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Streszczenie

Rozwoj i powszechny dostep do nowoczesnych technologii telekomunikacyjnych
i informatycznych przyczynit sie do popularyzacji dziatah promocyjno-komunikacyjnych
w Srodowisku wirtualnym. Gry MMOG {Massive Multiplayer Online Game) rozgrywane
w globalnej sieci staty sie nowym interaktywnym medium.

Celem pracy jest zwrocenie uwagi na skale zjawiska oraz ilos¢ transakcji polegajacych
na sprzedazy wirtualnych dobr. Ze wzgledu na szerokie spektrum narzedzi informacyjno-
komunikacyjnych wykorzystywanych w cyberprzestrzeni analize ograniczono do dziatan
prowadzonych wewnatrz wirtualnego $wiata gry. Praca ma charakter badawczo-analityczny.
Stowa kluczowe: Srodowisko wirtualne, interaktywnosé, swiat gry, ramifikacja

Wprowadzenie

Dynamiczny rozwdj innowacyjnych technik informacyjnych oraz ich wplyw
na zachodzace zmiany cywilizacyjne i ksztattowanie sie spoteczeristwa informacyj-
nego potwierdzajg istotng wage informacji oraz technik i urzadzen do jej przetwa-
rzania i transmisji. Warunkiem skutecznosci procesu komunikacji jest transformacja
wiedzy, a wiec jej adaptacja do indywidualnych potrzeb odbiorcy. Coraz bardziej
konkurencyjne warunki, w jakich przyszto funkcjonowaé¢ podmiotom na rynku,
wymagajg od nich ciggtego aktualizowania posiadanej wiedzy i implementacje
nowoczesnych rozwigzan w zakresie komunikacji. Odpowiednie wykorzystanie

1 Wydziat Inzynierii Zarzadzania, Katedra Nauk Ekonomicznych.
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technologii i technik informacyjnych moze dzi$§ wielokrotnie zmniejszy¢ koszty
produkcji czy ustug lub zwiekszy¢ rentowno$¢ (Budziewicz-Guzlecka 2013,
s. 106). Dwukierunkowos$¢ przeptywu informacji oraz stopien, w jakim zostaty
osiggniete pierwotne cele i zamierzenia nadawcy, sg warunkiem niezbednym sku-
tecznego procesu komunikacji. Wynikajg one ze stopnia percepcji i sposobu inter-
pretacji przekazu - nie zawsze zgodnego z celem nadawcy - i skutkujg podjeciem
okreslonych decyzji i dziatan. Innowacyjne narzedzia informatyczne i aplikacje
przyczynity sie do znacznej popularyzacji dziatan promocyjno-komunikacyjnych
w Srodowisku wirtualnym. Skala zjawiska, jak rowniez ilo$¢ przeprowadzonych
transakcji sg dowodem na to, ze komunikacja w cyberprzestrzeni - w $wiecie gier
i wirtualnych Swiatow - stata sie nowym interaktywnym medium.

Celem poznawczym pracy jest zaprezentowanie znaczenia technologii informa-
cyjno-komunikacyjnych2w $rodowisku wirtualnym. Zwrécono uwage m.in. na dzia-
fania i aplikacje w obszarze narzedzi Web 2.0. oraz wykorzystanie mechanizmow gier
do budowania wizerunku marki oraz relacji poprzez tworzenie spolecznosci interne-
towej wokot produktu badz ustugi. Ze wzgledu na szerokie spektrum narzedzi infor-
macyjno-komunikacyjnych wykorzystywanych w cyberprzestrzeni ponizszg analize
ograniczono do dziatar prowadzonych wewnatrz wirtualnego $wiata gry. W pracy
wykorzystano metode studidw literaturowych oraz materiatéw zroédtowych w wersji
elektronicznej, metode obserwacji i analizy studiéw przypadku.

1.  Wirtualne $rodowisko - konceptualizacja zagadnienia

Wirtualne $rodowisko stato sie zupetnie nowg przestrzenig, w ktérej pojawita
sie mozliwo$¢ prowadzenia interaktywnej komunikacji oraz oferowania nowych
produktow i ustug (Czapiewski 2007, s. 4). Powszechnie przyjmuje sie, ze jest to
wielowymiarowy system sieci komputerowych, urzadzen, aplikacji oraz danych
w nich zgromadzonych. Dzieki mozliwosciom wykorzystania powyzszych przez
liczne grono uzytkownikéw $rodowisko to implikuje szereg zmian w funkcjonowa-
niu przedsiebiorstw oraz w zyciu spotecznym. Wirtualna przestrzeri kreowana jest
przede wszystkim przez sie¢ komputerowg Internet, ale takze extranet i intranet
(sieci wewnatrzorganizacyjne) oraz aplikacje i infrastrukture sprzetowa, ktore de-
terminuja funkcjonalno$¢ i uzytecznos¢ technologii dla uzytkownikéw. Internet
stanowi site napedowa wspotczesnej gospodarki stwarzajgcg szanse i mozliwosci
rozwoju (Drab-Kurowska 2013, s. 302).F

2 Technologie informacyjno-komunikacyjne to technologie w postaci systemdw, urzadzen
i ustug, ktérych dziatanie opiera sie na przekazie sygnatow droga elektroniczng. Por. szerzej:
Frackiewicz 2010, s. 7.
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Ponadto rozwigzania technologiczno-informacyjne w zakresie przesylu da-
nych, udostepniania zgromadzonych zasobéw informacji oraz wspéttworzenia tre-
Sci ksztattujgwirtualne $rodowisko.

W literaturze przedmiotu wystepuja réwniez inne terminy charakteryzujgce
ten wielokomponentowy system, jak na przyktad Srodowisko infomedialne czy
sieciowe (Grandys 2000, s. 67; Maciejowski 2003, s. 39). Podkreslajgc natomiast
aspekt globalny $rodowisko okreslane jest mianem cyberprzestrzeni, ktorej wyroz-
nikiem jest wirtualna rzeczywisto$¢ rozumiana jako mozliwie perfekcyjne odwzo-
rowanie $wiata realnego za pomocg technik komputerowych. Z kolei pojecia ,,wir-
tualny Swiat” czy ,wirtualna rzeczywisto$¢” nie sg jednoznacznie sprecyzowane.
Pierwotna interpretacja zjawiska zakladata zanurzenie uzytkownika w S$wiecie,
ktory w catosci zostat wygenerowany poprzez technologie komputerowe dajac
wrazenie realnosci. Rzeczywisto$¢ wirtualna dostarczata wyidealizowanych do-
Swiadczen, ktore byty kreacjg komputerowa, przy czym dziatania cztowieka stano-
wity czynnik determinujacy to, co dzieje sie w danym Srodowisku (Filip 2013).

Heeks skupit sie w swoich badaniach na analizie tzw. gold farmingu jako
nowo wyodrebnionego przemystu skfaniajgcego graczcy MMOG do nabywania
waluty w grze w zamian za pienigdze obowigzujagce w Swiecie rzeczywistym3
Z kolei Bames podjat w swoich opracowaniach aspekt skutecznosci wykorzystania
wirtualnego $rodowiska jako nowego medium reklamy i umiejscowienia realnych
marek4. Natomiast istotny wktad w teorie zachowan konsumenta, intencje zakupow
oraz tzw. wirtualny konsumpcjonizm w odniesieniu do teorii behawioralnej wniost
Lehdonvirta (Lehtiniemi et al. 2013).

Wptyw wirtualnego srodowiska na funkcjonowanie gospodarki i relacji spo-
tecznych trzeba rozpatrywac¢ w kontekscie podmiotow i 0séb korzystajacych z jego
potencjatu, bowiem to wilasnie oni nadajg cyberprzestrzeni konkretng wartosé
i znaczenie. Nalezy zgodzi¢ sie z Matachowskim, iz to wiasnie dobor elementdw
sktadowych wirtualnego Srodowiska z punktu widzenia ich wydajnosci, uzyteczno-
Sci, funkcjonalnosci i bezproblemowego zastosowania determinuje jego penetracje
i popularno$¢ wsrod uzytkownikow, ktérymi sg szeroko rozumiane podmioty ryn-
kowe (Matachowski 2005, s. 34-35).

Wzajemne relacje zachodzace pomiedzy elementami wirtualnego $rodowiska
cechuje wielozadaniowos¢ i wspotzaleznosé. Wsrdd kluczowych cech badanego
obszaru wskazuje sie na szybko$¢ relacji, interaktywno$¢ oraz konwergencje me-
diow. Szybkos¢ i interaktywno$¢ komunikacji w wirtualnym srodowisku, a takze
szczegOtowos¢ i aktualno$¢ przekazywanej informacji niejednokrotnie decyduje
0 nawigzaniu relacji i powodzeniu transakcji5. Méwi sie¢ wrecz o konkurowaniu

3 http://stfprofiles.humanities.manchester.ac.uk/Piofile.aspx?ld=richaid.heeks(dostep 14.11.2013).

4 http://business.uea.ac.uk/prof-stuart-barnes (dostep 20.10.2013).

5 Szerzej na temat aspektu szybkosci komunikacji w wirtualnym $rodowisku patrz: Brodie
etal. 2007, s. 2-21.


http://stfprofiles.humanities.manchester.ac.uk/Piofile.aspx?Id=richaid.heeks(dost%c4%99p
http://business.uea.ac.uk/prof-stuart-barnes
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szybkoscig, ktora stanowi niezaprzeczalng warto$¢ w przestrzeni wirtualnej
i pozwala na natychmiastowe reagowanie na zapytania klientow (Dobiegata-
Korona, Doligalski 2004, s. 18). Konwergencja mediow - wielokanatowe dotarcie
do odbiorcow tak, aby poszczegdlne tresci sie uzupetniaty i wzajemnie promowaty
- stata sie wyroznikiem zasadniczych zmian w sposobie poszukiwania, gromadze-
nia, przetwarzania i przekazu informacji (Badzinska 2012, s. 84). Infrastruktura tech-
nologiczna wykorzystywana w $rodowisku wirtualnym pozwala na multimedialny prze-
kaz informacji i zwieksza niewatpliwie atrakcyjnos¢ tego srodowiska dla wielu grup od-
biorcow poszerzajacjego funkcjonalnos¢ i uzytecznosg.

Ze specyficzng formg wirtualnej rzeczywistosci mamy do czynienia
w przypadku gier MMOG (Massive Multiplayer Online Game)6 w ktérych gra-
czom oferowany jest dostep do Swiata poprzez interfejs wizualizujacy wirtualne
Srodowisko w postaci pierwszej perspektywy. Gracz moze wystepowaé w roli ob-
serwatora wydarzeA za pomocg monitora, a dzieki optycznemu ztudzeniu ma po-
czucie rzeczywistego istnienia w danym Swiecie, przy czym niezwykle istotne jest
emocjonalne i mentalne przywigzanie do aplikacji. Poprzez interaktywno$¢ wielu
uzytkownikdw moze uzyska¢ dostep do $wiata gry, a czynnosci gracza maja wptyw
na charakter rozgrywki wszystkich pozostatych uczestnikéw i moga by¢ przez nich
obserwowane. Gry MMOG odznaczajg si¢ duzg rdznorodnoscig form oraz gatun-
kéw, poczawszy od gier dostepnych darmowo w przegladarkach, poprzez wysoko-
budzetowe MMOSG (Massively Multiplayer Online Strategic Game) i MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) oparte na grze fabularnej, az po
produkcje spofecznosciowe adresowane do uzytkownikow takich serwiséw jak
Facebook, na przyktad Legend Online. Gry MMOG sg w wigkszosci darmowymi
produkcjami z opcjonalnym dostepem do sklepu, w ktérym mozna naby¢ wirtualne
przedmioty za walute premium (zakupiong za prawdziwe pienigdze). Istnieje takze
mozliwos¢ darmowej zabawy - gry dziatajagce w modelu free-to-play - cho¢
w niektorych grach zakupy ,,gadzetow” przyczyniajg sie do zdobycia znaczacej
przewagi podczas rozgrywki.

W zwigzku z rozwojem technologicznym i technikami wykorzystywanymi do
projektowania wirtualnych $rodowisk gry cechujg sie coraz bardziej atrakcyjna
szatg graficzng i coraz wiekszym realizmem. W diuzszej perspektywie moze do-
prowadzi¢ to do pewnych trudnosci w odréznieniu $wiata wirtualnego od realnych
scen. Mozna powiedzie¢, ze dzisiejsze wirtualne $wiaty sa masowymi grami kom-
puterowymi posiadajgcymi trojwymiarowy lub dwuwymiarowy interfejs, ktore
moga jednoczesnie i w tej samej cyberprzestrzeni zapewni¢ rozrywke dla tysiecy
graczy. W rozbudowanym s$rodowisku gry nacisk zazwyczaj potozony jest na emo-
cjonalne przywiazanie gracza do $wiata i zanurzenie go w nim. To zanurzenie ma

6 MMOG oznacza typ rozgrywki sieciowej prowadzonej za posrednictwem Internetu,
w ktorej jednoczesnie w wirtualnym $wiecie moze bra¢ udziat duza liczba graczy.
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sie odbywa¢ w sposdb mentalny i dorozumiany, a nie sensoryczny, jak to miato
miejsce w przypadku klasycznych uje¢ rzeczywistosci wirtualnej (Filip 2013).

2. Narzedzia komunikacji w wirtualnym swiecie gry

Nowoczesne technologie, a przede wszystkim popularyzacja narzedzi Web
2.0, pozwolity na wykorzystanie mechanizmoOw tworzenia i wymiany tresci pomie-
dzy internautami i prowadzenie komunikacji interaktywnej. Mozliwosci prowadze-
nia skutecznej komunikacji w wirtualnym Swiecie gry btednie ogranicza sie czasa-
mi jedynie do gier reklamowych na portalach spolecznosciowych. Tymczasem
wykorzystanie nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych w pota-
czeniu z mechanizmami gier pozwala na stworzenie szerokiej palety interaktyw-
nych narzedzi sprzyjajacych budowaniu relacji z graczami-konsumentami. Progno-
zy wskazuja na to, iz jednym z wiodgcych trendoéw marketingowych w drugiej de-
kadzie XXI w. bedzie grywalizacja zwana réwniez gamifikacjg (Tkaczyk 2012,
s. 10). Chodzi tu o przeniesienie mechanizmow znanych z gier, zwlaszcza kompute-
rowych, na przyktad motywowania, rywalizacji, altruizmu, osiggania pozgdanego
statusu do rzeczywistego $wiata w celu zmiany ludzkich zachowan.

Swiat gier nie jest juz dzisiaj ograniczony jedynie do wyspecjalizowanych
platform jak konsole XBOX, PlayStation czy przenosne PSP i Nintendo. Praktycz-
nie kazde interaktywne urzadzenie, a szczeg6lnie smartfony i tablety, daje mozli-
wos¢ udziatu w grze i komunikacji. Gracze coraz czesciej poszukujg rywala nie
tylko wirtualnego, ale takze bardziej realnego poprzez dostep do wieloosobowych
gier rozgrywanych w $rodowisku wirtualnym. Gry MMOG zapewniajg szerokie
spektrum interakcji miedzy graczami wykraczajgce poza to, co oferujg zwykie gry
sieciowe. Do gtéwnych cech nalezg przede wszystkim znacznie bardziej rozbudo-
wana komunikacja oraz formy walki z wiekszg iloscig graczy jednoczesnie, czy
nawet z wieloma zespotami.

Interaktywne sposoby komunikowania sie w $wiecie gry zmuszajg do zmiany
dotychczasowego postrzegania uczestnikéw jako odizolowanych i zamknietych
w okre$lonym $rodowisku. Tojeden z obszaréw nowych mediow, gdzie poprzez inte-
raktywnos$¢ i wspotworzenie ,,Swiata” dziatania promocyjne firm sg lepiej akceptowane
przez odbiorcow, a reklama w formie in-game advertising urealnia ten wirtualny Swiat
(Badzinska 2011, s. 148-149). Gracze na ogot dysponujg rozbudowanymi narzedziami
komunikacji i wspdlnie moga wptywac przebieg wydarzers m.in. poprzez handel, ekono-
mie i polityke. Wszystkie interakcje ze Swiatem gry majg miejsce w czasie rzeczywistym,
a uczestnicy majg mozliwos¢ dowolnej wspotpracy, nawigzywania relacji spotecznych
lub innej formy kooperacji. Prowadzenie dialogu z nimi moze przynie$¢ wymierne efekty
ekonomiczne dla przedsiebiorstw i sktoni¢ do okreslonych zachowan konsumenckich.
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Warunkiem zaangazowania internauty w marke-gre jest zaprojektowanie cie-
kawostek, tajemniczych zagadek inagrdd, ktére zaspokojg luke informacyjna gra-
cza. Niezbedny jest ponadto jasno okreslony cel i spektakularne przeszkody w jego
osiagnieciu, liczne wyzwania, jak na przyktad wykonanie niebezpiecznych zadan,
pokonanie wrogow czy tez zdobywanie coraz to nowszego ekwipunku, a przez to
uzyskiwanie kolejnych poziomow doswiadczenia. Niezwykle wazny jest rozbudo-
wany system rozwijania postaci: wzrost umiejetnosci i/lub poziomu postaci dzieki
zdobytym punktom doswiadczenia. Aby wirtualna gra dawata poczucie satysfakgji,
musi wigzac sie z przyjemnoscig odkrywania czego$ nowego oraz zawiera¢ znaczne
poktady humoru badz grozy. Nie przypadkowo ws$rod najlepszych 20 gier 2013 r.
zdaniem internautéw-graczy i redakcji portalu gry-online.pl7 pojawity sie takie
tytuty jak: Battlefield 4 w kategorii gier militarnych, Wargame: AirLand Battle
z akcjg osadzong w realiach wspotczesnych konfliktow zbrojnych, czy interaktyw-
ny survival horror8Outlast.

Nieodzownym warunkiem skutecznej komunikacji jest struktura gry i jasno
okreslone reguty, zwane mechanikg gry. Dotyczg one m.in. takich narzedzi jak:
sposoby przeprowadzania rozgrywek, formy generowania $wiata gry, tworzenie
scenariuszy przygéd oraz zasady tworzenia postaci i jej interakcji ze Swiatem. Me-
chanika gry jest spoiwem, ktére pozwala na ujednolicong interakcje wszystkich
uczestnikbw gry w ramach wykreowanego przez nich wirtualnego $wiata. Aby
upodobnic¢ ten $wiat do zycia realnego wprowadza sie czesto czynnik losowy oparty
na prawdopodobienstwie, ktéry symuluje wszelkie losowe i nieprzewidziane wyda-
rzenia.

Wykorzystujgc mechanike gier nalezy pamieta¢ o zaprojektowaniu odpowied-
niej dynamiki akcji poprzez kombinacje kar i nagrod, ktore bedg motywowaé
uczestnikdw do podejmowania kolejnych wyzwan. Gra musi by¢ ponadto atrakcyj-
na dla uzytkownikdw o réznych typach zachowan, na przyktad rekordzisty, od-
krywcy, spofecznika, zabdjcy (Tkaczyk 2012, s. 78-79). Kolejnym, niezwykle
istotnym aspektem jest wyznacznik statusu w grze, na przyktad przechodzenie na
wyzsze poziomy, zdobycie odpowiedniej liczby punktéw, tabele wynikow, ktore
muszg by¢ widoczne dla innych graczy. Status jest poteznym motywatorem
i uczestnicy sa w stanie mocno sie zaangazowa¢, aby go zdoby¢. Unikalna kombi-
nacja odznak pozwala uzytkownikom na wyrazanie siebie i stanowi nieodzowny
element konkurencji w Swiecie gry.

Ciekawy scenariusz i duza liczba oferowanych aktywnosci mogg poméc
w stworzeniu marki-gry, ktdra zanurza uzytkownika w wirtualnym Swiecie, zacheca

7 www.gry-online.pl/S018.asp?ID=988&STR=4 (dostep 5.01.2014).

8 Survival horror gatunek gier komputerowych, ktérych gtéwng cechq jest utrzymywanie gracza
w cigghym strachu lub poczuciu lekkiego przerazenia, a celemjest utrzymeanie bohatera gry przy zyciu.
Fabutajest zazwyczaj mroczna, a dla podkreslenia dramatyzmu i poczucia bezsilnosci u gracza sytuacja,
wijakiej sie znajduje, wydaje sie zwykle skazanana przegrana.
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do komunikowania z markg i interakcji z innymi graczami. Skuteczna komunikacja
w cyberprzestrzeni jest istotnym wyzwaniem dla firm, ktére chcg zaistnie¢ w umy-
stach internautéw, swoich potencjalnych klientéw i osiagga¢ z tego tytutu korzysci
ekonomiczne. Liczne narzedzia umozliwiajgce kontakt firmy z potencjalnymi klien-
tami za posrednictwem Internetu pozwalajg na wykorzystanie ich doswiadczenia
i opinii chociazby w procesie tworzenia nowych badz modyfikacji istniejgcych
produktéw. Nowatorskie i kreatywne rozwigzania, zgtaszane przez aktywnych
uzytkownikdw sieci, stanowig dla firmy praktycznie darmowg baze pomystéw,
a ponadto pozwalaja na lepszg identyfikacje grupy doceloweyj.

We wczesniejszych fazach rozwoju technologii informatycznej brak byto
bezposredniego dostepu do informacji lub tez dostep ten byt bardzo utrudniony.
W fazie sieci otwartych nadawcy i odbiorcy otrzymali narzedzia umozliwiajgce
komunikacje interaktywna. Istotng role w przekazie informacji odgrywa opinia
innych uzytkownikoéw sieci, na przyktad w ramach wirtualnych spotecznosci9 In-
ternauci zainteresowani sg zdaniem innych oraz ich doswiadczeniami. Podobnie
wyglada to w przypadku gier komputerowych. Wspomniany wczesniej ranking gier
jest wypadkowa ocen recenzenta gry-online.pl, czytelnikow i ekspertéw. Polecenie
spoteczne jest tu potezng sitg motywujacg do zakupu. W recenzjach dotyczacych
najnowszych produkcji mozna znalez¢ nastepujgce sformutowania:

Jezeli nalezycie do grona fanéw dobrych opowiesci grozy, Outlast jest pozycja, ktéra po prostu
musicie poznaé. ,,Sting” czy ,,Legends” to produkt niemalze kompletny. Praktycznie kazdy znaj-
dzie tu co$ dla siebie - mniej wymagajacy gracze znacznie tatwiejsza niz w Origins kampanie,
hardkorowcy duzg liczbe réznorakich wyzwan, ktére wycisng z nich siédme poty /UV 10

Z kolei uzytkownik o pseudonimie Gambrinus stwierdza, ze: ,,Battlefield 4 to czy-
sta magia. Magia gry, ktdra jak wciagnie, to juz nie wypuszcza. No, przynajmniej
do czasu premiery czesci pigtej”, natomiast T_Bone rekomenduje Wargame: Air-
Land Battle: ,,Nowy Wargame [...] wypada imponujgco i nie ma watpliwosci, ze
najnowsze dzieto studia Eugen Systems to pozycja obowigzkowa dla graczy intere-
sujacych sie wojskowoscia, a szczeg6lnie zimng wojng”. Kolejny tytut - Europa
Universalis IV - to zdaniem Czarnego ,,majstersztyk, strategia niemal doskonata
i zrodto zabawy na dtuuugie godziny [...] to nie tylko najlepsza czes$¢ serii, ale
rowniez jedna z najciekawszych strategii, jakie kiedykolwiek powstaty. Propozycja
obowigzkowa dla kazdego fana gatunku”.

Wsréd liderdéw gier strategiczno-ekonomicznych i przygodowych z rozbudo-
wanym i efektownym trybem multiplayer znalazty sie: Europa Universalis IV (bu-
dowa strategii dominacji panstw), Path ofExile (zdobywanie i handel kamieniami,@

9 Szerzej na temat wirtualnych spoteczno$ci patrz: Mazurek 2007.
0 http://www.gry-online.pl/S018.asp?ID=988&STR=8 (dostep 5.01.2014).
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modyfikowania magicznych wilasciwosci ekwipunku w celu stoczenia wygranej
walki), Assassins Creed IV: Black Flag (nowe podejscie do otwartego $wiata, nie-
powtarzalny piracki klimat osiemnastowiecznych Karaibow), The Last of Us oraz
Tomb Raider (przygodowa gra akcji - szkota przetrwania, petna bdlu, krwi i silnych
emocji), czy BioShock Infinite uznany za jedng z najlepszych gier w historii elek-
tronicznej rozrywki, poruszajgcg powazne problemy natury religijno-spotecznej,
moralnej i etycznej. Przekonuje o tym m.in. gracz ,,g40st”, ktory stwierdza: ,,.Dla
mnie BioShock: Infinite jest jednym z najwazniejszych tytutéw ostatnich kilku lat.
Pierwszym tak odwaznie podejmujgcym problemy spoteczno-religijne i niebojgcym
sie krytyki skrajnych postaw”.

Niezaprzeczalnym zwyciezcg 2013 r. okazat sie tytut Grand Theft Auto V
(GTA V) - to kompleksowa satyra rzeczywistosci, ogromna skala wirtualnego
Swiata, liczne aktywnosci czekajgce na graczy, unikalny dla serii klimat i humor
oraz innowacje w sferze mozliwosci gry trzema postaciami.

Z kolei wsrod najpopularniejszych gier online dostepnych w oknie interneto-
wej przegladarki znalazty sie - na podstawie wynikéw badan Megapanel Ge-
mius/PBI przeprowadzonych w sierpniu 2013 r. - takie tytuly jak: Desert Opera-
tions, Grepolis, Travian, Margonem (przedstawiciele gier strategicznych i ekono-
micznych oraz przygodowych gier walki w Swiecie petnym niebezpiecznych po-
tworow.), nastepnie Runes ofMagic, okrzykniete swego czasu mianem darmowego
World of Warcraft, gra dajgca mozliwos¢ ciagtego rozwijania swojej postaci i to-
czenia potyczek z innymi graczami w ramach rozgrywek PvP (Player versus Play-
er). Bardzo duzg popularnoscig cieszg sie gry farmerskie, na przyktad Farmerama.
Jednak to gra Wolni Farmerzy ma wg badan Megapanel Gemius/PBI najwieksze
grono zwolennikdéw w Polsce (795 393 graczy i pierwsze miejsce w rankingu 10
gier online)1l Gry polegajace na opiekowaniu sie wiasng farmg czy rozbudowywa-
niem swojego matego wirtualnego Swiata - bez wzgledu na to czy jest to willa
z basenem, czy wesota farma - to prawdziwy internetowy fenomen, a zrédet popu-
larnosci nalezatoby zapewne szuka¢ w grach typu The Sims12 W grze nie ma na-
rzuconego celu czy wyzwan, a zadania mogg wymysla¢ sami gracze. Zabawa pole-
ga na dostosowaniu swojego awatara (odpowiednika w grze) do wirtualnego Swiata
wykreowanego przez marzenia jego uzytkownikéw i wielu graczy wydaje spore
sumy pieniedzy, aby kupi¢ unikalne gadzety dla swojego drugiego ,,ja”. Zazwyczaj
jest to ekwipunek bohatera, niekiedy ubior, mikstury lecznicze oraz inne elementy
niezbedne do rozwoju wirtualnej postaci. Proces polegajagcy na handlu tymi wyro-

1 www.komputerswiat.pl/artykuly/gry/2011/Il/najpopulamiejsze-gry-online-w-
polsce.aspx (dostep 8.01.2014).

P The Sims - symulacyjna gra komputerowa stworzona przez amerykanskiego projektanta gier
Willa Ralpha Wrighta wydana w lutym 2000 r. Od tego czasu sprzedana zostata w ponad 16 milionach
kopii na catym $wiecie, dzieki czemu otrzymata tytut najlepiej sprzedajacej sie gry na komputery osobiste
w historii gier. Gra doczekata si¢ rowniez wielu dodatkéw i kolejnych edycji, obecnie The Sims4:
http://pl.sims.wikia.com/wiki/Will_Wright (dostep 8.01.2014).
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bami stat sie bardzo skuteczng metodg generowania dochodéw przez tworcow gier
i internautow.

Popularnos$¢ sieciowych gier stale rosnie, o czy Swiadczy m.in. liczba ich
uzytkownikéw. Rowniez gry na PC z mozliwoscig dostepu do wieloosobowych
rozgrywek w $rodowisku wirtualnym staty sie produktami pozadanymi przez gra-
czy-internautéw. W rankingu najpopularniejszych 20 gier PC (wg statystyk xfire)13
na najwyzszych pozycjach uplasowaty sie takie tytuty jak: League oflLegends, Call
of Duty 4: Modern Warfare, Diablo IIl i oczywiscie World of Warcraft - gra
0 absolutnej dominacji na rynku MMGO, ktorej nie udato sie jeszcze nikomu prze-
tamac. Jednym z najwiekszych fenomendw na rynku gier na PC okazata sie pro-
dukcja Minecraft, ktora rozpalita wyobraznie zaréwno fanow, jak i twdrcdw nieza-
leznych oraz zachecita ich skutecznie do kreowania wirtualnego $wiata. Ciekawy
pomyst potgczony z nowatorskim modelem biznesowym, w ktérym gra sprzedawa-
na jest juz we wczesnych fazach produkcji, okazat sie strzatem w dziesigtke. Mi-
necraft, mimo ze stworzony zostat przez jednego cztowieka, moze z powodzeniem
konkurowa¢ z najwiekszymi rywalami na rynku. Gra sprzedata sie juz w ponad
6 milionach egzemplarzy14

Jak potwierdzajg powyzsze przyktady, wirtualna rzeczywisto$¢ stata sie realnym
miejscem przebywania uzytkownikow sieci, a w dziatalnos¢ przedsiebiorstw na state
wpisata sie konieczno$¢ wdrazania innowacji i kreatywno$¢ w procesie komunikacji
zdocelowymi odbiorcami. Firmy poddane zostaty logice $wiata wirtualnego
1charakterystycznych dla niego technologii zwigzanych z ideg hipermedialnosci.

Podsumowanie

Digitalizacja proceséw gospodarczych, handlowych oraz wzrost znaczenia techno-
logii internetowych sprawia, ze wptyw Srodowiska wirtualnego staje sie coraz bardziej
widoczny na wielu ptaszczyznach zycia gospodarczego i spotecznego. Nowoczesne tech-
nologie informatyczne i telekomunikacyjne w zasadniczy sposéb wptynety na dostep do
zasobdw informacyjnych w $rodowisku wirtualnym. Internet stat sie medium, ktére nie
tylko zmienito $wiat, ale z calg pewnoscig zmienito sposob, w jaki ten Swiat ewoluuje.
Poniewaz obecnie obserwuje sie popularyzacje gier masowych rozgrywanych w $rodowi-
sku wirtualnym oraz ciagty wzrost znaczenia uczestnictwa, stwarza to konieczno$¢ sto-
sowania nowych rozwigzan. Istnieje takze realne prawdopodobienstwo, ze w przysziosci
wirtualna gospodarka bedzie stanowita istotne uzupetnienie gospodarki rzeczywiste;j.

B grywp.pl/galeria/20-najpopulamiejszych-gier-pc-wg-statystyk-xfire, 180051/2.html
(Clostep 8.01.2014).
hittp://gry.wp.pl/geleria/20-najpopulaimejszych-gier-pc-wg-statystyk-
xfire,180051/15.html (dostep 8.01.2014).
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INFORMATION AND COMMUNICATION TECHNOLOGY
IN AVIRTUAL ENVIRONMENT

Summary

The development and universal access to modern telecommunications and infor-
mation technology have contributed to the popularization of promotional and communi-
cation in a virtual environment. MMOG games (Massive Multiplayer Online Game)
played in the global network have become the new interactive medium.

The aim of this study is to draw attention to the scale of the phenomenon and the
number of transactions involving the sale of virtual goods. Due to the wide spectrum of
ICT tools used in cyberspace, the analysis was restricted to activities conducted within
the virtual game world. This paper is of a research and analytical character.

Keywords: virtual environment, interactivity, the game world, gamification
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