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Paradoks gracza, czyli co motywuje
graczy do korzystania z gier online

KATARZYNA SKOK
Uniwersytet w Biatymstoku

Abstract
The player’s paradox — what motivates players to play online games

The article presents the psychological evolution of online players’ motivation:
from conscious fun to the ‘production’ of game achievements, which is auto-
mated, dominated by a goal and lacks the player’s involvement. Players’
paradoxical behaviour and the game features leading to such behaviour are
discussed. This paradox is analyzed in the light of taxonomic research and
psychological motivation theories explaining player activity. The role of the
overjustification effect (intrinsic vs. extrinsic motivation) and psychologi-
cal entrapment is discussed in detail. Game features fostering paradoxical
behaviour are also indicated: (1) treating playing instrumentally, (2) compul-
sion to engage in certain activities, (3) reinforcing egoistic and stereotypical
behaviour. Additionally, reward distribution which supports intrinsic moti-
vation is proposed.

KEYWORDS: online game, paradoxical behaviour, intrinsic motivation, overjustification
effect, psychological entrapment
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234 Katarzyna Skok
1. Wstep

Paradoks mozna zdefiniowac jako sprzeczne, ale wzajemnie powigzane elementy,
ktére funkcjonuja jednoczesnie i utrzymujg sie w czasie. Kazdy z nich wydaje sie
logiczny, jesli traktowany jest niezaleznie od drugiego, lecz w zestawieniu z dru-
gim staje sie niespdjny, a nawet absurdalny (Smith, Lewis, 2000). Klasycznym
przyktadem paradoksu jest gra zwana aukcja jednego dolara (Brockner, Rubin,
1985). W licytacji tej gracz stawia otrzymana kwote (zwykle pie¢ centéw) oraz
wlasne fundusze, by stac sie wlaécicielem jednego dolara. R6znica w stosunku do
typowej aukcji polega na tym, ze nie tylko zwyciezca, ale takze przegrany ptaci
wylicytowang kwote. Pierwotna motywacja uczestnikow jest czysto finansowa —
optaca sie zainwestowac 5, a nawet 9o centdéw, by wygrac 1 dolara. Gdy jednak
stawka zaczyna zbliza¢ sie do 100 centéw, motywacje graczy ulegaja zmianie,
aich zachowania mozna okresli¢ jako paradoksalne.

Badania, ktore przywotuja Joel Brockner i Jeffrey Rubin (1985), pokazuja,
e gracze czesto sg gotowi zaplaci¢ za 1 dolara kilka dolaréw, a niekiedy nawet
ponad 20, co z czysto finansowego punktu widzenia jest zachowaniem absurdal-
nym. Z drugiej jednak strony kontynuowanie gry jest bardzo racjonalne, gdyz
kazde podbicie stawki oznacza mozliwo$¢ zdobycia wygranej i zmniejszenia
i tak istniejacych strat. Opisane w dalszej czesci artykutu paradoksalne zacho-
wania graczy analizowane s3 wedtug podobnego schematu: pierwotna motywa-
cjawewnetrzna (zabawa — ang. fun; przyjemnos¢ przebywania w grze; zwycie-
stwo nad przeciwnikiem) ewoluuje, by ostatecznie ustgpic¢ miejsca motywacji
zewnetrznej: potega i sita sg (logicznie) utozsamiane z pewnymi elementami
gry (wyzszymi poziomami, najlepszym ekwipunkiem), ktore stajg sie celem
samym w sobie.

Mozna postawi¢ pytanie: jakie sq granice wytrzymatosci gracza? Do jakich
wyrzeczen zdolny jest gracz, by osiggngé upragnione nagrody? Czy kwota
tysigca dolardw za podwyzszenie poziomu bohatera jest ceng akceptowalng?
Czy gdyby (hipotetycznie) dzigki kilkudniowemu uderzaniu glowa w mur -
zamiast potrocznego zabijania potworéw — mozna bylto zdoby¢ ,miecz marzen”,
czes$c graczy by sie na to zdecydowata? Dla laika lub dla osoby dopiero rozpo-
czynajacej gre powyzsze decyzje bylyby absurdalne i nielogiczne, ale dla wcig-
gnietego w putapke czy tez uzaleznionego gracza mogg by¢ bardzo racjonalne.
Zachowania opisane ponizej mozna okresli¢ mianem paradoksalnych, poniewaz
z jednej strony sg one logiczng odpowiedzig na zastane reguly gry, a z drugiej
przeczg potocznym wyobrazeniom tego, jak powinien wygladaé proces grania.

! Zjawisko to mozna wyjasni¢ mechanizmem nadmiernego uzasadnienia (Lepper, Greene,
Nisbett,1973), ktéry jest omawiany w dalszej czesci artykutu.
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Co motywuje miliony 0s6b do spedzania czasu w wirtualnym $wiecie
gier online? Zaréwno pobiezna obserwacja, jak i badania naukowe wskazuja,
ze gléwnym motywatorem jest przyjemnos¢. Typowe granie nie stuzy niczemu
poza nim samym, gracze motywowani sg paratelicznie (Apter, Fontana,
Murgatroyd, 1985), sa rowniez autodeterminowani (Deci, Ryan, 1985). Rywa-
lizacja pomiedzy graczami online wigze si¢ z potrzebg pokonania przeciwnika.
Potrzeba ta jest immanentnym celem gry, a nie zewnetrznym motywatorem
jak w przypadku gier sportowych, w ktérych motywacje moga sprowadzac
sie do nagrdd zewnetrznych (np. pieniadze za zwyciestwo w turnieju ATP).
W praktyce okazuje si¢ jednak, ze ludyczny aspekt grania staje si¢ mniej istotny
niz nagrody, ktére mozna uzyskac poprzez granie. Struktura gier powoduje,
ze gratyfikacje majace w zalozeniach wzmacniaé wewnetrzng motywacje gra-
czy stajg sie nagrodami zewnetrznymi.

2. Przyjemnosc¢ grania

Osoba rozpoczynajaca granie jest motywowana wewnetrznie, po§wieca swoj
czas na aktywnos$¢, ktdra sprawia jej przyjemnos¢. Zwykle w tym kontekscie
przywolywana jest klasyfikacja oparta na taksonomii Richarda Bartle’a (1996).
Gracze mogg by¢ motywowani relacjami spotecznymi - potrzebg socjaliza-
¢ji z innymi graczami (wtedy gra traktowana jest jako pretekst, jako miejsce
lub narzedzie umozliwiajgce spotkanie i przebywanie z innymi ludZmi) lub
potrzebg dominacji (pokonywania przeciwnika, bycia lepszym). Gracze niemo-
tywowani spolecznie czerpia przyjemnosc¢ z interakcji z samym srodowiskiem
gry: pragng osiggnie¢ (lubig rozwijac swoje postacie, zdobywaé nowe umie-
jetno$ci, wzbogacac sie o nowe wirtualne dobra) badz tez s eksploratorami
(ich motywacje opisuje raczej stowo ,wiedzie¢” niz ,posiadac”). Klasyfikacja
Bartle’a byta uzupelniana i modyfikowana (np. Yee, 2007; Radoff, 2011), ale wig-
zalo sie to zawsze albo z wprowadzeniem dalszych czynnikow, albo z redukcjg
dotychczasowych. Nowsze propozycje nie zmienily tego, ze kazda z opisanych
przez autora motywacji ma pierwotnie charakter hedonistyczny.

W psychologii pozytywnej opisywany jest stan tzw. optymalnego do$wiad-
czenia lub przeptywu (Csikszentmihalyi, 2005). Stan ten wigze sie z catkowitym
zanurzeniem w danej czynnosci, prowadzacym do utraty samos§wiadomosci
i poczucia czasu. Czynnikiem umozliwiajacym osiggniecie tak silnego zaanga-
zowania jest optymalny poziom trudno$ci zadania (dajacy poczucie kontroli):
zadanie powinno by¢ postrzegane jako wyzwanie (zbyt trudne zadanie wywo-
tuje lek, zbyt proste — poczucie nudy). Précz tego winno mie¢ jasno okreslony
cel oraz dostarczac informacji zwrotnej o dokonanych postepach.
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Teoria przeplywu czesto bywa przywolywana w kontekscie gier. Przykla-
dowo Dongseong Choi i Jinwoo Kim (2004) zwracaja uwage na pozytywny
zwigzek pomiedzy poziomem dos§wiadczania przeptywu a checig kontynu-
owania gry. Ich badanie wskazuje, ze w sSrodowisku gry podwyzszony poziom
przeptywu osiggany jest, gdy gracze moga wchodzi¢ w skuteczne interakcje
z systemem (jasno okreslone cele w grze, dostepne srodki do osiggania tych
celéw, informacja zwrotna) oraz gdy istniejg satysfakcjonujace interakcje
z innymi graczami (mozliwe dzieki podobienistwu §wiata gry do §wiata rze-
czywistego, a takze dzieki narzedziom pozwalajacym na lepszg komunikacje,
takich jak mozliwo$¢ grupowania sie czy zakladania stowarzyszen). Ciekawa
interpretacje do§wiadczenia optymalnego przedstawiaja z kolei Jane Webster
i Hayes Ho (1997). Zdaniem autoréw stan przeptywu jest identyczny ze stanem
zabawowosci.

Warto w tym miejscu wspomnie¢ takze o innych badaniach (Skok, 2011),
wedtug ktdérych przeplyw nie jest stanem jednorodnym, obejmuje dwa odrebne
typy motywacji, mozna go rozpatrywac w kategoriach potrzeb zwigzanych
z zadowoleniem (przeptyw hedonistyczny: ,Kiedy gram, czuje sie bardzo
dobrze”) lub niezadowoleniem (przeptyw eudajmonistyczny: ,Czulbym sie
zle, gdybym nie gral”). Pierwszy z tych stanéw skoncentrowany jest na zaba-
wie (ang. fun), a drugi na zaabsorbowaniu. Pierwszy wigze si¢ z bezposrednia
realizacjg celu, drugi jest formg kompensacji deficytéw zyciowych lub rodzajem
ucieczki od problemdéw. W kategoriach ukierunkowan regulacyjnych Edwarda
T. Higginsa (1997) przeplyw hedonistyczny wigze si¢ z regulacja promocyjna
(koncentracja na pozytywnie sformutowanych celach i ideatach, dazenie do
maksymalizowania pozytywnych skutkéw dzialan), przeptyw eudajmoni-
styczny za$ z regulacjg prewencyjng (koncentracja na negatywnie sformuto-
wanych celach i powinnosciach, dazenie do minimalizowania negatywnych
skutkéw dzialan). Co ciekawe, przeplyw eudajmonistyczny jest wysoko sko-
relowany z uzaleznieniem od internetu.

3. Paradoksalne zachowania graczy

Mimo ze w opinii wielu oséb (takze graczy) gra jest formg zabawy lub rozrywki,
w grach online mozna zaobserwowac zachowania, ktére z zabawg czy rozrywka
majg niewiele wspolnego. Ponizej prezentowane sg trzy kategorie paradok-
salnych zachowan graczy: (1) koszmar pracy na drugim etacie, (2) rezygnacja
z przyjemnosci pokonania przeciwnika, (3) czasowa rezygnacja z obecnosci
w grze. Pierwsza kategoria obejmuje zachowania wigzgce sie z przymusem dtu-
gotrwatego (do kilku miesiecy), czasochtonnego (kilkanascie lub kilkadziesiat
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godzin w tygodniu) podejmowania dziatan, ktore sag meczace i nie dajg bezpo-
$redniej satysfakcji. Gracz moze spodziewacd sie ostatecznej nagrody za swdj
wysitek, ale czesto nie rekompensuje ona wczesniejszych trudéw. Druga katego-
ria odnosi si¢ do rezygnacji z jednej z podstawowych warto$ci gry - mozliwosci
pokonania wirtualnego lub ludzkiego przeciwnika. Zwykle dochodzi tutaj do
trwajacego wiele godzin ciggu zachowan autodestrukcyjnych (gracz utatwia
przeciwnikowi pokonanie go). Trzecia kategoria natomiast obejmuje dzialania,
ktére majg na celu unikanie obecnosci w grze. W tym wypadku alternatywg
grania jest ,niegranie”, oddawanie kontroli nad swoim awatarem legalnym lub
nielegalnym zautomatyzowanym programom sterujacym. Gracz moze zajac sie
wtedy czymkolwiek innym.

Opisane ponizej zachowania nie stanowig normy, ale s reprezentatywne
dla graczy, dla ktérych istotg grania jest wylacznie jak najbardziej efektywna
realizacja celdw ustanowionych w grze przez jej tworcoéw (w przeciwienstwie
do graczy, dla ktérych wazne sg takze inne aspekty, np. relacje spoteczne, eks-
ploracja). Przyktady - ukazujace omawiane zjawisko z perspektywy osob nie-
zaangazowanych w tego typu aktywnos¢ — maja za zadanie pokazaé, do jakich
paradokséw moze prowadzi¢ nieodpowiednia dystrybucja nagréd w grze.
Szczegélowa analiza tego problemu przeprowadzona jest w sekcji piatej.

3.1. Koszmar pracy na drugim etacie

Farming? w grupach rajdowych (World of Warcraft)

Moonleaf rozpoczeta granie w gre World of Warcraft w dniu jej premiery
w Europie. Wraz ze swoim chlopakiem przytaczyta sie do jednej z najpotez-
niejszych gildii PvE>. Pelnita role uzdrowiciela — podczas rajdéw* zajmowata
sie leczeniem obrazen zadawanych jej wspoltowarzyszom przez potwory.
Gdyby nie uzdrawiala wystarczajaco szybko lub gdyby zabrakto jej many
umozliwiajgcej leczenie, mogloby to skutkowac kleskgq i utratg wielu godzin
wysitku pozostalych oséb. Kazdy rajd wymagal od Moonleaf specjalnych przy-
gotowan — musiala zbiera¢ wirtualne ziota w celu przygotowania specjalnych
mikstur dajgcych wieksze mozliwos$ci leczenia podczas dtugotrwatych walk.

2 Aktywno$¢ polegajaca dlugotrwaltym wielokrotnym, meczgcym wykonywaniu tej samej czyn-
nosci w celu osiggniecia okreslonych korzysci.

3 Ang. Player versus Environment (gracz przeciwko otoczeniu), termin uzywany w wieloosobo-
wych grach online oznaczajacy tryb rozgrywki, w ktérej postaé kontrolowana przez gracza walczy
z postaciami sterowanymi w grze przez komputer. Przeciwienistwo PvP (ang. Player versus Player),
gdzie gracze rywalizujg bezposrednio ze sobg.

4 Rodzaj misji w grach typu MMORPG, w ktérej wielu graczy (w World of Warcraft do czterdziestu
0s6b) sprzymierza sie w celu pokonania bardzo silnych postaci sterowanych przez komputer (bosses).
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Przygotowanie jednej porcji trwalo okolo pieciu minut, a w trakcie jednego
rajdu zuzywala ich dziesigtki. Gdy kto$ nie mial czasu, mégt kupic takie porcje
od innych graczy, ale zdobycie wirtualnej waluty réwniez bylo czasochtonne.
Niektérzy koledzy Moonleaf kupowali te walute za prawdziwe pieniadze (euro),
ale sama kobieta nigdy nie zdecydowatla sie na taki krok. Jej marzeniem byto
zdobycie ekwipunku, ktéry uczynitby ja silnym graczem w potyczkach PvP.
Niestety gildia widziala w niej wylacznie uzdrowiciela, z tupéw po zabitych
potworach Moonleaf otrzymywata wylgcznie ubrania pozwalajace jej na jeszcze
skuteczniejsze leczenie. Bronie i ubrania umozliwiajace zadawanie wiekszych
obrazen otrzymywali wylacznie walczgcy w rajdach z przeciwnikami. Moonleaf
jednak wiedziala, ze kiedy jej koledzy juz zdobedg pelne wyposazenie, wtedy
przyjdzie kolej i na nia.

Uczestnictwo w rajdach powoli zaczynalo by¢ meczacym koszmarem -
zadania byly raczej nudne, ale gdy grupa nie radzita sobie z trudniejszymi prze-
ciwnikamiiwszyscy gineli, zwykle to na Moonleaf oraz innych uzdrowicielach
skupialy sie zale i pretensje pozostalych oséb. Zastanawiala sie, czy jej wysitek
byl wart oczekiwanej nagrody. Nie rezygnowala jednak, poniewaz zal jej byto
wszystkiego, co zainwestowala, a wymarzony ekwipunek wydawal sie coraz
blizszy. Niestety, po dwoch latach producent gry wprowadzit niekorzystne dla
Moonleaf rozszerzenie - tuz po tym, jak wreszcie otrzymata swoja nagrode.
Dodatek ten pozwalal na dalszy rozwdj postaci i relatywnie tatwe zdobywanie
nowego wyposazenia, o wiele atrakcyjniejszego od tego, ktére kobieta zdobyla
podczas wypraw rajdowych. Od tej pory przestala gra¢ swoja postacia.

Dla us$ci$lenia warto dodaé, zZe problemy Moonleaf nie byty spowodo-
wane relacjami, jakie panowaty w grupie rajdowej, ale wynikaly z wpadniecia
w putapke psychologiczng. Réwnie dobrze przymus takich zachowan mogtaby
prowokowaé jednoosobowa gra offline®.

3.2. Rezygnacja z przyjemnosci pokonania przeciwnika

Szybka przegrana w Eye of the Storm (World of Warcraft)

»Nie walczcie. Jesli bedziemy tu tylko staé, szybciej przegramy i dostaniemy trzy
marki” - kilka lat temu takie wypowiedzi mozna bylo czesto spotkac na polu
bitwy Eye of the Storm. Istotg gry bylo tam zdobycie czterech baz i przenosze-
nie flagi ze §rodka mapy do jednej z nich. Po obu stronach walczylo przeciwko

> Wszystkie przyklady paradoksalnych zachowan pochodzg z obserwacji zachowan graczy
w grach online (K. Skok, obserwacja uczestniczgca). Zostaly opracowane na potrzeby tego artykutu.
Obserwacja obejmowata nastepujace gry: World of Warcraft (2005-2013), KOTS2000 (2002-2004),
Perfect World (2008-2012), Ether Saga Online (2009).
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sobie po pietnastu graczy. Struktura zapiséw® do tego rodzaju potyczki oraz

réznice pomiedzy frakcjami powodowaly, ze w zdecydowanej wiekszosci

przypadkow zwyciezala jedna i ta sama strona, druga zas zwykle przegrywata.
Doprowadzilo to do sytuacji, w ktdrej potencjalnie przegrywajacy ukrywali

sie, nie chcac podejmowaé walki — czekali na szybszg przegrana i otrzymanie

nagrody w postaci trzech marek, zapewniajacej im w dalekiej przysztosci zakup

wymarzonego ekwipunku. Przeszkadzanie przeciwstawnej druzynie postrze-
gano jako marnotrawstwo czasu: bitwy, ktére w oczach niektérych graczy i tak
byly ostatecznie przegrane, miaty przez to trwaé dtuzej. Najefektywniejszym

sposobem awansu w grze wydawalo si¢ bierne ,,niezaczepianie” przeciwnika,
szybkie przegrywanie w wielu kolejnych potyczkach. W tym czasie mozna byto

zrobi¢ kawe, obejrzed film lub nawet odrabiac lekcje. Pola bitew, ktére w zamie-
rzeniach tworcow miaty stuzy¢ rywalizacji i rozrywce, dla pewnych graczy staly

sie polem do odrabiania pafszczyzny. Dla tych oséb sam proces grania nie byt

istotny, pokonanie przeciwstawnej druzyny oznaczalo wylacznie marki, a sojusz-
nik probujacy podjac walke byl postrzegany jako niespetna rozumu. Sytuacje

najlepiej odzwierciedla hipotetyczny przyktad ze §wiata sportu — wyobrazmy
sobie, ze pieciu zawodnikéw jednej druzyny w meczu siatkowki nie wychodzi na

boisko, a druga druzyna stara sie jak najszybciej wygrac, serwujac raz po raz asy
serwisowe w niebronione pole. Obie druzyny zyskujq: jedna zwycieza i otrzy-
muje duzg nagrode, druga przegrywa i otrzymuje nagrode pocieszenia.

Samobdjstwo (KOTS2000)

W wigkszosci gier samobojstwo nie jest powodem szczescia. Ale nie w KOTS2000
(odmiana Quakez), gdzie na skutek pewnego przeoczenia programisty masowe
samobdjstwa mogly staé sie Zrédtem znaczgcych wirtualnych profitéw. System
KOTS2000 pozwalat graczom rozwijac sie na dwa sposoby - poprzez zdobywa-
nie punktéw dos§wiadczenia i kolejnych pozioméw (kazdy poziom umozliwiat
przydzielenie punktu specjalizacji i broni) oraz przez zdobywanie tzw. kredytow,
za ktére rowniez mozna bylo kupowac punkty specjalizacji i broni. Prosta mate-
matyka pokazata wielu graczom, ze bardziej cenne sg kredyty, poniewaz bedac
na relatywnie niskim poziomie, mozna bylo mie¢ wysoko rozwinietg specjaliza-
cje. Kredyty znajdowaly sie w plecakach pozostawionych przez polegtych graczy
i zabite potwory. Sztuczka polegala na ginieciu, odradzaniu si¢ i podnoszeniu
wlasnego plecaka. I tak w kétko przez kilka godzin. Wazne bylo znalezienie
odpowiedniego miejsca, tak by droga od miejsca odrodzenia do miejsca giniecia
(i zabrania plecaka) byta jak najkrotsza. Przykltadowo, jeden z graczy rodzit sie

¢ Gracze obu frakgji (stron) nie mogli od razu bra¢ udziatu w potyczkach - musieli si¢ zapisywaé
i oczekiwac na swojg kolej. Mechanizm zestawiajacy zapisanych graczy powodowal ukazane tu skutki.
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w korytarzu pewnej lokacji, przebiegal cztery kroki, tapat swoj plecak, poste-
powal krok do przodu i ginal od jednego ciosu niewidzialnego potwora. Gracz
ten robil to tysigce razy jednego dnia. Warto doda¢, ze gra w zamierzeniu kiero-
wana byla do uzytkownikéw okreslanych w terminologii Bartle’a jako zabdjcy.

3.3. Czasowa rezygnacja z obecnosci w grze

Zhen Party (Perfect World)

Zhen Party stanowil jeden z najpopularniejszych sposobéw rozwijania postaci
w grze Perfect World. W Zhen Party bralo zwykle udzial szes¢ os6b - dwie
grajace klasg uzdrowiciela, dwie sterujace awatarami zadajacymi obrazenia
oraz dwie wabigce potwory. Sens Zhen Party polegal na zabijaniu monstréow
w grupie po kilkanascie naraz (byloby to niemozliwe bez wzajemnej wspotpracy
kilku graczy). W praktyce tylko postacie wabigce potwory mogly wykazywac
odrobine inwencji. Pozostale osoby - raz nacisngwszy przycisk odpowiadajacy
za okreslone zaklecie - mogly p6js¢ odrabiac lekcje. Niejednokrotnie na world
chat (platny kanal styszany w catym Perfect World) mozna bylo przeczytac: CI8s
If Zhen. I can zhen 4 hours (W zrozumiatym ttumaczeniu: ,Uzdrowiciel szuka
grupy zhen”. I potem autopromocja: ,Moge robi¢ zhen godzinami”). Warto
wspomnied, ze kazda minuta udziatu w Zhen Party ze wzgledu na specyfike
gry pochtaniata realne fundusze graczy. Znane sg przypadki oséb, ktére wydaty
kwoty tysigca lub wiecej dolaréw za udzial w Zhen Parties’.

Boty w World of Warcraft

Boty to programy sterujgce awatarami graczy, a umozliwiajace szeroko rozu-
miane rozwijanie sie postaci bez kontroli czlowieka. Pierwotnie boty mialy stu-
7y¢ poprawie efektywnosci gracza (na przyktad gwarantowaly znaczna poprawe
celno$ci w grach typu FPS), obecnie wykorzystywane sa rowniez w grach typu
RPG, gdzie zastepuja czlowieka w potyczkach PvP lub w rozwijaniu profesji
i wzbogacaniu sie (zbieranie surowcow).

W grze World of Warcraft pierwsze boty nie byly zbyt skomplikowane -
potrafity jedynie podskakiwad, rzucaé zaklecia lub robi¢ krok do przodu co
kilka sekund. Posta¢ nieaktywna zostalaby po pewnym czasie usunieta z gry,
wiec na czas dlugotrwalej rozgrywki PvP gracze uruchamiali boty, a samina
przyktad szli spa¢. Zdarzaly sie porankiinoce, podczas ktérych po otwarciu

7 Kwota oparta jest na deklaracjach graczy w srodowisku gry (kanal world chat) oraz na forach
(np. <http://pwi-forum.perfectworld.com/showthread.php?t=972382>). Wynika takze z kalkulacji
kosztow udziatu w Zhen Party (cena przedmiotow regenerujacych mane w przeliczeniu na jednostke
czasu).
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Alterac Valley na mozliwych osiemdziesieciu rzeczywistych graczy (dwie dru-
zyny po 40 os6b) faktycznie w grze uczestniczyto mniej niz dziesieciu. Pozo-
state 70 postaci przebywato w okolicy wejscia, symulujac aktywno$¢ - np. pod-
skakujac co kilka sekund.

Najnowsze boty potrafig udawac prawdziwego gracza. Poruszajg sie, rzucajg
adekwatne zaklecia, omijaja przeszkody. W ttumie graczy bylyby nierozpozna-
walne. Programy nie sg jednak doskonate: zdarza sie, Ze trzydziesci botow w jed-
nej druzynie przemieszcza si¢ w zwartej grupie tam i z powrotem bez jakiego-
kolwiek sensu. Prawdziwi ludzie ciesza sie w tym czasie odpoczynkiem. Kupujac
bota, kupujg jednoczesénie poczucie, ze nie muszg robic tego, czego robi¢ nie chcg.

Possessor (Ether Saga Online)

Possessor wydaje sie by¢ jednym z naj$mielszych wynalazkéw w grach online.
To, co jest zakazane i zwykle stanowi grzech gléwny w innych grach MMORPG
oraz skutkuje utratg konta (a zarazem realnych pieniedzy wydanych na zakup gry
i optaty abonamentowe oraz zainwestowanego czasu), w grze Ether Saga Online
zostato zalegitymizowane jako zwykly element rozgrywki. Zjawisko Possessora
jest tak niezwykle, Ze mozna by je potraktowac jako przyklad autoironii chinskich
tworcow gry (cho¢ bardziej prawdopodobne, Ze jest to odpowiedz na zapotrze-
bowanie graczy - odpowiedz, ktéra zapewnia kolejne realne zyski).

Wyjaénienie tego zjawiska i jego wyjatkowo$ci wymaga przedstawienia pew-
nego oczywistego zalozenia, ktore byto uznawane (i ciggle jest) za pewnik §wiata
gier MMORPG gwarantujacy ich sukces w §wiecie realnym. Zalozeniem tym
jest to, ze klient gier MMORPG - gracz - ptaci za to, co lubi robi¢ i w czym
lubi partycypowac. Tak jak w §wiecie realnym widz ptaci za bilet do kina, aby
obejrzeé film, a klient kolejki gérskiej uiszcza naleznos¢ za bilet w oczekiwaniu
ekscytujgcych atrakeji. Tak jak uczestnicy balu sylwestrowego ptacg za wstep,
bo chcg by¢ obecni. Do takiego balu czyni si¢ przygotowania i bierze sie w nim
udzial. Gdyby kto$ kupil bilet i wystal swéj stréj zamiast stawic sie osobiscie,
byloby to poczytane za dziwactwo i marnotrawstwo pieniedzy. Ktos, kto nie
chce sie bawi¢ na balu, nie kupuje biletu. Kto z kolei ptaci, ten oczekuje dobrej
zabawy. Analogicznie jest z grami. Jesli gracz rozpoczyna granie, to po to, by sie
w ten sposéOb rozerwac. Nie zaklada juz na poczatku, Ze gra bedzie stratg czasu.
Tego typu refleksja pojawia sie dopiero wtedy, gdy gracz wpadnie w putapke
pogoni za nagrodami.

Possessor w §wiecie gier MMORPG jest wyzej wspomnianym frakiem wysta-
nym na optacony bal z powodu zamierzonej nieobecnosci whasciciela. Jest botem.
Gra MMORPG zaklada obecno$¢ osoby grajacej przy komputerze — ale nie w grze
Ether Saga Online. Po wykupieniu czasu dzialania programu Possessora gra toczy
sie sama. Gracz moze odej$¢ od komputera, wystarczy tylko, aby maszyna byta
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wlgczona. Mozna powiedzieé, ze Possessor jest narzedziem dla tych, dla ktérych
§wiat gry nie jest calym §wiatem; ktdrzy cheg pdj$é do szkoly (pracy), spotkac sie
ze znajomymi lub po prostu sie wyspac. Paradoksalnie, bedac kolejnym elementem
uzaleznienia od gry, w pewnym sensie Possessor moze tez uzaleznionych ratowac.
Ale gdy dodamy do tego leki, obawy i czasami nawet obsesje graczy, ktorzy — nie
majac dostepu do gry — zastanawiajg sie, czy ich Possessor funkcjonuje poprawnie,
to §wiat gier online i motywacje do grania nabieraja kolejnego wymiaru.

4. Mechanizmy psychologiczne sprzyjajace paradoksalnym zachowaniom

Dlaczego ludzie graja w gry online? Pytanie to mozna rozbi¢ na dwa odrebne
zagadnienia. Po pierwsze, nalezy zapytac o przyczyny rozpoczecia rozgrywki.
Po drugie, trzeba zastanowic si¢ nad powodami kontynuowania gry. Przyklady
opisane w powyzszej sekcji pokazujg, Ze odpowiedzi na oba pytania mogg by¢
odmienne. Inaczej motywowane jest dziecko, ktére chce i$¢ pobawié sie z kole-
gami po odrobieniu lekcji, inaczej dziecko, ktére czuje, ze to robi¢ powinno,
cho¢ ma ochote na ogladanie telewizji. Wydaje sie, Ze kluczowym czynnikiem
pozwalajacym zrozumieé paradoksalne zachowania graczy jest zastgpienie
motywacji wewnetrznej motywacjg zewnetrzna (co mozna wyjasni¢ mecha-
nizmem nadmiernego uzasadnienia) oraz putapkg psychologiczng.

4.1. Motywacja wewnetrzna a motywacja zewnetrzna

Réznice pomiedzy motywacjg wewnetrzng i zewnetrzng dobrze wyjasnia
teoria autodeterminacji Richarda Ryana i Edwarda Deciego (1985). Motywa-
cja wewnetrzna pojawia sie, kiedy motywowana jednostka ma poczucie auto-
nomii (brak poczucia bycia kontrolowanym) i kompetencji oraz gdy istnieje
odniesienie spoteczne danej czynnosci. Czynniki te powoduja jednoczesnie,
ze jednostka postrzega dang czynno$¢ jako bardziej satysfakcjonujacg. Autorzy
koncepcji wskazuja, ze do§wiadczenie dziatania motywowanego wewnetrznie
jest bliskie dos§wiadczaniu stanu przeptywu. Z motywacja takg mamy do czy-
nienia wtedy, gdy jednostka nie wykonuje dzialan w sposéb instrumentalny,
ale jej dzialania majg charakter autoteliczny (sformulowanie Csikszentmihaly-
iego), sa podejmowane dla nich samych; celem jest tutaj przyjemnosc¢ i rados¢
zwigzana z dzialaniem. Przyjemno$¢ ta w grach moze wigzac sie - by uzy¢
taksonomii Bartle’a - z pokonywaniem przeciwnika, eksplorowaniem §wiata,
rozwijaniem postaci lub po prostu spedzaniem czasu w towarzystwie innych
graczy. Jesli tego rodzaju aktywnosci nie sg autoteliczne, automatycznie stajg
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sie mniej przyjemne, przeksztalcajq sie w obowiazek. Lepsze wyposazenie nie
jest wtedy postrzegane jako potwierdzenie kompetencji i informacja zwrotna
o postepach, ale zaczyna stanowi¢ samoistny cel gry.

Gracze, ktorzy przestajg odczuwad przyjemnosc¢ z rozwijania postaci czy
pokonywania przeciwnika (wykorzystujg boty lub nie dazg do zwyciestwa),
s3 W rzeczywisto$ci motywowani nie tyle do grania, ile do zdobywania nagréd.
Jednak sam proces zdobywania nagrody ich nie interesuje. Zastapienie moty-
wacji wewnetrznej zewnetrzng elegancko wyjasnia mechanizm nadmiernego
uzasadnienia. W badaniu Marka Leppera, Davida Greene’a i Richarda Nisbetta
(1973) analizowano zachowanie dzieci zainteresowanych rysowaniem. Podzie-
lone zostaty one na trzy grupy. Pierwszg poinformowano, ze otrzyma nagrode
za rysowanie (i dzieci rzeczywiscie ja uzyskaly), w drugiej nagroda dostarczana
byta po wykonanej czynnos$ci bez wezeséniejszej zapowiedzi, w trzeciej rysowanie
nie wigzalo sie z zadnymi nagrodami. Kiedy w dalszej czeéci badania dzieci mialy
mozliwo$¢ ponownego rysowania, te, ktore wczesniej otrzymaly spodziewang
nagrode, wykazywaly najmniejsze zainteresowanie czynnoscia.

Pewnym uzupelnieniem tych wynikéw sa obserwacje wskazujace, ze nie
zawsze nagrody zewnetrzne obnizajg motywacje wewnetrzng (Rosenfield,
Folger, Adelman, 1980). Dzieje si¢ tak tylko wtedy, gdy nagrody te nie odzwier-
ciedlaja faktycznego poziomu wykonania. Motywacja wewnetrzna nie zostaje
obnizona w przypadku dostarczenia informacji zwrotnej o poziomie kompeten-
cji (brak nagréd zewnetrznych) ani wtedy, gdy wysoko$¢ nagréd zewnetrznych
jest adekwatna do kompetencji. Wyniki te wyraZznie koresponduja z zaloze-
niami teorii autodeterminacji i przeptywu. Istotg optymalnego do§wiadczenia
w tych teoriach jest poczucie kompetencji i adekwatna informacja zwrotna.
Gracze online, ktérzy otrzymuja nagrody za przegrywanie, nie maja poczucia
kompetencji. Wymarzony ekwipunek nie jest tez adekwatng nagrods odzwier-
ciedlajaca ich umiejetnos$ci czy zaangazowanie, ale gratyfikacja, ktora powinna
by¢ dostarczona za samo uczestnictwo. Taka struktura gry powoduje, Ze granie
jako takie przestaje by¢ ciekawe. Interesujace staje si¢ jedynie spelnienie mini-
malnych warunkéw otrzymania nagrody: zainstalowanie bota, ktéry bedzie
wykonywal wymagane czynno$ci, lub - jesli w ten spos6b nagrode mozna
otrzymac szybciej — bierne oczekiwanie na porazke.

4.2. Putapka psychologiczna
Drugim mechanizmem psychologicznym wyjasniajgcym paradoksalne zacho-

wania graczy jest putapka psychologiczna (Brockner, Rubin, 1985) definiowana
jako stan psychologiczny, w ktérym jednostka dokonuje inwestycji w nadziei
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osiggniecia okreslonego celu. Putapke psychologiczng mozna scharakteryzo-
wac W nastepujacy sposob:

< inwestycje osoby podejmujacej decyzje, czyli koszta osiggniecia celu,

postrzegane sg jako nieodwracalne wydatki;

< osoba podejmujaca decyzje musi zdawac sobie sprawe z tego, ze moze

wybiera¢ pomiedzy pozostaniem w putapce lub wyjs$ciem z niej;

nigdy nie jest pewne, Ze cel zostanie osiggniety;

inwestycje musza mie¢ charakter ciggly, jednostki w putapce otrzymuja
informacje zwrotne na temat tego, Ze zasoby juz zainwestowane sg nie-
wystarczajgce dla osiggniecia celu.

Typowe sytuacje, w ktorych jednostka znajduje sie w pulapce, to dlugie cze-
kanie na nienadjezdzajacy autobus (inwestycja czasowa), ciggle remontowanie
starego samochodu (inwestycja finansowa), pozostawanie w niesatysfakcjo-
nujgcym zwigzku (inwestycja emocjonalna) lub kontynuowanie kosztownej
wojny (,honor narodowy”). W grach cel moze by¢ okreslony jako w rézny
sposob rozumiane posiadanie mocy: maksymalnego poziomu, wysoko rozwi-
nietych umiejetnosci czy profes;ji postaci badz doskonalego ekwipunku. Gry
typu MMORPG wykorzystuja mechanizm putapki psychologicznej na dwa
sposoby - zmuszajg graczy do inwestycji finansowych i czasowych. Przykla-
dem moze by¢ bezptatna gra Perfect World, w ktorej albo osigga sie moc (szyb-
sze rozwijanie postaci, lepszy ekwipunek) na drodze zmudnego dorabiania
sie, albo mozna jg kupié¢ za prawdziwe pienigdze. Inaczej jest w przypadku
gry World of Warcraft, w ktérej inwestycja czasowa oznaczajaca zwykle wie-
lomiesieczng ,prace” daje graczom nadzieje osiagniecia wymarzonego celu.
Jednakze ze wzgledu na to, Ze w grze tej czesto nastepuje przewarto§ciowanie
osiggnied, gracze sg motywowani do nieustannego podazania za kolejnymi
nowymi celami. Jesli kto§ zainwestowal trzy miesigce codziennego grania
w mozliwo$¢ zdobycia nowej broni, prawdopodobnie poswieci kolejne trzy,
by te bron wreszcie otrzymad. Rezygnacja w potowie drogi moglaby by¢ przez
graczy postrzegana jako swego rodzaju porazka. Ci, ktorzy stracili zamitowanie
do gry, wciaz graja po to, by osiagna¢ zamierzony cel. Jesli ten stopniowo sie
oddala, siegaja po rozwigzania pozwalajace im zminimalizowac koszty zwig-
zane z czasem - angazujg boty, kupuja osiggniecia za prawdziwe pieniadze,
odchodzg od klawiatury, gdy ich postac bierze udzial w walkach, lub korzystajg
z glitchéw® (samobojstwo w KOTS2000). Tego typu paradoksalne zachowa-
nia wyjasénia teoria autodeterminacji: osoba traktujaca czynnos$¢ wylacznie

8 Glitch (pol. usterka) - w terminologii gier termin uzywany na okre$lenie drobnego btedu w pro-
gramie, ktoéry moze prowadzi¢ do pewnych nieprawidtowosci w grze. Zwykle nieszkodliwy, ale w nie-
ktoérych sytuacjach jest wykorzystywany dla zysku gracza.
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instrumentalnie traci poczucie autonomii. Nie tyle chce podejmowac dziata-
nia, ile je podejmowa¢ musi. A obnizenie poczucia autonomii automatycznie
prowadzi do obnizenia motywacji wewnetrzne;j.

5. Cechy gier sprzyjajace paradoksalnym zachowaniom

Cechy gier sprzyjajace paradoksalnym zachowaniom mozna podzieli¢ na trzy
kategorie om6éwione ponizej.

5.1. Instrumentalne traktowanie grania

W zalozeniach nagrody majg zwigksza¢ motywacje do grania. Dzieje sie tak
jednak wylagcznie w przypadku niskiego poziomu motywacji na poczatku
wykonywania czynno$ci. Zwykle nie mamy do czynienia z takg sytuacjg. Roz-
poczynajac gre, gracze sg nig zainteresowani i wtasnie z tego powodu graja.
Zgodnie z teorig autodeterminacji (Deci, Ryan, 1985) zewnetrzna nagroda (nie-
bedgca wylacznie informacja zwrotng) bedzie tutaj tylko obnizaé motywacje
graczy. Lepsze wyposazenie, szybsze osigganie kolejnych pozioméw moga staé
sie celem samym w sobie, jesli nie bedg odzwierciedlaly kompetencji gracza.
Jezeli do zdobycia nagrody wystarczajaca jest wylacznie inwestycja czasowa
(obecnos¢ gracza w grze osobiscie lub przy pomocy bota), to zaangazowanie
wymagajgce wysitku intelektualnego lub sprawnosciowego staje sie zbedne.
Jesli zdobywane nagrody - lepszy ekwipunek czy kolejny poziom - stanowig
kamienie milowe determinujgce jako$¢ gry, stajg si¢ nadrzednymi celami.

Lepszym rozwigzaniem byltoby takie ustrukturyzowanie gry, w ktérym
nagrody nie stanowityby jakosci samej w sobie. Po pierwsze, powinny by¢
formg informacji zwrotnej (,poradzilem sobie dobrze z tym zadaniem”). R6zny
poziom wykonania zadania oznaczalby ré6znego rodzaju nagrody, to samo zada-
nie mogloby przynosi¢ nagrody o zréznicowanej atrakcyjnosci. Gracz powi-
nien zdawac sobie sprawe, ze to, w jaki sposob wykonuje zadanie - a nie tylko
samo jego wykonywanie - determinuje jako$¢ nagrody. Po drugie, nagrody
nie powinny gwarantowac zdecydowanej przewagi nad graczami, ktérzy
takich nagréd nie otrzymali. Zdobycie duzej nagrody nie powinno powodo-
wac mozliwosci poblazania sobie — obnizenia poziomu wykonania kolejnych
zadan (,,z takg bronig zabije prawie kazdego”). Jednym z prostszych sposobow
nagradzania uwzgledniajgcego oba wspomniane wyzej zalecenia byloby wpro-
wadzenie réznego rodzaju rankingéw, ale tylko takich, ktére odzwierciedlalyby
umiejetnosci, a nie inwestycje czasowe.
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5.2. Przymus wykonywania okre$lonych czynnos$ci

Gear not skill (,wyposazenie nie umiejetnosci”) - takie sformulowanie mozna nie-
jednokrotnie spotkac na kanatach komunikacyjnych World of Warcraft. Bolaczka
wielu uczestnikow tej gry (w szczegdlnosci grajacych sporadycznie) sg trudnosci
z pokonaniem przeciwnika. Zdobyte dzieki walkom PvP wyposazenie czesto
jest gwarancjg zwyciestwa nad oponentem, ktory takiego wyposazenia jeszcze
nie ma. Inwestycja czasowa zwykle wystarcza, by pokona¢ przeciwnika o duzo
wiekszych umiejetnosciach. Dla wielu graczy oznacza to przymus wykonywa-
nia okreslonych czynnosci. Uczestnictwo w bitwach PvP przestaje by¢ w takiej
sytuacji bezinteresowne, staje sie wrecz konieczne. Zgodnie z teorig autodetermi-
nacji przymus prowadzi do obnizenia poziomu autonomii i motywacji wewnetrz-
nej. Czym innym jest bezinteresowna rywalizacja, czym innym ,,praca”. Gracz
nie powinien czué sie zmuszony do wykonywania okreslonych zadan (w tym
farmingu lepszego wyposazenia), by moc pokonaé przeciwnika.

Ciekawe rozwigzanie zostato w tym kontekscie wprowadzone w grze
KOTS2000 - wyzszy poziom i lepsze wyposazenie gracza nie gwarantowaty
zwyciestwa. Gracz nizszego poziomu otrzymywal relatywnie wiecej punktow
za pokonanie silniejszego przeciwnika, a poniewaz walka miata forme ,kazdy
przeciwko kazdemu”, nawet najlepiej wyposazony weteran mogt zging¢ od
strzalu gracza najnizszego poziomu. W grze tej zostaly wprowadzone tzw.
wojny. Podczas wojny uczestnik, ktéry pokonat innych graczy dwadziescia
piec razy, rozpoczynal walke przeciwko wszystkim, podczas gdy inni walczyli
wylgcznie przeciw niemu. Unikanie atakéw, uciekanie i jednoczesne zabijanie
czesto wymagato duzych umiejetnosci, ale tylko w ten sposob gracz wysokiego
poziomu moégt zdobywaé punkty. Graczowi nizszego poziomu, ktérego postacé
czesto ginela, do osiggniecia dobrego wyniku wystarczato kilka celnych strza-
16w oddanych w odpowiednich momentach.

5.3. Wzmacnianie egoistycznych i stereotypowych zachowan

W bataliach World of Warcraft czesto mozna mie¢ do czynienia z zachowaniami
stereotypowymi. Gdy w rozgrywce grupowej zwyciestwo polega na zdoby-
waniu baz (m.in. Eye of the Storm), gracze zwykle w ogdle nie sg zaintereso-
wani ich przejeciem. Przyktadowo dziesie¢ os6b okupuje jedna baze, zabijajac
w kétko od dwoch do pieciu graczy druzyny przeciwnej, podczas gdy pozostate
bazy moga by¢ niestrzezone.

Zachowanie takie przypomina problem w teorii gier zwany dylematem wiez-
nia (Axelrod, 1980; Harris, Madden, 2002). Jedna z jego wersji mé6wi o dwdch
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podejrzanych, ktérym policja daje te samg propozycje: (1) jesli bedziesz zezna-
wal, a drugi podejrzany bedzie milczal, ty wyjdziesz na wolno$¢, a on spedzi
w wiezieniu dziesiec lat, (2) jesli bedziesz milczal, a drugi podejrzany bedzie
zaznawal, ty spedzisz w wiezieniu dziesie¢ lat, a on wyjdzie na wolnos¢, (3) jesli
obaj bedziecie milczeé, obaj spedzicie w wiezieniu sze$¢ miesiecy, (4) jesli obaj
bedziecie zeznawad, obaj pdjdziecie do wiezienia na sze$¢ lat. Zeznawanie jest
W tej grze strategig dominujgca. Podejrzanego nie interesujg losy drugiej osoby,
interesuje go wylacznie zminimalizowanie kosztow wlasnych. W tej sytuaciji
kazdemu najbardziej oplaca sie sktadanie zeznan.

Podobnie jest w grach, w ktoérych wspolpracuja ze sobg przypadkowi, nie-
znajacy sie ludzie. Jesli awatar gracza w pojedynke sprobuje zajaé baze (lub
pozostanie, by jej bronic), jest bardzo prawdopodobne, Ze zginie. Z punktu
widzenia jednostkowych zyskow bardziej oplaca sie przebywac w wiekszej
grupie (mniejsze prawdopodobienstwo $mierci, wieksza mozliwos¢ zdobycia
punktow za zabicie przeciwnika). Ostatecznie jednak tymczasowy zysk moze
okazac sie nizszy od calos$ciowego. Gdyby gracze rozdzielili sie i koncentrowali
na bazach, ostateczne zwyciestwo (i koicowe zyski) bytoby wieksze dla wszyst-
kich. Podobnie jak w dylemacie wi¢znia — gdyby obaj wiezniowie milczeli, suma
ich zyskow bylaby najwieksza. W bataliach World of Warcraft gracze zwykle
podazaja utartymi §ciezkami. Przyktadowo w Alterac Valley duza grupa gra-
czy przemieszcza sie w okres§lonym kierunku, ignorujac strategicznie wazne
punkty. By¢ moze mysla ,kto$ inny obroni, kto$ inny zajmie”. Destrukcyjny
zerg® wydaje sie z wielu powodéw atrakcyjniejszy niz myslenie strategiczne,
mimo iz pole bitwy wymaga gry z okreslong strategia.

Nagradzanie graczy za samg obecno$¢ w grze i dzielenie odpowiedzialnos$ci
(jak réwniez nagréd) w rozgrywce grupowej jednakowo pomiedzy wszystkich
prowadzi do braku zainteresowania dynamika rozgrywki. Pomocne mogtoby tu
by¢ dodatkowe nagradzanie poszczegdlnych graczy za ich wklad w zwyciestwo.
Wymagatoby to oczywiscie bardziej skomplikowanych algorytméw rozdziatu
punktéw, ale wzmacnialoby zachowania kompetentne, co ostatecznie prowa-
dziloby do podniesienia motywacji wewnetrznej. Uczyloby graczy, Ze sama
obecno$¢ nie gwarantuje sukcesu; ze istotna jest jako$§¢ wykonania. A to z kolei
zwiekszyloby satysfakcje samych graczy.

® Termin okreslajacy rodzaj strategii w grze polegajacej na atakowaniu przeciwnej strony wiek-
szg grupg oséb. Oznacza nieustanng walke, w ktdrej nie uwzglednia sie nadrzednych celow w grze
iw ktérej chodzi wylacznie o zabicie przeciwnika. Z perspektywy jednostki zerg polega na odrodzeniu
sie, biegu w strone wroga, zaatakowaniu go, §mierci, ponownym odrodzeniu si¢ itd. Termin ten jest
czesto stosowany w znaczeniu pejoratywnym, jako synonim bezmyslnej krwawej jatki.
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6. Podsumowanie

Opisane wyzej paradoksalne zachowania graczy sq konsekwencjg nieodpo-
wiedniej dystrybucji nagréd w grze. Brak powigzania nagréd z poziomem
wykonania i oparcie ich wylgcznie na uczestnictwie w zadaniu prowadza do
instrumentalizacji samego grania. A jesli zdobywanie nagréd jest konieczne do
dokonywania dalszych postepow (gwarantuje przewage nad graczami, ktérzy
ich nie zdobyli), to gracze moga czu¢ si¢ zmuszeni do podejmowania okreslo-
nych dziatan, co z kolei obniza ich poczucie autonomii i motywacje wewnetrzng.
Proces ten mozna wyjasni¢ za pomocg mechanizméw nadmiernego uzasad-
nienia i pulapki psychologicznej. W kategoriach ukierunkowan regulacyjnych
Higginsa gracze motywowani wylacznie nagrodami byliby regulowani pre-
wencyjnie, w przeciwienstwie do tych, ktérzy czerpia przyjemnosc z samego
grania (dominowalaby u nich motywacja promocyjna).

Powyzsze wnioski wyplywaja z badan nad motywacjg wewnetrzna i auto-
determinacjg, ktéra znajduje zastosowanie gtownie w edukacji i sSrodowisku
pracy. Mimo Ze istniejg empiryczne badania nad rolg motywacji wewnetrznej
w grach (Wan, Chiou, 2007), brak jest szczegdélowych analiz na temat zwigzku
miedzy nagrodami a konkretnymi zachowaniami w grze. Interesujace mogloby
by¢ réwniez zbadanie relacji pomiedzy typami zachowan (czesto$¢ zachowan
paradoksalnych) a sposobami do$§wiadczania przeptywu (hedonistycznego
i eudajmonistycznego).

Mozna opisywane zjawisko analizowac takze w kontekscie uzaleznienia.
Osoba, ktdra po raz pierwszy siega po narkotyki, nie rozumie, do czego moze
doprowadzi¢ ich zazywanie. Motywowana jest checig doswiadczenia odmien-
nych stanéw §wiadomosci, spodziewang przyjemnoscia, zaspokojeniem cie-
kawosci itp. Sama wiedza o tym, Ze dla niektérych skonczyto sie to zle (utrata
majatku, pracy i przyjaciél, dewastacja systemu wartosci - kradziez i prosty-
tucja, choroba, a nawet $§mier¢), nie musi odstraszaé, poniewaz potencjalny
narkoman czesto nie odnosi tych doswiadczen do siebie; nie zdaje sobie sprawy
z tego, czego doswiadcza osoba uzalezniona. A kiedy juz wpadnie w naldg, stara
sie znaleZ¢ racjonalne sposoby funkcjonowania w zaistniatej sytuacji.

Oczywiscie nie ma pelnej analogii pomiedzy uzaleznieniem od narkotykéw
a paradoksalnymi zachowaniami w grze. Podobny jest jednak schemat motywo-
wania'®. Producent na stronie internetowej World of Warcraft reklamuje swoj

10 Uzaleznienie od gier traktowane jest jako jedna z form uzaleznienia behawioralnego. Mimo ze
nie figuruje w spisie zaburzen klasyfikacji DSM, rozwazane jest jego uwzglednienie w kolejnych wyda-
niach. Uzaleznienie od gier wykazuje duze podobienistwo do zaburzen kontroli impulsu oraz uzaleznien
od substancji. Zdaniem Marka Griffithsa (2010): (1) wszystkie rodzaje uzaleznien cechuje pochloniecie
(ang. salience, zdominowanie przez gre Zycia jednostki), zmiana nastroju, tolerancja, objawy odstawienia,
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produkt jako ,,gre online, w ktérej gracze z calego §wiata przyjmuja role hero-
icznych postaci fantasy i eksplorujg wirtualny $§wiat pelen tajemnic, magii i nie-
koriczacej sie przygody”'. Gracz, ktéry rozpoczyna gre lub kupuje jej kolejne
rozszerzenie, wyobraza sobie wlasnie przygode, nowe zaklecia i umiejetnosci,
nowe potezne potwory i tupy zdobywane po ich pokonaniu. Narkoman mysli
o osiggnieciu innego stanu §wiadomosci, a nie o konsekwencjach zazywania
narkotykéw. Analogicznie gracz mysli o immersji w grze, a nie o niekoniczacym
sie farmingu. Narkoman wciggniety w putapke natogu akceptuje balast gtodu
narkotykowego i sposobéw jego zaspokojenia, podobnie do§wiadczony gracz
przyjmuje za norme konieczno$c¢ robienia tego, na co nie ma ochoty.

Roéwniez w tym konteks$cie zajmujgce mogloby sie okaza¢ badanie relacji
pomiedzy typami zachowan (czesto$¢ zachowan paradoksalnych) a sposobami
dos$wiadczania przeptywu hedonistycznego i eudajmonistycznego (Skok, 2011).
Przeplyw eudajmonistyczny jest skorelowany pozytywnie z uzaleznieniem,
mozna wiec postawic hipoteze, ze niektorzy uzaleznieni gracze bedg doswiad-
czaé przeptywu (Csikszentmihalyi, 2005) podczas wykonywania Zzmudnych
i niesatysfakcjonujacych czynno$ci. W ich wypadku wigzaloby sie to nie z roz-
rywkgq i zabawg (ang. fun), ale z uspokajajacym, pozwalajacym zapomnieé
o prawdziwych problemach, dajacym poczucie sensu (Frankl, 2012) i wypel-
niajgcym pustke w Zyciu zaabsorbowaniem gra, ktorego celem jest kompensacja
deficytéw zyciowych (Skok, 2011).

Na koniec warto wspomnie¢, ze wnioski ptyngce z analizy zachowan gra-
czy moga by¢ pomocne przy tworzeniu schematow przysztych gier. Z punktu
widzenia producenta gra jest produktem komercyjnym i powinna przynosi¢
zyski. Najwieksze zyski przyniesie za$ taka gra, ktora najdtuzej zatrzyma przy
sobie graczy. Przyjemno$c¢ grania, zabawa i przeplyw doswiadczany przez gra-
czy majg w tym konteks$cie niewielkie znaczenie. Priorytetem jest sklonienie

konflikt, nawroty i (2) mozna wyjasni¢ uzaleznienia otrzymywaniem ciagtych nagréd i wzmocnien.
Poniewaz u Zrédel paradoksalnych zachowan w grze lezy wilasnie specyficzna dystrybucja nagréd,
dopuszczalne jest postawienie hipotezy, Ze osoby, u ktorych obserwuje si¢ paradoksalne zachowania,
sg uzaleznione lub maja tendencje do uzalezniania sie. Warto w tym miejscu dodaé, ze eksperymentalne
potwierdzono fizjologiczne podobieristwo wptywu gry do dzialania narkotyku typu ecstasy (Weinstein,
2010). Badanie to wskazato, ze u podloza uzaleznienia od gier lezg gtdwnie mechanizmy radzenia sobie
ze stresem, reakcje emocjonalne, sensytyzacja i nagroda. Zdaniem autoréw granie moze spowodowac
dlugotrwale zmiany w procesach nagradzania, co przypomina skutki uzaleznienia od substancji.

Oczywiscie mozna by podwazaé podobienistwo uzaleznienia od gier i uzaleznienia od substancji.
Podstawy tego stanowiska mozna oprze¢ na krytyce kategorii uzaleznienia do internetu sformutowanej
przez Grohola (1997) i Waltera (1999). Grohol (1997) wskazuje, Ze uzaleznienie od internetu nie istnieje.
Jesli mozna méwic o uzaleznieniu od internetu, to wigkszo$¢ spotecznych zachowan czlowieka ma
nature uzalezniajaca. Podobnie problem ujmuje Walter (1999), ktéry - stosujac argumentacje reductio
ad absurdum - dowodzi, iz, jedli istnieje uzaleznienie od internetu, to istnieje réwniez uzaleznienie od
komunikacji. W polskiej literaturze przedmiotu argumenty za odej$ciem od sformutowania ,uzaleznie-
nie” narzecz ,nadmiernego uzywania internetu” mozna znalez¢ u Kaliszewskiej (2007).

"' <http://eu.battle.net/wow/en/game/guide/>.
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uzytkownika do zakupu wirtualnych przedmiotéw lub abonamentu. Zgodnie
z tym rozumowaniem wiele gier opartych jest na mechanizmach wykorzystu-
jacych putapke psychologiczng: stara si¢ tak zaangazowac gracza, by nie chcial
zrezygnowac nawet wtedy, gdy utraci przyjemnosc¢ z grania. Artykut ten poka-
zuje, ze pulapka psychologiczna nie jest jednak jedynym sposobem. Przyszie
gry moglyby w wiekszym stopniu nagradza¢ kompetencje, co spowodowaloby
wzrost motywacji wewnetrznej u graczy oraz zwiekszytoby ich poziom satysfak-
cjiz podejmowanych dziatan. Obecne gry zwiekszaja zaangazowanie dzieki sile
duzych nagréd otrzymywanych w zamian za zainwestowany czas lub pieniadze.
Z psychologicznego punktu widzenia sila ta jest tak duza, ze moze catkowi-
cie zredukowaé motywacje wewnetrzng. Traci wtedy znaczenie narracyjnosc¢
iimmersyjnos¢ gry, che¢ odkrywania i eksploracji. Misje nie sg przezywane, ale
wykonywane automatycznie'?, pokonanie anonimowego przeciwnika sprowadza
sie wylgcznie do zdobycia punktéw. Nie oznacza to jednak koniecznosci przede-
finiowania oczekiwan i potrzeb graczy, poniewaz moc i potega (reprezentowane
np. przez duze nagrody) sg naturalnymi potrzebami cztowieka. Motywacja do
grania powinna opierac sie na ciekawosci, checi sprawdzenia sie, potrzebie pora-
dzenia sobie z wyzwaniem. Paradoksalne zachowania w grze sg nie tyle skutkiem
wychwytywania stabosci w konstrukcji gry przez eksploratoréw (Bartle, 1996),
ile oczywistg konsekwencja obserwacji dynamiki gry.
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Abstrakt

Artykut prezentuje psychologiczng ewolucje motywacji graczy online: od
Swiadomej zabawy po zautomatyzowang, zdominowang przez cel, pozba-
wiong wiasnej aktywnosci ,produkcje” osiggniec. Omawiane sq paradoksal-
ne zachowania graczy oraz wlasciwosci gier, ktore im sprzyjajq. Paradoks
analizowany jest w Swietle badari taksonomicznych oraz psychologicznych
teorii motywacji wyjasniajgcych aktywnosc graczy. Szczegétowo omowiona
Jestrola zastgpienia motywacji wewngtrznej motywacjq zewnetrzng (mecha-
nizm nadmiernego uzasadnienia) oraz putapki psychologicznej. Wskazane
sq réwniez cechy gier sprzyjajgce paradoksalnym zachowaniom: (1) instru-
mentalne traktowanie grania, (2) przymus wykonywania okreslonych czyn-
nosci, (3) wzmacnianie egoistycznych i stereotypowych zachowar. Dodat-
kowo przedstawiona jest propozycja dystrybucji nagréd podtrzymujgcej
motywacje wewnetrzng.

SEOWA KLUCZOWE: gry online, zachowania paradoksalne, motywacja wewnetrzna,
nadmierne uzasadnienie, pufapka psychologiczna
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