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|. Rozwoj gier wideo, a rozwoj wirtuainych
gospodarek



Pieé etapdw rozwoju gier wideo i wirtualnych gospodarek:

1. Gry wideo dla pojedynczego uzytkownika;
2. Opcje zabawy dla dwoéch i1 wiecej 0sob;



3. MUD (Multi-User Dungeon)
- interfejs tekstowy;
- pierwsze potyczki online;
- ograniczona ilo§¢ uzytkownikow;
- pierwsze przypadki handelu kontami uzytkownikoéw i
wirtualnymi przedmiotami;

4. MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game)
- interfejs 2D lub 3D;
- jednoczesne uczestnictwo w grze tysiecy osob;
- ograniczona kreacja wizerunku postaci i przedmiotow;
- komunikacja gtosowa;
- handel wirtualng wlasnoscia na aukcjach internetowych;

- kontrola producenta/wydawcy/operatora gry nad jej
funkcjonowaniem i dalszg rozbudowa [zapewnieniem
,roéwnych szans”|;

- ,chinscy farmerzy”, czyli uczestnictwo dla zysku;



Przyktad MMORPG: Tibia
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Przyklad MMORPG: World of Warcraft
W™ 8




Pieé etapow rozwoju gier wideo i wirtualnych gospodarek:

5. Games 2.0






Pieé etapOw rozwoju gier wideo i wirtualnych gospodarek:

5. Games 2.0
- linia fabularna nie jest tak istotna, co og6lna koncepcja
przebiegu rozgrywki;
- 0§ rozgrywki stanowi dominacja User-Generated Content,
czyli tresci tworzonych przez uzytkownikow;

- gra staje sie platforma do publikacji i korzystania z rozmaitych
materialow;

- miedzy uzytkownikami zachodzi nieustanna wymiana
informacji o nowych tresciach oraz dzielenie si¢ samymi
treSciami;

- gra traci co$ z gry i silniej Iaczy sie funkcjonujacymi poza nia
realiami;

- producent gry zaczyna przypomina¢ operatora sieci; gracz
przyjmuje role producenta i tworcy.

Przyklady istniejace: Second Life, There, Dotsoul, Active Worlds,
Entropia Universe

Przykiady zapowiadane: Spore, Little Big Planet, PlayStation Home



Il. Second Life w piguice






- ,brak” jasno okreslonych celéow zabawy, zwyciezcow,
oponentow, statystyk postaci;

- postac uzytkownika = avatar (,Rezydent”)

- wirtualna spotecznos¢;

- wirtualna dziatalnos¢ gospodarcza;

- wirtualna waluta podlegajaca wymianie na realng gotowke;

- wirtualna wlasnos¢ (dowolnos¢ kreacji dobr);

- wirtualna ziemia (, wyspy”);

- wirtualna konsumpcja;

- wirtualna dziatalnos¢ ustugowa;

- regulamin uczestnictwa i normy nieformalne tworzone przez
uzytkownikow;

- abonament ptaca tylko posiadacze ziemi; pozostali placa za
korzystanie z okreslonych dobr i ustug.
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Na podstawie: Second Life Virtual Economy Key Metrics Through June 2007




posiadacze ziemi
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Na podstawie: Second Life Virtual Economy Key Metrics Through June 2007




Ill. Zalety Second Life



Trzy powody dla ktorych wirtualna gospodarka jest wazna:

1.,,0d pucybuta do milionera” - szansa na zarobienie zupelnie
realnych pieniedzy;
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Trzy powody dla ktoérych wirtualna gospodarka jest wazna:

2. ,Stawa 1 zmiana swiata”- dzialanos¢ uczestnika Second Life moze
sie liczy¢ w realnym Swiecie;

PERSON OF THE YEAR
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est wazna:

3. ,Rozglos, reklama i badania” - miejsce do prezentacji nowych
projektow, badz modeli realnych wytworow, jak rowniez
prowadzenia testow i szkolen.

SASHA QADRI
Reuters Newsroom
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Residents Near Me (Chat History) d

m B Stiow Muted Text m:"'
-

Pavarotti
[ 19 44] You: ANd thank you for setting it all up in such a beautiful
setting

[19.45] Rosalie Millgrove: A lovely tribute to a great musician
[19.45] Dell Wilberg: Kain can | ask you what the hest CD is in your L A of . : . v -
opioion? e e, 0¥ 2V ) e R
[19:45] Atena Sautereau: Bravo Dell -

[19:45] Dell Witberg: It was made to honor beauty

[19.45] Dell Witberg: and what is more beautiful then the voice of
Pavarotti

[19.45] Dell Witberg: 7

[19:46] Dell Wilberg: wonderful | will get those

[19:47] Atena Sautereau: LOVE : l

[19:47] Atena Sautereau:Peace n;‘!hm‘:' : 1
(19451 Dell Wiberg: This is wonderful Kain thanks for thinking of it 1111 TTTTTHHTIEY
this tribute. | know everyone is glad they are here to hear this X "
wonderful voice who is no longer with us
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IV. Wady Second Life



- Tworcy uskarzaja sie na trudnosci z obstuga tysiecy serwerdw,
magazynowaniem danych, optymalizacja gtldéwnego kodu gry i
zabezpieczeniami;

- biznesmeni na niewielka ilo§¢ os6b zwiedzajacych ich lokacje i
chetnych do wirtualnych zakupow, trudnosci w projektowaniu
lokacji, koszty ich utrzymania i zatrudnienia ich obstugi;

- uzytkownicy za$ na trudnosci w obstudze interfejsu, op6znienia w
komunikacji, nude, puste lokacje, rosnace znaczenie reklam i
korporagji, niestabilng walute, przestepczos¢ i autorytarne
decyzje administratorOw Linden Lab rozstrzygajace spory (w
tym kasacja kont i przejmowanie wiadzy nad kosztownymi
ladami), a nawet nawotuja do powrotu do , pierwszego zycia”.

- Ziemie z Second Life sg niekiedy okreslane mianem pierwszych
trojwymiarowych witryn internetowych - technologii World
Wide Sim 1 3D Internet; istnieje obawa, ze SL ulegnie zamianie
w ,prywatny internet” lub ,, prywatne panstwo”.



V. Problemy z przediuzaniem rzeczywistosci



- Wedlug Rogera Cailloisa gry i zabawy powinny by¢ :
1. wyodrebnione;
2. zawierajace elementy niepewnosci;
3. ujete w normy;
4. fikcyjne;
5. bezproduktywne;
6. dobrowolne.

- Do Second Life nie pasuja cechy 51 6. Trudno tez zaktadac
tikcyjnos¢ wirtualnych przedsiewziec.



Gry wideo/komputerowe mozna uznac za srodki masowego
przekazu, za forme zorganizowanej i nieosobowej komunikacji
spotecznej, gdyz niosg ze soba informacje docierajace do duzej
iloSci 0s6b na catym Swiecie.

Tytuly te pelnia role zwierciadla, "w ktérym ukazuja sie
najbardziej istotne cechy danego spoteczenstwa na aktualnym
etapie jego rozwoju" , ale przekaz ten wziety nawet jako calos¢,
nie odzwierciedla rzeczywistosci spolecznej, w ktoérej powstal,
albowiem odtwarza i wspoltworzy wartosci dominujace w
danym spoteczenistwie .

Second Life jest potwierdzeniem tezy, iz wirtualne swiaty gier-
jako-mediow "sa przedluzeniem naszej rzeczywistosci" , a nie
jakimis blizej nieokreslonymi, catkowicie wyodrebnionymi
lokacjami pozbawionymi wejscia i wyjscia, w ktorych w blize;
nieznany sposOb moga goscic tylko wybrancy.



24 watpliwosci dotyczace "Drugiego Zycia":

1. Czy zabawa w ta gre rzeczywiScie jest tak traktowana, czy tez jest
postrzegana jako praca?

2. Czy "SL" faktycznie moze pozwoli¢ na tworzenie wirtualnych
firm i organizacji ponadnarodowych pozbawionych swoich
realnych oddziatow?

3. Czy "SL" to realizacja utopii powszechnej tworczosci i sukcesu
znajdujacego sie w zasiegu kazdego?
4. Czy korzystanie z cennych wirtualnych przedmiotéw i mozliwos¢

stalego wprowadzania zmian wygladu ciata postaci sa
odbierane jako czynnik poprawiajacy status ich posiadacza?

5. Czy stworzone wirtualnie dobra majg szanse na posiadanie
odpowiednikow w realnym Swiecie?

6. Czy zwolennik okreslonej marki z realnego Swiata bedzie nig
zainteresowany w wirtualnym Swiecie (i na odwro6t)?

7. Czy uzytkownicy gry odnoszg wrazenie, iz posiadaja prawa
autorskie do swoich wytworow, czy tez towarzyszy im
poczucie statego zagrozenia ich utrata?



24 watpliwosci dotyczace "Drugiego Zycia":

8. Czy jest to wyraz ucieczki od rutyny codziennosci i poszukiwania
nowych wrazen?

9. Czy "SL" jest dostepne dla wszystkich, czy tez raczej stanowi
miejsce realizacji ambicji nielicznych, ktérzy osiagneli juz
wysoki status spoteczny w Swiecie poza gra?

10. Czy mamy do czynienia z zestawem narzedzi umozliwiajacych
awans spolteczny, czy tez z pozoracja mobilnosci spolecznej?

11. Jakim dzialaniom zbiorowym w szczeg6lnosci sprzyja "SL"?

12. Czy w wirtualnym Srodowisku faktycznie mozna poznac
umiejetnosci przydatne w zyciu codziennym?

13. Czy przygotowanie wirtualnej manifestacji mogtoby wywrzeé
wplyw na znajdujacy sie poza gra Swiat?

14. Czy uczestnicy "SL" rzeczywiscie sg bardziej sktonni do
podejmowania inicjatyw zbiorowych w grze niz poza nig?

15. Czy uczestnicy tego Swiata maja wrazenie, ze jest on pozbawiony
wad znanych z realiéw spoza ekranu komputera?



24 watpliwosci dotyczace "Drugiego Zycia":

16. Czy w "SL" dochodzi do budowy lepszej rzeczywistosci?

17. Czy "SL" moze by¢ postrzegane jako staly punkt zaczepienia,
miejsce stale dostepne w $wiadomosci mobilnego uzytkownika
bez wzgledu na miejsce na ziemi, w ktérym sie¢ w danym
momencie znajduje?

18. Czy dzialanie w grze jest traktowane jako faktyczna szansa na
poprawienie realnych warunkoéw bytowych krajow
rozwijajacych sie, czy tez gra powinna by¢ postrzegana jako
narzedzie dominacji swiata zachodu?

19. Czy odbywajace sie w Swiecie gry Swieta i wydarzenia moga by¢
traktowane jako czynnik integrujacy ich uczestnikow takze
poza nim?

20. Czy tworzenie produkgcji pokroju "SL" moze by¢ traktowane jako
tworzenie prywatnych panstw lub sieci?

21. Kto powinien ustalac i egzekwowac prawa funkcjonujace w
grach sieciowych pokroju "SL"?



24 watpliwosci dotyczace "Drugiego Zycia":

22. Czy "SL" moze by¢ traktowane jako przyktad zabawy
pozbawionej konca?

23. Czy korzystanie z takich wirtualnych swiatow faktycznie tworzy
poczucie zacierania sie¢ granic?

24. Jakie typy dzialan zabronionych w realnym Swiecie powinny by¢
dozwolone w grach?
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