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WPLYW DOSWIADCZEN W RZECZYWISTOSCI
WIRTUALNEJ NA ZYCIE GRACZA'

Streszczenie:

Tekst poswiecono réznym sposobom spedzania czasu wolnego. Rozpatrzone sa
dwa sposoby: aktywny w$rod ludzi i znajomymi oraz drugi, bierny przed komputerem
lub konsoli. Autor prébuje udowodnic, ze czas spedzony na graniu réwniez rozwija
cztowieka tak samo jak spedzanie czasu aktywnie poza domem. Poruszony jest temat
sfery doswiadczen i cech, ktére moga by¢ wykorzystane w zyciu codziennym. Artykut
jest proba przelamania stereotypu na temat gier, ze niczego nie ucza, zabieraja czas,
oglupiaja cztowieka.

Stowa kluczowe: emocje, doswiadczenie, zycie, rozwoj cztowieka, gry, umiejetnosci
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Artykul poswiecono zagadnieniu, czy gry komputerowe badz te na konso-
lach moga rozwinag¢ w cztowieku cechy lub umiejetnosci, ktére bylyby uzyteczne
w codziennym zyciu.

1. Wstep

Wigkszos¢ Iudzi po calym dniu spedzonym w pracy pragnie odpoczaé i miec¢
czas wolny. Czes¢ ludzi preferuje odpoczynek w domu, spotkania ze znajomymi. Inni
za$ wola aktywnie spedzi¢ dzien czy tez odpoczywac uczestniczac w réznego rodzaju
wydarzeniach publicznych lub spolecznych. Wybierajac forme odpoczynku w samot-
nosci siegamy po ksiazke, oddajemy si¢ rysowaniu lub ogladamy telewizje. Z roku

' Artykut napisany pod opicka merytoryczna dra Marcina Kacprowicza z Panstwowej Wyzszej Szkoty
Zawodowej we Wioctawku, ktoremu autor serdecznie dzigkuje za pomoc.
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na rok rosnie liczba oséb preferujacych odpoczynek przy komputerze przegladajac
strony internetowe lub grajac w gry komputerowe oraz konsolowe. Warto pamigtac,
ze caly czas jestesmy poddawani réznym bodzcom, ktére z kolei wywotuja emocje.
Gry komputerowe wywotuja catg ich game, od ptaczu i strachu po wybuchy smiechu.

Autorzy gier w wiekszosci tytutéw umieszczaja stowa kluczowe lub zasady,
ktore maja wptyw na popularnos¢ danego produktu. Stowa te, specyficzne dla danego
gatunku gier, zainteresuja kazdego gracza, ktory poszukuje rozrywki zgodnej ze
swoim obszarem zainteresowan. Na przyktad te w konwencji horroru wzbudzaja strach
i trwoge, zwiekszajac przezycia i wzmacniajac reakcje na bodzce ptynace z ekranu.
Jesli do rozgrywki komputerowej przytacza si¢ znajomi, to moze ona zamienic¢ si¢
w $wietng zabawe, wywolujaca salwy $miechu. Zabawne sceny podczas sesji z gra
dostarczaja duzo radosci i satysfakcji, a takze pozwalaja si¢ zrelaksowac.

2. Wybdr i typy gier

Bardzo istotny wpltyw na dokonanie wyboru gry maja preferencje indywidu-
alne. Sposrod wielu rodzajow gier kazdy zainteresowany wybierze cos dla siebie. Plat-
formy, ktore dzisiaj sa najpopularniejsze to PS4, PC, XBOX 360/XBOX ONE. Mamy
mozliwos¢ zakupu roznych typéw gier na jeden lub kilka rodzajéow konsol. Niektore
z nich, gry ruchowe, wymagaja od gracza poruszania okreslonymi czesciami ciata.
Takie wystepuja tylko na konsolach urzadzeniach typu Kinect, pozwalajacych prze-
nies¢ doswiadczenia z gry do realnego zycia, np. poprzez ¢wiczenia krokow tanecz-
nych. Zamiast tradycyjnego pada wystepujacego w konsoli, uzywamy specjalnego
joysticka (dla PlayStation), lub cialo gracza staje si¢ kontrolerem jak w przypadku
Xboxa. Osoby preferujace taka forme spedzania czasu bardzo szybko stwierdzaja, ze
jest to dla nich idealna rozrywka, jak na przyktad seria pt. ,,Just Dance™, polegajaca
na powtarzaniu ruchow postaci z ekranu.

2 7rédlo: https:/just-dance.ubisoft.com/pl-pl/home/ (dostep: 14.05.2017).
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Zdjecie 1. Seria gier polegajaca na tanczeniu wypuszczona na platformy PlayStation
i Xbox.?
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Dla niektorych graczy liczy si¢ dawka adrenaliny i wartka akcja, dlatego lubia wcieli¢
si¢ w $miatka z bronia w reku, ktoéry musi uratowaé $wiat. Jeszcze inni wolg sle-
dzi¢ rozwdj swojej postaci, pokonywaé coraz to wyzsze i trudniejsze poziomy roz-
grywki’. Osoby z pasja do muzyki réwniez znajda gre¢ odpowiadajaca ich oczekiwa-
niom. Na rynku istnieje kilka produktéw, ktére symuluja wystepy solo lub calego
zespotu w wykonywaniu najpopularniejszych piosenek, w tym rockowych, jak w serii
pt. ,,Guitar Hero™.

3 7Zrodlo:  https://ubistatic19-a.akamaihd.net/ubicomstatic/en-US/global/game-info/tablet-box_Tablet_
205796.png (dostep: 14.05.2017).

4 Zrodlo: hitp://www.gry-online.pl/ranking-gier.asp (dostep: 14.05.2017).

s Zrodlo: https://pl.wikipedia.org/wiki/Guitar_Hero_(seria) (dostep: 14.05.2017).
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Istnieje wiele typow gier, dlatego kazdy zainteresowany na pewno znajdzie co$ dla
siebie. Przyktadowymi gatunkami sa:

*  RPG — gry z watkiem fabularnym,

* FPS — gry typu strzelanka z perspektywy pierwszej lub trzeciej osoby (z ang.

Shooter),

* Sportowe — symulatory rozgrywek z roznych dziedzin sportu,

» Strategiczne — wymagajace od gracza obrania pewnych taktyk i strategii
by pokona¢ przeciwnika,

* Logiczne — rozwiazywanie pewnych zagadek i zadan logicznych w grze.

Gry réznig si¢ takze w zaleznosci od typu prowadzonej rozgrywki. Niektore,
typu singleplayer, polegaja na tym, ze w okreslonym czasie moze gra¢ tylko i wytacz-
nie jedna osoba, reszta postaci w grze jest zaprogramowana. W przeszlosci oferowano
tylko i wylacznie tryb gry singleplayer, poniewaz staby poziom technologii sieciowej
i platformowej nie pozwalat na gre¢ z dwdch roznych urzadzen w tym samym swie-
cie gry. Obecnie istnieja rowniez takie, ktére umozliwiaja gre z innymi uczestnikami
Internetu. W ten sposdb czgsto gracze zawieraja znajomosci, ktore nie koncza sie tylko
w Sieci. Producenci oferuja takze mozliwos¢ gry w grupie, tzw. multiplayer’y. W dzi-
siejszych czasach wigkszos¢ gier singleplayer posiada nawet mozliwos¢ podtaczenia
sie do rozgrywek typu multiplayer.

3. Wartosci i umiejetno$ci wyniesione z gier

Osoby aktywne, ktore spedzaja swdj wolny czas uprawiajac sport, wraz z kolej-
nymi treningami poprawiaja swoja kondycje i umiejetnosci w danej dyscyplinie sporto-
wej, np. jezdzie na rowerze. Warto zauwazy¢, ze grajac rowniez mozna zdoby¢ pewne
cenne umiejetnosci i rozwija¢ je wraz z uptywem czasu poswieconego na rozgrywke.

6 Zrodlo: https:/images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/4102ZJK0QDL jpg (dostep: 14.05.2017).
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Osoba, ktdra zapragnie spedzi¢ czas przy shooterze, np. z serii pt. ,,Battlefield”’, moze
rozwing¢ swoj refleks i spostrzegawczos¢. W tego typu grach liczy sie refleks i szybka
reakcja na widoczne na ekranie dziatania np. szybkie unieszkodliwienie przeciwnika.
Z kolei elementy strategii, np. podbicie bazy lub przejecie punktu kontrolnego wroga,
rozwijaja w graczu kreatywnosc.

Zdjecie 3. Screen z Battlefield’a Bad Company 2 w trybie multiplayer.?
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Kolejnym przyktadem gry rozwijajacej spostrzegawczos¢ jest ,osu!”. Ta
darmowa rozgrywka polega na podazaniu kursorem za pojawiajacymi si¢ polami
i sliderami w rytmie piosenki, ktéra gracz wybrat z playlisty. Wszystkie mozliwe
utwory mozna pobra¢ ze strony producenta. Z pozoru gra wydaje sie tatwa, jednakze
polaczenie szybko pojawiajacych sie elementow, trafienie w nie kursorem i wcisnie-
cie klawisza odpowiadajacego za aktywacje elementu moze poczatkujacemu graczowi
przysporzy¢ problemoéw. Jednakze po odpowiedniej liczbie godzin spedzonej na grze,
uzytkownik na pewno wyéwiczy swdj refleks.

7 Zrodlo: https://www.battlefield.com/pl-pl/games (dostep: 14.05.2016).

8 Zrodto:  http://4.bp.blogspot.com/-eahUtaaq) 7k/VU4moxWkSAI/AAAAAAAACgo/dzVxhjpEwVk/
s1600/Battlefield-Bad-Company-2-Gameplay-Screenshot-3.jpg (dostep: 14.05.2016).

®  Adres do gry:https://osu.ppy.sh/.
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Zdjecie 4. Przedstawienie jak wyglada gra pod tytulem ,,osu!’
i, S—

Konsole z Kinect sprawiaja, ze uzytkownik zamiast siedzie¢ na sofie z trady-
cyjnym padem moze aktywnie uczestniczy¢ w rozgrywce. Wykorzystanie ruchow
ciata gracza sprawia, ze rozgrywka zyskuje zupelie nowy wymiar. Na przyktad
w grach tanecznych uzytkownik musi powtarza¢ ruchy wykonywane przez posta¢ na
ekranie. W ten sposob zdobywa punkty, ktére pozniej stuza do okreslenia jego pozycji
w rankingu. Gracz poprawia swoja kondycje i uczy si¢ ruchow tanecznych, a przy tym
dobrze bawi.

Wspoltczesne gry nie ograniczaja sie wylacznie do zabijania na ekranie lub
zdobywania coraz to wyzszych pozioméw postaci. Co prawda wickszos¢ produkcji
wymaga od gracza pewnych schematéw myslenia: unicestwij dana posta¢ lub obiekt,
7eby ukonczy¢ misje, zdobadz odpowiednia ilos¢ doswiadczenia, aby awansowac na
kolejny poziom. Jednakze sa takie produkcje, na przyklad ,,The Witness”-, ktére pro-
ponuja rozgrywke poprzez wylacznie rozwiazywanie tamigtowek. Ten produkt jest
pewnym unikatem, niejako famie niepisane reguty, ktorymi kieruja sie tworcy gier.
Prosta grafika, pozbawiona jakichkolwiek efektow specjalnych, przejrzysty interfejs
i tylko jedna reguta gry — znajdz i rozwiaz wszystkie tamigtowki, zeby ja ukonczyc.
,»The Witness”"" wymaga od uzytkownika tylko i wylacznie logicznego myslenia,
aby rozwiagzac¢ pewien problem, niczego wiecej. W grze istnieje kilka typow zaga-
dek, z ktérych kazda posiada jedno mozliwe rozwiazanie. Z kolejnymi tamigtéwkami
poziom ich ztozonosci zwigksza sie. Ten tytul niewatpliwie pomaga graczowi na roz-
w0j umiejetno$ci w rozwiazywania problemow i szukaniu wszelkich mozliwych roz-
wiazan. Dzigki takiej grze cztowiek ,.trenuje swoj umyst” poprzez zabawe.

10 7rodto:  https://static.giantbomb.com/uploads/original/3/30523/1425172-osu__hit_circle_slider.png
(dostep: 14.05.2017).
11 7rodlo: http://store.steampowered.com/app/210970/The_Witness/ (dostep: 14.05.2017).
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Zdjecie 5. Jedna z lamigléwek polegajaca na wskazaniu galezi, na ktorej jest jablko.!?

4. Ciemna strona gier

Poza wymienionymi pozytywnymi aspektami gier, niosa one takze pewne
zagrozenia dla uzytkownikow, szczegélnie zbyt mtodych. Moga uzaleznia¢, wywo-
lywac agresje, ataki niekontrolowanej ztosci lub nawet zabojstwa. Najbardziej zna-
nym przypadkiem agresji wywolana przez gre byl atak dziecka na matke przy pomocy
krzesta, na ktorym siedziato.!® Przyktadem gry silnie oddzialujacej na cztowieka jest
,, Tibia”!*. Ta niepozorna rozgrywka w trybie 2D w latach 2000-2005 przezywata swoja
swietno$¢. Wyprodukowana przez trzech niemieckich studentéw, po poprawkach tra-
fita na masowy rynek i odniosta sukces. Byta to jedna z pierwszych gier, ktéra ofe-
rowala tryb multiplayer, o ile gracz posiadat dostep do Internetu. Swietny gameplay,
klimat, mozliwos¢ rozwoju postaci i system poziomow sprawily, ze gra trafita do duzej
rzeszy spotecznosci. Kontrowersyjna byta mozliwos¢ u$miercenia postaci innego
gracza. W jej przypadku tracilo si¢ czes¢ doswiadczenia, umiejetnosci i ekwipunku.
Smieré¢ postaci u jej whasciciela wywolywata negatywne emocje. Czesé uzytkowni-
kéw nie posuwata si¢ do likwidacji postaci innych graczy, jednak zdarzali si¢ tacy,
ktérzy urzadzali na nie swoiste polowania.

12 Zrédio: https://venturebeat.com/wp-content/uploads/2016/01/2016-01-22_00047.jpg (dostep: 14.05.2017).

13 7rodto: http://www.saferinternet.pl/pl/2438-Gazeta-Wyborcza-Tibia-wciaga-jak-narkotyk (dostep
14.05.2017).

4 Adres do gry:http://www.tibia.com/news/?subtopic=latestnews (dostep: 14.05.2017).
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Zdjecie 6. Przedstawienie gry o tytule ,,Tibia”.'s
=

Najpowazniejszym zagrozeniem zwiazanym z grami jest brak zdolnosci odréz-
nienia §wiata wirtualnego od rzeczywistego. Zdarzaja sie tacy uzytkownicy gier, kto-
rzy marnuja swoj czas tylko i wylacznie przed komputerem. Byto kilka przypadkow
$mierci graczy. Niektdérzy, pochlonieci rozgrywka, doprowadzali do wyczerpania
organizmu.'® Inni posuwali si¢ do zabicia drugiej osoby, przekonani, ze osoba posiada
»Kilka zy¢” i odnowi sie tak jak postacie w $wiecie wirtualnym'”.

15 7Zrodho: https:/i.ytimg.com/vi/co6U8r3BgGQ/maxresdefault.jpg (dostep: 14.05.2017).

Zrodlo: http://www.tvp.info/18488230/mezczyzna-zmarl-po-trzech-dniach-ciaglego-grania-na-kompu-
terze (dostep: 14.05.2017).

Zrodto: http://www.tvn24.pl/wiadomosci-ze-swiata,2/osmiolatek-zabil-swoja-babcie-policja-to-przez-
-gre-komputerowa,349605.html (dostep: 14.05.2017).



