnosci ksztattujg odpowiednio ich przekaz i
odbior

® Gry mozna uznac wiec za forme zorganizowaned' i
nieosobowej komunikacji spotecznej - jako produkty
masowe niosg ze sobg informacje docierajgce do duzej
ilosci osob na catym swiecie

= Medialny charakter gier sprzyja wzrostowi ich
dokuczliwosci spotecznej — w potqczeniu ze
stereotypowymi sagdami mogq tworzyc
niebezpieczng mieszanke perswazyjnych technik
propagandowych



Propaganda? Ghost Recon 2




Propaganda?
Splinter Cell: Chaos Theory
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Arab=terrorysta? Kuma/War
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Przesadny realizm? Under Ash
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Przesadny realizm? Under Ash
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Trening? Tactical Iraqi
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m Gra jako srodek masowego przekazu to
zwierciadto, "w ktorym ukazujg sie najbardziej
istotne cechy danego spoteczenstwa na
aktualnym etapie jego rozwoju” (E. Nasalska,
Kierunki rozwoju analizy tresc)

m Przekaz ten wziety nawet jako catosc, nie
odzwierciedla rzeczywistosci spo’recznej, w ktorej
powstat, albowiem odtwarza i wspottworzy
wartosci dominujgce w danym spoteczenstwie

m Przyktady stanowig tu nie tylko obrazy wojny,
ale tez przedstawienia kultury miejskich gett



Swiat odwrocony?
State of Emergency
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Swiat odwrdcony?
Def Jam Vendetta




Swiat odwrdcony?
50 Cent: BuIIetproof




Swiat odwrdcony?
Grand Theft Auto: San Andreas




Swiat odwrocony?

Grand Theft Auto: San Andreas
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Swiat odwrocony?
True Crime: New York City

I/}’P
Y



Swiat odwrdcony? 187 Ride to Die




Swiat odwrocony?
Crime Life: Gang Wars
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Swiat odwrocony?
Marc Ecko’s Getting Up Contents Under Pressure




Swiat odwrécony? NARC




Swiat odwrdcony? 25 to Life




Gry mogg podejmowac wazne kwestie spotecznie i prowadzic
gle IEyIkO do chaotycznych sporow, ale tez do rzeczowych
yskusji

Charakter dyskursu w znacznej mierze bedzie zalezeC od tego,
jak zostang zaprojektowane i zaprezentowane szerszej
publicznosci

Manipulowanie trescig, a w konsekwenciji jej odbiorcami
sprawia, ze gry stajg sie dokuczliwe spotecznie -
nawigzujgc do realnych problemow zdajg sie pojawiac i
dziataC w sposob nieprzewidywalny i nieznosny, co po
przekroczeniu dopuszczalnego poziomu wWymusza usunigcie
ich, a nie spraw, na ktorych potrzebe analizy zwracajg uwage
- te zostajg raczej zepchniete na boczny tor

Radykalne ograniczanie dostepu do gier ze wzgledu na ich
funkcje medialne, oznacza zarazem redukcje wentyli
bezpleczenstwa znajdujgcych sie w systemie spotecznym, co
moze prowadzic do:

1 wzrostu frustracji czesci z jego uczestnikow

2 poszukiwania przez nich alternatywnych rozwigzan (np.
dostepu do zabronionej gry w nielegalnym obiegu)




Wszystkie nazwy, loga oraz znaki firmowe nalezg do ich prawnych
wiascicieli i zostaty uzyte wytacznie w celach informacyjnych.



