Andrzej Klimczuk

GAMES 2.0 JAKO PROBA KONSTRUKCJI
SPOLECZNO-KULTUROWEGO PERPETUUM MOBILE

W pierwszych latach XXI wieku doszto do eksplozji popularnosci in-
ternetowych serwiséw spolecznosciowych. Tendencje do wspoltworzenia
portali (np. MySpace i YouTube) przez ich uzytkownikéw zaczeto okreslac
mianem demokratyzacji internetu lub upowszechniania si¢ witryn nurtu
Web 2.0. Przemiany te cechowata m.in. globalna komunikacja miedzy uzytkow-
nikami stron internetowych, powszechne uczestnictwo w tworzeniu wygladu
witryn oraz ich funkcjonalnosci i zawartosci. Dostep do nowych mediéw zaczat
zmienia¢ zycie cztonkow wspotczesnych spoteczenstw. Jak twierdzi Terri Hardin:
»Komunikowanie si¢ przez spoteczne media to nie jakas chwilowa pokoleniowa
moda, to miedzypokoleniowe, fatwo rozprzestrzeniajace si¢ zjawisko, ktére zmie-
nia sposdb, w jaki myslimy. I w jaki spotykamy sie. I w jaki handlujemy”.

Podobny trend ,wspdtpracy przy tworzeniu” dostrzezono w rozwoju gier wi-
deo. W 2006 roku, blisko trzy lata po premierze, rosnaca lawinowo popularnoscia
zaczela sie cieszy¢ gra sieciowa Second Life (SL)*. Niektorzy sadza, ze wirtualne
lady tworzone przez uzytkownikéw SL stanowig pierwowzdér nowych trojwy-
miarowych stron internetowych, zaczyn technologii World Wide Sim lub 3D
Internet’.

Analogie miedzy rozwojem nowych witryn i gier sieciowych zaczeli dostrze-
gac ludzie zwigzani z branzg elektronicznej rozrywki. Blyskawicznie ukuto takie
pojecia m.in., jak: Game 2.0, Games 2.0, Game 3.0, Games 3.0, User Generated

!'T. Hardin, The Social Revolution, ,Successful Meetings”, nr 10(56), New York 2007, s. 28.

2W styczniu 2006 roku Second Life mialo okoto 120 tysiecy uzytkownikéw, we wrzesniu 2007 roku byto ich
juz ponad 9,5 milionéw. Zob. Second Life Virtual Economy Key Metrics Through September 2007, <http://
static.secondlife.com/economy/stats_200710.xls>, 25 pazdziernika 2007.

* C. Metz, The Emperor’s New Web, ,,PC Magazine’, 21.04.07, Ziff Davis Publishing, s. 70-77; W. Roush,
Second Earth, ,,Technology Review”, July/August 2007, Massachusetts Institute of Technology, s. 39-48.
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Gaming, Gaming 2.0*. Szczeg6lowe przedstawienie wymienionych dziel, techno-
logii i okreslenn wymagaloby obszernej i ztozonej publikacji, dlatego tez w niniej-
szym artykule tylko powierzchownie przedstawione zostang najwazniejsze cechy
zjawiska Games 2.0, perspektywy jego rozwoju i propozycje badan.

Koncepcje ,tresci tworzonych przez uzytkownikéw” (User-Generated
Content; UGC) nalezy uzna¢ za podstawowa dla zrozumienia podobienstw
zmian zachodzacych w rozwoju internetu i w produkcji gier sieciowych nowej
generacji. Wedlug Organizacji Wspolpracy Gospodarczej i Rozwoju (OECD)
tresci uzytkownikéw Web 2.0 i podobnego oprogramowania sieciowego
(np. gier online, programéw do podcastingu) charakteryzuja sie trzema cechami?:
(1) ,potrzeba publikacji” — przedstawienia dla szerokiego grona odbiorcéw (nie
s3 to wiec np. listy prywatne); (2) ,wysitkiem kreatywnym” - wkladem wlasnym
uzytkownika w publikowang prace; (3) ,twdrczoscig poza zyciem zawodowym” —
prace stanowig przejaw dziatalnosci dobrowolnej i niekomercyjnej. Przykladem
UGC na witrynach WWW moga by¢ np. autorskie rysunki, zdjecia, utwory mu-
zyczne, filmy, recenzje, komentarze, audycje, ksigzki, hasta encyklopedyczne.
W przypadku gier za$, jak ukazuje przyklad SL, moga to by¢ w zasadzie wszystkie
elementy stanowiace wirtualne srodowisko (zabytki, pomieszczenia biurowe itp.)
oraz wszystkie dajace si¢ w nim stworzy¢ obiekty interaktywne (np. samochody;,
obrazy, ubrania, gazety, dziela sztuki, animacje postaci, odgtosy).

Co kryje si¢ pod hastem Games 2.0? Nie jest to bynajmniej gatunek gier wideo,
lecz nurt ich produkcji, a zarazem jeden z poziomdéw rozwoju gier sieciowych
i wirtualnych ekonomii. Produkt mieszczacy si¢ w ramach tego nurtu powinien
sie charakteryzowac sze$cioma cechami: (1) linia fabularna nie jest tu tak istotna,
co ogdlna koncepcja przebiegu rozgrywki (zupelnie jak np. w grach logicznych
i zrecznos$ciowych); (2) o rozgrywki stanowi udostepnianie UGC i modyfikacja

* W opracowaniu przyjmujemy zalozenie, ze hasta Game 2.0, Games 2.0, Game 3.0 i Games 3.0 s3
sobie réwnoznaczne, a ich powstanie wigze si¢ z rywalizacja miedzy korporacjami produkujacymi
gry. Zob. B. Stumpel, GAME 2.0, 16.07.2006, <http://bobstumpel.blogspot.com/2006/07/game-20.
html>, 21 listopada 2007; K. Hall, Nintendo Gives Design Power to the Player, 27.09.2006, <http://
www.businessweek.com/globalbiz/content/sep2006/gb20060927_472864.htm>, 21 listopada 2007;
O. Bennallack, Games 2.0: The internet is the games platform, 28.02.2007, <http://www.developmag.com/
news/25850/Games-20-The-internet-is-the-games-platform>, 21 listopada 2007; R. Miller, Joystiq and Engadget
live at Sony’s 2007 GDC keynote, 07.03.2007, <http://www.joystiq.com/2007/03/07/joystiq-and-engadget-live-
at-sonys-2007-gdc-keynote/>, 21 listopada 2007; T. Thorsen, GDC 07: PS3 phoning Home this fall, 07.03.2007,
<http://www.gamespot.com/news/6166926.html>, 21 listopada 2007; J. Callaham, GDC: Sony Keynote Address-
Live!,07.03.2007, <http://www.firingsquad.com/news/newsarticle.asp?searchid=14610>, 21 listopada 2007;
M. Matthews, Game 3.0 is Nothing New, 30.03.2007, <http://www.next-gen.biz/index.php?option=com_c
ontent&task=view&id=5078&Itemid=2>, 21 listopada 2007; E. Boyes, XNA boss: We've got
Web 2.0, we need Games 3.0, 25.07.2007, <http://www.gamespot.com/news/6175619.html>,
21 listopada 2007; J. Lovison, UGG: User Generated Gaming, 10.08.2007, <http://publications.
mediapost.com/index.cfm?fuseaction=Articles.showArticleHomePage&art_aid=65578>,
21 listopada 2007.

*S. Wunsch-Vincen, G. Vickery, Participative Web: User-Created Content, OECD 2007, <http://www.oecd.
org/dataoecd/57/14/38393115.pdf>, 25 pazdziernika 2007, s. 8-9.
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wirtualnego $wiata gry; (3) gra staje si¢ platformg do publikacji i korzystania
z rozmaitych materialow; (4) uzytkownicy nieustannie dziela si¢ danymi, a takze
informacjami o nowych tresciach i sposobach ich tworzenia; (5) produkt traci
niektdre cechy gry i silnie faczy sie z rzeczywisto$cia (np. tresci gry mozna sprze-
da¢ za realne pieniadze); (6) producent gry zaczyna przypomina¢ operatora sieci;
gracz, konsument za$ wciela si¢ w producenta i twdrce. Sposréd znanych obecnie
gier wszystkie te elementy najpetniej oddaje SL°.

Nalezy sadzi¢, ze rozw6j nurtu Games 2.0 jest zjawiskiem perspektywicznym’.
Docelowo pociaga to za sobg trzy zmiany®: (1) produkcje ,.gier polegajacych na
tworzeniu w nich gier”; (2) uznanie, iz rozrywka gracza to tworczo$¢, ktéra moze
stac sie praca zarobkows; (3) traktowanie internetu jako powszechnie dostepne;j
platformy do publikacji, kreacji i korzystania z gier bez wzgledu na urzadzenia
(np. komputery, konsole, telefony komorkowe), z ktérych uzyskuje sie dostep do
tej sieci. Nalezy zaktada¢, ze najwigkszy sukces beda odnosic te gry, ktére pozwola
uzytkownikom na dokonanie czegos, co pozostawia trwaly $lad po ich aktywno-
$ci, a jednoczesnie daje im dochdd badz utrzymanie i motywuje do dalszej pra-
cy o charakterze rozrywkowym. Internet za$ pozwala na dotarcie z kazdg trescig
(np. ,gra w grze”) nawet do najbardziej odleglego i wysublimowanego, badz tez
przeciwnie: zupelnie masowego odbiorcy i konsumenta. Im mniej gra lub ustuga
utrzymana w nurcie Games 2.0 bedzie kosztowa¢ oraz im mniejsze bedzie miata
wymagania sprzetowe, tym wigcej 0sob bedzie moglo z niej korzystac i poleci¢ ja
innym.

Nie nalezy bagatelizowa¢ konsekwencji samego dostepu do sieciowych
technologii pozwalajacych na upowszechnianie tresci UGC, ktére stano-
wig trzon nurtu Games 2.0. Dostep ten sprzyja bowiem ,ucyfrowieniu spote-
czenstw’, czyli rosngcej dominacji rynku nad demokracja. Wspoéttworzone przez

¢ Autorzy pozostawili uzytkownikom duzg swobode w budowaniu i przeksztalcaniu $wiata gry, ograniczajac
swoje role do administracji serweréw oraz nadzoru nad tresciami UGC i zachowaniami graczy. Produkt
sprawia wrazenie stale niedokonczonego, jest otwarta platforma, na ktérej przejawia si¢ aktywnos¢
graczy. Zabawa nie ma jednej narzuconej historii — gracze tworza wlasne miejsca, a kazde z nich moze by¢
zwigzane z inng opowie$cia. Postaci gracza — awatarowi zwanemu rezydentem — nadaje si¢ cechy wygladu
i zachowania pozadane przez uzytkownika. Dobrami stworzonymi przez graczy mozna handlowad. Cze$¢é
koncepcji zabawy stanowi swobodna wedréwka miedzy lokacjami, a wiec podziwianie oraz korzystanie
z przejawéw tworczoséci graczy. Wreszcie calo$¢ uzupelnia wymienianie si¢ wiedza o tym, jak skopiowa¢
i rozwing¢ poszczegdlne pomysly zamieszczone w $wiecie gry. Podobne istniejace juz gry to m.in. There,
Dotsoul, Active Worlds, Entropia Universe.

7 Sposrdéd pozycji zapowiedzianych na 2008 rok cechy Games 2.0 maja posiada¢ Spore i LittleBigPlanet.
Z nurtem beda tez zwiazane gry i ustugi autorstwa takich znanych projektantow gier jak: Tetsuya Mizuguchi
(wirtualne Tokio w SL), Raph Koster (ustuga Metaplace) i David Perry (gra Top Secret). Ponadto w latach
2005-2007 firmy Microsoft, Nintendo i Sony wprowadzity na rynek ustugi, ktére réwniez posiadaja cechy
Games 2.0, s to: Nintendo Mii, Live Anywhere, XNA, WiiWare, Sony E-Distribution Initiative. W 2008
roku dolgczy do nich jeszcze ustuga PlayStation Home, ktora ma mie¢ wiele podobienstw w funkcjonalnosci
do SL.

8 Por. P. Jackson, M. de Lussanet, L. Menke, The Real Business Of Virtual Worlds, raport z 23 marca 2007,
Forrester Research, Cambridge 2007.
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uzytkownikéw gry wideo doskonale wpisuja si¢ w procesy zmian zachodzace
w krajach rozwinietych’.

Games 2.0 to nie tylko oddolne ujawnianie si¢ niewykorzystanych uprzed-
nio pokladéw aktywnosci ludzi korzystajacych z gier sieciowych. To takze
okazja do odgdérnego pobudzania lub wykorzystywania ludzkiej dzialalnosci.
Dotychczasowe analizy wskazujg na wiele czesto sprzecznych ze sobg skutkow
dostepnosci tresci UGC™.

Mozna pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze jestesmy swiadkami tworzenia si¢ nowe-
go tadu spolecznego. Lad ten cechuje si¢ jednoczesnym poszukiwaniem zrdédet
pomystowosci i wzrastajacym stechnicyzowaniem spoleczenstw. Cho¢ to ludzie
tworzg narzedzia i technologie dopasowujace si¢ do struktur, tradycji i obyczajow
spolecznych, to obecno$¢ nowych technologii sprzyja mysleniu, ze zaleznos¢ ta
jest odwrotna, ze to wynalazki sg ,,odpowiedzialne” za ludzkie sukcesy i poraz-
ki. Przykladem moze by¢ tu przekonanie, ze praca przy komputerze pociaga za
soba izolacje spoleczna, cho¢ komputer nie tylko daje mozliwo$¢ projektowania
nieznanych wczesniej rzeczy, ale tez szanse wejscia do sieci i nowych kontaktéw
z ludZzmi. Analogicznie dostep do technologii publikacji UGC i twdrcze wykorzy-
stanie ich przez ludzi beda ujawnia¢ istnienie nowych stereotypoéw i podziatéw
spolecznych. Juz w latach 90. XX wieku gtosno byto o graczach, ktérzy tworzy-
li modyfikacje gier wideo, a nastepnie zostawali pracownikami profesjonalnych

? Jak twierdzi Jacques Attali: ,Wzmocnienie we wspolczesnym kapitalizmie wymiaru spektaklu spoteguje
wiadze towaru. Warto$¢ rzeczy nie bedzie zalezna od rzadkosci jej wystepowania, lecz jej popularnosci,
mierzonej przez swego rodzaju listy przebojow: im wieksza popularno$¢ zyska przedmiot, tym stanie sie
cenniejszy (jednak jego jednostkowa cena nie wzro$nie). Trzeba go wiec bedzie wyrezyserowad, by stat sie
ulubieficem konsumentéw-widzow, trzeba bedzie sprawié, by kazdy uwierzyl, ze dzigki posiadaniu owego
przedmiotu nawigze bliskie kontakty z innymi, zZe zyska poczucie przynaleznosci do klubu (klubu posiadaczy
przedmiotéw tej samej marki) czy temat do rozmoéw (obejrzenie tego samego filmu, meczu, stuchanie tej
samej piosenki). Bycie modnym jak nigdy dotad bedzie stanowito warunek sine qua non przynaleznosci
grupowej, choc¢by przelotnej. Gwiazdy teatru, muzyki, sportu, telewizji czy polityki, jako towary takie jak
inne, skazane beda naturalnie na t¢ sama obrobke. W przedsiebiorstwach praca na zlecenie przestanie by¢
wyjatkiem, bedzie regula” J. Attali, Swiat, ktéry nadchodzi. Zwyciestwo rynku jako kres demokracji, thum.
W. Nowicki, ,,Dziennik-Europa”, 24.11.2004, <http://www.dziennik.pl/dziennik/europa/article46709/
Swiat_ktory_nadchodzi.html>, 25 pazdziernika 2007. Zob. réwniez: J. Rifkin, Wiek dostepu: nowa kultura
hiperkapitalizmu, w ktérej placi si¢ za kazdg chwile Zycia, thum. E. Kania, Wydawnictwo Dolno¢laskie,
Wroctaw 2003.

10Sg to m.in. wzrost sprzedazy nowego sprzetu i oprogramowania; upowszechnianie sie ustug dla bardziej
zaangazowanych twércéw; nowe koncepcje, inicjatywy i zajecia; nowe techniki reklamy i marketingu;
zmiany w pracy tradycyjnych mediéw; zmiany w sposobie okreslania pracy i czasu wolnego; zmiany
w produkgji i dostepie do informacji; zalew informacyjny; czestsza komunikacja; nowe przestrzenie edukacji
i nauczania; wymiana wiedzy naukowej; wzrost wiedzy; zmiana sposobu rekrutacji nowych talentow;
spadek izolacji spolecznej; wzrost zaangazowania spolecznego i uczestnictwa politycznego; sprzyjanie
$wiadomym decyzjom jednostek; dalsza indywidualizacja; konkurencja miedzy osobami udostepniajacymi
tredci; zanik empatii; wzrost umiejetnosci kreatywnych; nowe uzaleznienia; nowe nieréwnosci spoleczne
i gospodarcze; zmiany norm prawnych; problemy z ochrong prywatnosci i bezpieczenstwem; znoszenie
struktur hierarchicznych. Zob. T.L. Friedman, Swiat jest plaski, Rebis, Poznani 2006; S. Wunsch-Vincen,
G. Vickery, op. cit., s. 28-39.
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firm deweloperskich. Nurt Games 2.0 otwiera podobne $ciezki kariery zawodo-
wej przed wieloma osobami. Powigzania i zaleznosci miedzy operatorami gier
i ustug a ich uzytkownikami mogg by¢ bardzo zréznicowane i skomplikowane.
Opis nowego tadu wymaga postugiwania sie innymi niz dotad koncepcjami
i pojeciami. Dylematy terminologiczne, jakie ujawniajg si¢ przy zjawiskach zwia-
zanych z UGC, zdaja sie wpisane w ich specyfike. Przykladowo dla okreslenia
réznych form wspoétpracy miedzy uzytkownikami sieci uzywa si¢ haset takich jak:
open source", crowdsourcing' i uploading®. Gry sieciowe, badz wirtualne §wiaty
z tre$ciami UGC, sg za$ okre$lane jako np. Massively Single-player Online Game,
Social Virtual World", Massively Multiplayer Online Social Game's, Multi-User
Virtual Environment”. W przypadku czgsci z tych poje¢ nie tylko trudno ustali¢
ich autoréw, ale tez naukowg uzytecznos¢. Zdaje sie, ze stowa te pojawiaja si¢ nagle
i sg uzywane na tyle czesto, glownie ze wzgledéw marketingowych, iz gubig swoje
pierwotne znaczenie. Do tego dochodza koncepcje inteligentnych technologii®®,
inteligencji zbiorowej lub kolektywnej', inteligentnych ttuméw?, refleksyjnych
struktur spofecznych?, kultury uczestnictwa i polityki uczestnictwa* oraz wi-
kinomii®. Brak teorii porzadkujacej powigzania miedzy wskazanymi terminami
moze znacznie utrudni¢ zrozumienie przemian zachodzacych we wspoétczesnych

! Dyskusje nad okresleniem relacjonuje Wikipedia — Open source, <http://en.wikipedia.org/wiki/Open_
source>, 21 listopada 2007.

'2]. Howe, The Rise of Crowdsourcing, ,Wired”, June 2006, <http://www.wired.com/wired/archive/14.06/
crowds.html>, 21 listopada 2007.

13 T.L. Friedman, op. cit., s. 104.

' M. Bittanti, D. Perkel, Sporadic Learning? An ethnographic study of the user-generated content in Will
Wright's Spore, <http://digitalyouth.ischool.berkeley.edu/node/37>, 21 listopada 2007.

> N. Wilson, The Problem with Virtual Worlds, 23.10.2007, <http://metaversed.com/23-o0ct-2007/problem-
virtual-words>, 21 listopada 2007; idem, Social Virtual Worlds, A Revised List, 26.10.2007, <http://
metaversed.com/25-0ct-2007/social-virtual-worlds-revised-list>, 21 listopada 2007.

' Wikipedia - Massively multiplayer online game, <http://en.wikipedia.org/wiki/Massively_multiplayer_
online_game>, 21 listopada 2007.

'7 B. Brdicka, Multi User Virtual Environment and its possible use in Education, 1999, <http://it.pedf.cuni.
cz/~bobr/MUVE/muveen.htm>, 21 listopada 2007.

'8 Zob. Ray Kurzweil Archives, <http://www.kurzweilai.net/meme/frame.html?m=10>, 21 listopada 2007.
19 P. Lévy, Collective Intelligence: Mankind’s Emerging World in Cyberspace, Perseus, Cambridge 1997; D. de
Kerckhove, Inteligencja otwarta. Narodziny spoleczeristwa sieciowego, thum. A. Hildebrandt i R. Glegota,
Mikom, Warszawa 2001.

2 H. Rheingold, Smart Mobs: The Next Social Revolution, Basic Books, New York 2003; J. Surowiecki, The
Wisdom of Crowds: Why the Many are Smarter than the Few and How Collective Wisdom Shapes Business,
Economies, Societies and Nations, Doubleday, New York 2004.

2'U. Beck, A. Giddens, S. Lash, Reflexive Modernization, Polity Press, Cambridge 1994; U. Beck, Spofeczeristwo
ryzyka: w drodze do innej nowoczesnosci, ttum. S. Ciesla, Scholar, Warszawa 2002; A. Giddens, Nowoczesnos¢
i tozsamoscé: ,Ja” i spoleczeristwo w epoce péznej nowoczesnosci, thum. A. Szulzycka, PWN, Warszawa 2001;
A. Giddens, Stanowienie spoleczeristwa: zarys teorii strukturacji, ttum. S. Amsterdamski, Zysk, Poznan 2003.
2 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, ttum. M. Bernatowicz i M. Filiciak,
WAIiP, Warszawa 2007.

2 D. Tapscott, A.D. Williams, Wikinomics: How Mass Collaboration Changes Everything, Portfolio, New
York 2006.
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spoteczenstwach. Przyktadowo Don Tapscott i Anthony Williams, autorzy po-
jecia wikinomii, stwierdzaja krotko, iz jest to ,nowa sztuka i nauka wspolpra-
cy”* i ,,metafora dla nowej ery wspdéldzialania i uczestnictwa’®. Jak pisza: ,To
co$ wiecej niz open source, sieci spolteczne, tak zwany crowdsourcing, inteligent-
ne ttumy, madro$¢ thumow sieciowych, czy inne poglady na ten temat. Méwimy
tu raczej o glebokich zmianach w strukturze i modus operandi korporacji oraz
w naszej ekonomii, ktore zasadzajg si¢ na nowych zasadach konkurowania - ta-
kich jak otwartos¢, partnerstwo, dzielenie si¢ i dziatanie globalne™. Twierdzenie
to nie tylko implikuje dominacje rynku nad spoleczeristwem. Swiadczy tez o ro-
snacej koniecznosci wspierania relacji gospodarczych wiedzg o regutach codzien-
nego zycia spotecznego.

Wreszcie poszukujac okreslenia dla wspdlczesnych twércow - ludzi przy-
czyniajacych sie do ksztaltowania nowego tfadu - mozna postuzy¢ sie koncepcja
»Generacji C”, ktérag w marcu 2004 roku przedstawita firma Trendwatching.com?.
Generacja C to pokolenie kulturowe ludzi, ktérzy maja dostep do nowych me-
diéw i potrafig zrobi¢ z nich uzytek. To osoby uczestniczace w samodzielnym lub
zbiorowym tworzeniu i udostepnianiu tresci. Wiek tych oséb nie gra roli. Wazne
jest, ze zyja w spoleczenstwach majacych powszechny dostep do sieci internet. Na
drodze kolejnych analiz i badan cechy generacji C zostaly znacznie rozszerzone®.
Mozemy wyobrazi¢ sobie, ze w dobie Games 2.0 gracz jako uzytkownik i wspét-
tworca gier bedzie osobag, ktéra najpelniej taczy prace z przyjemnoscia. Ma miec
wlasng etyke podejmowania dzialan, prowadzenia intereséw i wchodzenia w re-
lacje z innymi. Niezbedne jest zanalizowanie biografii 0séb zwigzanych z bran-
3 gier wideo (np. projektantéw gier; deweloperéw, ktérzy po sukcesach swoich
niezaleznych projektéw otrzymali zatrudnienie w korporacjach; e-sportowcow;
przedstawicieli organizacji promujacych rézne typy gier) - ze szczegdlnym
uwzglednieniem dylematéw i konfliktow rdl spotecznych.

24 Tbidem, s. 18.

% Ibidem, s. 18.

26 Ibidem, s. 3.

2 GENERATION C, marzec 2004, <http://www.trendwatching.com/trends/ GENERATION_C.htm>, 21
listopada 2007. Na marginesie mozna doda¢, ze spotka Trendwatching.com w mys$] strategii crowdsourcing na
calym $wiecie zatrudnia ponad osiem tysiecy osob, ktére poszukuja nowych trendéw konsumenckich.

% Zasadniczo cechy generacji C mozna sprowadzi¢ do zbioru powigzan z anglojezycznymi okresleniami
takimi jak: caring (opiekunczos$é); celebrity (stawa); channels (kanaly); character (charakter); code
(kodowanie); collaboration (wspolpraca); community, communication (spoleczno$¢, komunikacja);
companies, corporations (duze firmy, korporacje; complexity (ztozonos¢); connection (polaczenie); consensus
(powszechna zgoda); content (treéci); control (kontrola); creativity, creative, creators (inwencja, kreatywny,
tworcy); criteria (kryteria, reguly); culture (kultura); cusp (czubek) i cynicism (cynizm). Na podstawie:
Meet Generation ‘C’, 11.01.2004, raport z badan BlGresearch dla American Press Institute, <http://www.
mediacenter.org/pages/mc/research/meet_generation_c/>, 21 listopada 2007; J. Pearce, Meet Generation C:
Renaissance revisited, ,ldealog”, nr 3(3), Auckland 2006, s. 36-45; P. Wilson, Introducing generation C,
,»ICIS Chemical Business Americas’, nr 3(272), New York 2007, s. 29; J. Dye, Meet Generation C: Creatively
Connecting Through Content, ,EContent”, nr 4(30), Wilton 2007, s. 38-43.
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Przedstawiony zarys zjawiska Games 2.0 pozostawia spore pole do dyskusji
nad kierunkiem rozwoju elektronicznej rozrywki. Przyjmijmy, ze mamy do czy-
nienia z wyborem miedzy dwoma uzupelniajacymi sie stanowiskami®: ideolo-
giag spoleczno-kulturowego perpetuum mobile i utopig powszechnej tworczosci.
W pierwszym przypadku gry beda cyfrowym opium dla mas, czyms, co ma za-
checa¢ do pracy, nauki, konsumpcji, uczestniczenia w zyciu publicznym, a nawet
do udzialu w wyborach politycznych. Jak dowodzi Jacques Attali gry pozwola na
niemal nieograniczone pozorowanie rzeczywisto$ci*. Scenariusz ten w zasadzie
zaklada utrzymanie w ryzach tych, ktérzy nie moga znalez¢ stalej pracy w swie-
cie istniejagcym poza ekranem komputera®'. Jego realizacja oznacza konstrukcje
spoleczno-kulturowego perpetuum mobile, mechanizmu stanowigcego niear-
tykutowany cel projektow paranaukowych®. Mechanizm taki sprawilby, ze gry
upodobnilyby sie do kamieniotoméw, w ktdrych kultura przez tresci UGC raczej
ulegataby niszczeniu nizeli ulepszaniu. Trudno jednak uwierzy¢, ze ludzie wy-
trzymaja taka implozje pracy i konsumpcji do wlasnych domoéw.

Mowigc zas o utopii powszechnej twdrczosci, nawigzujemy do teorii Josepha
Beuysa, w mysl ktdrej wszyscy ludzie majg potencjal tworczy, a zwigzane z nim
warto$ci duchowe s3 wazniejsze niz materialne lub ekonomiczne®. Autor ten s3-
dzil, iz tylko przez kreatywnos¢ ludzie moga sta¢ si¢ wolni. Tej wolnosci sprzyjac
ma rozwoj technologii, ktéry wymagajac od jednostek coraz mniej pracy, posta-
wi je przed problemem wykorzystania czasu wolnego. Gry wspdttworzone przez
uzytkownikéw jako przestrzenie komunikacji moga wiec do pewnego stopnia
sprzyja¢ rozwojowi gospodarki niematerialnej, tworzeniu nowych pomystéw
i tymczasowych miejsc pracy oraz stuzy¢ ksztalceniu ludzi samo$wiadomych
i by¢ zrédlem zmian*'. Podstawowga przeszkoda jest jednak zalozenie, ze wszyscy

¥ Ideologia jest tu rozumiana jako wytwor grup spolecznych, ktéry ma wspierad istniejacy porzadek spolteczny
i broni¢ intereséw grupowych. Wytwér ten moze by¢ formulowany w mniej lub bardziej jawny sposdb.
Utopig za$ pojmuje sie jako ideologie, ktorej przedstawiciele glosza na tyle radykalny program przebudowy
spoleczenstwa, ze jego wcielenie w zycie jest nierealistyczne. Zob. K. Mannheim, Ideologia i utopia, ttum.
J. Mizinski, Test, Lublin 1992.

¥ Gry wideo moga pozorowa¢ m.in. mobilnos¢ spoteczng (dawac ludziom poczucie, ze odnoszg osobiste
sukcesy lub porazki, ze moga awansowac lub uczestniczy¢ w elitarnych grupach spotecznych) i zajmowanie
sie wszystkim, czego zabrania moralnos¢ (np. zabijaniem). Zob. J. Attali, Sfownik XXI wieku, ttum. B. Panek,
Wydawnictwo Dolnoélaskie, Wroctaw 2002, s. 771 176.

*! Por. H.P. Martin, H. Schumann, Pufapka globalizacji: atak na demokracje i dobrobyt, ttum. M. Zybura,
Wydawnictwo Dolnoslaskie, Wroctaw 1999; J. Kuron, Dziatanie: jesli nie panujemy nad swoim zyciem, ono
panuje nad nami, Wydawnictwo Dolnoslaskie, Wroctaw 2002, s. 150-155; J. Rifkin, Koniec pracy: schytek
sity roboczej na swiecie i poczgtek ery postrynkowej, thum. E. Kania, Wydawnictwo Dolno$laskie, Wroctaw
2001.

32 Zob. Z.E. Roskal, Perpetuum mobile, w: A. Maryniarczyk (red.), Powszechna encyklopedia filozofii. Tom
8., Polskie Towarzystwo Tomasza z Akwinu, Lublin 2007, s. 118-119.

33 1. Beuys, Kazdy artystg,, thum. K. Krzemien,, w: A. Mencwel (red.), Antropologia kultury. Zagadnienia
i wybor tekstow, cz. I, Wydawnictwa Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2001, s. 546. Zob. rowniez:
J. Kaczmarek, Joseph Beuys od sztuki do spotecznej utopii, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2001.

* Por. E. Bendyk, Przysztos¢ pracy. Polska, Czechy, Stowacja, raport Fundacji im. Heinricha Bélla, maj 2007,
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ludzie moga by¢ graczami i twdércami®. Zawsze istnieja mniejszosci — nawet
w rozwinigtych spoleczenstwach zyja dysponenci ,stabszego” kapitatu
ludzkiego™.

Podsumowujac nalezy stwierdzi¢, iz rozleglos¢ konsekwencji dostepnosci
tre$ci UGC i Games 2.0 bedzie wymaga¢ poglebionych badan jakosciowych.
Dotychczasowe analizy relacji miedzy operatorami a uzytkownikami Games 2.0,
ktére zachodza w sferze kultury i konsumpcji, mozna uznac za niewystarczaja-
ce”. Niezbedne jest uwzglednienie szerszego otoczenia spotecznego, sfer: polity-
ki, organizacji pozarzadowych, spotecznosci obywatelskiej, IV sektora (korupcji),
religii, edukacji oraz prawa. Nalezy réwniez bra¢ pod uwage konflikty przyna-
leznodci uzytkownikéw Games 2.0 do wielu sfer i sektoréw. Jako$ciowe analizy
komentarzy i dyskusji na forach gier, form promocji gier, tresci publikowanych
w grach przez producentéw i graczy, wywiadéw z przedstawicielami branzy oraz
komunikatéw organizacji pozarzadowych i wladz panstwowych pozwola m.in. na
opracowanie typologii powigzan udostepnianych tresci z realiami zycia spofecz-
nego; okreslenie zréznicowania graczy; wydzielenie form uczestnictwa w nurcie
Games 2.0 i wykorzystywanych w nim umiejetnosci; wyznaczenie barier uczest-
nictwa i powodoéw jego odrzucania.
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