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Wstep

Celem autora niniejszego rozdziatu jest préba odpowiedzi na dwa pytania przez pryzmat
poje¢ z repertuaru dwdch chyba najbardziej uznanych systemowych teorii socjologicz-
nych — teorii TalcottaParsonsa i Niklasa Luhmanna. Pierwsze pytanie brzmi: dlaczego
motywy z gier wideo — rozumiane jako intencjonalny sens, cel dzialania aktoréw spo-
tecznych — wydaja sie nie rzadzi¢ spoleczenistwem globalnym i §wiatem przezywanym
wickszosci ludzi? toDrugie zas: jak ujaé zjawisko wzrostu istotnosci tych motywéw, sko-
10 Z pewnoscia ich waga sie zwigksza? Przyjete pojecie ,,motywu” zgodne jest z rozumie-
niem tego terminu w teorii dziatania Talcotta Parsonsa. Orientacja dziatania (PARsONs
1962:: 58-59) aktora spolecznego moze by¢, wedtug niego, rozdzielona na dwa aspekty:
czysto analitycznie, w ktdrym nigdy nie wystepuja one oddzielnie od siebie, a takze na
orientacje motywacyjng oraz wartosciujacg. Pierwsza z nich zwigzana jest z tymi aspek-
tami sytuagji aktora spolecznego, ktére maja znaczenie nagradzajace lub deprywacyjne
w stosunku do jego potrzeb i z ktérych wynikaja motywy rozumiane jako cele dziatania.
Druga z kolei obejmuje za$ warto$ci rozumiane jako standardy — poznawcze, estetyczne

i moralne (PARSONS 2009: I5).
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Pierwsze pytanie stawiane w rozdziale jest zasadne, poniewaz wedtug badan gry wi-
deo pobudzajg tak zwany uktad nagrody w mézgu w stopniu wystarczajacym do po-
wstania uzaleznienia (HELLMAN 2012: 106-108), a jednocze$nie dostep do wielu z nich
wymaga czesto jedynie jednego klikniecia i bywa catkowicie darmowy. Jednak to takie
sensowne odniesienia, jak pienigdz, wtadza, milosé, prawda naukowa, zdajg si¢ rzadzi¢
globalnym spoleczeristwem, a nie podobne generalizacje powigzane z motywami z gier.
Drugie pytanie jest usprawiedliwione, poniewaz bez watpienia mamy do czynienia ze
wzrostem istotno$ci motywéw z gier wideo, co moze zobrazowad cytat z artykutu doty-

czacego uzaleznienia od Facebooka, opublikowanego w tygodniku ,, Wprost™:

Niebezpiecznie zaczeto sig robié, gdy znajomi naméwili go do udzialu w Farm Ville, interaktywnej
grze na Facebooku, wktérej uzytkownicy zarzadzaja wirtualnym gospodarstwem rolnym. Od
dziecka mialem tendendje do uzalezniania si¢ od gier, ale myslatem, ze mam to juz za soba. Tymcza-
sem niepostrzezenie zaczelo mi zaleze¢ na tym, zeby moja farma byla najlepsza. Kupowatem wirtu-
alne nasiona, sadzitem ziemniaki, zbieralem plony — opowiada Pirég. Pewnego dnia kolezanka,
ktéra weiagneta go w farme, wyjechata do Wielkiej Brytanii. On zauwazyl, ze w swoim facebooko-
wym gospodarstwie nie pozbierata jabtek. Zadzwonit do niej, gdy byta w trakcie spotkania bizneso-
wego w Londynie. — Nie moge rozmawiaé, mam spotkanie — ucieta. Jej podenerwowanie wywo-
talo jednak niepokéj biznesowej rozméwezyni. ,,Moze to co$ pilnego? Prosze porozmawia¢” — po-
radzita Brytyjka. ,Nie, chodzi o farm¢” — odparta Polka. — ,,Skoro tak, to mozemy przerwaé. Ja tez
uprawiam i wiem, ze to wazne” — uslyszala w odpowiedzi. — Dwie doroste kobiety byty gotowe
przerwaé spotkanie biznesowe ze wzgledu na wirtualng farme! To mnie zaniepokoito — przyznaje
Pir6g. Bo ijemu zdarzato si¢ skoriczy¢ spotkanie ze znajomymi, zeby o odpowiedniej porze zebraé
truskawki. — Przerazitem si¢, kiedy na Facebooku przyszta moda na zoo. Pomyslatem: czy moje zy-
cie ma polega¢ na zbieraniu ziemniakéw w sieci i kompletowaniu wirtualnych tygryséw? (Mis-

TRZAK 2010).

Cytat ten $wiadczy zaréwno o tym, ze istotno$¢ motywoéw z gier wideo ujawnia si¢ w sy-
tuacjach, w ktérych wezesniej trudno bytoby co$ podobnego sobie wyobrazié, jak i o tym,
wracajac do pierwszego pytania, ze mamy tu do czynienia z ich marginalizacja (kierowa-
nie si¢ motywami z Farm Ville uznawane jest jako przeszkoda w zyciu zawodowym, to-
warzyskim et cetera, a nie na odwroét).

Autor niniejszego rozdziatu ograniczy si¢ do odwotania jedynie do trzech przydat-
nych do wyjasnienia uprzywilejowania w spoleczenistwie odniesiert poje¢: ,,wartosci”
i ,zgeneraliowanego medium symbolicznego” Talcotta Parsonsa oraz ,,symbolicznie
zgeneralizowanego medium komunikacji” Niklasa Luhmanna. Kategorie te wydajg si¢
jednak umozliwia¢ udzielenie odpowiedzi na postawione we wstepie pytania obecne

w rozdziale tylko do pewnego stopnia, dlatego tez proponuje si¢ tu autorskie pojecie
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rozciggtosci katektycznej, ktére moze by¢ dobrym uzupetnieniem tych wezesniej
wspomnianych. Trzeba jednoczesnie zaznaczy¢, ze chodzi wytacznie o sprawdzenie, na
ile teorie Parsonsa i Luhmanna s3 w stanie odpowiedzie¢ na te pytania, i uzupetnienie
ich tam, gdzie wydajg si¢ one zalamywa¢. Istotne jest bowiem to, by teorie systemowe
byly w stanie rejestrowac efekty narastajacych obecnie zmian technologicznych, choc¢by
takie, jak pojawianie si¢ nowych bodZcéw supernormalnych, ktérych moga dostarczaé

gry wideo.

Wartosci

Teoria Parsonsa bazuje na dziataniowym ukladzie odniesienia (PARSONS 2009: 9) lub,
mowiac inaczej, na pojeciu systemu dzialania. Dzialanie jest zachowaniem zorientowa-
nym na sytuacje, obiekty fizyczne, spoteczne i kulturowe. W swej podstawowej formie
definicja Parsonsa nie rézni si¢ od wyktadni Maxa Webera, wedtug ktérej dziatanie to
takie zachowanie, ktére ma intencjonalny sens (WEBER 2002: 6). W jej $wietle wicc dzia-
taniem z pewnoscig nie bedg Zadne reakcje warunkowe lub bezwarunkowe, jednak moze
by¢ nim ich intencjonalne ujecie, czyli Swiadoma orientagja.

Strukture systemu dziatania tworzg — zgodnie z teorig Parsonsa — trzy podsystemy:
osobowosci, systemu spolecznego isystemu kulturowego (PARSONS 2009: 17-19).
Wiszystkie one nie mogg jego zdaniem funkcjonowaé bez siebie nawzajem, jednakze nie
sposdb tez ich do siebie nawzajem zredukowad, gdyz pozostaja wzajemnie kontyn-
gentne. Osobowos¢ obejmuije z kolei jednostkowe preferendje czy indiosynkrazje. We-
dtug Parsonsa ani kultura, ani spoleczeristwo nie s3 w stanie zdeterminowac jednostki
ijej orientadji jako podmiotu. System kultury z kolei definiuje wpojony w procesie so-
qjalizagji: jezyk, normy oraz wartosci, podczas gdy system spoleczny sktada si¢ ze wzoréw
interakdji zachodzacych miedzy nimi (PARSONS 2009: 24). Jednostki w procesie zaspo-
kajania potrzeb musza by¢ wzajemnie na siebie zorientowane, co — jesli ma mie¢ rezultat
W postaci powstania systemu spolecznego — wymaga utrwalenia wynikajacych z tego zo-
rientowania wzoréw interakcji migdzy nimi. Na przyktad przy budowie kanaléw ktos
musi kopaé, kto§ wywozi¢ ziemig, a kto§ w koricu — koordynowa¢ calos¢ pracy. Bez
mniej lub bardziej utrwalonych wzoréw tych interakdji dziatanie najprostszego systemu
spolecznego nie bytoby mozliwe.

Funkdjg systeméw spolecznych jest zaspokajanie potrzeb. Parsons wyraznie suge-
ruje, ze dla systemu spolecznego — zreszta dla systemu osobowosci réwniez — dyspozydje

biologiczne zlewajg si¢ z tymi wpojonymi w procesie akulturacji (PARSONS 1972: 304).
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Systemy spoleczne moga wypetnia¢ funkcje zwiazang z gromadzeniem ziarna w spi-
chlerzach lub odprawianiem rytuatéw majacych przywrécié ptodnosé ziemi. Ta zew-
netrznos¢ systemu kulturowego wobec spotecznego jest wazna z punktu widzenia jego
roli jako stabilizatora, umozliwiajacej nadawanie ogélnych ram i prognozowania ten-
dengji rozwojowych calego systemu. Taka role pelnia takze wartodci, ktére w zwiazku

z tym s3, a nawet muszg by¢, duzo bardziej ogdlne niz wzory interakdji:

Podobnie jak C. Kluckhohn uznajemy wartosci za ,konceptualizacje pragnien [conception of desira-
ble]”. Sg one czedcig kultury; zjednej strony sa one w mniejszym lub wigkszym stopniu uznawane
przez jednostki zyjace w tej kulturze; sprawa naczelnej wagi jest oczywiscie udziat cztonkéw danego
spoteczeristwa lub jego podsystemu, ktérzy te warto$¢ uznaja. [...] Nastepnie przyjmiemy, ze warto-
$ci s3 konceptualizacjg pragnien na najwyzszym poziomie ogdlnosci, ktdry mozna zastosowaé do
analizy danego systemu dziatania. Wartosci nie wigzg sic z wewnetrznym zréznicowaniem obickeu
ocenianego, ani tez ze specyficznymi cechami sytuadji, w ktdrej znajduje sic system lub tez pewna jego

cz¢$¢ (PARSONS 1969: 248-249).

Wartoéci musza by¢ ogdlne co najmniej z dwéch powodéw. Po pierwsze, w procesie so-
qjalizagji nie sposéb wyuczyé wzoréw postepowania specyficznych dla catej mnogosci
spolecznych sytuacji. Prawdopodobnie nie bytoby to realizowalne, nawet gdyby mozna
bylo je przewidzie¢. Po drugie, pelnig one role pewnego standardu oceny, na przyktad
tego, czy nalezy dazy¢ przede wszystkim do awansu zawodowego, czy moze przede
wszystkim do dbania o zycie rodzinne. Z tej samej przyczyny wartosci muszg by¢ trwal-
sze od wzoréw interakdji, a trwalo$¢ t¢ zawdzieczajg procesowi socjalizacji w pierwszych
krytycznych okresach zycia jednostki. Parsons spekulowat na temat doktadnego mecha-
nizmu ich wpajania i utworzyt model wielostopniowego warunkowania pawlowow-
skiego i instrumentalnego, wsparty neurologiczng koncepcja zgeneralizowanej nagrody
Jamesa Oldsa i psychoanalityczng koncepcja Sigmunda Freuda (PARSONS 1969: 111-149).
Opis samego procesu wdrukowywania wartosci jednostce rozdziatu nie bedzie ko-
nieczny w realizacji celu badawczego ze niniejszego rozdziatu, istotne bowiem jest w jego

perspektywie to tylko, Ze s3 one wysoce ogdlne i zawdzicczajg swoja trwatosé socjalizacji.

Zgeneralizowane media symboliczne

System spoleczny zaspokaja potrzeby zewnetrzne wobec niego, ale musi tez zabiegaé
o przerwanie samego siebie i swoja wlasng réwnowage. Wedtug Parsonsa kazdy system
- nie tylko spoleczny — w celu zachowania réwnowagi musi spetniaé cztery funkdje: (1)

adaprtadji, (2) wyznaczania i osiggania celéw, (3) integracji oraz (4) podtrzymywania
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wzoréw iznoszenia napie¢ (PARSONS 2006: 390). W wypadku bardziej rozwini¢tych
systeméw do skutecznego wypelniania tych funkgji, konieczne jest wytworzenie czte-
rech podsysteméw. Funkcja podtrzymywania wzoréw zapewnia reprodukowanie pod-
stawy systemu, wlasciwosci jego elementéw. W wypadku systemu spolecznego odpo-
wiada za nig podsystem reprodukujacy system kulturowy', w sktad ktérego wchodza
przede wszystkim gospodarstwa domowe, w ktérych odbywa sie proces socjalizadji.
Podsystem wyznaczania i osiggania celéw jest mézgiem systemu, kedry jako catosé spo-
tyka sie z réznymi kontyngentnymi sytuacjami, wymuszajac konieczno$¢ podejmowa-
nia decyzji czy planowania. W wypadku systemu spotecznego odpowiada za t¢ funkdje
podsystem polityki, ktérej nie nalezy jednak utozsamia¢ z konkretnymi instytucjami
wiadzy, jak chociazby rzgdem (cho¢ beda one z pewnoscia jego czescia). Funkcja adapta-
qji polega na gromadzeniu zasobdéw, ktére mogg by¢ potem wykorzystane na potrzeby
pozostalych funkdji w réznych celach. W odniesieniu do systemu spotecznego odpowia-
da za nig podsystem gospodarki, ktéra dostarcza innym podsystemom zgeneralizowane;j
sily produkcyjnej (PARSONS 2006: 397). Ta generalizacja jest konieczna, jako ze podsys-
tem polityki moze wymusza¢ przerzucenie produkcji na potrzeby wojenne, wzrost do-
brobytu lub cokolwiek innego. Podobnie gospodarstwa domowe, szkoty i inne instytu-
gje, bedace czescig podsystemu podtrzymywania wzoréw, moga potrzebowaé réznych
zasobdw i rolg gospodarki jest je zapewni¢ — sily produkcyjne muszg wigc by¢ w jakims
stopniu zgeneralizowane. Funkcja integradji, jak sama nazwa wskazuje, polega na regu-
lowaniu stosunkéw miedzy poszczegélnymi elementami systemu, poniewaz reproduk-
ja whasciwosci elementéw dynamicznego systemu (podtrzymywanie wzoréw) nie zape-
whia jego dobrego funkconowania. W wypadku systemu spolecznego rdzeniem pod-
systemu integracji jest system prawny.

Parsons zastanawial si¢, w jaki sposéb wymienione podsystemy systemu spotecz-
nego porozumiewajg si¢ ze sobg. Uznat on, ze pieniadz jest symbolem, za pomocg kté-
rego podsystem gospodarki wchodzi w kontakty z innymi systemami, co badaczastato
sic dlant asumptem do poszukiwania analogicznych mediéw — nazwanych przez niego
zgeneralizowanymi symbolicznymi mediami — keérymi postuguja si¢ pozostate podsys-

temy. Owymi zgeneralizowanymi symbolicznie mediami, za posrednictwem ktdrych
y. Ywymli zg ymi sy p Iy

Nie jest to sprzeczne z zatozeniem, ze system kulturowy jest zewnetrzny wobec systemu spotecznego, poniewaz
ten ostatni odpowiada za podtrzymywanie reprodukcji wartosci czy norm, a nie za ich tres¢. System spofeczny
odpowiada teZ za gromadzenie zasobéw naturalnych, co nie zmienia faktu, Ze pozostajg one wobec niego ze-
wnetrzne.
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podsystem polityki kontaktuje si¢ z innymi podsystemami, jest wedtug Parsonsa wladza
(power), w wypadku podsystemu podtrzymywania wzoréw — powinno$¢ (value com-

mitment), a w wypadku podsystemu integracji — wplyw (influence) (PARSONS 1963).

Symbolicznie zgeneralizowane media komunikacji

Kluczowym pojeciem w teorii Niklasa Luhmanna jest pojecie sensu. Luhmannowskie
pojecie sensu jest wielowymiarowe, ale objasnienie wszystkich aspektéw tego terminu
nie bedzie w tym rozdziale koniecznerozdziatu. Sens jest przede wszystkim podstaws
kazdego rozréznienia i wszystkich odniesien, na jakich opierajg sie mysli, réznic i skoja-
rzeti miedzy wszystkim, co mozemy postrzegaé, zarbwno w rzeczywistoéci zmystowej,
jak i czysto abstrakcyjnej. Mozna wigc $miato zaryzykowad stwierdzenie, ze pojecie sensu
jest bliskoznaczne z pojgciem znaczenia, jakim czesto operuje socjologia, szczegdlnie ze
W tej ostatniej znaczenie (znaczone) nie musi by¢ koniecznie drugg strong znaku (zna-
czace) jezyka w waskim rozumieniu tego stowa (czyli jezyka méwionego i pisanego).

Za pomoca sensu operujg zardwno systemy psychiczne, mys'la‘c, jak i systemy ko-
munikacyjne, reprodukujac sie poprzez komunikacje. Sens zawsze cechuje nadwyzka
mozliwych odniesiert (LUHMANN 2007: 63), po selekdji sensownego odniesienia — po-
mysleniu danej mysli — moze nastapic selekcja wielu réznych odniesien (czyli réznych
mysli). Na przyktad, patrzac na rogi byka, mozna skojarzy¢ je z sierpem storica podczas
zaémienia czy sierpem ksiezyca w okreslonej fazie, wreszcie z zagrozeniem, z ich warto-
Scig uzytkowa, estetyczna lub jeszcze czyms innym. Sens zawiera wigc w sobie potendjal-
no$¢ wielu alternatywnych swiatéw przezywanych — i na tym wiasnie polega jego ztozo-
nos¢ lub, uzywajac innych stéw, nadwyzka sensu obecna przy kazdej selekdji.

Gdyby dwa bardzo refleksyjne organizmy nie musialy si¢ ze sobg komunikowa¢,
moglyby korzystaé swobodnie z kazdej mozliwosci selekcji, dowolnie przechodzié z jed-
nego $wiata przezywanego do drugiego, natomiast jesli miatoby doj$¢ miedzy nimi do
komunikadji, selekcja odniesien jednego organizmu musiataby uwzglednia¢ selekcje od-
niesien drugiego — ta sytuacje Luhmann nazywa, za Parsonsem, podwdjng kontyngen-
ja. Podwdéjna kontyngendja, jesli komunikacja ma dojé¢ do skutku, wymusza w koricu

okreslong selekcje (LUHMANN 2007: 114), cho¢by nawet losowo — kiedy to dochodzi do

2 Oczywiscie bez komunikacji $wiat sensu tych organizmdw nie bytby bardzo rozwiniety — nie jest to paradoks.

System komunikacyjny ogranicza selekcje sensu w danej chwili, ale w dtuzszej perspektywie pozwala spotka¢
sie odniesieniom, ktdre w samotnej glowie prawdopodobnie nigdy by sie nie spotkaty, co zwieksza zréznicowanie.



Zmiany istotnosci motywow z gier wideo.. 151

selekdji jednego z mozliwych aspektéw swiata przezywanego, do kolapsu chmury praw-
dopodobienistwa §wiatéw przezywanych (na przyktad tylko do rogéw byka oznacza-
nych przez sierp storica). Tak powstaje system komunikacyjny. Jego reprodukgja jest nie-
zaleznym procesem, $rodowiskiem dla systeméw psychicznych — a te z kolei sg $rodowi-
skiem, do ktdérego musi si¢ przystosowaé reprodukcja kazdego systemu komunikacyj-
nego. Ten jednak zawsze pozostaje podminowany fundamentalng nadwyzka odniesien,
nigdy catkowicie niezanikajacych. Komunikadja jest jednoscig trzech selekeji — selekgji
odniesienia jednego aktora, selekcji dziatania powiadamiajacego (czy uzyje sie stéw, mi-
miki czy miecza) i zrozumienia, czyli selekcji odniesienia drugiego aktora. Zrozumienie
nie musi przy tym wcale oznaczaé zaakceptowania danego sensu, akceptacja badz odrzu-
cenie nie s3 bowiem wedtug Luhmanna czgscig komunikagji, nalezac do jej kontyngent-
nego srodowiska (LUHMANN 2007: 140).

Podminowanie przez nadwyzke sensu jest konieczne, by systemy komunikacyjne —
i psychiczne réwniez — mialy warto$¢ adaptacyjna, by mogly sic zmieniaé; analogicznie,
kod genetyczny bez mozliwosci rekombinacji lub mutacji nie miatby wartosci adapta-
cyjnej, pozostajac czyms$ w rodzaju krysztatu. Postepujacy wzrost ztozonosci sensu moze
jednak doprowadzi¢ do takiej nadwyzki sensu, ze komunikacja staje si¢ niemal niemoz-
liwa (LUHMANN 2003: 20). Na przyklad gdyby na konferencji naukowej kto$ przedsta-
wial swojg teori¢ unifikacji mechaniki kwantowej z teorig grawitagji, kto$ inny by pytal,
jak te rozwigzania mozna zastosowaé w rolnictwie, kto$ kolejny zauwazyl, ze cho¢ tyle
wysitku wlozono w podobne badania, wcale nie pomogto mu to w odnalezieniu sensu
zycia, akto$ inny jeszcze dodal, ze te znaczki na tablicy przypominaja mu symbole
z dysku z Fajstos — bardzo trudne byloby utrzymanie jakiegokolwiek systemu komuni-
kacyjnego. Podobnie gdyby kto$ chcial wymieni¢ zboze na zelazny sierp — a wymiana
jest réwniez komunikacja — a w odpowiedzi ustyszalby, ze wprawdzie o wymianie na
sierp nie moze by¢ mowy, jednak potencjalny kontrahent moze zaspiewal piosenke,
ktérg whadnie utozyl; to réwniez bytby przyktad wzrostu ztozonosci sensu (wynikajace-
go w tym wypadku z rozwoju podziatu pracy) mogacego obniza¢ prawdopodobieristwo
sukcesu okreslonej komunikadji.

Jednym z najskuteczniejszych sposobéw utrzymania systemu komunikacyjnego
w warunkach duzej zlozonosci sensu sa symbolicznie zgeneralizowane media komuni-
kacji. Bazujg one przede wszystkim na jednym mechanizmie — tgczeniu przez symbolicz-

ng generalizacj¢ motywagji z selekcjami sensu.
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Jako symbolicznie zgeneralizowane okreslaé bedziemy media, ktdre korzystajg z generalizacji w celu
symbolizowania zwigzku migdzy selekcja a motywacja, czyli przedstawiania ich jako jednosci. Waz-
nymi przyktadami s3 prawda, mito$¢, wlasnos¢/pieniadz, wtadza/prawo; w stadiach pierwotnych
takze wiara, sztuka, a dzi§ moze nalezgce juz do cywilizacyjnego standardu ,,wartosci podstawowe”

(LUHMANN 2007: 152).

Na przyktad pieniagdz jest symboliczng generalizacj reprezentujacg ogdlna site na-
bywczg (nie ogranicza si¢ on do pojedynczej wymiany, lecz generalizuje ja), dzicki czemu
uprawdopodabnia komunikacje w warunkach zréznicowania potrzeb (zréznicowanie
potrzeb jest zréznicowaniem sensu). Prawda naukowa spaja wszelkie mozliwe selekdje,
ktére do niej daza, niezaleznie od tego, czego konkretnie dotyczg — najistotniejsze jest
tylko to, ze na uwadze ma si¢ prawde lub raczej szczegélnie zdefiniowang prawde nau-
kowg, ktdra to definicja moze si¢ oczywiscie zmieniaé. Generalizacja, jaka jest mito$¢, po-
zwala natomiast na utrzymanie komunikadji o swoich rzekomych idiosynkrazjach i naj-
bardziej osobistych sprawach, ktére moglyby nie mie¢ dla nikogo znaczenia w normal-
nych warunkach - a przynajmniej bez tej generalizacji nie wiadomo byloby, kogo po-
winny interesowad, a kogo nie, co znacznie utrudniatoby komunikacje (Luhmann 2003:
22). Powstanie zgeneralizowanych mediéw komunikacji, takich jak pieniadz, prawda czy
mito$¢, wynika wicc z pojawienia si¢ problemu zbyt duzej ztozonosci sensu i zbyt wyso-
kiego progu dla kazdej komunikadji, ktéry zostaje pokonany dzigki generalizagji senséw

taczacej je z motywacja.

Niewystarczalno$¢ pojecia wartosci

W tym punkcie mozna juz si¢ postaraé sprawdzi¢, czy w oparciu o omawiane pojecia
mozna odpowiedzie¢ na pytanie, dlaczego motywy z gier (rozumiane jako cele dzialania
aktoréw spotecznych) nie rzadzg spoteczeristwem globalnym oraz czy mozliwe jest przy
uzyciu tych pojec rozwazenie zmian istotno$ci motywéw z gier wideo. Wedle przyjetej
przez Parsonsa koncepcji wartosci, sens staje si¢ istotny, poniewaz przes’wiadczenie 0jego
wadze wpajane jest w procesie socjalizacji. Jedli zatem przekonanie o istotnosci motywéw
z gier nie zostalo zinternalizowane w wyniku wychowania, a motywy te zwykle nie s3
powiazane instrumentalnie z realizacja wpajanych wartosci, takich jak dbanie o zycie ro-
dzinne, awans zawodowy czy zycie towarzyskie, to oczywiscie mozliwo$¢ osiagniecia nie-

duzego znaczenia w zyciu jednostki i spofeczenistwa jest ograniczona. Jesli za$ dodat-
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kowo kierowanie si¢ tymi motywami postrzegane jest jako zagrazajace realizacji wpojo-
nych wartosci, na przyklaad poprzez przypisanie im cechy ,marnowania czasu”, to beda
one marginalizowane lub wrecz pietnowane.

Odwotujac si¢ jedynie do koncepcji wartosci, nie mozna ujaé w wystarczajagcym
stopniu ewentualnej zmiany tej sytuacji. Oczywiscie zmiana moze nastgpié przez zmiany
w procesie sodjalizacji, ktére z pewnoscig juz zachodza — gdy chocby, przyktadowo,
dziecko obserwuje rodzicéw grajacych na komputerze konsoli lub telefonie. Motywy
z gier moglyby tez staé si¢ instrumentalnie istotne z punktu widzenia wartosci juz wpo-
jonych, na przyktad gdyby na podstawie wynikéw w grze wideo mierzono zdolnosci,
ktérych oczekujg elitarne szkoly, pracodawcy er cerera. S jednak zmiany, keérych przy
uzyciu tego pojecia nie da si¢ uchwycié. W koncu zeby dzieci mogly oglada¢ grajacych
rodzicéw, gry wideo musialy si¢ najpierw upowszechnié, co oznacza, ze wzrost istotnosci
motywow z gier nastapit z innej przyczyny. Nie musiato to by¢ z pewnoscia powigzanie
osiaggnie¢ w grach wideo zjuz wpojonymi wartoéciami, bo nic takiego na szersza skale
jeszcze nie wystapito. Grywalizacja (SKOK 2017: 195), czyli implementacja rozwigzan spo-
tykanych w grach — takich jak gromadzenie punktéw, hazardyzacja — do innych sfer zy-
cia, nie jest tego przyktadem, bo jej rola jest zwigkszenie zaangazowania w stosunku do
motywdéw spoza gier. Z pewnoscig do tego wzrostu przyczynito si¢ upowszechnienie
technologii i urzadzen umozliwiajacych rozgrywke. Zmian istotnosci okreslonych mo-
tywéw wynikajacych z przemian technologicznych nie sposéb juz jednak zarejestrowaé

przy uzyciu pojecia warto$ci.

Zgeneralizowane media symboliczne

Wydaje si¢, ze motywy z gier (rozumiane jako cele dziatania aktoréw spotecznych) nie
mogg by¢ zgeneralizowanymi mediami symbolicznymi, poniewaz nic nie wskazuje na
to, aby powstawaly one jako symbole na potrzeby cyrkulacji wyréznicowujacych sie
podsystemdw spoteczeristwa. Motywy z gier moglyby natomiast zwickszy¢ swoja istot-
nos¢ w systemie spotecznym za sprawg instrumentalnego powiazania z juz istniejgcymi
mediami — tak jak w wypadku wartosci — na przyktad gdyby osiagniecia w grach wideo
stuzyly ocenianiu kandydatéw na postéw lub gdyby za posrednictwem gier wpajano
uznane w spoleczefistwie wartosci (z pewnoscig sa juz zaczatki takiego powiazania,
choéby dzigki wprowadzaniu w wielu mechanikach moralnych konsekwencji dziatan
gracza). Podobnie jednak, jak koncepcja wartosci, koncepcja symbolicznie zgeneralizo-

wanych mediéw nie uwzglednia wzrostu istotnosci okreslonych motywéw w wyniku
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rozpowszechnienia si¢ technologii, chociazby poszerzenia sfery wirtualnej rzeczywistosci
(Myoo0 2013: 29) czy pojawienia si¢ takich zjawisk, jak rzeczywisto$¢ rozszerzona (PAR-

DEL 2009: 35).

Niewystarczalno$¢ pojecia zgeneralizowanych mediéw komunikacji

Do zrozumienia niektérych zmian istotnosci motywdéw z gier nie jest tez wystarczajaca
koncepcja symbolicznie zgeneralizowanych mediéw komunikadji. Poprzez generalizacje
sensu umoZIiWiaja‘ one pos’redniczenie mitgdzy niepowigzanymi wczesniej sensownymi
odniesieniami i wylaczenie tych sposréd nich, ktére moglyby zakltécaé¢ komunikacje.
Motywy z gier (rozumiane jako cele dziatania aktoréw spotecznych) zachowuja swoj
sens tylko w ramach danej gry, wigc z pewnoscig taka generalizacjg nie s3. Mozna jednak
wyobrazi¢ sobie utworzenie generalizadji taczacej motywy z wszystkich gier lub przy-
najmniej gier podobnego gatunku, na przyktad ,abstrakcyjnego wzorca umozliwiajacego
poréwnywanie osiggniec z réznych gier i w ten sposéb zwigkszajacego mozliwosci ko-
munikacyjne tej przestrzeni sensu. Zwickszenie istotno$ci motywéw z gier wideo mog-
toby oczywiscie nastapi¢ poprzez instrumentalne powigzanie z juz istniejgcymi mediami
komunikacji — doktadnie tak samo jak poprzez analogiczne powiazanie z realizacja war-
tosci lub zgeneralizowanymi mediami symbolicznymi. Niestety koncepcja symbolicznie
zgeneralizowanych mediéw komunikacji Luhmanna takze nie jest w stanie wyttumaczy¢
wzrostu istotnosci sensu w wyniku upowszechnienia si¢ technologii. Wraz ze wzrostem
dostepnosci urzadzen, na ktérych mozna grad, istotno$é wystepujacych w grach moty-
wow z pewnoscig w jakims stopniu wzrosta, nie nastapito to jednak w wyniku zwick-

szenia ogdlnosci tych motywdw.

Rozciggtosc katektyczna

W uchwyceniu tych zmian, ktérych z pomocg wezesniej przytoczonych terminéw nie
datlo si¢ opisaé, pomdc moze autorskie pojecie rozciaglosci katektycznej. Propono-
watoby si¢ ja tutaj zdefiniowac jako rozleglos¢ obszaru w §wiecie przezywanym, w ked-
rym sens zachowuje swojg warto$¢ motywacyjng. Mozna ten czynnik analizowac z punkeu
widzenia systemu psychicznego (jak czesto okreslony sens zachowuje w zyciu jednostki
warto$¢ motywacyjng, czy to bezposrednio, czy to poprzez antycypowane przez nig sy-
tuagje z przysztosci) oraz z punketu widzenia systeméw komunikacyjnych czy spotecz-

nych (jak czesto okreslony sens zachowuje swoja wartos¢ motywacyjng w systemach
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komunikacyjnych lub interakcyjnych). Motywy z gier maja zwykle niewielk rozciggtosé
katektyczna, zachowujac warto$¢ motywacyjna gtéwnie podczas samej rozgrywki, ewen-
tualnie w kontaktach ze znajomymi, ktérzy tez w dang produkcje graja®.

Pienigdz natomiast ma ogromna rozciagtos¢ katektyczng, zachowujac warto$é mo-
tywacyjng niemal we wszystkich subuniwersach kulturowych; oczywiécie nie w kazdym
subuniwersum jest tak samo istotny, ale w prawie kazdym jest istotny chocby w mini-
malnym stopniu. Podobnie tez sukcesy zawodowe (jesli abstrahowaé od wysokosci wy-
nagrodzenia) lub dbalo§¢ o zycie rodzinne majg znaczenie na wickszym obszarze sensu,
niz osiagniccie wysokiego poziomu postaci w World of Warcraftlub zwycigstwo w Cy-
wilizacji na wysokim poziomie trudnosci. Jak widaé zatem, wartosci, zgeneralizowane
media symboliczne i zgeneralizowane media komunikagji cechuje duza rozciagltos¢ ka-
tektyczna. Motywy (rozumiane jako cele dzialania aktoréw spotecznych) oparte o zge-
neralizowany sens — czy to zaszczepiony w procesie sodjalizadji, czy wytworzony dla za-
spokojenia potrzeb funkcjonalnych zlozonego systemu — zwykle majg duzg rozciagtosé
katektyczng. Jednak wzrost rozciaglosci katektycznej moze nastapic i bez generalizacji
sensu, chociazby w wyniku rozpowszechnienia si¢ jakiej$ technologii. Wegiel kopalny
w trakcie rewolugji przemystowej zyskal ogromng istotnosé, mimo Ze jego sens nie stal
sie bardziej ogdlny niz przedtem. Upowszechnienie technologii, w ktérej gry sa dostep-
ne, a wiec i pomnozenie liczby graczy, zwigkszylo rozciagtos¢ katektyczng motywéw
z gier bez zmiany stopnia ich generalizacji. Im wigcej jest graczy, tym wicksze prawdopo-
dobienstwo powstania systemu komunikacyjnego czy interakcyjnego, w ktérym osiag-
niccia w danej grze beds sic liczy¢. Upowszechnienie si¢ internetu umozliwito z kolei po-
wstanie masowych gier dla wielu graczy, a wicc z zasady zawigzujacych system komuni-
kacyjny lub interakcyjny wokét wystepujacych w nich motywéw dziatania — znowu bez
zadnej generalizacji tych motywéw.

Wszystkie mozliwosci powigkszenia istotnosci motywéw z gier wideo oméwione
w niniejszym rozdziale réwniez bazuja na zwigkszeniu ich rozciagtoéci katektyczne;.
Przemiany w socjalizacji czy mniejsze napigtnowanie gier w dyskursie spolecznym wigzg
sie z wicksza liczbe graczy, co z kolei nawigzuje do opisanych powyzej zjawisk szczegdto-

wych. Kazde instrumentalne powiazanie z wartoscig lub zgeneralizowanym medium tez

8 Oczywiscie pojawia sie coraz wiecej zjawisk — réwniez w mediach spotecznosciowych — dzieki ktérym ta rozcia-

gtosé sie zwieksza. Wprowadzenie pojecia rozciagtosci katektycznej proponuje sie wiasnie po to, by mozliwe byto
opisywanie takich zjawisk i skorelowanie ich z jednym czynnikiem.
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oznacza zwigkszenie rozciaglosci katektycznej. Gdyby poziomy w danej grze pokony-
wato si¢, wykazujac si¢ zdolnosciami poszukiwanymi przez pracodawce, motywy z gier
zachowywalyby swa warto$¢ motywacyjna takze poza rozgrywka, na przyktad na rynku
pracy. Jesli osiagniecia z réznych gier powiazane bylyby za sprawa nowej generalizacji,
cele dziatania aktoréw spotecznych w danej grze (czyli jej motywy) zachowywatyby war-
to$¢ motywacyjng takze w kontekscie innych produkdji.

Poniewaz rozciagtos¢ katektyczna jest czynnikiem decydujacym o istotnosci sensu
niezaleznie od przyczyny tej istotnosci (wynikajac z generalizacji, z przemian w socjaliza-
dji, z przemian srodkéw produkdji, ze zmian §rodowiska naturalnego, czy w koricu z nie-
przewidywalnej zmiany preferencji aktoréw spolecznych) i umozliwia zestawienie ze
sobg tych sensownych odniesiert poprzez sprowadzenie ich do wspdlnego mianownika
i poréwnywanie ich wagi — na pewno w ujeciu systemowym Parsonsa i Luhmanna,
a by¢ moze réwniez w wypadku kazdego innego paradygmatu teoretycznego socjologii.
W zwigzku z przyspieszajacymi zmianami technologicznymi wprowadzenie takiego po-
jecia wydaje si¢ zatem konieczne — przynajmniej na uzytek teorii systemowych — bo
mimo swej prostoty unaocznia wazny czynnik cechujacy wszystkie zjawiska spoteczne.
Czynnik ten z pewnoscig byt juz czesto intuicyjnie uwzgledniany, ale tym bardziej warto
go wydoby¢i niejako uniezaleznié. Rozwdj stery wirtualnej rzeczywistosci i rzeczywisto-
Sci rozszerzonej oraz ewentualnie wynikajace z rozwoju srodkéw produkji ograniczanie
czasu pracy mogg bowiem oznacza¢ znaczny wzrost rozciggtosci katektycznej motywéw
z gier wideo. Nie da si¢ oczywiscie przewidzie¢ kierunku przemian historycznych, jednak
warto dysponowac pojeciem, ktére potencjalne zmiany pozwala thumaczy¢ na jezyk teo-

rii systemowych.
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