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Recenzja pracy mgr Agnieszki Mulak: ,,Do Black NPCs matter? Effects of virtual contact,

construed as intergroup contact with non-playable characters in video games”.

Recenzowana praca jest pracg dobrg i przeczytatam jg z przyjemnoscig. Nalezy
podkresli¢, ze tematyka pracy jest bardzo aktualna — nasze zycie spoteczne w coraz wiekszym
stopniu przenosi sie do wirtualnego Metaversum, a nadal nieznane sg tego konsekwencje dla
funkcjonowania w swiecie realnym. Jedng z konsekwencji jest stosunek do grup
mniejszosciowych czy tez ogdlnie do etnicznej i spotecznej réznorodnosci w miejscu
zamieszkania . Nie ma najmniejszych watpliwosci, ze w najblizszym czasie bedziemy zy¢ w
coraz bardziej etnicznie zréznicowanym swiecie, stad wszelkie zabiegi majace na celu zmiany
ewentualnych postaw negatywnych wobec innych grup etnicznych sg ze wszech miar

pozadane.

Agnieszka Mulak wykorzystata do tego celu gry komputerowe, konstruujac wtasna
gre, w ktdrej uczestnicy i ich protagonisci wcielali sie w odpowiednie awatary o rdzne;j
etnicznej przynaleznosci (Biali lub Czarni, w jednym warunku tez Latynosi). Manipulacji
dokonywano przynaleznoscig do grupy etnicznej (wtasny zespdt caty Biaty, caty Czarny czy tez
mieszany), podobnie rézne byty sktady etniczne zespotu konkurencyjnego. Gra polegata na
zniszczeniu dorobku konkurencyjnego zespotu. Jak wynika z opisu gry, badani byli ,skazani
na wygranie tej gry” - jednym zabierato to dtuzej, innym krdcej, ale przegraé nie mogli. To z

koniecznosci wytwarzato ogdlny pozytywny nastréj wobec gry i jej uczestnikow.

W badaniu 1 zanalizowano faktyczne gry, w jakie graty osoby badane, kategoryzujgc
je pod katem tego, na ile zawieraty w sobie element réznorodnosci etnicznej graczy oraz
sprawdzajgc czy poziom réznorodnosci oraz jakos¢ kontaktu w grze (kontakt pozytywny czy
negatywny) przetozg sie na pozytywny stosunek wobec grup etnicznych innych, niz wtasna

(mierzony skalg dystansu spotecznego). Analizy wykazaty, ze obie zmienne przewidywaty



pozytywnie stosunek do mniejszosci, przy czym cechy gry miaty znacznie wieksze znaczenie
niz indywidualne cechy graczy. Gra wytwarza zatem, méwigc jezykiem Rogera Barkera,
tworcy psychologii ekologicznej, ,0srodek zachowania”(behavioral setting), ktérego
wiasciwosci niwelujg wptywy réznic indywidualnych na zachowanie. Badanie jest nienaganne
pod wzgledem metodologicznym — zastosowano analizy uwzgledniajgce zagniezdzenie
badanych w poszczegdlnych grach. Oczywiscie badanie korelacyjne nie umozliwia
whnioskowania przyczynowego, stad kolejna seria czterech eksperymentéw z uzyciem

specjalnie zaprojektowanej gry.

Poniewaz Autorka pracy niewatpliwie w swoim autoreferacie szczegétowo przedstawi

przebieg badan, wiec tu tylko krotkie podsumowanie eksperymentéw.

W czterech eksperymentach osobami badanymi byty kolejno: Exp. 1 - grupa polskich
wolontariuszy grajgcych w gry, rekrutowana do badania przez odpowiednie portale
spotecznosciowe; Exp. 2 - polscy panelisci profesjonalnego panelu Pollster; Exp. 3 i 4 - biali
Amerykanie — panelisci portalu Prolific. Warunki eksperymentalne stworzone w kolejnych
eksperymentach to: Exp. 1 i 2 - wszyscy gracze Biali versus wszyscy gracze zréznicowani
etnicznie (zarowno Biali i Czarni); Exp. 3- cztery grupy: wszyscy gracze Biali vs. wszyscy
zréznicowani, przy czym obok Biatych i Czarnych pojawili sie tez Latynosi) vs. wtasny zesp6t
Biaty, przeciwnicy w dwéch zespotach, Czarnym i Latynoskim vs. wiasny zespét Czarny, a
przeciwnicy w zespotach Biatym i Latynoskim); Exp. 4 - pie¢ warunkéw: wszyscy Biali vs.
wszyscy Czarni vs. wiasny zespot Biaty vs. wiasny zespot Czarny, vs. oba zespoty

zroznicowane etnicznie.

Zmiennymi zaleznymi czyli miarami postaw wobec mniejszosci etnicznych, byty: (1) w
eksperymentach 2, 3 i 4 — miara behawioralna czyli wybor z listy dodatkowych graczy juz po
zakonczeniu gry; (2) we wszystkich badaniach miara ogélnego stosunku do oséb z innych
grup etnicznych mierzona skalg dystansu spotecznego (badania 1,2,3) lub termometrem
uczuc (badania 4 i 5). Ta ogdlna miara jest najwazniejszym wskaznikiem tego, czy gry
komputerowe z udziatem awataréw symulujacych osoby z innych grup etnicznych faktycznie

prowadzg do zmiany postaw poza kontekstem gry.

Wyniki pokazujg na konsekwentny efekt warunku Diversity (wszystkie zespoty

mieszane) na miare behavioralng —tzn. na wybdr przysztego kooperanta sposréd oséb z



innej grupy etnicznej niz wiasna (czarnoskérej). Takie wyniki uzyskano we wszystkich
badaniach, w ktdrych ta miara byta uwzgledniona (badania 3, 4, 5). Znacznie mnie;j
jednoznaczne okazaty sie wyniki dotyczgce wptywu warunkéw eksperymentalnych na
postawy wobec grup etnicznych spoza samej gry. Pozytywne efekty uzyskano jedynie w
badaniu 1 (korelacyjnym) oraz w ostatnim, w ktérym dodatkowo mierzono przyjemnosé
czerpang z gry (fun). W tym ostatnim badaniu uzyskano tez istotne interakcje szacowanej
przez badanych zmiennej Fun z warunkami Diversity oraz warunkiem ,wtasny zespdt Czarny”
- im wieksza przyjemnos¢ z gry, tym bardziej pozytywna postawa wobec obcych grup,
mierzona termometrem uczu¢ w tych dwdch warunkach. Przyczyn réznic miedzy badaniami
Autorka doszukuje sie wtasnie w zmiennej FUN — w badaniu pierwszym byto to
prawdopodobnie naturalne uczucie towarzyszgce graczom (badano ich spontanicznie

wybierane faktyczne gry), w badaniu 5 — byfa to zmienna kontrolowana, a wiec obecny byt

jej pomiar.

Praca zostafa przygotowana pieczotowicie, widac jasny zamyst teoretyczny Autorki,
gdzie kolejne badania rozwigzujg problemy czy odpowiadajg na pytania badawcze
postawione przez badanie poprzednie. Kazde badanie konczy wyczerpujgca dyskusja oraz
wielowatkowa analiza rezultatéw. Autorka wykazata sie duzg znajomoscia literatury i teorii
dotyczgcych stosunkéw miedzygrupowych. Praca oparta jest na ponad 150 pozycjach
literatury, w zdecydowanej wiekszosci anglojezycznej. Praca napisana jest w nienagannym
jezyku angielskim, co niewatpliwie utatwi publikacje uzyskanych wynikéw (wyniki jednego
badania juz zostaty opublikowane). Pomimo tego, ze praca nie jest nazbyt dtuga (okoto 100
stron -optymalna dtugos¢ doktoratu), to w niektérych miejscach miatam poczucie sporej
redundancji i powtarzajgcych sie wyjasnien. Zeby wytworzyé sobie ogélny obraz wynikéw

musiafam je spisa¢ do odpowiedniej tabelki.

Jednym z leitmotivow recenzowanej pracy jest kwestia pozytywnosci vs.
negatywnosci kontaktéw miedzygrupowych w grze oraz ich wptywu na pdzniejsze postawy.
Kwestia ta nawigzuje oczywiscie do znanego zjawiska asymetrii pozytywno-negatywnej w
ocenach spotecznych, a wiec z jednej strony zatozenia o pozytywnosci srodowiska
(spotecznego), z drugiej - niskiego progu detekcji sygnatéw zagrozen ptynacych z tego
Srodowiska i tym samym wiekszej wagi informacji negatywnych niz pozytywnych w

ksztattowaniu ogélnych saddw i zachowan. To pierwsze to inklinacja pozytywna, drugie —



efekt negatywnosci. Ale oprdcz efektu negatywnosci mozliwy jest tez efekt pozytywnosci —
wieksza waga informacji pozytywnych niz negatywnych. Autorka zaobserwowata w swoich
badaniach to drugie, a wiec wiekszy wptyw kontaktow pozytywnych niz negatywnych. Jej
zdaniem, stoi to w sprzecznosci z badaniami Sylwii Graf, ktéra zaobserwowata efekt
odwrotny - negatywnosci (przy ogdlnej przewadze kontaktéw pozytywnych). W analizie
zjawiska, i w ogole w jego opisie, Autorka pracy powotuje sie jedynie na prace Graf, Paolini i
wsp., pomijajac fakt, ze tematyka ta obecna jest w literaturze psychologicznej od
przynajmniej 70 lat, co wiecej, ze do rozstrzygnie¢ w tym obszarze walnie przyczynili sie
polscy badacze, w dodatku wywodzgcy sie z Wydziatu Psychologii UW (w najwiekszym
stopniu oczywiscie Janusz Czapinski, choc ja tez miatam w tym swadj udziat, inicjujgc badania
w tym zakresie). Jezeli juz Autorka nie chciata siega¢ do dwutomowej pracy Czapinskiego: (1)
Inklinacja pozytywna: o naturze optymizmu, (2) Efekt negatywnosci: O naturze realizmu (a
naprawde warto!), to moze przynajmniej zajrze¢ do obszernego przeglagdowego artykutu
autorstwa Peetersa i Czapinskiego , Positive-negative asymmetry in evaluations: The
distinction between affective and informational negativity effects” (European Review of
Social Psychology, 1990, nr 1). Swojg droga, majac przyjemnos¢ recenzowania pracy
habilitacyjnej Sylwii Graf zwracatam jej uwage, ze zaobserwowane przez nig efekty maja
dtuga historie w psychologii i warto przed publikacja sie do tej historii odnies¢, ale —jak to
niestety czesto w psychologii bywa — i w jej przypadku (vide cytowany artykut) sprawdzita sie
smutna prawda, ze wielu autoréw woli by¢ odkrywcami nawet dawno poznanych zjawisk niz

kontynuatorami cudzych pomystéw teoretycznych.

Niemniej wracajgc do zaobserwowanych przez mgr Mulak efektéw, to pewnie warto
zwroci¢ uwage na kilka mozliwych wyjasnien wiekszej wagi kontaktéw pozytywnych niz
negatywnych. Po pierwsze kontakty spoteczne w grze s3g ,kontaktami na niby”, wirtualnymi.
Badania dotyczgce zjawiska PNA pokazujg, ze efekt negatywnosci znacznie rzadziej pojawia sie
w fikcyjnych niz w realnych sytuacjach (np. w zaktadach na niby w poréwnaniu z zaktadami,
gdzie stawka sg realne pienigdze, a wiec mozliwe straty). Po drugie, inne z kolei badania
pokazujg, ze efekt negatywnosci obecny w percepcji oséb ma miejsce przede wszystkim w
zakresie wymiaru ,korzysci dla innych” (np. cech moralnych lub — szerzej — spotecznych,
wspolnotowych), zanika natomiast lub nawet zmienia sie w efekt pozytywnosci gdy percepcja

obejmuje wymiar sprawnosciowy. Gra jest oparta przede wszystkim na ocenie sprawnosci —



wiasnej i przeciwnika, przy zawieszeniu sgdéw moralnych (zniszczenie dorobku przeciwnika
jest czyms chwalebnym) . Nie jest wykluczone, ze wtasnie dlatego zjawisko odwrdcenia efektu
miato tu miejsce. Po trzecie, gra zostata tak skonstruowana, ze badany zawsze koriczyt jg jako
zwyciezca, co musiato przetozyé sie na generalnie pozytywny stosunek nawet do przeciwnikéw
w tej grze. A co bytoby gdyby skonstruowac gry, ktére w potowie warunkdéw kornczytyby sie

przegrang badanego?

Rama teoretyczng recenzowanej pracy jest przede wszystkim hipoteza kontaktu, a
takze teorie dotyczgce mechanizmdw redukcji stereotypdw poprzez rekategoryzacje grupy
wiasnej i obcej. Troche zabrakto mi odniesien do tych ujec¢ teoretycznych, ktére wskazujg na
mozliwo$¢ dekategoryzacji (teorie Fiske czy Brewer)— czyli zawieszenia myslenia o cztowieku
jako reprezentancie ogdlnej kategorii (Czarny, Biaty itp.) na rzecz myslenia w kategoriach
jego indywidualnych cech. Takie przetaczenie jak wiadomo pojawia sie w sytuacji
wspotzaleznosci, realizacji wspdlnego zadania. Wprawdzie sama sytuacja gry, jak wspomina
tez autorka, nie sprzyjata dogtebnemu poznaniu cztonkéw wtasnej grupy, to niemniej byli oni
dobierani do zespotu wedtug podanych cech indywidualnych. Poza tym uzyskany wynik —
konsekwentny efekt warunku Diversity na pozytywng postawe wobec 0sdb spoza wtasnej
grupy etnicznej, wskazuje wtasnie na mozliwos¢ dekategoryzacji. Jezeli kolor skory jest cecha
nieskorelowang z przynaleznoscig do grupy, wowczas efekty akcentuacji, a zatem

stereotypizowania, nie wystepuja.

Tak jak napisatam na samym wstepie, rozprawa doktorska mgr Agnieszki Mulak jest
pracg bardzo dobrg, swiadczy o doskonatym przygotowaniu merytorycznym i
metodologicznym autorki, jest napisana doskonatym jezykiem angielskim. Biorac to wszystko
pod uwage stwierdzam, ze praca spetnia wszystkie kryteria stawiane pracom doktorskim i

whnioskuje o dopuszczenie mgr Agnieszki Mulak do dalszych etapéw przewodu doktorskiego.
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