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I. Rozwój gier wideo, a rozwój wirtualnych 

gospodarek 



Pięć etapów rozwoju gier wideo i wirtualnych gospodarek: 

 
1. Gry wideo dla pojedynczego użytkownika; 

2. Opcje zabawy dla dwóch i więcej osób; 



Pięć etapów rozwoju gier wideo i wirtualnych gospodarek: 
 

3. MUD (Multi-User Dungeon) 

 - interfejs tekstowy; 

 - pierwsze potyczki online; 

 - ograniczona ilość użytkowników; 

 - pierwsze przypadki handelu kontami użytkowników i 
wirtualnymi przedmiotami; 

4. MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) 

 - interfejs 2D lub 3D; 

 - jednoczesne uczestnictwo w grze tysięcy osób; 

 - ograniczona kreacja wizerunku postaci i przedmiotów; 

 - komunikacja głosowa; 

 - handel wirtualną własnością na aukcjach internetowych; 

 - kontrola producenta/wydawcy/operatora gry nad jej 
funkcjonowaniem i dalszą rozbudową [zapewnieniem 
„równych szans”]; 

 - „chińscy farmerzy”, czyli uczestnictwo dla zysku; 



Przykład MMORPG: Tibia 



Przykład MMORPG: World of Warcraft 



Pięć etapów rozwoju gier wideo i wirtualnych gospodarek: 
 

5. Games 2.0 

 



Przykład Games 2.0: Second Life 



Pięć etapów rozwoju gier wideo i wirtualnych gospodarek: 
 

5. Games 2.0 

 - linia fabularna nie jest tak istotna, co ogólna koncepcja 
przebiegu rozgrywki; 

 - oś rozgrywki stanowi dominacja User-Generated Content, 
czyli treści tworzonych przez użytkowników; 

 - gra staje się platformą do publikacji i korzystania z rozmaitych 
materiałów; 

 - między użytkownikami zachodzi nieustanna wymiana 
informacji o nowych treściach oraz dzielenie się samymi 
treściami; 

 - gra traci coś z gry i silniej łączy się funkcjonującymi poza nią 
realiami; 

 - producent gry zaczyna przypominać operatora sieci; gracz 
przyjmuje rolę producenta i twórcy. 

Przykłady istniejące: Second Life, There, Dotsoul, Active Worlds, 
Entropia Universe 

Przykłady zapowiadane: Spore, Little Big Planet, PlayStation Home 



II. Second Life w pigułce 





Second Life w pigułce: 

 

- „brak” jasno określonych celów zabawy, zwycięzców, 
oponentów, statystyk postaci; 

- postać użytkownika = avatar („Rezydent”) 

- wirtualna społeczność; 

- wirtualna działalność gospodarcza; 

- wirtualna waluta podlegająca wymianie na realną gotówkę; 

- wirtualna własność (dowolność kreacji dóbr); 

- wirtualna ziemia („wyspy”); 

- wirtualna konsumpcja; 

- wirtualna działalność usługowa; 

- regulamin uczestnictwa i normy nieformalne tworzone przez 
użytkowników; 

- abonament płacą tylko posiadacze ziemi; pozostali płacą za 
korzystanie z okreslonych dóbr i usług. 
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Wzrost popularności Second Life: konta użytkowników 

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

Wzrost popularności Second Life: posiadacze ziemi 



III. Zalety Second Life 



Trzy powody dla których wirtualna gospodarka jest ważna: 
 

1. „Od pucybuta do milionera” - szansa na zarobienie zupełnie 
realnych pieniędzy; 



Trzy powody dla których wirtualna gospodarka jest ważna: 
 

2. „Sława i zmiana świata”- działaność uczestnika Second Life może 
się liczyć w realnym świecie; 



Trzy powody dla których wirtualna gospodarka jest ważna: 
 

3. „Rozgłos, reklama i badania” – miejsce do prezentacji nowych 
projektów, bądź modeli realnych wytworów, jak również 
prowadzenia testów i szkoleń. 



































IV. Wady Second Life 



Wady Second Life: 
 

- Twórcy uskarżają się na trudności z obsługą tysięcy serwerów, 
magazynowaniem danych, optymalizacją głównego kodu gry i 
zabezpieczeniami; 

- biznesmeni na niewielką ilość osób zwiedzających ich lokacje i 
chętnych do wirtualnych zakupów, trudności w projektowaniu 
lokacji, koszty ich utrzymania i zatrudnienia ich obsługi; 

- użytkownicy zaś na trudności w obsłudze interfejsu, opóźnienia w 
komunikacji, nudę, puste lokacje, rosnące znaczenie reklam i 
korporacji, niestabilną walutę, przestępczość i autorytarne 
decyzje administratorów Linden Lab rozstrzygające spory (w 
tym kasacja kont i przejmowanie władzy nad kosztownymi 
lądami), a nawet nawołują do powrotu do „pierwszego życia”. 

 

- Ziemie z Second Life są niekiedy określane mianem pierwszych 
trójwymiarowych witryn internetowych – technologii World 
Wide Sim i 3D Internet; istnieje obawa, że SL ulegnie zamianie 
w „prywatny internet” lub „prywatne państwo”. 



V. Problemy z przedłużaniem rzeczywistości  



„Ile gry w grze?” 

 
- Według Rogera Cailloisa gry i zabawy powinny być : 

 1. wyodrębnione; 

 2. zawierające elementy niepewności; 

 3. ujęte w normy; 

 4. fikcyjne; 

 5. bezproduktywne; 

 6. dobrowolne. 

 

- Do Second Life nie pasują cechy 5 i 6. Trudno też zakładać 
fikcyjność wirtualnych przedsięwzięć. 



„Ile gry w grze?” 

 
- Gry wideo/komputerowe można uznać za środki masowego 

przekazu, za formę zorganizowanej i nieosobowej komunikacji 
społecznej, gdyż niosą ze sobą informacje docierające do dużej 
ilości osób na całym świecie. 

 

- Tytuły te pełnią rolę zwierciadła, "w którym ukazują się 
najbardziej istotne cechy danego społeczeństwa na aktualnym 
etapie jego rozwoju" , ale przekaz ten wzięty nawet jako całość, 
nie odzwierciedla rzeczywistości społecznej, w której powstał, 
albowiem odtwarza i współtworzy wartości dominujące w 
danym społeczeństwie . 

 

- Second Life jest potwierdzeniem tezy, iż wirtualne światy gier-
jako-mediów "są przedłużeniem naszej rzeczywistości" , a nie 
jakimiś bliżej nieokreślonymi, całkowicie wyodrębnionymi 
lokacjami pozbawionymi wejścia i wyjścia, w których w bliżej 
nieznany sposób mogą gościć tylko wybrańcy. 



24 wątpliwości dotyczące "Drugiego Życia": 

 
1. Czy zabawa w tą grę rzeczywiście jest tak traktowana, czy też jest 

postrzegana jako praca? 

2. Czy "SL" faktycznie może pozwolić na tworzenie wirtualnych 
firm i organizacji ponadnarodowych pozbawionych swoich 
realnych oddziałów? 

3. Czy "SL" to realizacja utopii powszechnej twórczości i sukcesu 
znajdującego się w zasięgu każdego? 

4. Czy korzystanie z cennych wirtualnych przedmiotów i możliwość 
stałego wprowadzania zmian wyglądu ciała postaci są 
odbierane jako czynnik poprawiający status ich posiadacza? 

5. Czy stworzone wirtualnie dobra mają szansę na posiadanie 
odpowiedników w realnym świecie? 

6. Czy zwolennik określonej marki z realnego świata będzie nią 
zainteresowany w wirtualnym świecie (i na odwrót)? 

7. Czy użytkownicy gry odnoszą wrażenie, iż posiadają prawa 
autorskie do swoich wytworów, czy też towarzyszy im 
poczucie stałego zagrożenia ich utratą? 



24 wątpliwości dotyczące "Drugiego Życia": 

 
8. Czy jest to wyraz ucieczki od rutyny codzienności i poszukiwania 

nowych wrażeń? 

9. Czy "SL" jest dostępne dla wszystkich, czy też raczej stanowi 
miejsce realizacji ambicji nielicznych, którzy osiągnęli już 
wysoki status społeczny w świecie poza grą? 

10. Czy mamy do czynienia z zestawem narzędzi umożliwiających 
awans społeczny, czy też z pozoracją mobilności społecznej? 

11. Jakim działaniom zbiorowym w szczególności sprzyja "SL"? 

12. Czy w wirtualnym środowisku faktycznie można poznać 
umiejętności przydatne w życiu codziennym? 

13. Czy przygotowanie wirtualnej manifestacji mogłoby wywrzeć 
wpływ na znajdujący się poza grą świat? 

14. Czy uczestnicy "SL" rzeczywiście są bardziej skłonni do 
podejmowania inicjatyw zbiorowych w grze niż poza nią? 

15. Czy uczestnicy tego świata mają wrażenie, że jest on pozbawiony 
wad znanych z realiów spoza ekranu komputera? 



24 wątpliwości dotyczące "Drugiego Życia": 

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

17. Czy "SL" może być postrzegane jako stały punkt zaczepienia, 
miejsce stale dostępne w świadomości mobilnego użytkownika 
bez względu na miejsce na ziemi, w którym się w danym 
momencie znajduje? 

18. Czy działanie w grze jest traktowane jako faktyczna szansa na 
poprawienie realnych warunków bytowych krajów 
rozwijających się, czy też gra powinna być postrzegana jako 
narzędzie dominacji świata zachodu? 

19. Czy odbywające się w świecie gry święta i wydarzenia mogą być 
traktowane jako czynnik integrujący ich uczestników także 
poza nim? 

20. Czy tworzenie produkcji pokroju "SL" może być traktowane jako 
tworzenie prywatnych państw lub sieci? 

21. Kto powinien ustalać i egzekwować prawa funkcjonujące w 
grach sieciowych pokroju "SL"? 



24 wątpliwości dotyczące "Drugiego Życia": 

 
22. Czy "SL" może być traktowane jako przykład zabawy 

pozbawionej końca? 

23. Czy korzystanie z takich wirtualnych światów faktycznie tworzy 
poczucie zacierania się granic? 

24. Jakie typy działań zabronionych w realnym świecie powinny być 
dozwolone w grach? 

 



Bibliografia: 
 

1. Arrington M., Second Life Goes Open Source - Should It Be Non Profit, Too?, http://www.techcrunch.com/2007/01/08/second-life-goes-open-source-
should-it-be-non-profit-too/, stan z 16.08.2007. 

2. Barboza D., Ogre to Slay? Outsource It to Chinese, 
http://www.nytimes.com/2005/12/09/technology/09gaming.html?ex=1291784400&en=a723d0f8592dff2e&ei=5090, stan z 14.01.2007. 

3. Boyes E., Second Life realtor makes $1 million, http://www.gamespot.com/pc/rpg/secondlife/news.html?sid=6162315, stan z 14.01.2007. 

4. Caillois R., Gry i ludzie, Oficyna Wydawnicza Volumen, Warszawa 1997, s. 20. 

5. Calvert J., What the future holds for MMOs, http://www.gamespot.com/news/6156198.html, stan z 14.01.2007. 

6. Dell K., Second Life's Real-World Problems, http://www.time.com/time/magazine/article/0,9171,1651500,00.html, stan z 16.08.2007. 

7. Euro 2012: powstaje stadion w Second Life, http://wiadomosci.onet.pl/1584544,14,1,1,,item.html, stan z 12.08.2007. 

8. Eurofun 2012: pierwszy stadion w secondlife na Euro 2012, http://www.eurofun2012.com/, stan z 12.08.2007. 

9. First Life: SL parody with zero sympathy whatsoever, http://www.boingboing.net/2007/01/21/first_life_sl_parody.html, stan z 16.08.2007. 

10. Get a First Life, http://www.getafirstlife.com/, stan z 16.08.2007. 

11. Goban-Klas T., Media i komunikowanie masowe, PWN, Warszawa 1999, s. 129. 

12. Grossman L., Time's Person of the Year: You, http://www.time.com/time/magazine/article/0,9171,1569514,00.html, stan z 14.01.2007. 

13. Grynkiewicz T., Makarenko V., Milion ludzi gra w Second Life, http://gospodarka.gazeta.pl/gospodarka/1,69806,3696383.html, stan z 14.01.2007. 

14. Hall K., Nintendo Gives Design Power to the Player, http://www.businessweek.com/globalbiz/content/sep2006/gb20060927_472864.htm, stan z 
14.01.2007. 

15. Hof R. D., My Virtual Life, http://www.businessweek.com/magazine/content/06_18/b3982001.htm, stan z 14.01.2007. 

16. Interview with a skeptic - Clay Shirky, PC Magazine 21.04.07, Ziff Davis Publishing, s. 77. 

17. Johnson S., Brave New World. Virtual Law and Order, http://www.discover.com/issues/apr-06/departments/well-intro/, stan z 14.01.2007. 

18. Krzysztofek K., "Drugie życie" nowej gospodarki, http://www.computerworld.pl/artykuly/54976.html, stan z 16.08.2007. 

19. Laplante A., Second Life Opens For Business, InformationWeek 26.02.07, s. 45-49. 

20. LaVallee A., Now, Virtual Fashion, The Wall Street Journal 22.09.06, Dow Jones & Company, s. B1. 

21. LSL Portal - Second Life Wiki, http://wiki.secondlife.com/wiki/LSL_Portal, stan z 16.08.2007. 

22. Metz C., The Emperor's New Web, PC Magazine 21.04.07, Ziff Davis Publishing, s. 70-77. 

23. McCormick A., Building a better world, New Media Age 19.10.06, Centaur Media, s. 26-27. 

24. Nasalska E., Kierunki rozwoju analizy treści, Studia socjologiczne 3-4/1982, s. 65. 

25. Participative Web: User-Created Content, http://www.oecd.org/dataoecd/57/14/38393115.pdf, stan z 12.08.2007. 

26. Porcaro J., Peter Moore Confronts The Elite 8, http://gamerscoreblog.com/team/archive/2006/08/04/536593.aspx, stan z 14.01.2007. 

27. Roush W., Second Earth, Technology Review July/August 2007, Massachusetts Institute of Technology, s. 39-48. 

28. Raport: Kononowicz - wyborcza gwiazda You Tube, http://serwisy.gazeta.pl/kraj/8,34318,3737805.html, stan z 14.01.2007. 

29. Reuters podejmuje Drugie Życie, http://gry.interia.pl/news?inf=807576, stan z 14.01.2007. 

30. Rudynek G., Tacik J., Tibia jak narkotyk, http://serwisy.gazeta.pl/metro/1,50145,3290608.html, stan z 14.01.2007. 

31. Semuels A., Virtual marketers have second thoughts about Second Life, http://www.latimes.com/business/la-fi-secondlife14jul14,1,3135510.story, stan z 
16.08.2007. 

32. Second Life - Brand Marketing, http://secondlife.com/businesseducation/gettingstarted/brandmarketing.php, stan z 14.01.2007. 

33. Second Life - Community Standards, http://secondlife.com/corporate/cs.php, stan z 16.08.2007. 

34. Second Life - Economic Statistics, http://secondlife.com/whatis/economy_stats.php, stan z 12.08.2007. 



Bibliografia: 
 

35. Second Life - Terms of Service, http://secondlife.com/corporate/tos.php, stan z 16.08.2007. 

36. Second Life Virtual Economy Key Metrics Through June 2007, http://static.secondlife.com/economy/stats_200707.xls, stan z 12.08.2007. 

37. Second Krakow-pierwszy w Polsce, http://www.supremum.pl/index.php?t=sl&id=113, stan z 12.08.2007. 

38. Shankland S., Second Life software becomes open-source, http://www.gamespot.com/news/6163904.html, stan z 16.08.2007. 

39. Sinclair B., Report: Online gaming to hit $13 billion by 2011, http://www.gamespot.com/news/6152346.html, stan z 14.01.2007. 

40. Singer P., Violence in video games is a risk to the real world, http://www.taipeitimes.com/News/editorials/archives/2007/07/23/2003370920, stan z 
16.08.2007. 

41. SSRN Author Page for Edward  Castronova, http://papers.ssrn.com/sol3/cf_dev/AbsByAuth.cfm?per_id=277893, stan z 14.01.2007. 

42. Szybisty Z., Niech o mnie będzie głośno czyli o marketingu Second Life, http://www.internetstandard.pl/news/119124.html, stan z 12.08.2007 

43. Talko L. K., Pokryshkin K., Moje drugie życie, http://www.gazetawyborcza.pl/1,76842,3809977.html, stan z 14.01.2007. 

44. Teen Second Life Community Standards, http://teen.secondlife.com/footer/cs, stan z 16.08.2007. 

45. Terdiman D., Counting the real Second Life population, http://news.com.com/2100-1043_3-6146943.html, stan z 14.01.2007. 

46. Terdiman D., Second Life hits second million in eight weeks, http://news.com.com/8301-10784_3-6143909-7.html, stan z 14.01.2007. 

47. Thorsen T., WOW: 8 million served, http://www.gamespot.com/pc/rpg/worldofwarcraft/news.html?sid=6164082, stan z 14.01.2007. 

48. Virtual Economy Research Network, http://virtual-economy.org/, stan z 14.01.2007. 

49. W wirtualnym świecie - wywiad z Mirosławem Filiciakiem, LOŻA, nr 13/2006, s. 26-29. 

50. Wagner M., Virtual Growing Pains, InformationWeek 26.03.07, s. 47-49. 

51. World of Warcraft surpasses 9 million subscribers worldwide, http://www.blizzard.co.uk/press/070724.shtml, stan z 12.08.2007. 



Wszystkie nazwy, loga oraz znaki firmowe należą do ich prawnych właścicieli 
i zostały użyte wyłącznie w celach informacyjnych. 
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