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Wprowadzenie

Problematyka zwigzana ze wspolistnieniem grup spolecznych, jednostek i kwestii
relacji, jakie miedzy nimi zachodza, w przestrzeni, poza §wiatem realnym, rozciggana
jest dzisiaj takze na Swiat wirtualny (virtual reality — VR). W przestrzeni tej rodzg si¢ przy-
jaznie, dochodzi do rywalizacji, konfliktow i prob zawtadniecia wlasnoScig przeciwnika.
Pojawiajg si¢ tu zatem problemy genetycznie zwigzane z zyciem codziennym, opisywane
w klasycznej literaturze socjologicznej. Swiat wirtualny, poddany analizie, ujawnia istnie-
nie wielu tych ,,realnych” probleméw w obrebie spotecznosci wirtualnych, tworzonych
w blogach czy internetowych grach. Artykul ten poS§wigcony jest analizie wskazanej
»cyfrowej” przestrzeni w konteksScie aktualnej problematyki socjologiczne;.

Przestrzen wirtualna

Mimo iz dzisiaj dalecy jesteSmy od determinizmu geograficznego, pojecie przestrze-
ni nie jest terminem socjologicznie zaniedbywanym. Wpisuje si¢ ono bowiem wyraznie
zarOwno teoretycznie, jak i w wymiarze empirycznym w obszar socjologicznych docie-
kan. W przestrzeni dochodzi do stycznosci przestrzennej, ktora moze by¢ etapem tworzenia
wiezi spotecznej (rozumiemy jg tu zatem w sposob fizyczny); w przestrzeni wyodrebniajg
sg systemy spoleczne, mowi sie tu tym samym o koniecznoSci redukcji kompleksowosci
przestrzeni' (rozumianej tym razem jako parametr srodowiska); w przestrzeni rodza
si¢ zarOwno zroznicowanie i nierownosé, a zatem elementy struktury spotecznej, jak
1(tym razem w aspekcie dynamicznym) zmiany i procesy spoteczne. Takze w nowszym,
procesualnym ujeciu rzeczywistosci spolecznej przestrzen, rozumiana tym razem jako
pole spoteczno-kulturowe?, jako wyznacznik relacji miedzy jednostkami, nie traci
przeciez na znaczeniu.

Wielo$¢ sposobow rozumienia tego pojecia w naukach spotecznych sprawia, ze ana-
liza kazdej przestrzeni musi by¢ poprzedzona pytaniem o sposob jej opisu i identyfikacji.

U Por. J.H. Turner, Struktura teorii socjologicznej, Warszawa 2004, s. 68, 69.

2 Por. P. Sztompka, Socjologia smian spotecznych, Krakéw 2005, s. 24-26.



164 Arkadiusz Kotodziej, Krzysztof Tomanek

Przestrzen wirtualna istnieje dzieki jezykowi cyfrowemu, co manifestuje si¢ z r6znym
natezeniem w zachodzacych w niej zjawiskach. Przestrzen wirtualna interesujacej nas
w niniejszym artykule gry (OGame — kosmiczna gra strategiczna na przeglgdarke interne-
towq) jest zdefiniowana przez galaktyki, uktady stoneczne i, co informacyjnie najwaz-
niejsze, wspolrzedne (liczby) wskazujace miejsce, jakie w niej zajmuje gracz. Na tym
nie koniec cyfrowej identyfikacji uczestnikow gry wirtualnej. Okreslenie zajmowanego
w spolecznoSci graczy miejsca jest wyznaczane przez statystki gry — jedng z najwaz-
niejszych strategii. Liczby charakteryzujg rankingowane miejsce i sposob, w jaki dany
gracz radzi sobie w rozgrywce. Mamy tu zatem do czynienia zardwno z przestrzenig
imitujgcg wymiar fizyczny, jak i, poprzez wprowadzenie hierarchii, z czysto spotecznym
aspektem struktury (wyrazajgcej sie w liczbo-punktowym dystansie miedzy grajacymi).
Niejako naturalnie pojawia si¢ pytanie o to, w jaki sposob ta dwojakiej natury przestrzen
jest skonstruowana.

Pytanie to odnosi si¢ do sposobu zorganizowania gry, a w tym do obowigzujacych
w niej i naktadanych na grajacych regutl. Okazuje si¢, ze ich ustalanie, przynajmniej
czesSciowo, jest rowniez udziatem samych graczy. Reguly warunkujg konkretne dziala-
nia, okreslone zachowania samych grajacych tworza za$ nowe i podtrzymujg waznosé
istniejacych regut. Widoczny jest tu zatem aspekt dwoistosci tej struktury i calego
dynamicznego procesu strukturacji’. W ramach tego wiasnie procesu odtwarzania,
tworzenia i podlegania strukturze tworzone sg sojusze (grupy wzajemnie wspierajacych
si¢ graczy) —a wraz z nimi strategie rozwoju, obowigzujgce normy i zasady etyki walki.
Pojawiajg si¢ tu zatem, wspoltworzone przez samych grajgcych, wzory wzajemnych od-
dziatywan i kryteria ewaluacji zar6wno swojej pozycji w strukturze, jak i konkretnych
zachowan.

Poruszajac wymiar przestrzenny, warto dodac, iz w omawianej grze wirtualnej poja-
wia sie rowniez miejsce dla analizy logiki globalizacji. Codziennie gracze poszukujg tych
obszarow przestrzeni, ktore pozwalajg na maksymalizacje zysku 1 poszerzenie kontroli
nad pozostalymi jej obszarami. Mimo iz tak jak w §wiecie realnym, przestrzen (dystans
do pokonania) narzuca pewne technologiczne ograniczenia, to jednak potencjalnie jest
ona w wymiarze poznawczym (pozyskanie informacji — komunikacja) i energetycznym
(pozyskanie surowcow) otwarta. Relacja migdzy rozwojem i pozyskaniem nowych ob-
szarOw oraz mi¢dzy rozwojem a siecig zaleznosci jest tu bardzo wyrazna i zblizona do
problematyki podejmowanej w obrebie teorii dependystycznej*. Rozwéj wymaga roz-
szerzania obszaru dzialania, z kolei zaleznos¢ zwykle uniemozliwia wskazany rozwoj.
Przestrzen wirtualna zawlaszcza w tym aspekcie przestrzen realng, co rodzi pytanie
o wplyw Swiata wirtualnego na zycie codzienne.

Analiza rzeczywisto$ci wirtualnej

Podejmowanie analizy rzeczywistosci wirtualnej to przedsigwziecie poznawcze
stawiajgce naukowca w szczegolnej sytuacji badawczej. Czestokro¢ utatwia ona realizacje
procedury badawczej zgodnie z normami metodologii nauk spotecznych. Czesto bowiem
problemy typowe dla ,tradycyjnych” badan, jak chociazby trudnosci z pozyskaniem
operatu badZ problem z ,,fizycznym” dotarciem do respondenta, nie majg tutaj miejsca.

3 Por. A. Kotodziej-Durnas, O teorii strukturacji Anthony’ego Giddensa, Szczecin 2004, s. 56.

4 Por. A. Jelonek, K. Tyszka, Koncepcje rozwoju spolecznego, SCHOLAR 2001, s. 113.



Zagrozenia 1 szanse nowych struktur swiata wirtualnego 165

Jednoczes$nie badanie tego stosunkowo nowego obszaru stawia odmienne — i wydaje
sie, ze czestokro¢ zdecydowanie bardziej kiopotliwe — metodologiczne wyzwania. Do-
brym przyktadem tego typu trudnosci, dotyczacych na przykiad analizy wypowiedzi
uczestnikéw gry internetowej, jest problem heterogenicznej populacji®. Jest on zwigzany
z trudnoscig w jasnym i precyzyjnym zdefiniowaniu jednostek analizy. Na wstepie badan
nie wiemy wiec, czy uwage poswiecamy ,osobowosciom konstruowanym na potrzeby
Swiata wirtualnego”, czy tez informacje, ktore posiadamy, powinniSmy traktowac jako
dane o realnych cechach osoby funkcjonujacej w rzeczywistosci wirtualnej. Dodatkowo
utrudnieniem jest fakt, iz w badanym obszarze nie muszg wystepowac jedynie wskazane
tu ,,skrajne” przypadki. Zachowania gracza moga by¢ bowiem wypadkowa cech obu
— skonstruowanej i realnej — postaci. W tak zarysowanym konteksScie pytanie o to, czy
dana wypowiedz jest informacjg odnoszacg nas bezposrednio do samego ,internauty”,
czy tez jest jedynie konsekwencjg skonstruowania danej postaci na potrzeby wirtualne;j
rozrywki, jest bez watpienia dla dalszych analiz jak najbardziej zasadne.

Innym, waznym problemem, ktory rowniez pojawia si¢ w procesie prowadzenia ba-
dan, jest mozliwo$¢ wgladu respondentéw w wypowiedzi innych uczestnikoéw wspolnej
wirtualnej platformy. Badajac wypowiedzi w obregbie danego forum, czgsto zauwazamy,
ze migdzy kolejnymi odpowiedziami zachodzi statystyczna zalezno$¢. Odpowiedzi te,
przez sugerowanie danego toku myslenia, stosunkowo czesto tworzg serie jednorodnych,
nastepujacych po sobie opinii. Przyktadem moglyby tu by¢ odpowiedzi na pytanie: ,,Co
jest twoim glownym celem w zyciu?”. Jesli jedna z os6b wypowiadajacych sie na forum
zwroci uwage na aspekt finansowy, to jest bardziej niz wynikaloby to ze stanu faktycz-
nego prawdopodobne, ze nastepne osoby tez si¢ do tego wlasnie finansowego aspektu
odniosg. Inne sfery zycia, ktore pojawityby si¢ w wypowiedziach, jak na przykiad ro-
dzina, zdrowie czy rozwdj intelektualny, mogg zosta¢ pominigte przez zasugerowanie
pewnego nurtu ,istotnych” odpowiedzi. Swiadomos¢ tej sytuacji stawia szczegolnie
powazne problemy przed iloSciowo zorientowanymi badaczami. Trudno tu bowiem
mowic o podejmowaniu dzialan ukierunkowanych na pozyskanie trafnego i rzetelne-
go pomiaru. Problem ten nie jest jednak bez znaczenia takze dla badan jakoSciowych.
Kilka pierwszych odpowiedzi moze bowiem uksztaltowac dalsza dyskusje oraz znacznie
ograniczy¢ pole istotnych kontekstow.

Wskazane trudnosci metodologiczne zachecajg do poszukiwania nowych metod
poznania 1 analizy §wiata wirtualnego jako Zrodla wiedzy o spoteczenstwie. Podane
w charakterze przyktadu réznice miedzy badaniami dotyczacymi Swiata realnego
1 wirtualnego zachg¢cajg rowniez do odmiennego metodologicznie ujmowania obu wska-
zanych sfer oraz zachowania szczegdlnej wrazliwoSci poznawczej w trakcie eksploracji
tych nowych obszaréw badawczych. W niniejszym artykule zostanie przytoczona jako
egzemplifikacja poruszanych probleméw badawczych analiza wypowiedzi pojawiajgcych
wsrod graczy OGame.

> O problemach tych pisza takze D. Batorski, M. Olcon-Kubicka, Prowadzenie badat przez Internet — podsta-

wowe zagadnienia metodologiczne, »Studia Socjologiczne” 2006, nr 3 (182).
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Swiat wirtualny - OGame

OGame® toczy sie w czasie rzeczywistym, a wydarzenia w §wiecie gry rozgrywaja sie
nawet wowczas, kiedy uczestnicy nie sg zalogowani. Wigzg si¢ z tym dla gracza pewne
»zagrozenia” —on i jego dorobek mogg by¢ obiektem ataku w kazdym momencie.

Jednego z bardziej czytelnych opiséw OGame mozna dokona¢ w kategoriach szero-
ko stosowanej teorii gier. Gra OGame jest gra wieloosobowg pozwalajgca na jednoczesng
rozgrywke wielu graczy. Grajacy moga zdoby¢ wiedz¢ o wczeSniejszych zachowaniach
innych graczy, na przyklad szpiegujac ich. OGame jest okreslana jako gra sekwencyjna/
dynamiczna. Z uwagi na to, ze zysk jednego gracza nie oznacza automatycznie straty
drugiego gracza (na przykiad mozna znaleZ¢ obiekty [Planety] nienalezace do nikogo
1je przejac, co nie jest bezposrednig [jest potencjalng] stratg innego gracza), OGame jest
gra o sumie niezerowej — o sumie zmiennej. W OGame nie znamy wszystkich przesziych
ani terazniejszych zachowan graczy (nie znamy takze wszystkich zachowan jednego
gracza), stad charakteryzujemy ja jako gre o niedoskonatej informacji. Nie znamy
takze strategii wszystkich graczy (na przykiad graczy niezrzeszonych w sojuszach),
takze dzialania sojuszy nie sg jawne dla osob spoza danego sojuszu, jest to wigc gra
o niekompletnej informacji.

Proby tworzenia i podtrzymywania ,,danej” struktury

OGame to gra oparta przede wszystkim na rywalizacji miedzy ludZmi. Eliminujac
jej interakcyjny charakter (gra z innymi osobami za poSrednictwem sieci), stracitaby ona
bez watpienia swoj najsilniejszy atut. Nie moglaby bowiem, z uwagi na forme toczacej
si¢ rozgrywki, skutecznie rywalizowa¢ z innymi ukierunkowanymi na pozasieciowg
rozrywke grami.

Kazdy, kto przyjrzy si¢ wskazanemu elementowi $wiata wirtualnego — pod-
kreslonemu wczesniej spotecznemu charakterowi gry — bez watpienia uzna go za jedng
z najbardziej podstawowych cech omawianej wirtualnej rozrywki.

Dobrym przykiadem potwierdzajacym te teze¢ sg wszechobecne, wyliczane auto-
matycznie w obrebie samej gry oraz celowo wprowadzane z wlasnej inicjatywy przez
samych grajacych, statystyki. Informacje te stuzg przede wszystkim do poréwnywania
si¢ z innymi, a tym samym do okreSlania swojej pozycji w szerszym spofecznym kon-
tekscie. Pozwalajg zatem konstruowac jasno zdefiniowang, wyrazong liczbg punktow,
a takze obecng w procesie komunikacji, hierarchie uczestnikow. OGame cieszy si¢ wiec
zainteresowaniem czg¢Sci internautow, poniewaz ma elementy struktury spolecznej
wyrazone w nierownosciach, w dystansie miedzy jednostkami.

Uchwycenie znaczenia wspomnianych rankingow (statystyk) wydaje sie by¢ jednym
z najbardziej istotnych elementéw w procesie prawidlowego rozumienia interesujacego
nas zjawiska. Celem gry OGame, moéwigc najbardziej ogélnie, jest bowiem uzyskanie
okreslonej liczby (statystyki). Kwestig kluczowg wydaje sie to, ze statystyki te, poza stale
modyfikowang i dostepng grajacym hierarchig, nie mogg by¢ poddane zadnej ocenie.
Znaczenia nabierajg one bowiem dopiero w momencie zestawienia czy poréwnania
z osiggnig¢ciami (statystykami) innych graczy. Majg one zatem charakter relacyjny. Ko-

® Analiza gry oraz jako$ciowe badania wypowiedzi internautéw (pozyskanie materialu empirycznego)
przeprowadzone zostaly w 2007 r.
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niecznos¢ statego, dynamicznego nadawania znaczenia swoim statystykom przez ciagte
poréwnywanie sie, a co za tym idzie — ciggle nadawanie sensu grze, przez okreslenie
swojej pozycji wzgledem innych, wzmacnia wsrod grajacych wartos¢ opartej takze na
statystykach hierarchii. Hierarchia ta (przestrzen spoleczna) staje si¢ zatem zaréwno
wartoscig instrumentalng, to znaczy zwierciadtem (narzedziem) umozliwiajagcym
postrzeganie samego siebie przez definiowanie swoich osiggniec, jak i ostatecznym
zrodiem sensu gry. Nie dziwi zatem fakt, iz jest ona przez samych grajagcych uznawana
za istotny element gry, czego wskaznikiem jest czesto wyrazany szacunek i podziw dla
znaczacych, bo wspottworzacych takg hierarchie osiggnie¢ innych grajgcych.

Niewatpliwa zaletg gry jest takze wieloptaszczyznowo$¢ omawianej gradacji. Mozna
bowiem mieé najwiekszg liczbe punktéw, floty, wykonanych zadan (takie statystyki
oferuje sama gra) oraz dziesigtki innych, liczbowo przedstawionych danych. Warto
przypomnie¢, iz wiekszos$¢ tych danych zbierana jest przez samych uczestnikéw gry,
co konfirmuje tezg o istotnym (z punktu widzenia grajacych) charakterze wskazanych
informacji.

Wskazana, duza liczba statystyk (miar dystansu) jest bez watpienia jednym z glow-
nych filaréw sukcesu omawianej gry. Wielos¢ ta umozliwia bowiem znacznej liczbie
grajacych osiagniecie w roznych obszarach gry zadowalajacych wynikéw. Jej sukces
opiera si¢ zatem w duzej mierze na tym, iz réznie definiowany sukces osiggnac¢ moze
wlasciwie kazdy wytrwaly gracz. Powtérzmy: umozliwia to wskazany wczesniej atrybut
struktury, jakim jest jej wieloplaszczyznowoS¢ i plastycznosc (ciggle przeksztalcanie
struktury jako wynik konkretnych decyzji grajacych).

Sukces wirtualny — rozumiany jako osiggnigcie danej wartosci liczbowej czy tez, do-
ktadniej rzecz ujmujac, uzyskanie zadowalajacej pozycji — musi by¢ oczywiscie, podobnie
jak w §wiecie realnym, ,,spolecznie skonsumowany”. Uzyskanie okreslonej pozycji winno
by¢ potwierdzone przez innych. Stuzy temu powszechny rytuat ogtaszania swoich sukce-
sOw, polgczony zwykle z gratulacjami innych. Proces ten podtrzymuje oczywiscie takze
znaczenie obowigzujacej hierarchii (a co za tym idzie — danego kryterium réznicowania
pozycji) 1 w tym rozumieniu jest elementem nadawania i utrzymywania sensu gry.

Uzyskanie okreslonej pozycji, traktowane przez nas jako warto$¢ nadrzgdna, nie jest
oczywiscie jedynym celem grajacych. Drugim celem gry, takze osadzonym w kontekscie
spolecznym, jest element bezposredniej konfrontacji, czyli niszczenie wroga.

Walka, przyjazn i konsumpcja

Warto zaznaczy¢, ze walka czgsto jest postrzegana jako warto$¢ autoteliczna.
Mylitby si¢ tym samym ten, kto w grze strategicznej, jaka jest OGame, dopatrywatby
sie jedynie dzialan racjonalnych, to znaczy takich, ktore sprzyjajg osiggnieciu nad-
rzednego celu gry, czyli zajeciu mozliwie najwyzszej pozycji. Decyzja o podjeciu walki
ma bowiem czgsto pozaracjonalne podstawy. Jest ona pdzniej przedstawiona w postaci
liczbowej 1 zwykle staje si¢ przedmiotem wspolnej debaty. Jest zatem takze wyznacz-
nikiem osiggnietej pozycji i w takim rozumieniu jest zgodna z pierwszym celem gry;
moze takze posrednio stuzy¢ rozwojowi. Jednakze istotnym, a moze najistotniejszym
czynnikiem jest tu inny, natury emocjonalnej, aspekt, a mianowicie satysfakcja z po-
konania przeciwnika.

Badania nad wypowiedziami graczy dobitnie potwierdzajg ten czesto zdecydowanie
negatywny charakter rywalizacji. Zmaganiom graczy towarzyszg bowiem nierzadko
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takie motywy, jak che¢ zniszczenia w celu sprawienia przykrosSci przeciwnikowi czy tez
zemsta za wczesniejsze ataki. Emocje z nimi zwigzane bywajg silniejsze od racjonalnych
pobudek. Dziatania prowadzace do zniszczenia przeciwnika wigzg si¢ czgsto ze stratg
samego agresora. Co ciekawe, analizy wypowiedzi grajacych wykazuja, iz kleska, strata
innej osoby, cieszy niektorych nawet wtedy, gdy nie jest to osoba znana. W tym ,,nega-
tywnym” duchu sformulowane sa nastepujace przyktadowe wypowiedzi’:

Ach nie ma to jak zeztomowac [zniszczyc¢ flote — A.K., K.T.] kogos, kto w przesztosci
mnie farmit [atakowal planete — A.K., K.T.], a teraz ja oddam potrojnym kopem.

Najbardziej ciesze sie, jak uda mi sig zfarmic lub lekko zeztomowac lepszego gracza
a pozgniej ponabijac sie z niego.

Fa lubie patrzec jak ktos spada w statystykach o kilkadziesigt miejsc w dot po ztomowaniu
— to najwigksza radosc.

Jana Ogame najbardziej lubig zniszczyc komus flotg tak, zeby po stomowaniu byt dla mnie
zielony. To daje mi najwiekszq satysfakcje. Zwlaszcza wredy, gdy przychodzi sie po ciggkim,
nieudanym dniu do domu 1 chce sig na kims wyzyc... to bardzo pomaga!!!

Warto tu dodad, iz grajacy byli zwykle wcze$niej takze obiektem ataku, wigc musza
by¢ swiadomi (przezywanych wczeSniej) emocji zwigzanych z porazkg. Czesci z nich na
takim wlasnie odczuciu, nieznanego czesto przeciwnika, szczegolnie zalezy. OczywiScie
bez kontekstu spolecznego, bez udziatu innych grajacych, osiagnigcie tego specyficznego
celu nie byloby mozliwe. Konieczny jest do tego kontakt z innym czlowiekiem. Nie bez
znaczenia jest tu bez watpienia takze miejsce (ranga) zaatakowanej osoby. Zniszczenie
»wazniejszej” osoby daje z pewnoscig wiecej satysfakcji.

Trzecim bardzo istotnym aspektem opisywanej przestrzeni jest aktywne uczestnic-
two W zyciu szerszej zbiorowosci. Mozliwo$¢ wspoldecydowania, poczucie sprawstwa
1, co chyba najwazniejsze, kontakty towarzyskie (znajomosci, przyjaznie) z osobami
o wspolnych zainteresowaniach. Wskazany aspekt bywa niezwykle istotnym moty-
wem sklaniajacym grajacego do pozostania w grze. Swiadczy o tym wiele wypowiedzi
badanych.

Ja nic nie stracitam przez ogame ale duzo zyskatam :) Jak zaczetam grac na u23 to stabo
mi szlo 1 nie wiedziatam o co chodzi Feremi dostat bana 1 juz koniec. Wiec sig przeniostam na
u32 1 tam poznatam mojego aktualnego chlopaka :) On mi thumaczyt Ogame ja mu Kozakow
1 tak dniami i nocami sobie siedzielismy potem dtugie rozmowy przes tel. i od Sylwestra jestesmy
razem ;) Mamy do siebie 300km 1 widujemy sig 5 dni w miesigcu :) ale to tylko do czerwca:)
[LadyStorm]

Dodam tylko ze jestemy obydwoje w top 200 a weale tak dtugo nie siedzimy ;) Na OGame
gram ponad rok wczesniej tracifem dugo czasu zaniedbywatem swoje codzienne obowiqzki ale
dzigki temu ze poznatem LadyStorm 1 tak wyszedlem w ogolnym rozrachunku na duzy ,,+” Na
OGame mozna nie tylko tracic czas, mozna tez poznac duzo ciekawych ludzi ;] [Lord Semi]

Czesto tez ,pozytywne” kontakty z innymi (nowe znajomosci) traktowane sg jako
najwicksza zaleta gry. Dlatego tez nawet, gdy sama gra traci na wartosci, che¢ utrzyma-
nia kontaktéw towarzyskich sklania niektérych do pozostania w niej. Swiadcza o tym
wybrane z forum OGame wypowiedzi:

Niewqgtpliwie najprzyjemniejszym wydarzeniem bylo poznanie kilku wspanialych ludzi,
w tym jednego ktorego moge nazwac przyjacielem.

7 Wszystkie wypowiedzi zaczerpniete zostaly z oficjalnego forum OGame. Zachowano oryginalng pisow-
nie.
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W OGame gram dla ludzi, szczegolnie dla sojuszu. W ekipie mozna zdziatac cuda, to dla
niej loguje sig co 2h i to dla nich robie skany [szpiegowanie w celu pozyskania informacji
o innych grajacych — A.K., K.T\].

[Bede grat — A.K., K.T.] dopoty dopoki moi przyjaciele jeszcze w to grajg. Biorgc pod
uwage ze oni myslq tak samo to chyba nigdy [nie skoncze — A.K., K.T\]

A ja bede grat poki bede mial z kim 1 dla kogo grac.

Ostatnim celem gry, na ktory chcielibySmy zwrdoci¢ uwage, jest rozwoj. Jest on
rozumiany jako zdobywanie srodkow (surowcow) i wymienianie ich na kolejne poziomy
obiektow czy zakup innych ,,dobr” dostepnych w grze. Progres rozumiany jest jako
wzrost posiadania, co doskonale wpisuje si¢ w konsumpcyjng kulturg. Nalezy dodac,
iz wskazany rozwoj nie ma ostatecznego kresu, co daje mozliwosci cigglego ,,konsump-
cyjnego doskonalenia si¢”.

Wskazany cel gry ma po czesci indywidualny, choé oczywiScie takze skonstruowa-
ny spolecznie, charakter. Przekonanie o warto$ci postawy ukierunkowanej na ciagte
powigkszanie zasobéw ma wyrazne kulturowe podstawy, a sukces staje si¢ mozliwy
tylko dzieki mozliwosci porownywania swoich zasobéw ze stanem posiadania innych
grajacych.

Podsumowujac te rozwazania, mozemy zapytaé, co daje uczestnictwo w omawianej
przestrzeni, jakie potrzeby mozna w jej obrebie zaspokoié. W odpowiedzi na to pytanie
nalezy wskazac:

— mozliwo$¢ zajecia (przez wielu czy nawet wszystkich) uprzywilejowane;j ,,pozycji

spotecznej”;

— przyjemno$¢ plynacg z rywalizacji, walki oraz niszczenia wspolnego wroga;

— uczestnictwo w zbiorowoSci i zwigzane z nim poczucie wi¢zi oraz nowe stosunki

spoleczne;

— rozwdj rozumiany jako wzrost wlasnej wartosci przez nieustanng konsump-

cje.

Wymiar temporalny

Mowigc o wadach i zaletach przestrzeni wirtualnej gry OGame, trzeba takze wspo-
mniec o innych, mniej oczywistych, jednak werbalizowanych przez samych grajacych
kwestiach. Ciekawe w tym kontekscie wydaje sie zjawisko nowej periodyzacji codzien-
nego zycia. Dochodzimy tu wigc do analizy wymiaru temporalnego.

Warunkowany spolecznie i biologicznie rytm dnia wyznaczony zostaje przez do-
datkowy czynnik, jakim jest uczestnictwo w wirtualnych, cho¢ prowadzonych w czasie
rzeczywistym zmaganiach. Jak trafnie napisal jeden z graczy — rozpoczynajac przygode
z OGame, zmienia si¢ ,zegar biologiczny” na ,,zegar elektroniczny”. W takiej sytuacji
czynniki spoteczne oraz biologiczne, w zwigzku z pojawieniem si¢ nowej zmiennej regu-
lujacej cykl dobowy, ulegajg znaczgcej deprecjacji. Wskaznikiem sg nieprzespane przez
graczy noce (nastawianie budzika w odstepach 3-godzinnych, aby podja¢ wymagane
w danej chwili dziatania) badZ tez weczesniejszy powrot z istotnego spolecznie spotkania,
w jaki$ wirtualnie zdefiniowanych celach. Tak charakteryzujg t¢ zmiane grajacy:

— zaraz sig podzielimy oplatkiem tylko cos sprawdze...

— Sylwester: 10, 9, 8, 7, 6 chods szybko! 5, 4, 3 zaraz dopiero za 2 min jak flota dolect!

— Styszatem ze podobno ktos nawet na slub sig spoznit bo flota akurat wracata!
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— pojesdzic na nartach bo to bedzie juz zamkniecie sezonu-nie bo musze OGame spraw-

dzic..

Wspomniane przez graczy nietypowe i zaskakujace sytuacje pokazuja, jak OGame
staje sie dla czeSci graczy wartoScig wyzszg niz utrzymywanie dobrych relacji z innymi
cztonkami rodziny. NajczeSciej wspominane straty, o ktorych piszg gracze, to: strata
innych poza OGame zainteresowan, spadek kondycji fizycznej, obnizenie si¢ Sredniej
ocen w szkole i na studiach, brak nowych znajomosci, stres.

Jest to niewatpliwie negatywny aspekt gry. Straty, jakie ponoszg gracze, sg dostrze-
galne zarowno w obszarze relacji z innymi, jak i w aspekcie zdrowia. Sami zainteresowa-
ni czesto ten problem dostrzegaja, podkreslajgc zte samopoczucie z powodu niewyspania,
pogorszenie stanu zdrowia czy obnizenie Sredniej ocen w szkole. Niejednokrotnie sami
okreslajg uczestnictwo w OGame jako natég. Blizsze spojrzenie na ten problem pozwoli
nam okresli¢ ,,wage”, jaka gracze przywiazujg do swojego uzaleznienia.

Uczestnicy forum w rozmaity sposob samodzielnie definiujg uzaleznienie i roz-
szerzajg rozumienie tego pojecia wraz z trwaniem i rozwojem dyskusji. Powiedzie¢
zatem, iz dany gracz popadl w naldg, to stwierdzié, ze ma takie cechy, jak: zaangazo-
wanie w gre na wiecej niz jednym koncie; przedkiadanie uczestnictwa w OGame nad
osiagniecia w nauce, kontakty towarzyskie, treningi, hobby, uczestnictwo w rytualtach
rodzinnych, ciggly sen. Cechy te operacjonalizujg pojecie nalogu w znaczeniu, jakie
przyjmujg badani.

Interesujgcym spostrzezeniem jest tez §wiadomosc, jaka majg sami gracze, odnosnie
do tego, jak gra sprzyja popadaniu w naltog:

po pracy znowu zasiadam na OGame wysylam floty na farmy. Catly dzien mysle co teraz
sig dzie) 2 moja flota. Paranoja. jak jade do dziewczyny to u niej zalogowany jestem na OGame.
Na nic nie mam czasu tylko OGame sig liczy. Nie wiem co jest ze mnq. Fest moze jakis osrodek
odwykowy od OGAME????

Przyznaniu si¢ do natogu towarzyszy czasami tez proba usprawiedliwienia sie:

Lubie grac gram pot roku, lecz... kazdy chyba juz to zauwazyt wcigga gorzej niz natog,
wszyscy jestesmy natogowcami. Niektorzy z nas siedzq przy komputerze snaczng ilosc doby i co
przez ten czas robig? — Grajg w OGame ta gra weigga i cigsko jest skonczyc [...] Gra tez dziala
na psychike [...] Wiele natogowcow ma rodziny i1 powazne zajecia t.). szkota, praca, rodzina.
I co? Zaniedbujq wigkszosc bo cos tam flota itp. OGame to strata czasu lecz ja jg uwielbiam...

Gracze udzielajg sobie wzajemnie rad:

Stracitem:

— duuuzo czasu (w dzien roboczy siedze po 3-4 godziny dziennie, natomiast jak nie ide
do szkoly to... hmmm... jakies 13-15 godzin)
wzrok mi sig pogarsza
duzo sig nastuchatem (np. zlaz =z tego komputera bo roztqcze ten Internet na zawsze)
chec do nauki i gorsze oceny
nie wychodze prawie nigdzie jak nie musze (wole siedziec na OGame w samotnosci)

— 1 pewnie duzo innych rzeczy, o ktorych nie mysle bo jestem tak pochloniety grq

Od siebie powiem: nie postepujcie tak jak ja i siedscie nad tym mniej, ja tez sig postaram
to ograniczyc. Z tej gry nie wyzyjecie, nie kupi ona wam jedzenia, nie 0zeni si¢ 2a was,
nie snajdzie wam dziewczyny, ani nie pojdziecie 2 nig do nieba.

Ale wedlug mnie zaden natog nie jest zdrowy 1 OGame powinno pozostac w naszsym
zyciu tylko grg niczym wigcej bo jak jest czyms wigcej niz grq to jus jestesmy w jakims stopniu



Zagrozenia 1 szanse nowych struktur swiata wirtualnego 171

uzaleznieni a to wezesniej czy pozniej na zdrowie nie wyjdzie. Po prostu wszystko jest dla ludzi
tylko trzeba miec umiar.

Po 2 miesigcach gry sytuacja byta niezbyt cickawa. Po 4-5 miesigcach jus sig uzaleznitam.
Ciggle siedziatam przy Ogame, coraz mniej bylo mnie widac na zewnaqtrz, spadtam z ocenami
w szkole. Co gorsza mialam klopoty z sercem zaczela grozic mi operacja przez brak ruchu.
Powoli tracitam kontakt ze swiatem zewnetrznym. Coraz czesciej chodzitam niewyspana.
O niczym nie lubitam rozmawiac procz gry.

Zdatam sobie z tego sprawe dosc szybko 1 zaczelam sig nad sobq zastanawiac. Z trudem
zmienitam podejscie do gry. Nie potrafie z niej zrezygnowac fakt ale nie oznacza to ze to dla
mnie cale zycie. Po za tym zrobilo sig cieplo 1 szkoda mi siedzenia w domu. obecnie nadrabiam
straty przez te gre a mam duzo do roboty. najbardziej stracitam na witasnym zdrowiu a to chyba
wazniejsze miz strata floty...

Nie jest tu oczywiScie mozliwe uchwycenie ,,catkowicie powszechnie uznawanych”
warunkow, jakie musi spetniaé gracz w oczach innych, aby zostal okreslony natogow-
cem. Wiele ze wskazanych zachowan okre§lanych przez jednych jako wskazujgcych na
uzaleznienie, przez innych jest usprawiedliwianych i traktowanych z wyrozumiatoscia.
Co ciekawe, ci sami gracze wskazujg takze na pewne zalety nowego, ,wirtualnie zde-
terminowanego” rytmu dnia. Do zalet zaliczajg wyksztalcenie w sobie takich cech, jak
cierpliwos¢, punktualnosc i systematycznoS$c. Gra, w ktdrej czas odgrywa bardzo istotng
role, rzeczywiscie moze ksztaltowaé tego typu cechy. Trudno jednak powiedzied, czy
przeniosg sie one do Swiata realnego.

Wymiar znaczeniowy

Najbardziej frapujacy wydaje si¢ by¢ jednak inny fakt. OGame traktowane jest
przez wielu jako istotny element zycia; element nadajacy mu sens. Dobrze, bo wprost,
my$l te oddajg zaczerpniete z forum OGame wypowiedzi:

jak by nie byto OGame zycie stracito by sens miatbym duzooooo czasu tylko na co hm
chyba caly czas bym spal... tak czy tak do korica zycia juz zostang graczem OGame 1 nic tego
nie zmient.

jak odkrytem OGame, to jakbym sig na nowo narodzit.

Na pewno wigcej czasu bym miat. Ale nie bylo by juz tak fajnie wstajgc rano i myslgc przy
wlqczaniu kompa czy flota wraca 2 fsa sama, czy ktos leci za nig. Nie bylo by nie przespanych
nocek, gtosu budzika o 3.02 Smutno byloby.

Zycie bez OGame oznacza dla wielu zycie jalowe, nudne, monotonne, a nawet
pozbawione sensu. Swiadomos¢é negatywnego wplywu na zycie oraz akceptacja tego sta-
nu rzeczy (swojego uzaleznienia) moze si¢ wiasnie opiera na checi utrzymania sensu
istnienia. Swiat bez uzaleznienia byiby dla czgSci grajacych gorszym, nonsensownym
swiatem. Taka konkluzja nie jest zbyt pocieszajaca...
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Social structures and virtual Word: threats and chances

The article deals with the ideas of creation, development and sustainability of social structures
in virtual reality. Thanks to analysis based on players statements (published in game forum called
OGame) authors could recreate the process of defining and evaluating players understanding of the
idea “who is the leader”. The second part of this piece of writing contains discussions including
issues of the chances and threats of functioning in both real world and virtual reality.
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