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POPULARNONAUKOWE STRESZCZENIE PROJEKTU

Cel projektu

Wiele dotychczasowych badan psychologii gier komputerowych koncentrowato si¢ na
negatywnych konsekwencjach obecnosci licznych postaci stereotypowych w grach. Kontakt
miedzygrupowy (a wiec kontakt gracza z postaciami sterowanymi przez komputer jest w literaturze
podmiotu ujmowany przewaznie w tych kategoriach. Tymczasem teoria psychologii spoteczne;j
opisuje przede wszystkim pozytywne konsekwencje kontaktu miedzygrupowego. Wielokrotnie
zweryfikowana w badaniach hipoteza kontaktu obejmuje zatozenie, ze kontakt z przedstawicielem
grupy innej niz wlasna pozytywnie wptywa na postawe wobec tej grupy. Wskazuje takze na
ztozono$¢ zjawiska kontaktu miedzygrupowego i wyr6zniajg wiele czynnikow wptywajacych na
konsekwencje takiego kontaktu.

Celem badan jest rozszerzenie zakresu Hipotezy Kontaktu na interakcje w §wiecie wirtualnym — a
tym samym okreslenie czynnikow wptywajacych na skutki kontaktu z przedstawicielem grupy
obcej w grach komputerowych dla postaw wobec tej grupy.

Badania proponowane w projekcie

Badania w projekcie zaprojektowane zostang tak, by kolejno zweryfikowa¢ podstawowe zatozenia
hipotezy kontaktu w §wiecie wirtualnym. Pierwsze badanie pozwoli na stwierdzenie, czy sam
kontakt z postaciami $wiata wirtualnego, ktore naleza do grupy innej niz wiasna moze wptywac na
pozytywng zmiang postaw wobec tej grupy — podobnie jak w przypadku realnych interakcji ,,twarza
w twarz”.

Drugie badanie bgdzie weryfikowato skutki dwoch czynnikow dla wptywu kontaktu
miedzygrupowego na postawy: wyrazisto$ci przynalezno$ci do grupy obcej (czynnika wielokrotnie
zbadanego jako wspierajacego pozytywne skutki kontaktu) i stereotypowosci postaci (czynnika
okreslanych przez badania gier komputerowych jako negatywnie oddziatujacego na zmiane
postaw). Pozostate cztery badania postuza kolejno zweryfikowaniu wptywu, jaki majg czynniki
sytuacyjne w $wiecie wirtualnym na konsekwencje kontaktu (badane beda elementy opisywane
przez hipoteze¢ kontaktu jako ,,warunki optymalne”, a wigc istotne dla uzyskania pozytywne;j
zmiany postaw). Czynniki te to: rowny status przedstawicieli obu grup w danej sytuacji, wspélnota
celow, wspolpraca 1 wsparcie kontaktu przez normy 1 wiadze.

Wszystkie badania bedg miaty forme¢ eksperymentu. Osoby badane bedg graly w gr¢ komputerowa,
stworzong na potrzeby niniejszego projektu. Manipulacja eksperymentalna bedzie polegata na
zmianie warunkow kontaktu z postacig w $wiecie wirtualnym tak, by mozliwe byto precyzyjne
okreslenie badanych zaleznosci.

Powody podjecia wybranej tematyki badawczej

Stosunkowo niewiele aspektéw psychologicznych kontaktu z postaciami w §wiecie wirtualnym
zostato zbadanych na gruncie wiedzy psychologicznej. Dotychczasowe badania wskazujg na
istnienie wptywu takiego kontaktu na realne postawy, jednak nie prowadzono systematycznej
weryfikacji czynnikow mogacych wptywac na efekty takiego kontaktu. Niniejszy projekt ma na
celu uzupetnienie tych brakow poprzez rozszerzenie zakresu podstawowych elementéw hipotezy
kontaktu na srodowiska wirtualne. Wyniki badan moga ponadto przyczyni¢ si¢ do oszacowania
wptywu komercyjnych gier komputerowych 1 innych srodowisk wirtualnych na postawy 1
stereotypy obecne w spoteczenstwie.



