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Szlachecka i szlachetna
Sprawozdanie z prac nad projektem BBMMOG!

Jerzy Zygmunt Szeja
Polskie Towarzystwo Badania Gier

Niniejsze sprawozdanie przedstawia wyniki prac nad przygotowaniem edukacyjnej gry kom-
puterowej. Pierwsza czgé¢ tekstu prezentuje podjete dotad dziatania, druga natomiast przed-
stawia zalozenia teoretyczne i wybrane cechy projektowanej gry.

1. Dotychczasowe dziatania

Po koniecznych badaniach i pracach teoretycznych cztonkowie PTBG, Michat Mochocki
i Jerzy Szeja, przystapili do tworzenia projektu gry BBMMO. Po raz pierwszy zarys pomystu
gry zostal zaprezentowany przez nizej podpisanego na posiedzeniu Zespotu ds. Przeciwdzia-
tania Dyskryminacji Matoletnich w Elektronicznych Srodkach Przekazu, ktéremu przewod-
niczyta Sekretarz Stanu, Pelnomocnik Rzadu do Spraw Réwnego Traktowania w Kancelarii
Prezesa Rady Ministréw, Elzbieta Radziszewska, 16 wrzesnia 2009 roku. Przed posiedze-
niem projekt ten byt konsultowany z p. Rafalem Lwem-Starowiczem, Sekretarzem Zespo-
tu, i uzyskat jego przychylna opini¢. W zamysle autora pomystu projektowana gra bytaby
jednym z dziatart PTBG na rzecz szerzenia dobrych praktyk w konstruowaniu gier kom-
puterowych i jako taka przyczyniataby si¢ do realizacji zatozen przy$wiecajacych pracom
cztonkéw Zespotu.

Gra, firmowana przez cztonkéw Zarzadu Gléwnego PTBG, ma w zalozeniach by¢ przy-
ktadem gry sieciowej o wyraznych walorach edukacyjnych i wychowawczych. Natomiast dla
cztonkéw PTBG ma by¢ wartosciowym narz¢dziem badawczym o olbrzymim potencjale:

' Browser Based Massive Multiplayer Online Games. Szerzej o tym typie gier w: Szeja, 2008a, 2008b.
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chyba nigdy dotad zadna grupa naukowcéw na $wiecie nie miata mozliwosci zaprogramo-
wania wybranych parametréw tak masowej gry i wplywu na zabawe przez caty okres jej
trwania. Takie cechy w potaczeniu z mozliwoscia komunikacji z tysigcami graczy i dostg-
pem do dowolnych danych datyby unikalne a pot¢zne narzedzie do badan ludologicznych
w bardzo wielu zakresach.

Do lipca 2010 roku wspétautorzy gry opracowali jej wszystkie zalozenia od poziomu
makro (bylaby browserowa hybryda strategii MMO i MMORPG) po rozwiazania szcze-
gbétowe, ktérych opis zajmuje kilkadziesiat stron tekstu. Obecnie trwaja préby pozyskania
sponsora — opracowany budzet gry to zaledwie kilka procent kwoty potrzebnej na wypro-
dukowanie konwencjonalnej gry ,,pudetkowej”, jednakze i tak wielokrotnie przewyzsza on
mozliwoéci finansowe i autoréw, i PTBG.

2. Podstawy teoretyczne i projekt gry

W koncepcji nauczania za pomoca gier komputerowych autor niniejszego tekstu taczy per-
spektywe ludologa i pedagoga oraz kulturoznawcy. O ile oczywiste jest potaczenie tych
dwoch pierwszych specjalnosci, o tyle zdaje sig istotne ttumaczenie wagi trzeciego skfad-
nika. Z dzisiejszej perspektywy antyczne a rozpropagowane przez pedagogdéw o$wiecenia
yuczy¢, bawiac” zdaje si¢ wskazywaé kierunek adekwatny do epoki, w ktorej rozrywka jest
jednym z najwazniejszych sktadnikéw kultury oraz jednym z podstawowych dziatéw go-
spodarki. Dostrzegajac karnawalizacj¢ kultury', nalezy wyciaga¢ praktyczne i pozytywne
whnioski — zwlaszcza wobec tylu niepokojacych objawéw. Kazdy pedagog jest w istocie nie
tylko nauczycielem jakiejs wiedzy szczegétowej, ale przede wszystkim wychowuje do kul-
tury nastgpne pokolenia. A przynajmniej stara si¢ kulturyzowad, czyli dba o ciagtos¢ kultu-
ry, w ktérej i jego nauczono zy¢. Dba wigc o wartosci, ktdre uznaje za podstawowe. Analiza
nowych mediéw wraz z nauka o grach moga mu dostarczy¢ nowych i skutecznych narzedzi.

Badania mediéw interaktywnych wtasciwie dopiero si¢ rozpoczely, wige w ich zakre-
sie ludologia (ktéra w dodatku sama jest naukg bardzo mtoda), ma najmniejsze osiagniccia
i tradycje. W nauce zwyklo si¢ dtuzszy czas rozbudowywac teorie, a ingerencja w przedmiot
badania nie zawsze jest konieczna; jesli jednak si¢ na nig powazy¢, powinna by¢ dobrze prze-
myslana. Naukowiec, ktéry staratby si¢ wywiera¢ wptyw na ksztatt nowego medium, sam
tworzac gre komputerowa, stoi w szczegdlnie niezrgcznej sytuacji i musi starannie rozwazy¢
Swoje argumenty.

Najwazniejszym z powodéw podjecia prob jest troska o samg kulture. Rejestrujemy wiele
zjawisk, ktore $wiadczg o istotnym kryzysie kultury Zachodu rozumianej jako sposéb ist-
nienia cywilizacji holdujacej okreslonym wartosciom oraz skutecznej na polu nauki i tech-

'Por. np. A. Betkot, Karnawalizacja jako pojecie ludyczne[W:] Kulturotwércza funkcja gier. Gra w kontekscie
edukacyjnym, spotecznym i medialnym, red. A. Surdyk, J.Z. Szeja, Homo Communicativus 2(4), Poznaii: ZTiFK UAM.
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nologii, a takze zapewniajacej swoim cztonkom wysoki standard zycia i poczucie jego sensu.
Jednym z tych zjawisk jest wzrost dystansu migdzypokoleniowego, ktéry szczegélnie niepo-
koi w obliczu wyrazistego kryzysu szkolnictwa. Klopoty z instytucjonalnym uczeniem, tak
powszechne w wigkszosci krajéw Zachodu, sa powodowane migdzy innymi przez oddalanie
si¢ pokoleni od siebie — jak i tez powoduja zwigkszanie tegoz dystansu. Podobnie niezmier-
nie szybki rozwéj technologii komunikacyjnych, za ktérym nie nadazaja starsi, jest zaréwno
jedna z przyczyn, jak i skutkiem braku odpowiedniego przeptywu informacji mig¢dzy poko-
leniami. Osoby postugujace si¢ réznymi kanatami komunikacyjnymi z biegiem czasu odda-
lajg si¢ od siebie i jezykowo, i mentalnie. W konsekwencji — tez $wiatopogladowo, zwlaszcza
gdy zyja w tak szybko zmieniajacym si¢ Swiecie.

Uzasadnieniem pogladu o kluczowym charakterze szkolnictwa dla naszej kultury
sa stowa Margaret Mead (2000):

Dzis, gdy coraz lepiej rozumiemy cykliczny proces, dzigki keéremu kultura si¢ rozwija i jest przekazy-
wana, zdajemy sobie coraz lepiej sprawe, ze najbardziej ludzka cecha czlowieka nie jest zdolno$¢ uczenia
si¢, ktdra posiada wiele innych gatunkéw, ale zdolno$¢ do uczenia innych i do zapamigtania tego, co inni

odkryli i czego nauczali (s. 127).

Zyjemy w czasach, w ktérych nie tylko sprawdza sig teoria tej badaczki nt. trzech modeli
przekazywania kultury miedzy pokoleniami, ale tez dobitnie wida¢ podstawowe ktopoty
w utrzymywaniu dotychczasowego modelu kulturowego. Inaczej méwiac: rosnacy dystans
mi¢dzypokoleniowy jest zaréwno przyczyna, jak i skutkiem zmiany sposobéw spotecznej ko-
munikacji oraz narastajacego kryzysu naszego modelu cywilizacji. Skoro za$ trudno marzy¢,
aby mlodzi powrécili do komunikacji charakterystycznej dla Galaktyki Gutenberga, ktéra
umozliwialaby kontynuacje dotychczasowego modelu cywilizacji Zachodu, to zgodnie z mo-
delem kultury prefiguratywnej Mead starsze pokolenia musza nauczy¢ si¢ nowego sposo-
bu egzystencji, w tym zasad komunikacji. Niemniej jednak wraz z taka nauka nie musi i§¢
zgoda na pelne odrzucenie dotychczasowego typu kultury. W obrebie starszego pokolenia
naukowcy zajmujacy si¢ nowymi mediami interaktywnymi s grupa, ktéra mogtaby podja¢
prébe przeniesienia wybranych cech dotychczasowego modelu. Sg bez watpienia dowodem
skutecznosci ksztalcenia poprzedniej kultury, jej reprezentantami i coraz lepiej poznaja tech-
niki i metody komunikacji mlodego pokolenia®, a co wazniejsze — poddaja je naukowej re-
fleksji. O ile nie wiadomo jeszcze, jak nalezy przestawi¢ szkolnictwo, by mogto ksztalci¢ bez
sfowa pisanego, a przy pomocy nowych mediéw, to juz troch¢ wiadomo, jak nalezy konstru-
owac gry komputerowe, by wprowadzaty graczy w §wiat probleméw i wartosci istotnych dla
kultury dotychczasowe;.

Wazne argumenty za uzyciem i tworzeniem gier dla celéw pedagogicznych pojawiaja
si¢ od pewnego czasu w publikacjach naukowych i popularyzatorskich na calym $wiecie.

2Por. np. Szkota Wyzsza Psychologii Spotecznej, 2010.
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W 2009 roku ukonczono ogélnoeuropejskie badanie wykorzystywania gier komputerowych
w szkolnictwie. Wyniki zostaty opublikowane w pracy How are digital games used in schools?
(Berghe, Kearney, Wastiau, 2009); pokazuja one, ze w pewnych czeéciach naszego konty-
nentu gry takie juz teraz czgsto stosowane sg w praktyce pedagogicznej. W poréwnaniu do
szkolnictwa na zachodzie Europy, Polska jest pod tym wzgledem bardzo zacofana.

Z polskich prac wazkich argumentéw za uzyciem gier komputerowych w szkolnictwie
dostarcza m.in. artykut Marcina Drewsa (2008) Gry komputerowe a analfabetyzm funkcjo-
nalny i informacyjny, niemniej jednak propozycje praktyczne tegoz autora zmierzaja w innym
kierunku, niz ponizszy artykut.

Jak glosi znany aforyzm Stanistawa Lema, ,Spoteczenstwo bez przesztosci to zbiego-
wisko”. Analizy socjologiczne spofeczenistwa polskiego wyraziscie wskazuja ponadprzecigt-
na w kontekscie nie tylko europejskim, ale i $wiatowym, wagg naszej historii dla poczucia
tozsamosci narodowej, co ostatnio zostalo dobitnie uwidocznione w reakcjach wielu Pola-
kéw na katastrofe prezydenckiego samolotu pod Smoleriskiem. Dlatego tez gra stworzo-
na przez cztonkéw PTBG powinna z zatozenia wprowadza¢ miodych ludzi w uniwersum
oparte na realiach ktdrejs z epok w dziejach naszego narodu. Okreslony wyzej cel nakazuje
tez, aby gra propagowata proparnistwowe zachowania demokratyczne i tolerancj¢ zaréwno
narodowosciowa, jak i $wiatopogladowo-religijna. Takie zalozenia spetniataby gra umiesz-
czona w czasach $wietno$ci Rzeczypospolitej Obojga Narodéw, w ktérej gracze weielaliby
si¢ w postacie szlachcicéw (inne warstwy spoleczne nie byly objete demokracja). Promowa-
taby kulture sarmackg jako oryginalny wklad narodéw tworzacych Rzeczpospolitg w cy-
wilizacj¢ Europy. Rzeczpospolita Obojga Narodéw mogta wtedy by¢ wzorcem ustrojowym
dla panstw zachodnich, a dzieta naszych myglicieli byty przywotywane przez wielu waz-
nych dziataczy dazacych do przemian w kierunku demokragji i przeciwstawiajacych si¢ ten-
dencjom absolutystycznym. Poziom tolerancji i w miar¢ zgodne zycie wielu réznych nacji
w jednym organizmie pafistwowym nie mialy wtedy réwnych w Europie’. Inaczej méwiac,
korzyscia pedagogiczna bytoby wychowanie graczy (z zatozenia gléwnie dzieci i mtodzie-
zy) dla demokracji, poszanowania réznic kulturowych i szerzenie ideatéw europejskiej unii
narodéw — w polaczeniu ze skuteczng promocjg patriotyzmu i nauczaniem o waznych wy-
darzeniach z historii Polski.

Z kolei pozadane byloby zmniejszenie poziomu agresji oraz urealistycznienie jej spotecz-
nego odbioru w wirtualnym $wiecie. Znakomita wickszos¢ gier czyni z agresji przedmiot
rozrywki, mato dbajac o jej uzasadnienie. A juz do rzadkosci nalezg takie tytuty, w keérych
stosowanie przemocy powoduje stosowng reakcje wirtualnego spofeczeristwa uzalezniona od
tego, czy jest to dziatanie uzasadnione (obrona wlasna, Sciganie przestgpcéw, walka w intere-
sie ojczyzny itd.), czy tez nie. Projektowana gra mialaby wbudowane mechanizmy ttumienia
agresji oraz przeciwdziatatby nieuzasadnionej przemocy, dzi¢ki czemu bytaby przyktadem

3Por. m.in. Tazbir, 1997, 1998; Urbanska, 2010.

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



J.Z.Szeja Szlachecka i szlachetna

dobrych praktyk w tworzeniu odpowiedzialnych wychowawczo produktéw skierowanych
gléwnie do mlodziezy.

Najnowszym typem gier komputerowych oraz takim, ktéry ma najbardziej socjalizacyj-
ny charakter, jest BBMMOG. Zabawy tego typu nazywane s w idiolekcie polskich graczy
browseréwkami. Gry przez przegladarke internetows sa szczegdlnie predestynowane do re-
alizacji wyzej opisanych celéw, poniewaz facza duza tatwos$é rozpowszechniania z niskimi
wymaganiami sprz¢towymi oraz tworza bardzo duze grupy uczestnikéw poddajace si¢ mo-
derowaniu przez twércéw i zarzadcédw gry. Istotng cecha jest tez stosunkowo niski koszt pro-
dukciji, rzadko przekraczajacy poziom kilku procent naktadéw potrzebnych do stworzenia
$redniobudzetowej gry komputerowej starszego typu (tj. rozgrywanej migdzy czlowiekiem
a programem rozpowszechnianym zwykle na no$niku DVD zapakowanym w pudetko —
stad w idiolekcie graczy gry niebrowserowe sg najczeéciej zwane pudetkowymi).

Wazna cecha BBMMOG jest istnienie mniej lub bardziej z nia zintegrowanego forum,
bez ktérego w wigkszosci przypadkéw taka gra bytaby niemozliwa. Réwniez projektowane
forum bytoby cz¢$cia przedstawianego tutaj projektu. Tak samo jak gra stuzytoby wyzna-
czonym celom i podobnie jak gra byloby przyktadem dobrych praktyk przez zastosowanie
narze¢dzi zmniejszajacych lub nawet uniemozliwiajacych agresje przejawiajaca si¢ w sieci pod
postacia tzw. cyberprzemocy (n¢kanie; rozpowszechnianie informacji o charakterze pry-
watnym; spamowanie; rozpowszechnianie niedozwolonych reklam, w tym linkéw do stron
pornograficznych; upowszechnianie antydemokratycznych ideologii, np. rasistowskich; pro-
pagowanie antyspolecznych postaw, w tym cyberseksu; pozyskiwanie danych i kontaktéw
umozliwiajacych dziatanie pedofilom itd.).

Gra, firmowana przez polskich ludologéw, powinna tez odznaczad si¢ ponadprzecigtng
grywalnoscia* oraz by¢ oryginalna, ale tez respektowaé zalozenia gatunkowe. Jednoczesne
spetnienie tych warunkdw jest wielkim wyzwaniem — zwlaszcza pofaczenie nieschematycz-
nosci i rozpoznawalnosci gatunkowej bioracej pod uwage przyzwyczajenia graczy.

Istotnym novum byloby np. zintegrowanie w jednym tytule i $wiecie przedstawionym
gier o réznym charakterze — od strategicznego, przez gre¢ przygodowa po komputerowy od-
powiednik narracyjnych gier fabularnych (ang. cRPG). Gra taka, précz swych wartosci pe-
dagogicznych, wskazywalaby komercyjnym twércom oprogramowania rozrywkowego, ze
mozna tworzy¢ dobre tytuly, nie epatujac kontrowersyjnymi elementami, oferujac mtodzie-
zy znakomitg rozrywke i nauke w jednym. Badania cztonkéw PTBG jasno wykazuja, ze
w rozrywece interaktywnej nie jest konieczne naduzywanie przemocy i lekcewazenie prawa
oraz dobrych obyczajéw’. Jednoczeénie ta gra tworzytaby ogélnopolska platforme komuni-
kacyjng moderowang w nowy i skuteczny sposéb. Promowataby dobra kulture wypowiedzi
i uczytaby ochrony przed agresja w sieci i tre$ciami niepozadanymi.

*Pojecie z idiolektu graczy oznaczajace potaczenie wielu cech, z ktérych najwazniejsza jest dostarczanie duzej
przyjemnosci ptynacej ze $wietnej rozrywki, fatwo$¢ obstugi interfejsu, ciekawo$é¢ §wiata przedstawionego i moznosé
identyfikacji z bohaterem lub bohaterami (czy, jak w szachach — strona konfliktu), na ktérych mamy wplyw, sterujac gra.
*Por. Filiciak, 2006; Mochocki, 2008; Szeja, 2004.
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W zamierzeniu projektowana gra powinna przyciagna¢ znaczaca cz¢$¢ mlodziezy szkol-
nej w wieku ok. 13-16 lat (gimnazjum) i 16-19 lat (szkota $rednia) oraz starszej. O duzym
sukcesie mozna by méwi¢, gdyby w tej zabawie uczestniczyto wigcej, niz 200 tys. oséb —
ale i liczba kilkakrotnie wyzsza jest mozliwa w przypadku BBMMOG. Przy takiej popula-
¢ji graczy mozna by méwi¢ o znaczacym wplywie na mtode pokolenie. Oczywiscie wybér
BBMMOG niesie tez istotne ograniczenia tresci, ktore moga by¢ przekazywane i postaw,
jakie mozna ksztattowaé. W przypadku gier pudetkowych nie ma takich ograniczen, czego
doskonatym przyktadem jest przygodowa gra o wybitnych walorach pedagogicznych i es-
tetycznych autorstwa cztonka PTBG, Marcina Drewsa pt. Magritte, w calosci poswigcona
Wroctawiowi i malarstwu (zob. Drews, 2008, ss. 70-71). Niemniej jednak zasieg tego tytutu
musi by¢ skromny, a jego specyfika i parametry techniczne powoduja, ze grono graczy ma
charaketer elitarny, czas oddziatywania za$ — stosunkowo krotki.

Aby osiagnaé wyznaczone cele, gra powinna uzyska¢ patronat Ministerstwa Edukacji
Narodowej i pozwolenie, by mogta by¢ dostgpna w szkolnych pracowniach informatycz-
nych®. Instytucje paristwowe, ktérych zadaniem jest szeroko rozumiane wychowywanie
spoleczenistwa, dostrzegaja wartosci i site oddziatywania gier, czego przyktadem moze by¢
cho¢by stworzenie przez Kuznig¢ Gier niekolekcjonerskiej gry karcianej ,,Grunwald — walka
600-lecia” na zlecenie Narodowego Centrum Kultury’.

Jesli uda si¢ zrealizowaé wyzej opisany projeke, bedzie to istotny postep nie tylko w dzia-
talno$ci PTBG, ale i w rozwoju calej ludologii, zwlaszcza jej dziatu zajmujacego si¢ grami
komputerowymi.
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Szlachecka i szlachetna. Sprawozdanie z prac nad projektem BBMMOG

Streszczenie

Sprawozdanie przedstawia wyniki prac nad przygotowaniem edukacyjnej gry komputerowej typu Brow-
ser Based Massive Multiplayer Online. Pierwsza czes¢ tekstu prezentuje podjete dotad dziatania, druga nato-
miast przedstawia przestanki naukowe, ktére miaty wptyw na powstanie projektu, oraz zatozenia teoretyczne
i wybrane cechy tworzonej gry.

Noble and lofty. Report on work on the BBMMOG project

Summary

The report presents the results of the work on constructing an educational Browser Based Massive Mul-
tiplayer Online Game. The first part of the text presents the actions taken so far, the other part presents the
academic premises which influenced the creation of the project and the theoretical assumptions, together
with selected features of the game being constructed.






