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To nie gatunek gier wideo, lecz nurt ich produkg’i
ijeden z poziomoéw rozwoju sieciowych gier wideo i
wirtualnych ekonomii;

Linia fabularna nie f'(est tu tak istotna, co ogélna koncepcja
przebiegu rozgrywki (zupetnie jak np. w grach logicznych
1 zrecznosciowych);

Os rozgrywki stanowi udostepnianie tresci tworzonych
przez uzytkownikow i modyfikacja wirtualnego swiata gry;

Gra staje sie platforma do publikacji i korzystania
z rozmaitych materiatow;

Miedzy uzytkownikami zachodzi nieustanna wymiana
informacji o nowych treSciach (i sposobach ich tworzenia)
oraz ma miejsce dzielenie sie samymi treSciami;
Gra traci co$ z gry i silniej taczy sie funkcjonujacymi poza nig
realiami (np. gdy treSci mozna sprzedac kosztem
materialnej gotowki);
zaczyna przypominac operatora sieci;
zas wciela si¢ w producenta 1 tworce.



Nintendo Mii, Live
Anywhere, XNA, WiiWare, Sony E-Distribution Initiative

Metaplace,
PlayStation Home

Second Life, There, Dotsoul, Active
Worlds, Entropia Universe

Spore, LittleBigPlanet

Docelowo:

,Gra ma polegac na tworzeniu w sobie gier”;
Internet staje sie najlepsza platforma do publikacji

i kreacji gier;

Rozrywka gracza/tworcy jest traktowana jako praca.



Demokratyzacja internetu, Web 2.0, Web 3.0, Web 4.0
Game 2.0, Game 3.0

User Generated Content (UGC)

User Generated Gaming (UGG)

Massively Single-player Online Game (MSOG)
Social Virtual World (SVW)

Multiplayer Online Social Game (MOSG)
Multi-User Virtual Environment (MUVE)
Open source

Crowdcasting

Crowdsourcing

Uploading

Inteligentne technologie

Inteligencja zbiorowa/kolektywna
Inteligentny ttum sieciowy

Refleksyjne struktury spoteczne

Kultura uczestnictwa

Wikinomia

Polityka uczestnictwa




sprzedaz nowego sprzetu
1 oprogramowania

upowszechnianie ustug dla
bardziej zaangazowanych
tworcow

nowe koncepcje, inicjatywy

1 zajecla

zmiany w pracy tradycyjnych
mediow

nowe techniki reklamy

i marketingu

zmiana sposobu okreslania pracy
i czasu wolnego

zmiana w produkgji i dostepie
do informagji

zalew informacji

wzrost wiedzy

aktywne uczestnictwo spoleczne
lepsza komunikacja

zmiana sposobu rekrutacji
nowych talentow

spadek izolacji spotecznej

wzrost zaangazowania
spolecznego 1 uczestnictwa
politycznego

Swiadome decyzje jednostek
dalsza indywidualizacja

zanik empatii

wzrost umiejetnosci kreatywnych
nowe uzaleznienia

wymiana wiedzy naukowej

nowe przestrzenie edukagcji
i nauczania

nowe nierdwnosci spoteczne
i gospodarcze

zmiany norm prawnych

problemy z ochrong prywatnosci
1 bezpieczenstwem

znoszenie struktur hierarchicznych

wzrost konkurencji i nastawienia
na zysk ekonomiczny miedzy
osobami udostepniajacymi tresci
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Pokolenie kulturowe ludzi, ktérzy majq dostep do
nowych medidw i potrafig z nich zrobi¢ uzytek;

Osoby uczestniczagce w samodzielnym lub zbiorowym
tworzeniu i udostepnianiu treSci w ramach
spoleczenistwa siecilowego, informacyjnego;

Caring (opiekuniczosc);
Celebrity (stawa);

Channel (kanat);

Character (charakter);

Code (kodowanie);
Collaborative (wspotpraca);

Community / Communication
(spotecznos¢/komunikacja);

Companies/Corporations

(praca w duzych korporacjach);

A o

Complexity (zlozonos¢);
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Connected (polaczenie);
Consensus (powszechna zgoda);
Content (tresci);

Control (kontrola);
Creativity /Creative/Creators

(inwencja, kreatywnos¢, tworcy);

Criterion (kryteria/reguty);
Culture (kultura);

Cusp (czubek);

Cynicism (cynizm).



,Utopia powszechnej twérczosci”
2




"Nowe kamieniotomy", czy "kopalnie zmian"?

Tylko rozrywka, czy tez ksztalcenie ludzi samoswiadomych?
Podtrzymywanie zastanego fadu, czy jego radykalna przebudowa?
Niszczenie kultury, czy jej ulepszanie?

Zamkniecie w domu, czy sprzyjanie wyjsciu na zewnatrz?

Czy "wszyscy" moga by¢ tworcami? Zapomina si¢ o mniejszosciach
Czy ludzka kreatywnos¢ nie ma granic?
Czy gra moze trwac wiecznie?



Rozle%loéé konsekwencji dostepnosci Games 2.0

= analizy relacji miedzy korporacjami/operatorami, a
uzytkownikami Games 2.0 beda nie wystarczajace;
Koniecznos$¢ uwzglednienia szerszego otoczenia spotecznego:
wladza/ ipolityka, organizacje pozarzadowe/ spotecznos¢
obywatelska, IV sektor (korupgcja), religia, edukacja, prawo;

Niezbednos¢ okreSlenia w jakim kierunku zmierzaja relacje;

Branie pod uwage konfliktow przynaleznosci
graczy-uzytkownikoéw-tworcow Games 2.0 do wielu sektorow;

Prowadzenie systematycznych i reprezentatywnych badan;

Analizy jakosciowe (np. komentarzy i dyskusji na forach gier,

Eromoq& gier i ich tresci, wywiadow z przedstawicielami branzy,
omunikatow organizacji pozarzadowych);

Opracowanie typologii powigzan tresci udostepnianych

z realiami zycia spotecznego;

Okreslenie zréznicowania
graczy /uzytkownikow /fanéw /tworcow Games 2.0;

Wyréznienie form uczestnictwa i wykorzystywanych
W nim umiejetnosci;
Wyznaczenie barier uczestnictwa i powodoéw jego odrzucania.



Dziekuje za uwage

aklimczuk@gazeta.pl




