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Wirtualny plac zabaw

Książki niezbyt często pojawiają się w dziale publicystycznym naszego serwisu. Mamy bowiem świadomość, iż nasi czytelnicy preferują empiryczne podejście do oprogramowania rozrywkowego i gotowi są nawet przeprowadzać eksperymenty na sobie, byle tylko być bliżej gier komputerowych. Postanowiliśmy jednak zrobić wyjątek dla książki doktora Mirosława Filiciaka "Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury współczesnej". To jedno z ciekawszych naukowych opracowań poświęconych temu, co my - gracze - lubimy najbardziej.
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Właśnie, naukowych. To nie żart! "Wirtualny plac zabaw" nie ma nic wspólnego z powieścią sensacyjną czy na poły fantastyczną historią o nieistniejących światach gier komputerowych. Osoby, które oczekiwały kolejnego "Matriksa" (tyle że polskiego) mogą więc być rozczarowane. Miłą niespodziankę przeżyją natomiast studenci planujący poświęcić swe prace licencjackie i magisterskie tematom związanym z grami. W książce Filiciaka znajdą mnóstwo cennych cytatów, definicji, wyników badań i porównań.

Autor rozpoczyna swoje dzieło od porównania gier komputerowych z kinem. Dobrych sto lat temu filmy też uważano za mało ważny element kultury masowej. Twierdzono wówczas, że nie są godne głębszych analiz. Czas pokazał, jak bardzo się mylono. Podobna sytuacja do niedawna była udziałem oprogramowania rozrywkowego. Dopiero od kilku lat gry traktowane są poważnie, a pisanie prac naukowych im poświęconych nie jest uważane za przejaw snobizmu/demencji. Działalność Polskiego Towarzystwa Badania Gier, którego Mirosław Filiciak jest współzałożycielem, jedynie potwierdza ów trend.
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W książce "Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury współczesnej" sporo miejsca poświęcono kwestiom naukowym. Autor zastanawia się, w jaki sposób badać gry komputerowe oraz jak je zdefiniować. Okazuje się, że wcale nie jest to takie proste. Ostatecznie Filiciak stwierdza, że gry mają zasady oraz dają w efekcie zmienny, policzalny rezultat. Wynikowi z reguły przypisywana jest określona wartość, przy czym nie musi mieć ona charakteru liczbowego. Brzmi mało naukowo? Wystarczy spojrzeć na cechy nowych mediów, jakie wylicza autor książki! Są tu reprezentacja numeryczna i modularność, automatyzacja, wariacyjność, wreszcie transkodowanie kulturowe. Kluczowe pojęcia teorii gier wideo? Media interaktywne a fenomeny ergodyczne, gry wobec starszych mediów: problem narracji, immersja i teleobecność.


Na szczęście obok solidnej dawki teorii w książce Mirosława Filiciaka znalazło się miejsce dla praktyki. Autor skupił się bowiem na grach sieciowych, kategoryzując je i identyfikując, a na koniec dokładnie badając "EverQuest" oraz e-sporty. Poszczególne rozdziały czyta się bardzo dobrze. Nawet jeśli ktoś ma awersję do nauki, poradzi sobie ze wszystkimi zawiłościami. "Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury współczesnej" to pozycja naprawdę ciekawa, a jednocześnie nie mająca na polskim rynku odpowiednika. Jeśli ktoś naprawdę interesuje się grami, po prostu musi ją przeczytać. Nie ma przebacz!
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