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Zastosowanie koncepcji kapitatu spotecznego
w badaniach ludologicznych. Przykiad branzy gier komputerowych

Andrzej Klimczuk
Biatystok

Ludologia stanowi nauke badajacg gry i zabawy przy uwzglednieniu zjawisk i proceséw
spoteczno-kulturowych. Jako stosunkowo mloda dyscyplina nie wyksztalcita jeszcze wia-
snych metod badan, czyli zalozeni i regut pozwalajacych na rozwiazywanie podejmowanych
probleméw badawczych. Réznorodnos¢ dziedzin reprezentowanych przez cztonkéw towa-
rzystw naukowych ksztattujacych podstawy ludologii, takich jak np. mi¢dzynarodowe Di-
gital Games Research Association czy Polskie Towarzystwo Badania Gier, pozwala sadzi¢,
iz nauka ta przybiera charakter wielodyscyplinarny — korzysta z dorobku weczesniej uksztat-
towanych dyscyplin oraz cechuje si¢ pluralizmem teoretycznym, definicyjnym i metodolo-
gicznym. Sigga zatem po wiele interpretacji analizowanych probleméw, korzysta z nieostrych
poj¢¢ oraz dostosowanych do jej tematyki technik badawczych przyjetych z innych nauk.
Wymiana do$wiadczen i idei z czasem moze pozwoli¢ na wypracowanie specyficznych dla
ludologii teorii, okresleni objasniajacych, jak réwniez srodkéw uzyskiwania materiatu badaw-
czego i jego analizy w celach poznawczych i praktycznych. Niniejszy artykut ma przyblizy¢
mozliwosci zastosowania koncepcji kapitatu spolecznego w odniesieniu do ludologicznych
badan branzy gier komputerowych.

Na przetomie XX i XXI wieku zauwazalny jest gwattowny rozwdj rynku gier cyfrowych.
Swiadcza o tym chociazby regularne badania ekonomiczne prowadzone przez takie insty-
tucje, jak NPD Group czy PricewaterhouseCoopers. Globalny wzrost sprzedazy gier trady-
cyjnymi i elektronicznymi kanatami dystrybucji do 2013 roku bedzie szybszy niz wzrost
sprzedazy platnych ustug telewizji cyfrowej i kina, przy jednoczesnym spadku zaintereso-
wania ksigzkami, prasg i radiem. W zakresie rozrywki i komunikacji masowej od rynku gier
szybciej rozwija¢ ma si¢ jedynie rynek technologii teleinformatycznych zwiazany z wzrostem
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i jakoscia polaczen internetowych (zob. Fenez, 2009). Za N. Luhmannem przyjmuje si¢, ze
funkcjonalne réznicowanie si¢ systeméw spofecznych, w tym szczegélnie gospodarki i jej
czgsci!, poza wzrostem ryzyka pociaga za sobg problemy komunikacyjne i konflikey, ktérych
ograniczanie wymaga wzrostu liczby i ztozonosci proceséw adaptadji i integracji (Turner,
2005, s. 71-73, 79). Mozliwe jest zatem okreslenie wskaznikéw zréznicowania branzy gier
komputerowych?, jak réwniez obecnych w niej mechanizméw adaptacji® i integracji‘. Kon-

' Wyjatkowo$¢ gospodarki jako podsystemu spotecznego wynika ze specyfiki pieniadza jako $rodka komunikacji na
rynku. W odréznieniu od innych kodéw, jakimi sa np. wtadza, prawda i mito$¢, nie redukuje on ztozonosci $rodo-
wiska, w ktérym jest wykorzystywany, lecz stale otwiera pola wyboréw i dziatan chociazby przez to, iz moze by¢ ku-
mulowany i inwestowany. Dla poréwnania np. wtadza redukuje kompleksowo$é poprzez podejmowanie decyzji. Poza
tym pienigdz umozliwia refleksyjnos¢ — sprawia, ze ludzie poddaja analizie jego uzycie, dyskutuja o tym i podejmuja
dziatania z mysla o jego zdobyciu. Pieniadz sprawia, ze w spoteczeristwach rozwinigtych gospodarka staje si¢ naj-
wazniejszym podsystemem, ktéry wymusza zmiany w pozostalych, czyli nauce, polityce, rodzinie, religii i edukacji,
przy czym kody, jakimi si¢ one postuguja sa w zasadzie wzajemnie nieprzettumaczalne. Rozwéj gospodarki zwigk-
sza ryzyko — jednostki, dziatajac w stale réznicujacych si¢ warunkach, przejawiaja tendencje do popetniania btedéw
utrudniajacych zaspokojenie przysztych potrzeb lub osiaganie zyskéw. Cze¢sciowej redukeji ryzyka stuzy wewnetrz-
ny podzial podsystemu na gospodarstwa domowe (konsumpcja), firmy (produkcja) i rynki (dystrybucja). Efektem
ubocznym tego zréznicowania jest elastyczno$¢, ktéra jeszcze bardziej zwigksza znaczenie gospodarki — niezaleznie
od dziatan pozostatych czedci wiele szczegétowych czynnikéw oddziatuje na zmiany wzoréw konsumpgji, rodzaju
produkeji i wielkosci rynkéw (Turner, 2005, s. 84-86).

2Dotychczasowa wiedza o historii branzy gier komputerowych pozwala na zaproponowanie przyktadowych wskaz-
nikéw réznicowania si¢ tej branzy, takich jak: liczba i jakos¢ tytutéw zapowiedzianych, wprowadzonych na rynek
i zawieszonych w produkcji, warianty poruszanych watkéw fabularnych, motywacji i umiejetnosci bohateréw, typy
obecnych w grach treéci audiowizualnych i zastosowanych technologii, opcje i zakres komunikacji z innymi gracza-
mi, procesy produkcji, promocgji i sprzedazy gier, jak réwniez warto$ci, normy i postawy twércéw, uzytkownikéw,
badaczy i lideréw opinii publicznej (krytykéw, dziennikarzy, politykéw, przedstawicieli organizacji pozarzadowych
i innych oséb, ktérych poglady o tresciach gier i graczach moga mie¢ wptyw na duze zbiorowosci). Ponadto za Ri-
chardem Florida nalezy tu doda¢, iz najwigksze sukcesy gospodarcze odnosza miejsca i spotecznosci gromadzace nie
tylko zaawansowane technologie i wyksztatconych ludzi, ale tez zréznicowane pod wzgledem ustug kulturowych
i przyjazne odmienno$ciom, dzi¢ki czemu skuteczniej przyciagaja osoby kreatywne (Kopel, 2007, s. 55). Nie bez po-
wodu International Game Developers Association w swoich badaniach pyta stowarzyszonych twércéw gier o takie
drazliwe kwestie, jak pochodzenie etniczne, orientacja seksualna i niepetnosprawnos¢ (zob. Gourdin, 2005). Za-
ktada sig, iz te cechy réznicujace nie tylko moga prowadzi¢ do konfliktéw w zespotach pracujacych nad grami oraz
utrudnia¢ okreslanie i realizacje ich celéw, ale tez pozwala¢ na uzyskanie dodatkowych korzysci dzigki zastosowaniu
technik ksztattowania organizacji wielokulturowych i sterowania réznorodnoscia. Wsréd potencjalnych korzysci ze
zréznicowania wskazuje si¢ np. na obnizenie kosztéw funkcjonowania instytucji, utatwienie pozyskiwania rozmaitych
zasob6w, ulatwienie dostosowania si¢ do otoczenia, zwigkszenie kreatywnosci i innowacyjnosci oraz zwigkszenie do-
stepu do niepowtarzalnych informacji uzytecznych przy rozwiazywaniu probleméw (zob. Griffin, 2005, s. 190-193).

3W nawigzaniu do klasycznej typologii sposobéw przystosowania si¢ jednostek do realizacji kulturowo okreslanych
celéw za pomoca spotecznie uznawanych srodkéw wedtug R.K. Mertona (2002, s. 205-221) mozna okresli¢ pig¢ wa-
riantéw adaptacji do zréznicowania branzy gier. Beda to: konformizm (np. ksztalcenie si¢ twércéw gier zgodnie z do-
minujacymi standardami, kupowanie modnych gier); innowacja (praca nad grami wedtug nowych zasad, z uzyciem
nieznanych wczesniej technologii, modyfikacja tresci gry); rytualizm (mechaniczna praca nad kolejnymi edycjami
gry, ktérej sprzedaz juz nie przynosi zyskéw, kupno gier danej serii z przyzwyczajenia); wycofanie (zaprzestanie pro-
dukgji gier, zmiana branzy, zaniechanie kupna gier); i bunt (produkeja gier dostgpnych tylko waskim krggom odbior-
céw, gier bezplatnych — bez nastawienia na zysk, tworzenie petnych modyfikacji bez poszanowania praw autorskich).
#Wskaznikami integracji — rozumianej tu jako stan docelowy polegajacy na tworzeniu jedno$ci w réznorodnosci,
a nie jednolito$ci — moga by¢ wlasciwe tej branzy sposoby komunikowania sig, zasoby jezykowe i organizacje posred-
niczace. Przyktadowo: zblizone systemy oceny gier w prasie, ratingi grup wiekowych odbiorcéw, standardy pracy nad
grami i wzory korzystania z nich, zrzeszenia twércow, graczy, badaczy i spotecznosci internetowe.
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cepcja kapitatu spotecznego moze znalez¢ zastosowanie w badaniach na tych trzech pozio-
mach poprzez odkrywanie podmiotowosci jednostek i zbiorowosci oraz ukrytych zasobéw
lub barier strukturalnych i kulturowych okreslajacych szanse ich dziatan.

Pomijajac w tym miejscu rozbiezno$ci migdzy klasycznymi ujeciami P. Bourdieu,
J.S. Colemana i R.D. Putnama (zob. Rymsza, 2007) — poprzez kapitat spoteczny rozumie
si¢ potencjal wspéldziatania osadzony w powiazaniach migdzyludzkich i normach spotecz-
nych, ktéry moze przynosi¢ korzysci osobom, grupom i spoteczenstwom. W socjologii,
ekonomii, antropologii i naukach politycznych ujecie to akcentuje poszukiwanie powiazar,
sposobéw dostosowania si¢ i rozwigzywania konfliktéw, a wigc warunkéw sprzyjajacych in-
tegracji. Pozytywne efekty zewngtrzne dostrzegalne sa gtéwnie wtedy, gdy kapitat ten przy-
biera form¢ zwang pomostowa lub wlaczajaca (Putnam, 2000, s. 22), czyli kiedy dochodzi
do wspétpracy migdzy ludZmi réznych kultur, religii, warstw i grup spotecznych. Na poziom
i jako$¢ kapitatu spofecznego oddziatuja mechanizmy kulturowe, np. religia, tradycja i histo-
ryczne nawyki (Fukuyama, 1997, s. 39). Gromadzenie tego kapitatu nie moze odbywacd si¢
z inicjatywy jednostki — niezb¢dne sa wspdlne dziatania wigkszych zbiorowosci. Jego pozy-
tywne oddziatywanie wymaga rozpowszechnienia i realizowania takich cnét jak: odpowie-
dzialno$¢, lojalnos¢, umiejetnosé wspétpracy, poczucie obowiazku, uczciwosé, oszczednosé,
racjonalne rozwiazywanie probleméw i podejmowanie ryzyka (tamze, s. 57-61). W ludolo-
gii kategoria kapitatu spotecznego moze stuzy¢ przynajmniej siedmiu celom: (1) spajaniu
obecnych w niej obszaréw zainteresowan nauk spofecznych, humanistycznych i biznesowo-
-inzynieryjnych (zob. Surdyk, 2009, s. 227-228); (2) lepszemu rozpoznaniu podstaw two-
rzenia i wykorzystywania gier; (3) analizie zasad osiggania indywidualnych i grupowych
korzysci dzigki umozliwianym przez gry interakcjom; (4) ujawnianiu systemdéw warto$ci
poszczegdlnych grup zwiazanych z grami, obecnych w nich rél spotecznych oraz funkcji
i zadan instytucji grupowych; (5) wykorzystaniu wewngtrznego zréznicowania branzy gier
jako endogennego czynnika jej rozwoju; (6) znoszeniu barier wspétpracy miedzy twércami,
uzytkownikami, badaczami i liderami opinii publicznej; oraz (7) podnoszeniu jakosci gier
i jakosci zycia ludzkiego.

Ludolodzy mogga inspirowac si¢ szczeg6lnie propozycja teoretyczng francuskiego socjolo-
ga P. Bourdieu. W jego podejsciu strukturalizmu konstruktywistycznego kapital spoleczny
stanowi rezultat procesu historycznego zaleznego od wielu czynnikdw, przez co istotne jest
tez rozpoznanie jego kontekstu. Dost¢pne ludziom zasoby sa przeksztalcane w kapitat, tylko
jesli istnieje na nie popyt na ,rynku” (w wybranych sferach zycia spotecznego). Uruchamia-
nie kapitatu stuzy osiaganiu zysku, celéw i korzysci. Kapitatu nie mozna tu rozpatrywaé bez
uwzglednienia poje¢ pola i habitusu (Bourdieu, Wacquant, 2001, s. 76). Logike tych zalez-
nosci autor wyjasnia, postugujac si¢ poréwnaniem do gry, z ta réznica, ze wiele regut zycia
spolecznego nie jest ujawnionych i skodyfikowanych (s. 78-81). Kapitat to srodki do gry,
pole to miejsce gry, za$ habitus to dyspozycje graczy. Obszar, w ktdrym toczy si¢ gra, ma
wzgledng autonomig i wlasciwe sobie zasady. Nie istnieje zadne ograniczenie liczby istnieja-
cych pél, gdyz ludzie stale je konstruuja. W kazdym z nich jednostki sg ze sobg polaczone
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siecig stosunkow i zaleznosci, ktére licza si¢ bardziej niz poszczegdlne osoby. W polu toczy
si¢ rywalizacja o najkorzystniejsze pozycje — jednostki, grupy lub instytucje moga wchodzi¢
ze sobg w relacje dominacji, podporzadkowania i rtéwnowaznosci (s. 78). Branzg gier kompu-
terowych mozna uznac za rodzaj pola, tak samo jak przestrzenie naukowych, politycznych,
artystycznych, moralnych, edukacyjnych i innych dyskusji nad grami oraz przestrzenie po-
szczegblnych rozgrywek w grach cyfrowych, czy obszary wymiany doznan i opinii ich uzyt-
kownikéw z innymi w domu, pracy, szkole, na forach internetowych.

W teorii Bourdieu aktorzy spoteczni sa nieréwno wyposazeni w cztery podstawowe ro-
dzaje kapitatu (Turner, 2005, s. 597): ekonomiczny (pieniadze i przedmioty do wytwa-
rzania towaréw i ustug), spoteczny (pozycje i relacje w grupach i sieciach umozliwiajace
mobilizowanie zasobéw), kulturowy (umiejetnosci, zwyczaje, nawyki, style jezykowe, rodzaj
ukoriczonych szkét, gust, style zycia) oraz symboliczny (symbole wykorzystywane do upra-
womocnienia posiadania pozostalych kapitatéw). W odréznieniu od kodéw komunikacji
opisywanych przez Luhmanna te formy kapitatu do pewnego stopnia daja si¢ przeksztalcad,
konwertowa¢ jedna w druga — ich uzycie zalezy od cech aktoréw spotecznych i warunkéw
gry. W poszczegélnych polach wazne moga by¢ rézne formy kapitatu, a poza nimi moga
wystgpowaé formy wiasciwe dla danego pola, np. kapital militarny lub prawny (Bourdieu,
Wacquant, 2001, s. 98-99 i 105). Warto$¢ i hierarchia kapitaléw moga zmienia¢ si¢ wraz
z rozwojem pola (tamze, s. 79). W branzy gier komputerowych np. wazne moga by¢ zysk,
znajomosci, sposoby projektowania gier oraz uzasadnienia prac nad takimi a nie innymi
formami i tematami oferowanej rozrywki, za$ natezenie i jakos$¢ tych cech mogg si¢ rézni¢
w poszczeglnych okresach czasu. Analiza form kapitatu moze pozwoli¢ dostrzec przyczy-
ny, dla ktérych w jednych latach popularniejsze byly gry danego gatunku, a w kolejnych
stracity na znaczeniu, w jednych wzbudzaty kontrowersje opinii publicznej, w innych nie.

Wreszcie habitus to najwazniejszy kapitat jednostki — analitycznie okreslona suma zaso-
béw cztowieka, ,taczny rezultat oddziatywan socjalizacyjnych, jakim podlega w ciagu zycia
jednostka, rezultat interioryzowania przez nig spotecznych norm i wartosci, tj. catoksztalt
nabytych przez nia i utrwalonych dyspozycji do postrzegania, oceniania i reagowania na
$wiat zgodnie z ustalonymi w danym $rodowisku schematami” (Szacki, 2004, s. 897). Ha-
bitus to wyraz ,kulturowej nie§wiadomosci” zalezny od pola, w ktérym jednostka naby-
wala swoje wyposazenie kulturowe w okresie dziecifistwa i mtodosci (s. 894-895). Zbiory
ludzi o wspélnych habitusach, podobnych pozycjach i dyspozycjach tworza klasy spoteczne
(s. 897), ktére nie sg bytami realnymi, lecz teoretycznymi stuzacymi do opisu relacji migdzy
aktorami spolecznymi w poszczegélnych polach. Miejsce w strukturze klasowej zalezy od
poziomu kapitatéw jednostki: im wigksza zasobnos¢ w zréznicowane formy kapitatu, tym
wyzsza pozycja. Mozna przypuszczaé, iz innym producentem gier bedzie osoba wywodza-
ca si¢ z rodziny informatykéw czy grafikéw komputerowych, a innym cztowiek z rodziny
robotniczej. Innym graczem bedzie ten, ktérego otoczenie motywowato do udziatu w e-
-sportach czy modyfikacji gier, a innym ten, ktérego zainteresowanie uznawano za marno-
trawstwo czasu. Przedstawiciele klas wyzszych sa uprzywilejowani w osiaganiu sukceséw
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i powigkszaniu zasobnosci form kapitatu oraz potrafig postugiwac si¢ symbolami i dokony-
waé aktdw przemocy symbolicznej, czyli przedstawia¢ innym swoje wartosci i dobra jako
spolecznie pozadane, tak iz odbiorcy przemocy przedrefleksyjnie akceptuja narzucane im
zasady, uznajac je za konieczne lub pozbawione alternatyw (Szacki, 2004, s. 900).

Uczestnicy gry w danym polu moga reprodukowac jej zasady lub je zmieniaé,
np. dyskredytujac warto$¢ podtypéw kapitatéw rywali (Bourdieu, Wacquant, 2001, s. 81).
Zaklada sie, ze cz¢$¢ ludzi jest w stanie niejako wykroczy¢ poza swéj habitus i przeksztatcaé
posiadane zasoby, tak by zamiast bycia przedmiotem wstydu sprzyjaty sukcesom i awansowi
spofecznemu. Przemoc symboliczna sprawia, iz cele dziatan jednostek nie stanowia intereséw
ekonomicznych, lecz uzasadniane kulturowo interesy spofeczne. Takie podejscie pozwala tez
na odmienny opis dominacji podsystemu gospodarczego. Rywalizacja w polach nie dotyczy
bowiem tylko posiadania zasob6w, lecz tez okrelania, jakie pragnienia (wartosci) s istotne,
jak je osiaga¢ (normy) lub si¢ do nich przystosowaé. Kapital spoteczny jest zatem tworzo-
ny przez mechanizmy kulturowe — aby znalez¢ si¢ w czotdéwee, trzeba nie tylko postugiwaé
si¢ Srodkami rywali, ale tez poszukiwa¢ ich stabych stron oraz wspétpracowaé z innymi’.

Podejscie strukturalne Bourdieu zwraca uwage na mechanizmy nieréwnosci, efekty nad-
miaru i deficytu zasobdw oraz konstruowanie nowych pél rywalizacji. Teoria ta nie ujmuje
jednak wywodzacego si¢ z ekonomii i rozpowszechnionego w ostatnich latach pojecia kapi-
tatu ludzkiego, ktérego jednym z teoretykéw jest noblista G. Becker. Najogélniej méwiac,
okreslenie to obejmuje wszystko to, co jednostka samodzielnie zainwestowata we wlasny
rozwdj i to, co zostalo w nig zainwestowane z zewnatrz (Sadowski, 2006, s. 23). Istotne
jest tu, iz ludzie, uzupetniajac wlasng wiedzg, staja si¢ potencjalnymi innowatorami, ktérzy
sa w stanie skuteczniej przeksztalca¢ zasoby i odkrywaé nowe sposoby ich wykorzystywa-
nia. Ten podtyp kapitatu, w odréznieniu od innych, nie stanowi samodzielnego przedmio-
tu obrotu na rynku i nie moze zmieni¢ wlasciciela oraz nie ulega utracie podczas konwersji
na inne formy kapitatu (tamze). Trudnos$ci moze sprawia¢ gtéwnie analityczne oddzielenie
kapitatu ludzkiego od kulturowego — pewnym wyjsciem moze by¢ przyjecie propozycji A.
Sadowskiego przyblizonej w tabeli 1.

3 Te zalozenia pozwalaja przypuszczaé, ze w poczatkach swojego rozwoju branza gier komputerowych mogta stano-
wi¢ obszar opanowany przez osoby cechujace si¢ niekoniecznie wysokimi umiejetno$ciami stuzacymi produkgji gier.
Jednakze bariery wejécia mogly by¢ wysokie — dopuszczane byly tylko osoby uprzywilejowane w innych polach, ale
obserwatorzy zewngtrzni mogli mie¢ wrazenie, iz tworca gier moze sta¢ si¢ kazdy. Za przyktad tego zjawiska moze
postuzy¢ powszechny w Polsce lat 90. XX wieku mit, gloszacy, iz kupno dziecku komputera uczyni z niego informaty-
ka, grafika czy muzyka, podczas gdy nierzadko urzadzenie byto wykorzystywane wytacznie do celéw rozrywkowych,
gdyz sprzedazy sprzetu nie towarzyszyta odpowiednia oferta edukacyjna. Na rynku szybko pojawily si¢ programy
multimedialne i gry, ktére zdawaly si¢ zapetnia¢ luke, ale zamiast ksztalci¢ nowe umiejetnosci, stanowity dodatek
do oficjalnego programu nauczania. W tym samym czasie nastapit jednak gwaltowny wzrost otwartosci i zaintereso-
wania studiami wyzszymi, a informatyka stata si¢ jednym z najbardziej ,obleganych kierunkéw”. Wedtug przyjetego
ujecia zdobycie dyplomu §wiadczy tylko o mozliwosci zastosowania jednej z form kapitatu, keérej osiaganiu weale nie
musialo towarzyszy¢ nabycie innych zasobéw. Podobne analizy polskich firm branzy gier komputerowych moga za-
tem stanowi¢ jedna z miar rozwoju rodzimej gospodarki kreatywnej (zob. poréwnanie modelu rozwoju molekularne-
go opartego na kapitale ludzkim i modelu rozwoju wspélnotowego w oparciu o kapitat spoteczny: Czapinski, 2009).
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Tabela 1. Réznice pomigdzy formami kapitatu wedtug A. Sadowskiego

Kapitat ludzki

Kapitat spoteczny

Kapitat kulturowy

Tworzony na styku oddziatywan
przyrodniczych i spotecznych.
Reprezentuje kultury poszczegol-
nych jednostek.

Swiadome nabywanie nowej tozsa-
mosci.

Tworzony przez mechanizmy kultu-
rowe: tradycje, religie i nawyki histo-
ryczne.

Wiasciwos$¢  struktury — spofecznej
(zorganizowanego zespotu spotecz-
nych zaleznosci).

Podwyzsza efektywnos¢ funkcjono-
wania i rozwoju organizacji poprzez
utatwianie wspotdziatania pomiedzy

Wiasciwos¢  struktury  kulturowej
(zespotu  wartosci  normatywnych
wspolnych cztonkom grupy).
Reprezentuje kulture grupy.
Posiadanie  tozsamosci  przejetej
z grup pierwotnych (istotnych w so-
cjalizacji pierwotnej, niepodlegaja-
cych wyborowi w dziecinstwie, np.
rodzina, koledzy, sasiedzi).

jej cztonkami.

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie: Sadowski, 2006, s. 20-38.

Wykorzystanie w badaniach ludologicznych branzy gier komputerowych kapitatu
jako wielowymiarowej kategorii o charakterze ilosciowo-jakosciowym wymaga okreslenia wskaz-
nikéw jego poszczegdlnych rodzajéw: ekonomicznego®, ludzkiego’, spotecznego®, kulturowego’

60O nagromadzonym kapitale ekonomicznym danej jednostki, grupy czy instytucji poza pienigdzmi moze §wiadczy¢
whasno$¢ produkceyjna, np. sprzet komputerowy do projektowania gier, wyposazenie wnetrz biurowych, obecnogé¢
urzadzeni do nagrywania odgloséw i ruchéw aktoréw oraz umozliwiajace konsumpcje warunki mieszkaniowe i za-
sobno$¢ materialna gospodarstw domowych (zob. Borys, Rogala, 2008).

7 Za wskazniki kapitatu ludzkiego moga stuzy¢ takie cechy przedstawicieli branzy jak: wiedza i wyksztalcenie, stan
cywilny, zawdd, miejsce zamieszkania, wyznanie, realizacja prakeyk religijnych, zachowania kulturalne, umiej¢tnosci
zawodowe, stan zdrowia wraz z umiej¢tnosciami jego utrzymania, znajomos¢ jezykéw obeych, obstugi komputera
i urzadzen specjalistycznych, nabyte w wyniku osobistego wysitku kompetencje kulturowe, gotowos¢ do kontaktéw
z innymi i zwiazana z tym elastyczno$¢ wzgledem réznych kultur i styléw zycia, aspiracje i mozliwosci rozwojowe,
migragje, stopien zadowolenia z zamieszkania w danej miejscowosci, posiadanego wyksztalcenia i wykonywanej pracy
oraz inwestycje z zewnatrz, np. starania rodzicéw, by zapewni¢ dziecku odpowiednia szkote i srodowisko dorastania,
lokalne inwestycje w edukacje, szkolenia w czasie pracy, studia dla dorostych, ochrona zdrowia, wyzywienie i bada-
nia naukowe (por. Sadowski, s. 22-24 i 53).

8Wskaznikami kapitatu spotecznego, poza pozycjami i wigziami w grupach, sa tez poziom zaufania, wzajemnosci
i sieci zaangazowania obywatelskiego. Moga to by¢ réwniez np. zaangazowanie pracownikéw firm, stosowanie tech-
nik pracy zespolowej, sposoby rozwiazywania konfliktéw organizacyjnych, wigzi z interesariuszami i innymi pod-
miotami, aktywnos§¢ w rozwigzywaniu problemdw spotecznych, korzystanie i promowanie idei spotecznej odpowie-
dzialno$ci biznesu, posiadanie tozsamosci korporacyjnej, trwatos¢ rodzin pracownikéw wraz z okreleniem zakresu
ich wspétdziatania z instytucjami i organizacjami spotecznymi, poziom bezpieczeristwa, zrzeszanie si¢ w klastrach
gospodarczych, zdolno$¢ do kompromisu, stosunek do ustroju, pracy, firm zagranicznych i srodkéw przekazu, utrzy-
mywanie przez twércoéw gier kontaktéw z fanami, sposoby organizowania wystaw i wydarzen popularyzujacych gry
(por. Sadowski, 2006, s. 28, 32 i 111).

?Wskaznikami kapitatu kulturowego moga by¢ m.in. znaczenia, symbole, wartosci, idee, ideologie, mity, rytuaty,
wzory zachowan i kryteria prestizu, jakimi dysponuja przedstawiciele branzy, a w jakiej$ mierze tez treéci tworzo-
nych przez nich gier cyfrowych, strategii rozwoju, baz danych, kampanii promocyjnych i dziatan public relations,
jak réwniez kryteria diagnozowania potencjatu instytucji i otoczenia. Beda to réwniez indywidualne lub grupowe
wersje standardéw kulturowych, np. akceptacja praw cztowieka, uznanie wolnosci i réwnosci wobec prawa, szacun-
ku wobec mniejszoéci kulturowych, akceptacja orientacji na zysk, wysoka ocena konkurencji, skfonnosci do ryzyka,
karier indywidualnych, wyksztalcenia, orientacji na wspéidziatanie, uznanie cech proinnowacyjnych strukeur kul-
turowych (jak niepostuszedstwo wobec rutyny, zachowan tradycyjnych i powtarzalnych, poszukiwanie zmian na
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oraz symbolicznego'. W tym miejscu zasygnalizowa¢ nalezy jedynie, ze kapitat spoteczny
mozna analizowa¢ empirycznie, wyrdzniajac jego dalsze podtypy''. Poza tym badania moga
stuzy¢ do celéw teoretycznych i prakeycznych. Zasadne jest zatem przyblizenie pozytyw-
nych i negatywnych skutkéw oddziatywania kapitatu spotecznego, ktérego budowa moze
zachodzi¢ zywiotowo lub tez by¢ sterowana'.

Korzysci z kapitatu spolecznego dla oséb, grup czy instytucji moga by¢ dostrzegalne
w aspektach ekonomicznych, spotecznych i politycznych (por. Theiss, 2007, s. 76-101).
W pierwszym przypadku beda to np. wzrost gospodarczy, decentralizacja zadan, tworzenie
elastycznych zespotéw, redukcja kosztéw transakcyjnych, ograniczenie tzw. efektu gapo-
wicza (ang. free rider effect; chodzi tu o uchylanie si¢ od wysitkoéw i oczekiwanie na efekty
dziatan pozostatych), zmniejszenie kosztéw kontroli, usprawnianie wykorzystania zasobéw,
zwigkszenie jakosci zycia, utatwianie pozyczania srodkéw finansowych, lepsze rozpoznanie
nisz rynkowych i zaspokojenie potrzeb konsumentéw. W aspekcie spotecznym omawiany
kapitat m.in. upraszcza poszukiwanie pracy (takze za posrednictwem gier sieciowych), uta-
twia awans spoleczny, zmniejsza koszty rekrutacji pracownikéw, pozytywnie oddziatuje na
zdrowie, jest Zrédlem wsparcia spolecznego, nieformalnej opieki, zmniejsza nieréwnosci spo-
leczno-ekonomiczne, ogranicza trudnosci w przekazywaniu wiedzy, uczenie umiejgtnosci
i wzoréw dziatania (moga temu stuzy¢ np. gry rozgrywane w trybie kooperacji). W aspekcie
politycznym kapitat spoteczny m.in. wspiera demokratyczny tad spoteczny, utrwala postawy
obywatelskie, integruje z szersza zbiorowoscia, zwigksza zaangazowanie w rozwigzywanie
probleméw spotecznych, rozwija solidarno$¢ i pomocniczos¢, zwigksza kontrole administra-
gji publicznej, sprzyja inspirowaniu procesu legislacyjnego, zwigksza efektywnos¢ instytudji,
pozwala na lepsza diagnozg i zaspokojenie potrzeb spofecznych. Osiaganiu wskazanych ko-
rzy$ci moga stuzy¢ np. niekomercyjne tytuty nurtu serious games, ktérych gtéwnym celem
nie jest oferowanie rozrywki, lecz edukacja, artykulacja celéw grupowych, krytyka elit,
ugrupowar, proceséw lub systeméw politycznych oraz uwrazliwienie opinii publicznej na

lepsze i akceptacja lub przyzwolenie dla postaw ciaglego niepokoju) oraz posiadanie uksztattowanej tozsamosci (por.

Sadowski, s. 35-37, 154, 183 i 186).

0 kapitale symbolicznym moga $wiadczy¢ stosowane formy przemocy symbolicznej, sprawowanie wladzy, przed-
ktadanie znaczenia jednych form kapitatu nad inne, umiej¢tnoé¢ przemyslanego postugiwania si¢ ich wiazkami lub
okazywanie bezinteresownosci (por. Bourdieu, 2005). To réwniez mobilizowanie symboli w jawne lub ukryte ide-
ologie okreslajace stuszno$¢ — tak w pracy nad grami, jak i w ich fabutach — danych wzoréw zasobéw spotecznych,
kulturowych i ekonomicznych, w celach umocnienia lub obrony stanu obecnego przez korporacje wydawnicze lub
jego krytyki i dazenia do ograniczenia dominacji po stronie ruchu niezaleznych producentéw gier. Ponadto demon-
stracyjne konsumowanie débr, obdarowywanie nimi lub ich niszczenie, np. naduzywanie licencji, organizacja kon-
kurséw dla graczy, akcje charytatywne, zawieszanie prac nad produkeja gier, cenzura ich tresci. Kapitat symboliczny
moze objawia¢ si¢ w tworzeniu barier wejscia do branzy, odrebnych systeméw ksztalcenia pracownikéw i twércow
modyfikacji gier, otaczaniu si¢ symbolami prestizu, tworzeniu specyficznego jezyka i innych form dystansu, odréz-
niania si¢ od innych.

" Zob. dziesi¢¢ kryteriéw podziatu typéw kapitatu spotecznego wedtug M. Theiss (2007, s. 33-39).

12Z0b. model spotecznego stawania si¢ kultury zaufania P. Sztompki, w ktérym istotne jest przeksztalcanie instytucji
i wszechstronna edukacja (Sztompka, 2007, s. 293-300).

Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier 57



Zastosowanie koncepdji kapitatu spotecznego... A. Klimczuk

réznorodne kwestie wymagajace rozwiazania, jak tez stuzace wywotaniu lub powstrzyma-
niu okreslonych zmian spotecznych np. w zakresie zwalczania ub6stwa, przeciwdziatania
konfliktom, upowszechniania praw cztowieka i troski o srodowisko naturalne.

Do mozliwych negatywnych skutkéw oddziatywania kapitatu spotecznego zalicza si¢
natomiast m.in. tworzenie zamknigtych grup spotecznych, gangéw, grup nacisku, utrwa-
lanie nieréwnosci spotecznych, wykluczanie ze wspélnot, utrudnianie dostgpu do zasobéw
osobom spoza specyficznych grup, wywotywanie konfliktéw mig¢dzy grupami, jak tez ogra-
niczenie indywidualnej wolnosci, presj¢ na silng kontrole spoleczna, obciazenie zobowia-
zaniami, narzucanie zachowan przestgpczych, szkodliwych dla zdrowia lub utrudniajacych
edukacj¢ (tamze, s. 101-103). Za przyktady moga tu stuzy¢ grupy producentéw utrudnia-
jacych dostep do okreslonych technologii produkgji gier lub grupy mtodziezowe, gdzie wa-
runkiem uczestnictwa jest osiaganie sukceséw w okreslonych grach, ktére moga wymaga¢
dodatkowych optat i skfania¢ do zachowan przestgpczych.

Przyjecie perspektywy kapitatu spotecznego w badaniach ludologicznych moze po-
zwoli¢ na wielowymiarowe uj¢cie analizowanych zagadnied. Kategoria ta sktania do
tworzenia spéjnych powiazan mi¢dzy zachowaniami jednostkowymi i zbiorowymi oraz
wymusza myslenie nie tylko nad terazniejszoscia, ale tez nad przeszlodcia i przyszto-
$cia. Kapital moze by¢ bowiem akumulowany, dziedziczony, deponowany i pomnazany.
W odniesieniu do branzy gier komputerowych zastosowanie tego pojecia moze pozwoli¢ na
poprawg jakosci proceséw produkcyjnych poprzez uwzglednienie w dziatalnosci instytucji
znaczenia zaufania, komunikacji z otoczeniem i mechanizméw konwersji kapitatu. Doce-
lowo moze podnies¢ jakosci zycia twércow i uzytkownikéw, da¢ szanse na lepsze poznanie
specyfiki branzy i znaczenia wspdtpracy migdzy jej przedstawicielami oraz ujawni¢ nowe
tematy analiz. Perspektywa ta pobudza tez do poszukiwan metod budowania i wykorzy-
stywania kapitatu spotecznego z mysla o rozwiazywaniu probleméw wspétzycia zbiorowe-
g0 za pomocy gier.
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Zastosowanie koncepcji kapitatu spotecznego w badaniach ludologicznych. Przyktad
branzy gier komputerowych

Streszczenie

Z gier komputerowych (wideo) korzysta coraz wiecej ludzi na catym $wiecie. Rozwdj branzy gier oznacza
wzrastajaca jej ztozonosc¢ we wszystkich ptaszczyznach. Nie tylko stale roznicuja sie tresci przedstawiane
w grach, ale tez roénie zréznicowanie ich twoércow, uzytkownikéw, badaczy i opinii publicznej. Celem artykutu
jest zwrdcenie uwagi na mozliwos¢ wykorzystania koncepdji kapitatu spotecznego w badaniach ludologéw oraz
w podnoszeniu jakosci gier i wspotpracy miedzy srodowiskami zwigzanymi z grami. Kapitat spoteczny jest tu
rozumiany jako potencjat wspotdziatania osadzony powigzaniach miedzyludzkich i normach spotecznych,
ktéry moze przynosi¢ korzysci osobom, grupom i spoteczeristwom. Przyblizone zostaty: gtéwne cechy tej
wielowymiarowej kategorii; istotne réznice miedzy kapitatem ludzkim, spotecznym i kulturowym; oraz pozy-
tywne i negatywne skutki oddziatywania kapitatu spotecznego.

The application of the social capital concept in ludological research on the example of
the computer games industry

Summary

More and more people around the world are using computer (video) games. The development of the
gaming industry entails the increasing of its complexity in all aspects. Not only is the content represented in
games continuously developing, but we also see increasing diversity among their creators, users, research-
ers and the public. This article aims to draw attention to the possibility of using the concept of social capital
in ludologists’ research as well as in improving the quality of games and of the cooperation between social
environments related by games. Social capital is understood here as a potential of interactions embedded
in interpersonal ties and social norms, which can bring advantages for individuals, groups and societies. The
author takes a closer look at: the main features of this multi-dimensional category; significant differences
between human, social and cultural capital; as well as the positive and negative influences of social capital.



