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problemyiperspektywy

wspotpracy

Mur zamyka nalnnego,
je, dzieli nato, co nasze iobce. Nawet je-
Sli istnieje ciekawos$é, oddala jg zagro-

hermetyzu-

zenie. |wreszcie: mur buduje opozycje:
my-oni. Tam, gdzie bariera uniemozli-
wia dialog, moéwimy réznym jezykiem.

Czy bedziemy oddziela¢ uczelnie i ga-
medev murem, czy budowaé mosty ipo-
zwalaé¢ migrowaé pomiedzy granicami, wza-
jemnie sie nawadniajac i ubogacajac o to, co
druga strona ma do zaoferowania?
Niematojestmuréowstawianychnieswiadomie,
przez nieznajomos¢ realiéw “po drugiej stro-
nie”. Méwiac z perspektywy praktyczki-de-
veloperki z dziesiecioletnim stazem w branzy
gier - ten aspekt uwazam za gtéwna prze-
szkode w budowaniu mostéw porozumienia.

Uczelnie i gamedev funkcjonujg w od-
miennych rezimach: pierwsze opierajg sie
na dtugofalowej refleksji iprocesie dydak-
tycznym, drugi na presji produkcyjnej, bu-
dzetach iterminach. Problem pojawia sie
wowczas, gdy réznice te prowadzg do wza-
jemnej izolacji zamiast komplementarnosci.

Jedna z podstawowych stabosci aka-
demickiego ksztatcenia growego jest ogra-

niczona znajomosc¢ realiow produkcyjnych.
Proces dydaktyczny czesto abstrahuje od
kosztéw technologicznych, struktury ze-
spotow, uwarunkowan marketingowych oraz
oczekiwan rynku. W efekcie studenci projek-
tuja gry w oderwaniu od warunkow, w jakich
faktycznie powstajg wspotczesne produkcje,
co utrudnia podzniejsze przetozenie kompe-
tencji akademickich na praktyke zawodowa.

Kolejnym problemem jest niepropor-
cjonalne skupienie na sSwiatotworstwie i nar-
racji kosztem nauki projektowania mechanik
oraz myslenia systemowego. Gra jako me-
dium interaktywne opiera sie¢ narelacjach
miedzy systemami, a nie wytagcznie na war-
stwie fabularnej. Brak umiejetnosci analizy
tych relacji do powierzchowne-
go rozumienia designu iutrudnia Swiado-
me podejmowanie decyzji projektowych.

Nierzadko konsekwencjg tego sta-
nu rzeczy s projekty studenckie zbyt wiel-
kie i zbyt ztozone. Problemy z dowozeniem
wizji wynikajg z niewystarczajgcej prakty-

prowadzi

ki w prototypowaniu, definiowaniu priory-
tetow oraz sSwiadomym zarzadzaniu wiel-
koscig projektu. Scope nie jest wytacznie




kwestig organizacyjng. Stanowi fundamen-
talnyelementkompetencjiprojektowaniagier.
Na poziomie zespotowym widoczny
jest tez brak spojnej komunikacji. Brak jasno
zdefiniowanej wizji oraz wspdlnego jezyka
projektowego skutkuje fragmentaryzacja
pracy itrudnosciami w integracji poszcze-
gélnych obszaréw kompetencyjnych. Dla
tworzenia medium, ktére z natury jest ze-
spotowe, stanowi to istotng przeszkoda.
Odpowiedzig na te problemy powinno
by¢ przesunigcie akcentéow dydaktycznych.
Kluczowe znaczenie ma nauka analizy gier:
mechanik, systeméw i doswiadczen gracza
analogicznie do analizy dziet w innych dzie-
dzinach sztuki (jak na ASP i Akademiach Mu-
zycznych). Bez rozumienia przyczyn ikon-
sekwencji zastosowanych rozwigzan nie
sposob méwié¢ o Swiadomym projektowaniu.
Rownie istotne jest wzmocnienie
roli prototypowania oraz pracy w warun-
kach jasno okreslonych limitach. Ograni-
czenia technologiczne, czasowe iproduk-
cyjne sprzyjajg precyzji projektowej oraz
rozwijaja zdolno$¢ podejmowania decy-
zji. Kreatywnos¢ w gamedevie nie polega
na mnozeniu pomystéw, lecz na skutecznym
operowaniu w ramach dostepnych zasobéw.
Uczelnie mogag takze konsekwentnie
poszerza¢ kulturowe zaplecze studentow
poprzez kontakt z grami niszowymi, ekspe-
rymentalnymi iniezaleznymi. Budowanie
szerokiej bazy referencyjnej umozliwia kry-
tyczne spojrzenie na medium i przeciwdzia-
ta bezrefleksyjnemu powielaniu schematéw.
Niezbedne sa réwniez regularne aktualiza-
cje programOw hauczania oraz konsultacje
z praktykami branzowymi.

Gamedev jako branza mierzy sie z odmien-
nym zestawem ograniczen. Presja ekono-

miczna i produkcyjna sprzyja zachowawczo-
Sci oraz redukuje przestrzen na eksperyment
i refleksje. Silna koncentracja na realiza-
cji zadan produkcyjnych czesto prowadzi
do utraty szerszej perspektywy, wtym zro-
zumienia wptywu poszczegdlnych rozwig-
zah na catosciowe doswiadczenie gracza.

W tym kontekscie sSrodowisko aka-
demickie = oferuje  wartosci, naktére
w produkcji komercyjnej czesto brakuje
przestrzeni: systematyzacje wiedzy, in-
terdyscyplinarno$¢ oraz czas na eksplora-
cje. Studenci, dysponujagcy wysokim po-
ziomem motywacji i Swiezym spojrzeniem,
pozostajg czesto blizej perspektywy odbior-
cy, co stanowi istotny potencjat tworczy.

Nie bez znaczenia pozosta-
je rowniez dorobek badan akademic-
kich. Psychologia, kognitywistyka czy
badania nad immersjg i motywacjg dostar-
Czajg narzedzi analitycznych, ktére moga
bezposrednio wspiera¢ projektowanie do-
Swiadczen interaktywnych. Ich niedosta-
teczne wykorzystanie w branzy gier ozna-
cza rezygnacje z wiedzy o wysokiej wartosci.

Zamiast utrwala¢ podziat miedzy
uczelniami a gamedevem, zasadne wydaje
sie systematyczne budowanie przestrzeni
wspotpracy. Spotkania, networking, wspdlne
projekty i konsultacje programéw nauczania
sprzyjajg wymianie perspektyw i kompeten-
cji. Gamedev wnosi do uczelni znajomos¢
realidw produkcyjnych irynkowych, uczel-
nie zas oferuja refleksje, zaplecze badawcze
i gotowos¢ do eksperymentowania. Wza-
jemne przenikanie tych srodowisk nie tylko
wzmachia oba sektory, lecz takze sprzyja
rozwojowi gier wideo jako dojrzatego, Swia-
domie projektowanego medium.

Agnieszka Ruminska - Kompozytorka
i Sound Designerka w branzy gier wideo.
Absolwentka katowickiej Akademii Mu-
zycznej na kierunku Kompozycja i Teoria
Muzyki oraz Wokalistyka. Pracuje w bran-
zy gier od 2016 roku. Obecnie zwiqzana
zawodowo z Superkami, wczesniej przez
5 lat wAnshar Studios. Pracowata nad
DLC do Divinity Original Sin II, portem Ob-
server na Nintendo Switch, Telefrag VR,
Gamedec, Sengoku Dynasty inie tylko.
Ambasadorka Women in Games, regular-
na prelegentka na konferencjach, zaan-
gazowana edukatorka dzwieku w grach.
Cztlonkini rady programowej Digital Dra-
gons, jednej z najwiekszych konferencji
branzy gamedev w Polsce. Wykiadow-
czyni na Uniwersytecie Slgskim w Kato-
wicach.




Poza tak praktykay,

Robert Jurczyk

jaki teorig
tworzenia gier

Po latach pracy w branzy oraz studiowania
i wyktadania tworzenia gier, dalej szukam
odpowiedzi na pytania, z ktérymi studia roz-
poczynatem. Coraz bardziej przekonuje sie,
ze szukatem w ztym miejscu.

.Gdzie moge tego uzy¢ w praktyce?”

To prawdopodobnie najczestsze pytanie,
ktére ustyszymy w branzy gier wideo, pre-

gry. np. “Jak rozwijatem system walki w grze
X" czy “Ostatnia prosta produkcji Y”. Aby je
w petni zrozumieé, trzeba zna¢ sama gre,
a czesto takze realia jej produkciji: strukture
zespotu, uwarunkowania finansowe i prawne,
historie firmy. O ile, co wcale nie jest reguta,
informacje te nie sg objete NDA.

Materiaty prébujgce uogdlnia¢ ten proces

zentujgc nowe idee czy obserwacje, wykra- - niektére prelekcje, ksigzki czy kursy - tra-

Czajgce poza znajomy zestaw metod twor-
czych. | nie jest to pytanie bezzasadne.

Mimo szybkiej adopcji nowych technologii
i obecnosci wielu kreatywnych, mitodych
ludzi, branza jest zaskakujgco konserwatyw-
na - zwlaszcza na poziomie ogélinej filozofii
twoérczej. W inspirowanej nig edukacji growej
ten sposdéb myslenia ma konkretne konse-
kwencje.

Wigkszo$¢ materiatéw eksperckich skupia sie
na opisie procesu powstawania konkretnej

fiajg z kolei na inny problem: ciche zatozenia,
ukryte w kazdej ,.regule” i,dobrej prakty-
ce”. Dobrym przyktadem jest blockout, czyli
funkcjonalny szkic poziomu gry wykonany
w 3D. To narzedzie powszechnie stosowane,
a jednak nie istnieje jedna wspdlna metoda
jego tworzenia. Rézni sie ona zaréwno mie-
dzy produkcjami klasy AAA, jak Uncharted
czy Call of Duty, jak i w zwyktych wpisach
publikowanych na LinkediInie.
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Oczywiscie w praktyce nie ma to duzego
znaczenia - kazdy zespét wewnetrznie ustala
ile typow obiektéow potrzebuje w takim bloc-
koutcie, ile koloréw, materiatow czy efektow.
Problem pojawia sie dopiero wtedy, gdy ten
proces trzeba wyttumaczyé, oceni¢ albo na-
uczy¢ - na poziomie gtebszym niz ,bo tak sie
robi”. Do jakich dziedzin wiedzy sie odnies¢?
Do teorii koloru, nauk kognitywnych, semio-
tyki? Czy w ogdle warto?

Tworzenie a rozumienie

Zgadzam sie catym sercem z pogladem, ze
student powinien rozumieé, jak naprawde
wyglada proces projektowy: od idei, przez
pierwsze koncepcje, az po prototyp lub go-
towy produkt.

Diabet tkwi jednak w szczegétach.

Wiele waznych procedur branzowych opie-
ra sie napracy nad produktem w réznych
stopniach jego zaawansowania, z pewng
okreslong skalg oraz w konkretnym zespole.
Bardzo czesto dotgczajgc do projektu zasta-
niemy juz istniejgcy backlog zadan, porzuco-
ne funkcjonalnosci lub juz niemozliwe do na-
prawienia btedy czy nietypowe praktyki.
Radzenie sobie z takg rzeczywistoscig wy-
maga czegos wiecej niz znajomosci narze-
dzi. Wymaga zrozumienia nie tylko tego, jak
co$ powinno wygladaé w teorii, ale réwniez
dlaczego w praktyce nigdy tak nie wyglada
- ijak mimo to znalezé sensowng droge na-
przéd. A to oznacza koniecznos¢ siegniecia
po teorie.

Warto to jasno zaznaczyé: nie chodzi mi
o teorie gier w sensie ludologicznym ani
narratologicznym. Chodzi o teorie i metody
powigzanych z tworzeniem gier wczesniej-
szych dziedzin wiedzy, ktérych praktyka za-
wodowa zazwyczaj nie przekaze, bo nie musi.
Przyktadowo, krokiem poprzedzajagcym
utworzenie blockoutu jest zazwyczaj rozry-

sowanie szkicu dwuwymiarowego na pod-
stawie ktérego uktada sie materiaty 2D. Szki-
ce te potrafig przyjmowaé forme grafu lub
planu pomieszczen. Grafem reprezentuje
sie tez czesto kod wramach tzw. skrypto-
wania wizualnego, dialogi i questy w narze-
dziach narracyjnych oraz powigzane zadania
w narzedziach managerskich. Jednoczesnie,
przedmioty opisujace grafy uczone sg czesto
w sposob oderwany od praktyki w ramach
logiki formalnej czy matematyki dyskretne;j.
Natomiast w branzy, obowiagzki te roztozone
sg miedzy kilkoma profesjami i niepotrzeb-
na jest zdolnos¢ generalizowania miedzy ich
dziedzinami, z pominigciem moze kilku wy-
sokich stanowisk.

W tym wtasnie miejscu widze przyszitg role
edukacji growej - nie w prébie przektadania
praktyk branzowych bezposrednio na me-
tody dydaktyczne, ani nie w uniwersyteckiej
analizie gier jako skonczonych débr kultury.
Analiza samego procesu tworzenia gier, po-
zwala zachowaé¢ praktyczny, projektowy
wymiar edukaciji a jednoczesnie pogtebi¢ go
0 dziedziny dotychczas pomijane. Pozwoli
to tworzyé ukierunkowana, ajednoczesnie
prawdziwie transdyscyplinarng metode na-
uki przysztych tworcéw tak gier jak i innych
skomplikowanych cyfrowych projektéow
multimedialnych.

Robert Jurczyk - Wyktadowca na Uni-
wersytecie Dolnosligskim DSW, regular-
ny warsztatowiec na Polsko-Japonskiej
Akademii Technik Komputerowych i spe-
cjalistads. archiwum cyfrowego Muzeum
Gornictwa Weglowego w Zabrzu. Miedzy
2018 a 2025 praktykant, tester, me-
nedzer iprojektant wroznych firmach
branzy gier komputerowych. W trakcie
studiow magisterskich z zakresu nauk
kognitywnych na Uniwersytecie Siq-
skim. Aktywny prelegent na konferen-
cjach branzowych i naukowych, opiekun
na Cyberiadzie 2024 i2025. Absolwent
Humanistyki drugiej generacji ze specja-
lizacjq Gamedec - Badanie i projektowa-
nie gier UKW w Bydgoszczy.
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powstaje na biezgco. Tam nauczytem sig, ze
.Producer” to nie ten, kto przesuwa kafel-
ki w Jirze, ale ten, kto rozumie bdl artysty
i ograniczenia programisty, i potrafi je prze-
ttumaczyé na jezyk wykonalnego produktu,
jednoczesnie tongc w btocie zresztg ekipy
w trakcie skanowania.

Rozdziat IlI: Gdy inzynier spoty-
ka game designera

Zderzenie kultur

Z peknietego betonu Czarnobyla trafitem
w sterylny swiat Przemystu 4.0. Przejscie
do ABB - jednej z najwigkszych przemysto-
wych korporacji na sSwiecie, byto jak lagdowa-
nie nainnej planecie. ZostatemDesignerem
i liderem innowacji. Moje zadanie? Dostar-
czanie interfejséw, cyfrowych blizniakéw
(Digital Twins) ibudowanie szybkich proto-
typow w Unity dla przemystu cigzkiego.
Wyobrazcie sobie to zderzenie. Wchodze
na spotkanie z inzynierami, ktorzy projektuja
systemy zasilania dla miast albo roboty spa-
walnicze. Dla nich ,interfejs” to czesto Scia-
na tekstu i mrugajace diody, ktére rozumie
tylko ktos z doktoratem z elektrotechniki. Ja
ktade na stole nasze zabawki: Unity, Blender,
gogle VR.

Na poczatku widziatem w ich oczach polito-
wanie. ,Panie Piotrze, my tu robimy powaz-
ne rzeczy, a pan nam chce gry pokazywac?".
To jest moment, w ktérym gamedevowiec
musi schowa¢ dume do kieszeni i wyciggnaé
twarde argumenty. Musiatem im pokazac, ze
silnik gry to wrzeczywistosci najpotezniej-
szy silnik wizualizacji danych w czasie rze-
czywistym Real-time data visualization en-
gine - to brzmi lepiej niz ,robimy w Unity".
TworzyliSmy standardy projektowe (desi-

gn playbooks) dla produktéw cyfrowych
na wczesnym etapie rozwoju. Moim zada-
niem byto przekonanie inzynieréw, ze UX
w przemysle to nie kwestia estetyki, ale bez-
pieczenstwa, ze badania i warsztaty z koloro-
wymi karteczkami przektadajg sie na zmniej-
szenie statystyki Smiertelnych wypadkéw
w fabryce, a symulowane treningi robotéw
sg tansze niz praca z maszyng w czasie rze-
czywistym. W grze wideo, jesli interfejs jest
nieczytelny, gracz sie sfrustruje iwyjdzie
(rage quit). W sterowni rafinerii albo przy ob-
studze tadowarki wysokiego napiecia, jesli
operator nie zrozumie komunikatu o btedzie
w utamku sekundy, skutki moga by¢ tragicz-
ne - od strat liczonych w milionach dolaréow
po zagrozenie zycia.

WdrazaliSmy rozwigzania oparte na PowerBI
zintegrowanym z silnikami 3D. To byt poligon
doswiadczalny. Jak potaczyé surowe dane
z czujnikéw loT (Internet of Things) z mo-
delem 3D w Blenderze, a potem wyswietli¢
to w przeglagdarce Iub na tablecie, zacho-
wujac ptynnosc¢? Tu przydata sie kazda go-
dzina spedzona na optymalizacji polycountu
w The Farm 51. Inzynierowie chcieli wrzucaé
do wizualizacji modele CAD, ktére miaty mi-
liony wierzchotkdw. Ttumaczenie im, czym
jest retopologia i dlaczego jest konieczna, by
ich tablet nie wybucht, byto mojg codzienno-
scia.

Podrézowatem z tymi prototypami po catym
sSwiecie - od todzi po Singapur. Zobaczytem
wtedy, jak uniwersalny jest jezyk wizualny
gier. Niezaleznie od kultury, bariery jezyko-
we] czy strefy czasowej, dobrze zaprojek-
towany, interaktywny dashboard 3D jest
zrozumiaty dla kazdego. To byta lekcja globa-
lizacji narzedzi gamedevowych. Zrozumia-
tem, ze Unity i Unreal nie sg juz wtasnoscia
branzy rozrywkowej. Staty sie nowym Ex-




cel’'em. Nowym PowerPointem. Standardem
komunikacji w biznesie.

Rozdziaft lll: Sprzedawanie ma-
rzen w 40 tysiqcach stop

Luksus, VR i psychologia w Neutral Di-
gital

Kolejny przystanek: Londyn. Neutral Digital.
Zamiast smaru i robotéw - szampan, pierw-
sza klasa iBusiness Intelligence w stuzbie
marketingu. Jako Experience Director zarza-
dzatem fazami discovery i delivery dla klien-
téw z branzy lotniczej (aviation) i budowla-
ne;j.

Tutaj pytanie ,,A komu to potrzebne?” zyska-
to wymiar czysto finansowy. Linie lotnicze
nie inwestujg w VR, zeby pasazerowie mogli
sobie pograé. Inwestuja, by sprzedaé fotele,
ktére jeszcze nie istniejg, w samolotach, kt6-
re dopiero zjadg z linii produkcyjnej za dwa
lata.

SpecjalizowaliSmy sie w marketing suites
i symulacjach wnetrz. UzywaliSmy Figmy
do prototypowania Ul, a potem wchodzili-
Smy w ,ciezkie dziata” - Unreal Engine i Unity.
Tu liczyta sie absolutna wiernos¢ wizualna.
W gamedevie czesto oszukujemy. Bake'uje-
my cienie, uzywamy sztuczek. W symulacji
wnetrza klasy biznes dla arabskich linii lot-
niczych, skéra na fotelu musi wyglada¢ jak
skora, a ztoto jak ztoto. Ray-tracing w czasie
rzeczywistym nie byt fanaberig - byt wymo-
giem klienta.

Prowadzitem warsztaty Design Thinking, de-
finiujgac wizje produktu. To fascynujace, jak
techniki warsztatowe uzywane przy projek-
towaniu gameplayu (np. user journey, perso-
ny) idealnie przektadaja sie na projektowanie
doswiadczenia pasazera. Kluczowa réznica?

Stawka. W grze sprzedajemy fantazje za 60
dolaréw. Tutaj, za pomoca gogli VR, sprzeda-
walismy kontrakty B2B warte miliony.

To w Londynie nauczytem sie, ze XR (Exten-
ded Reality) to potezne narzedzie perswaz;ji.
Kiedy klient zaktada gogle i moze przejs¢ sie
po kabinie samolotu, usigs¢ w fotelu, zmienié
oswietlenie - jego mdézg odbiera to jako fakt
dokonany. Bariera ,kupna kota w worku” zni-
ka. Gamedev dat biznesowi narzedzie do ma-
terializowania marzen.

Rozdziat IV: Cyfrowe Gornic-
two - Arka Noego dla Siqgska

Misja w Muzeum Gornictwa Weglowe-
gow Zabrzu

| tak dochodzimy do miejsca, w ktérym je-
stem teraz. Do miejsca, ktére dla wielu moze
wydawacé sie krokiem w tyt po londynskich
biurowcach, adla mnie jest najwiekszym
wyzwaniem zawodowym. Rok 2023, Zabrze.
Muzeum Gérnictwa Weglowego.

Wrécitem na Slgsk, by objgé stanowisko Kie-
rownika Digitalizacji. Brzmi dumnie, ale co
to oznacza w praktyce? Oznacza wyscig
z czasem. Europejskie gérnictwo wegla ka-
miennego umiera. To fakt ekonomiczny i po-
lityczny. Kopalnie sg zamykane, szyby zasy-
pywane, gigantyczne maszyny ciete na ztom.
Wraz z nimi znika tozsamos¢ regionu, kultura
pracy, unikalna wiedza inzynieryjna.

Moim zadaniem jest uratowanie tego, co sie
da. Nie fizycznie - bo nie ocalimy kazdej Scia-
ny wydobywczej - ale cyfrowo. Zarzagdzam
multidyscyplinarnym zespotem odpowie-
dzialnym za skanowanie laserowe 3D, foto-
grametrie, cyfrowe archiwum itworzenie
tresci immersyjnych.

Tutaj technologia z gier spotyka sie z eks-
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dz3 na zajeciach, to nie narzedzie opresji, ale
jezyk, ktérym porozumiewa sie caty swiat IT.
Ze znajomo$é pakietu Adobe CC i Figmy to
uniwersalny paszport do kazdej branzy kre-
atywnej, nie tylko gier.

Jako Wyktadowca mam misje: wypuscié
narynek nie tylko rzemiesinikow, ktorzy
potrafig postawic¢ level w Unrealu, ale swia-
domych projektantéw, ktérzy rozumiejg
Product Management istrategie innowacji.
Ludzi, ktérzy beda potrafili odpowiedzieé
na pytanie:,Po co to robisz i komu to stuzy?”.
Podsumowanie: Na styku branz

Wiec wracamy do poczatku. Wirtualne Swia-
ty? A komu to potrzebne?

Odpowiedz brzmi: Nam wszystkim. Ale nie
tylko po to, by w nich uciekaé¢ od rzeczywi-
stosci. Potrzebne sg inzynierom w wielkich
korporacjach, by widzieli niewidoczne prze-
ptywy energii i mogli zarzadzaé skompliko-
wang infrastrukturg krytyczna. Potrzebne
sg klientom linii lotniczych, by mogli podjaé
Swiadome decyzje zakupowe. Potrzebne sa
muzealnikom na catym $wiecie, by zacho-
wac ksztatt kilofa, ktéry za chwile zje rdza,
i dZwiek maszyny, ktéra zamilknie na zawsze.
Potrzebne sg studentom, by mieli narzedzia
do budowania przysztosci, ktérej my jeszcze
nie potrafimy sobie wyobrazié.

Jako branza gier wypracowaliSmy techno-
logie, ktére przerosty nasze wtasne medium.
Jestesmy jak wynalazcy druku, ktérzy przez
pierwsze lata drukujg tylko broszury rozryw-
kowe. Broszury sg sSwietne, kocham je, sam
od nich zaczynatem. Ale t3 samg maszyng
mozna wydrukowaé podreczniki medyczne,
plany miast, traktaty filozoficzne i dokumen-
tacje techniczng cywilizaciji.

Moja kariera - od produkcji audio w Radio
CCM, przez skany w The Farm 51, po Digital
Twins w globalnych korporacjachi cyfryzacje

dziedzictwa catego regiony - to dowdd na to,
Zze najciekawsze rzeczy dziejg sie na styku.
Na krawedzi. Tam, gdzie zderzajg sie Swiaty:
wirtualny z fizycznym, rozrywkowy z prze-
mystowym, artystyczny z inzynieryjnym.

Nie béjcie sie wychodzi¢ ze swojej piaskow-
nicy. Wasze skille - znajomos¢ Unity, Unreala
., Blendera, fotogrametrii - sg potrzebne tam,
gdzie nawet sig nie spodziewacie. W kopal-
niach, w fabrykach, w szpitalach, w biurach
projektowych. Wirtualne swiaty sg nam po-
trzebne, bySmy mogli lepiej zrozumieé, na-
prawi¢, zoptymalizowa¢ izachowac ten je-
den, prawdziwy swiat, w ktérym zyjemy.

To nie jest zdrada ideatdw gamedevu. To ich
ewolucja.

Autor:

MBA Piotr Budzisz Tech Director
| Design Leader [ Innovator

Katowice, Poland
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Bardzo czesto w projektach growych
spod szyldu hand made digital znajdziemy
rowniez projekty hybrydowe taczace recznie
robione, rzemiesinicze elementy z tradycyj-
nymi obiektami stworzonymi za pomoca na-
rzedzi grafiki komputerowej. Przyktad moze
stanowié¢ Fantasian (2021) gdzie recznie ro-
bione poziomy majg forme analogowo wyko-
nanych dioram (na cele gry powstato ich az
150) i sg ttem dla rozgrywki cRPG, a postacie
bohateréw sg stworzone w formie animowa-
nych tréjwymiarowych cyfrowych awataréow.
Nieco inaczej do hybrydyzacji izderzenia
analogowosci z cyfrowoscig podeszli twér-
cy gry Scarlet Deer Inn (planowana premie-
ra 2026) gdzie postacie bohateréw, zostaty
uprzednio wyhaftowane i nastepnie zdygita-
lizowane, natomiast poziomy rozgrywki zo-
staty stworzone za pomoca standardowych
technik grafiki i animacji komputerowe;j.

Podobnie kwestia wyglada w przy-
padku zwycieskiego tytutu Indie Game
Awards 2024 w kategorii Visual Design, czyli
gry Harald Halibut. Gra w klimacie cosy ga-
mes jest opowiescig o zyciu kolonii ludzkiej
na obcej planecie. Caty gameplay gry bazu-
je narecznie wykonanych tréjwymiarowych
poziomach i postaciach, ktére sg fizycznymi
figurkami. Projekt nawigzuje w ten sposéb
do znanej juz od dawna animacji kukietkowej.
Niemniej jednak wykonane recznie postacie
nie byty w grze animowane reczng technika
(jak w Neverhood). Twércy gry zdecydowali
sie zeskanowa¢ 3D wykonane z masy pla-
stycznej kukietki i animowaé je za pomoca
standardowych programéw dedykowanych
do tech celéw. Catos¢ tworzy niezwykle
estetyczne iprzemyslane doswiadczenie
wizualne, ktére efektownie taczy z ptynna
komputerowg animacja.

Omawiajagc zagadnienie gier handma-
de digital nalezy takze wspomnieé o innych
formach eksperymentowania z tym co ana-
logowe i cyfrowe, ktére czesto majg bardzo
ztozony charakter. Zjawisko to okreslam jako
procesy re-dygitalizacjne. Doskonale wi-
dac je w jednej z najbardziej uznanych gier
tego typu, czyli Papeturze (2021). Ten polski
projekt wykonany w catosci przez Tomasza
Ostafina jest grg wykonana z papieru. W fil-
mie pokazujgcym kulisy powstawania Pape-
tury mozemy zobaczy¢ jak twodrca projektu
na poczatku swojej pracy tworzy modele 3D
poziomow gry. Nastepnie projekty 3D dru-
kuje na twardej tekturze, wycina drobiazgo-
wo kazdy element nozyczkami iskalpelem
i za pomocy kleju tworzy prawdziwy model
tekturowy poziomu. W kolejnym kroku Osta-
fin dodaje do swojego papierowego modelu
oswietlenie w formie matych zaréwek ina-
stepnie tak stworzong i doswietlong makie-
te ponownie dygitalizuje, po czym umiesz-
cza jg w silniku gry. W efekcie powstata gra
komputerowa o niezwyktych walorach arty-
stycznych, ktéra zostata doceniona nie tyl-
ko w gemdevie. W 2021 roku Tomasz Ostafin
za Papeture otrzymat najbardziej prestizowa
nagrode dla twércéw kultury w Polsce, czyli
Paszport Polityki w kategorii Kultura Cyfro-
wa.

Zjawisko gier hand made digital otwie-
ra gamdev na nowe formy artystycznej kre-
acji, nie zawsze zwigzane tylko i wytacznie
z cyfrowym charakterem medium. Jedno-
czesnie tworzone w ten sposéb gry staja sie
oryginalne, niepowtarzalne inaznaczone
autentycznym zaangazowaniem twércéow.
Jasper Juul w swojej ksigzce ,Handmade
pixels” podkresla, ze wtasnie autentycznosé
tych gier, odrzucenie schematéw i konwencji




oraz szczere zaangazowanie tworcéw w akt
kreacji staje sie niepopodrabiang wartoscig
i wyrdznikiem takich projektow. By¢é moze
w dobie sztucznej inteligenciji i licznych kon-
trowersji, ktére budzi ona wsrod tworcow

cyfrowych wtasni gry hande made digital
stang sie nowg formg popularnej ekspresiji.




Cozy
games
jako

Martyna Bakun

we wspoiczesnym gamedevie

Czym sq cozy games?

Historycznie gry tego rodzaju istniaty duzo
wczesniej niz sam termin - poczatkdw moz-
na doszukiwa¢ sie szczegdlnie w japon-
skich grach jak Harvest Mooon (1996), Boku
No Natsuyasumi (2000), czy Animal Cros-
sing (2001), a na zachodzie w serii The Sims
(2000). Przetomowymi wydarzeniami dla
tego nurtu byty spektakularny sukces wyda-
nego w 2016 Stardew Valley oraz pandemia
COVID-19, ktéra zbiegta sie w czasie z pre-
mierg Animal Crossing: New Horizons w 2020.
Popularnos¢ tych dwoch tytutéw sprawita,
ze w nastepnych latach nastgpit prawdziwy
zalew podobnych tytutéw i to wtasnie w tym

czasie pojawit sie termin ,,cozy games”. Cho¢
gry tego rodzaju nazywane s tez ,wholeso-
me games” czy ,uroczymi” lub ,przytulnymi”
grami, to wtasnie termin ,cozy” ostatecznie
zdobyt najwiekszg popularnos¢ i wspoétcze-
Snie funkcjonuje w mainstreamie. Pojawia
sie juz nie tylko na poswieconych nurtowi
prezentacjach jak Wholesome Direct, ale tez
na duzych imprezach jak PC Gaming Show
albo Summer Game Fest.

Termin ,cozy games” nie okresla gatun-
ku - wsrod gier, ktéore mozna nim okresli¢
sg i symulatory zycia, gry logiczne, strate-
gie i nawet strzelanki, i cho¢ pod wzgledem
mechaniki mozna znalez¢ pewne charakte-
rystyczne punkty wspdlne jak stosunkowo
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wyrazny wzrost tzw. casual gamingu, kté-
ry sprawit, ze wspoétczesnie grajg witasciwie
wszystkie grupy demograficzne. Nie dziwi
zatem, ze tak zréznicowana grupa bedzie
poszukiwaé rownie zréznicowanych do-
Swiadczen. Cho¢ growy mainstrem pozo-
staje dosy¢ konserwatywny, to gry niezalez-
ne odpowiadajg na te potrzeby, a wyrazem
tego sg miedzy innymi cozy games. Nie tylko
gracze ale i osoby tworzgce gry nie sa takie
same jak kilka dekad temu - to wspoédtczesnie
duzo bardziej zréznicowane srodowisko, za-
uwazalnie wzrdst na przyktad udziat kobiet
czy osoOb queer. Zmiana ta wptywa nie tylko
na tematyke odwotujgca sie bezposrednio
do osobistych doswiadczen tworcow, ale
siega gtebiej - od poszukiwan nowej estety-
ki, przez odwotania do innych dziet kultury az
po mechaniki majgce swoje zrédto w casu-
alowych gatunkach.

Dlaczego warto?

W lipcu 2025 roku Stardew Valley stato sie
najlepiej oceniang grg na Steam w historii
obierajgc ten tytut Portal 2. Do grudnia 2024
roku gra sprzedata sie w szokujgcej liczbie 41
milionéw egzemplarzy, a biorgc pod uwage
zblizajgca sie aktualizacje 1.7 czy niedawng
premiere na Nintendo Switch 2 liczba ta ma
jeszcze potencjat do wzrostu.

Popularnos¢ Stardew Valley to tylko je-
den z przyktadéw Swiadczacych o tym, jak
bardzo istotne w branzy staty sie cozy ga-
mes. Zgodnie zartykutem Lyssy Greywo-
od Are Cosy Games the Future of Indie Ga-
ming? Liczba gier otagowanych na Steam
jako ,cozy” wzrosta pomiedzy rokiem 2020
a 2024 z kilkunastu do ponad 300 tytutéw1.
Wedtug niektorych badan blisko 70% graczy
deklaruje, ze ich motywacjg do grania jest

przede wszystkim potrzeba relaksu, a wielu
z nich - szczegodlnie tych, ktérzy dotychczas
nie siegali po gry - poszukuje wypetnienia
tych potrzeb wtasnie w cozy games2. Zgod-
nie z analizg SAGO juz nawet 1 na 5 brytyj-
skich graczy deklaruje, ze codziennie sigega
po cozy games, a 40% robi to regularnie3.
W wielu analizach cozy games i powigzane
z nim midful gaming pojawiaja sig¢ jako jedne
z najwazniejszych trendéw we wspotczesnej
branzy gier45.

Dane te potwierdza analiza platform spotecz-
nosciowych istreamingowych. Na Twitchu
i YouTube Gaming tgczna liczba godzin oglg-
dania transmisji z dopiskiem ,,cozy” w tytule
wzrosta w ciggu dwéch lat niemal dwukrot-
nie - z ok. 3,6 min do ok. 7 mIn godzin kwar-
talnieé. Analizy trendéw sieciowych wska-
zujg, ze wzmianki online ocozy gamingu
wzrosty o ok. 57% miedzy styczniem 2023
a styczniem 2024, aruch wokoét tego tagu
w mediach spotecznosciowych iprasie ga-
mingowej stale rosnie7.

Wnioski

Cozy games nie sg gatunkiem, lecz estetyka
i nurtem tagczacym bardzo rézne mechani-
ki i tematy, ktore spaja triada: bezpieczen-
stwo, obfitosé i delikatnos$é. Ich wspétczesny
boom to efekt splotu czynnikéw: pandemicz-
nej potrzeby eskapizmu iukojenia, atakze
poszerzenia demografii graczy i twércow, co
przyniosto nowe perspektywy, watki i formy
rozgrywki. Skala zjawiska - od spektakular-
nych wynikéw Stardew Valley po gwattow-
ny wzrost liczby tytutéw izainteresowania
w social mediach oraz streamingu - poka-
zuje, ze mamy do czynienia z trwatg zmiana,
a nie chwilowg moda.




Warto wiec traktowaé cozy games powaznie:
jako wazny segment rynku, jako przestrzen
projektowa uczaca czytelnosci, rytmu itro-
skio odbiorce, a takze jako pole do badan nad
kulturg gier i ich spotecznymi funkcjami. Ten
nurt poszerza definicje ,grania” - od rywa-
lizacji ku pielegnowaniu relacji, od epickich
przygod ku codziennym rytuatom - idzigki
temu otwiera branze na nowe publicznosci,
nowe jezyki opowiesci i nowe sposoby gra-
nia.

1 https://www.screenhype.co.uk/are-cosy-games-the-future-of-indie-gaming/

2 https://www.screenhype.co.uk/are-cosy-games-the-future-of-indie-gaming/

3 https://sago.com/en/resources/insights/the-rise-of-cozy-gaming-across-borders/

4 https://fooddrinklife.com/cozy-games-take-center-stage/

5 https://sdlccorp.com/post/the-impact-of-cozy-games-on-the-broader-gaming-industry/

6 https://streamhatchet.com/blog/how-do-cozy-games-find-audiences-on-streaming-stream-hatchet/

7 https://www.cosmopolitan.com/uk/reports/a63442260/cosy-gaming-feminism/
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Emilia Zabielska-Mendyk

Psychologia
giervideo

- czyli czego o grach

mozna dowiedziec sie

z badan psychologicznych

Emilia Zabielska-Mendyk

Katedra Psychologii Eksperymen-
talnej, Instytut Psychologii, Katolicki
Uniwersytet Lubelski Jana Pawta Il

Psychologie igry video tgczy coraz wiecej.
Kiedy myslimy o psychologii, czesto moze
sie ona kojarzy¢ z psychopatologia., czyli
réoznego rodzaju trudnymi doswiadczeniami,
badz nawet zaburzeniami emocjonalnymi.
Z terapeutami i kanapami do psychoanalizy
albo z radzeniem sobie z problemami takimi
jak stres, depresja czy lgk. Wielu widzi w nigj
jednak narzedzie do zrozumienia, dlaczego
zachowujemy sie w okreslony sposéb i jakie
mechanizmy psychologiczne odpowiada-

ja za powstawanie zaburzen psychicznych
lub trudnosci w radzeniu sobie z codzienny-
mi wyzwaniami. Jest to rzeczywiscie duza
czes¢ obszaru zainteresowan psychologéw.
Jednak naukowa psychologia to nie tyl-
ko ta ciemniejsza strona ludzkiego umystu.
Jest to dyscyplina naukowa badajaca pro-
cesy poznawcze (takie jak uwaga, pamiec,
myslenie), emocje oraz zachowania jedno-
stek i grup w kontekscie ich interakcji z oto-
czeniem. Cho¢ swoje zrédta ma w filozofii,
wspotczesnie jest nauka interdyscyplinarng
obficie czerpigca z nauk biologicznych, neu-
ronauki (neuroscience) czy nauk o poznaniu
(cognitive science). Z kolei wspétczesne gry
video sg cyfrowymi dzietami kultury, ktére




korzystajgc zréznorodnych S$rodkéw arty-
stycznych - narracji literackiej, muzyki, gra-
fiki wizualnej, designu przestrzennego i inte-
raktywnego gameplayu - tworzg immersyjne
doswiadczenie estetyczne iemocjonalne,
poréwnywalne z filmem czy literatura. Gracz
nie jest jedynie biernym odbiorca, lecz staje
sie aktywnym uczestnikiem wydarzen, pod-
miotem majgcym wptyw na rozwdj rozgryw-
ki, nieraz ponoszgcym konsekwencje swoich
decyzji w grze. To wtasnie odréznia gry video
od bardziej tradycyjnych mediéw. Jednakze
nawet prostsze gry, niemajace tak rozbudo-
wanej formy czy gtebi fabularnej, stanowia
czesto inspiracje i wazny bodziec dla bada-
czy z obszaru psychologii i nauk o poznaniu.
W niniejszym teks$cie przedstawie wybrane
nurty badan w obszarze psychologii zwig-
zane z graczami i grami video. Ze wzgledu
na krétka forme bedzie to skrétowy przeglad
uwzgledniajgcy jedynie podstawowe zagad-
nienia, zas jego celem jest zarysowanie pro-
blematyki i zachecenie Czytelnikéw do sie-
gniecia gtebiej do literatury naukowe;.

Jedna z najbardziej znanych, a jednoczesnie
najbardziej kontrowersyjnych kwestii tgczg-
cych gry video i psychologig jest zagadnie-
nie towarzyszgce rozwojowi gier niemal od
samego poczatku. Chodzi mianowicie o py-
tanie o to, czy gry video powodujg agresje?
Rozprawmy sie zatem ztym tematem juz
na wstepie. Wybitny badacz o znakomitym
dorobku naukowym, Mark Griffiths, jesz-
cze w1999 roku dokonat systematycznego
przegladu literatury, na podstawie ktore-
go opracowat analize krytyczng badan nad
wptywem brutalnych gier wideo na agresje.
Materiat obejmowat eksperymenty labora-
toryjne, obserwacyjne i badania projekcyjne,
zas autor wykazat ich liczne braki metodolo-
giczne, takie jak mate préby badawcze, brak

kontroli zmiennych oraz skupienie wytacz-
nie na efektach kréotkoterminowych. Bada-
nia charakteryzowaty teoretyczne stabosci,
np. nieprecyzyjna operacjonalizacja pojec
agresji i przemocy, wykorzystanie metod
samoopisowych, ktére sg podatne na btedy
pamieciowe, aich subiektywnos¢ moze pro-
wadzi¢ do stronniczosci. W badaniach eks-
perymentalnych krytycznie oceniono meto-
dy pomiaru agresji, jako nieodzwierciedlajgce
realnego zachowania. Badania obserwacyj-
ne ignorowaty kontekst kulturowy irdznice
indywidualne miedzy graczami. Podsumo-
wujac, zdaniem Griffithsa dostepne dowody
nie potwierdzaty kauzalnego zwigzku miedzy
grami wideo a dtugoterminowg agresja, zas
samo zagadnienie wymaga dalszych badan
z uzyciem lepszej metodologii. Od tamtego
czasu wiele zmienito sie zaré6wno w obszarze
badan nad grami i graczami, jak i w spotecz-
nym odbiorze gier video iich uzytkownikow.
Wspoétczesnie badaczy wcigz nurtuje pytanie
0 zwigzki miedzy ekspozycjg na brutalne gry
video a zachowaniami agresywnymi, jednak
dysponujg oni znacznie bardziej rozwinietg
i wyrafinowang metodologig badan, zas ob-
raz jaki wytania sie z tych analiz jest zniuan-
sowany, uwzglednia wptyw wielu zmiennych
iich interakcje. Trudno zatem podsumowacé
to zagadnienie w kilku zdaniach, jednak po-
staram sie przyblizy¢é najwazniejsze wnio-
ski. Przede wszystkim wazna jest brutalna
tresé, a nie jedynie medium w jakim jest pre-
zentowana. Oznacza to, ze nie chodzi o gry
same w sobie, ale raczej o ukazywang przez
dane medium tematyke. Brutalne gry moga
wigzaé sie z wigkszg agresja, ale wyjasniaja
ja w niskim stopniu, co oznacza, ze wptyw
na poziom agresji majg takze inne czynniki.
Nowsze metaanalizy (rodzaj przegladu litera-
tury majacy na celu podsumowanie wynikéw

z wielu badan o podobnej tematyce i meto-
dologii) pokazujag szerszy obraz, na przyktad
jak rézne tresci gier wptywajg na zachowa-
nia spoteczne. Greitemeyer i Migge w rapor-
cie z 2014 roku uwzgledniajg prace dotyczg-
ce zaréwno gier zawierajgcych przemoc, jak
i gier prospotecznych (zawierajacych watki
pomagania innym). Analizuje efekty krot-
koterminowe (tuz po grze) oraz dtugoter-
minowe (regularne granie), oddzielnie dla
agresji, zachowann pomocowych izmien-
nych posredniczacych, takich jak empatia
czy wrogosé. Wyniki pokazujg, ze granie
w gry brutalne wigze sie ze wzrostem agre-
sji i spadkiem zachowan prospotecznych (np.
checi pomocy), podczas gdy granie w gry
prospoteczne zwigksza gotowos$¢é do po-
magania i zmniejsza tendencje agresywne.
Efekty sa umiarkowane, ale konsekwentnie
wykazywane w literaturze - pojawiaja sie za-
rowno w badaniach eksperymentalnych, jak
i korelacyjnych, co wspiera teze, ze tres¢ gry
ma znaczenie dla zachowan spotecznych.

Psychologia gier video wigze sig¢ z jeszcze
jednym zagadnieniem zobszaru psycho-
patologii, ktére w ostatnich latach nabra-
to duzego znaczenia spotecznego - chodzi
o uzaleznienia behawioralne. Termin “uza-
leznienie” przez dtugi czas odnosit sie do sy-
tuacji, w ktoérej osoba naduzywata substanciji,
takich jak na przyktad alkohol, co miato ne-
gatywny wptyw na jej jakos¢ zycia. Zauwa-
zono jednak, ze efekty charakterystyczne
dla uzaleznien mogg wywotywacé takze inne
sytuacje, wcale nie zwigzane z przyjmo-
waniem srodkéw psychoaktywnych. W ten
spos6b zdefiniowano uzaleznienia behawio-
ralne i obecnie mozemy moéwié¢ o uzaleznie-
niu od hazardu, ale tez internetu, mediow
spotecznosciowych czy telefonu. W miedzy-
narodowej klasyfikacji chordéb i problemow

zdrowotnych, stworzonej przez Swiatowa
Organizacje Zdrowia (WHO), pojawia sie ter-
min gaming disorder, oznaczajacy zaburze-
nie korzystania z gier. Dotyczy ono zaréwno
korzystania z gier online, jak ioffline. Zgod-
nie z definicja zaproponowang przez WHO,
aby zdiagnozowac to zaburzenie, musza zo-
staé spetnione trzy gtéwne kryteria diagno-
styczne:

- Utrata kontroli nad graniem - dotyczy cze-
stotliwosci, intensywnosci, czasu trwania
oraz zakanczania sesji gier.

- Nadawanie coraz wyzszego priorytetu gra-
niu - staje sie ono wazniejsze od innych za-
interesowan, codziennych aktywnosci, ale
takze obowigzkdéw zyciowych.

- Kontynuowanie grania mimo negatywnych
skutkéw - osoba nie zaprzestaje grania (lub
wrecz zwieksza jego intensywno$é), mimo
wystgpienia wyraznych probleméw osobi-
stych, rodzinnych, spotecznych, edukacyj-
nych lub zawodowych.

Badaczy zajmujgcych sie tg problematyka
interesuje zaréwno jakie czynniki psycholo-
giczne wptywajg narozwdj problematycz-
nego grania, jak ijakie czynniki mogg chro-
ni¢ przed tego typu problemami. W jednym
z badan naszego zespotu analizowano role
czynnikédw predysponujagcych do proble-
mowego grania w gry wideo u mtodych do-
rostych. BraliSmy pod uwage zmienne takie
jak empatia, samoocena, poczucie witasnej
skutecznosci i samotnosé. Okazato sie, ze
czynniki te wigzaty sie z problematycznym
graniem, a w szczego6lnosci wazng role pet-
nita sktonno$¢ do doswiadczania wtasnego
dyskomfortu, leku, stresu, niepokoju izde-
nerwowania w reakcji na problemy innych
(sktadowy element empatii). Poza réznica-
mi indywidualnymi, czyli cechami psycho-
logicznymi, ktére wystepuja naréznym po-




ziomie u graczy, istniejg takze mechanizmy,
ktére implementowane w grach zwigkszajg
zaangazowanie uzytkownikéw prowadzac
do negatywnych skutkéw. Przyktadem ta-
kich mechanizméw, podobnych do gry ha-
zardowej, jest stosowanie lootboxdéw oraz
mikrotransakcji. Wyniki badan pokazujg, ze
osoby bardziej impulsywne mogg tatwiej roz-
wijac uzaleznienie od hazardu, zas korzysta-
nie z lootboxéw u znaczgcego odsetka z nich
prowadzi do czestszego grania w gry hazar-
dowe i odwrotnie (gateway effects i reverse
gateway effects). Celem badaczy zajmuja-
cych sie badaniem mechanizmdéw uzalez-
nien behawioralnych oraz wptywu mechanik
typu lootbox na zachowanie graczy, jest wy-
pracowanie rekomendacji na podstawie ba-
dan empirycznych, majacych chronié graczy
przez niekorzystnymi mechanizmami uzy-
wanymi przez niektérych producentow gier.

Czy to oznacza jednak, ze gry video sg wi-
dziane przez badaczy jedynie w ciemnych
barwach? OdpowiedZz bez watpienia brzmi:
nie! Wiele gier video wymaga od graczy spe-
cyficznych umiejetnosci (skill). Z punktu
widzenia psychologa zajmujgcego sie ba-
daniem umystu iproceséw poznawczych,
takich jak pamieé, wyobraznia, myslenie czy
podejmowanie decyzji, zadania jakie stawiajg
przed graczami gry video sg niemal zywym
laboratorium dla umystu i ciata. Przyktadowo,
gry akcji, takie jak na przyktad Call of Duty,
wymagaja wyjatkowo dobrej koordynaciji
reka-oko, zdolnosci do przewidywania ipla-
nowania dziatania, ale takze do hamowania
reakcji, kiedy moze ona przynies¢ niepoza-
dane efekty. Badania w obszarze psychologii
wykazaty, ze gracze gier akcji przewyzszaja
nie-graczy w zakresie percepcji, pamieci ro-
boczej i uwagi, ale takze wykazujg wyzsza
zdolnos$¢ rotacji mentalnej (jest to klasycz-

ne zadanie wyobrazeniowe, wykorzystywa-
ne w badaniach nad wyobraznig wzrokowa),
lepszg koncentracje uwagi ielastycznosé
poznawczg bez ponoszenia kosztéow prze-
tagczania sie miedzy zadaniami. Efekty te sa
wykazywane w licznych badaniach ipo-
twierdzane przez metaanalizy, ktére wska-
zujg naistnienie znaczacej poprawy zdol-
nosci poznawczych u oséb grajgcych w gry
akcji. Mechanizmem, ktory pozwala wyjasnic
te zmiany jest neuroplastycznosé, czyli fizjo-
logiczna zdolnos¢ uktadu nerwowego do re-
organizacji swojej struktury i funkcji, poprzez
budowanie nowych potaczern miedzy neu-
ronami (synaps), ale takze wzmacniania lub
ostabiania takich Sciezek w mézgu. Gry akcji
najczesciej poprawiajg percepcje wzrokowa,
uwage oraz zdolnos¢ orientacji w przestrzeni,
dzigki éwiczeniu przez graczy szybkiego re-
agowania na ruchome elementy i skupianiu
sie na najwazniejszych informacjach w trak-
cie gry. Méwiac bardziej konkretnie, gracze
lepiej zauwazajg drobne rdéznice w obrazie,
Sledza wiele ruchomych obiektéw na ekranie
i wychwytujg szczegdty na obrzezach pola
widzenia. Poprawia sie takze ich zdolnos¢
do skupienia sie na kluczowych zadaniach,
ignorowania nieistotnych rzeczy i szybkiego
przetgczania uwagi miedzy réznymi celami.
tatwiej wyobrazajg sobie obracanie obiek-
téw w gtowie, lepiej orientujg sie w wirtual-
nych przestrzeniach itgczg widziany obraz
z ruchami ciata. Podobnie gry logiczne moga
poprawia¢ zdolnosci rozwigzywania proble-
mow, krytycznego myslenia oraz wniosko-
wania. Ze wzgledu na mozliwosé poprawy
funkcji poznawczych gry video bywajg wy-
korzystywane w treningach tych zdolnosci.
Dodatkowo, powstajg takze gry edukacyj-
ne, pozwalajgce zdobywaé wiedze, czy po-
prawia¢ umiejetnosci szkolne, np. zwigzane

z matematyka. Gry moga by¢ takze forma
rehabilitacji, na przyktad dla pacjentéow po
urazach neurologicznych, ktérzy poprzez
rozwigzywanie zadan w grze trenujg funk-
cje, jakie mogty zosta¢ zaburzone w wyniku
przebytej choroby lub urazu.

Powszechnie znana, klasyczna istosunko-
wo prosta w formie gra, jaka jest Tetris, sku-
tecznie wywotuje stan psychiczny zwany
flow. Jest to termin ukuty przez psychologa
Mihalya Csikszentmihalyi, w ktérym zadanie
(np. gra), catkowicie angazuje ipochtania
osobe, ktéra traci poczucie czasu i zapomi-
na o codziennych troskach. Czescig sktado-
wa stanu flow, potrzebng aby go osiggnac,
jest immersja, czyli zanurzenie sie w Swiecie
przedstawionym. Potocznie okresla sie ja
jako “wczuwanie sie” w gre, film lub ksigzke.
Dla psychologdw, jest to interesujgce zja-
wisko podobnie jak dla tworcow gier, ktérzy
chcieliby poznaé recepte natworzenie im-
mersyjnych rozgrywek.

Wiedza psychologiczna moze przyjs¢ tu
z pomocy nie tylko poprzez badania nauko-
we samych gier igraczy, cho¢ analizowa-
nie preferencji graczy w tym zakresie takze
moze byc¢ istotne. Aby zbudowac wcigga-
jace sSrodowisko gry potrzebne mogag byé
takze przekonujgce postacie o gtebi cha-
rakteru, czasem posiadajgce jaka$ “skaze”
lub charakterystyczng ceche. Wiedza psy-
chologiczna o temperamencie, osobowosci,
emocjach i motywacji pozwala na stworze-
nie przekonujgcych iintrygujagcych postaci.
Wiedza o umysle moze by¢ takze wykorzy-
stana do stworzenia unikatowej mechaniki
rozgrywki, jak na przyktad w kultowej grze
Disco Elysium, gdzie gracz poprzez swoje
postepowanie ksztattuje umyst gtownego
bohatera, co wptywa na przebieg rozgrywki
ale takze jej wydzwiek i klimat.

Podsumowujgc mozna powiedzie¢, ze psy-
chologia gier video jest dziedzing o szerokich
perspektywach. Tak jak ztozona jest psychika
i umyst cztowieka, tak réwniez bogaty i zr6z-
nicowany jest Swiat gier video. Ich wzajemne
interakcje moga prowadzié¢ zaré6wno do wy-
raznych korzysci, zaréwno intelektualnych,
jak iemocjonalnych czy spotecznych, ale
moga by¢ tez zrédtem pewnych zagrozen,
ktore warto identyfikowaé, a uzytkownikow
gier wspiera¢ w ich pokonywaniu. Z pewno-
Scig tematowi psychologii gier video mozna
bytoby poswieci¢ niejedng monografie na-
ukowg, za$ zagadnienia poruszone w tym
artykule sg jedynie wstepnym zarysem. Mam
jednak nadzieje, ze zacheca Czytelnikéw
do poszukiwania wiedzy istawiania kolej-
nych pytan.
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Emilia Zabielska-Mendyk - doktor psycho-
logii, adiunkt w Katedrze Psychologii Eks-
perymentalnej Katolickiego Uniwersytetu
Lubelskiego Jana Pawtia Il. Specjalizuje sie
w neuronauce poznawczej oraz psychofizjo-
logii procesow poznawczych; w badaniach
wykorzystuje m.in. metode EEG, metody ana-
lizy sygnatu oraz zaawansowane metody sta-
tystyczne. Badania, ktore prowadzi dotyczq
wyobrazni ruchowej, procesow poznawczych
w grach video oraz empatii i uzaleznien be-
hawioralnych. Kierowniczka iuczestniczka
projektow badawczych finansowanych przez
Ministerstwo Nauki i Szkolnictwa Wyzszego,
Ministerstwo Zdrowia oraz Narodowe Cen-
trum Nauki. Cztonkini Polskiego Towarzystwa
Badan Ukiadu Nerwowego, Federation of Eu-
ropean Neuroscience Societies oraz Zwiqzku
Poliskich Fotografow Przyrody. Prowadzi za-
jecia z zakresu psychologii poznawczej, psy-
chofizjologii i metod statystycznych dia stu-

dentow psychologii i kognitywistyki. A




Graw zycie

Zaczeto sie niewinnie. Od jeszcze jednej tury.
Od obietnicy sktadanej samemu sobie z petng
Swiadomoscia, ze zostanie ztamana. Jeszcze
jedenruch, jeszcze jeden build, jeszcze jeden
Swiat do sprawdzenia. Gry maja te bezczelng
wiasciwosé, ze uczg cierpliwosci, a
jednoczesnie skutecznie jg rozbrajaja. Przez
lata myslatem, ze to tylko zabawa. Dzi$ wiem,
ze to byt trening.

Potem przestatem graé. Bez dramatu, bez
wielkiego pozegnania. Po prostu ktéregos
dnia nie uruchomitem gry, a nastepnego juz
nawet o tym nie pomyslatem. Ostatnia se-
sja w Crusader Kings oddalata sie¢ ode mnie
powoli, az stata sie datg archiwalng. Gry sie
nie skoniczyty. Skonczyta sie potrzeba. | wte-
dy pojawito sie podejrzenie graniczace z he-
rezjg: by¢ moze nie porzucitem grania. By¢
moze tylko zmienitem platforme.

Bo czym wiasciwie jest gra? Systemem za-
sad, przestrzenig decyzji, obietnicg sensu
ukrytego pod warstwg mechanik. Dziesiec lat
temu przyjagtem zadanie pod tytutem ,,zrozu-
miec¢ rzeczywistosc¢”. Nie miato samouczka.
Nie miato mapy. Miato za to wysokie wyma-
gania i zadziwiajgco rozbudowany system
losowych zdarzen.

Olgierd Borowiecki

Expitem w miastach, ktére miaty wiecej je-
zykéw niz ulic. Helsinkach, Londynie, Rzy-
mie. Zbieratem doswiadczenie nie tam, gdzie
planowatem, lecz tam, gdzie questy poniosty.
Globalne eventy robity swoje. Pandemia, ten
osobliwy patch, nagle zmienita zasadyroz-
grywki. Jednym data pauze, innym przyspie-
szenie. Mnie data chwile na policzeniezaso-
boéw. Potem zabrata komfort.

Wylogowatem sie z miasta i zalogowatem do
lasu. To byt najdziwniejszy open world, jaki
widziatem. Bez minimapy, za to z pogoda,
ktéra nie pyta o preferencje uzytkownika.
Wzigtem skille, ktérych nie planowatem. Cho-
dzenie. Milczenie. Rozpoznawanie rzeczy,
ktére wczesniej byty tylko ttem. Grzyby,
owoce, fermentacja. Okazato sie, ze crafting
offline dziata catkiem niezle, a system nagréd
jest zaskakujgco uczciwy. Zrobienie wiasne-
go wina daje wiecej satysfakcji niz cyfrowe
artefakty.

W tym samym czasie, jakby z przekory, wro-
cita nauka. Pojawit sie pomyst, zeby zajrzeé
do srodka grajgcego mézgu. Zobaczy¢, jak
doswiadczenie zmienia sposdb reagowania
na Swiat zaprojektowany. Prosta gra. Zbyt
prosta, moéwili. Zbyt ztozona, méwili inni. Po-
trzymajcie mi kawe.




Zrobitem to. W druzynie ze programistg i sta-
tystykiem. Potem przyszta druga potowa qu-
esta, ta mniej widowiskowa: analiza, teksty,
recenzje, poprawki, jeszcze raz poprawki.
Nikt nie moéwit, ze endgame bedzie przyjem-
ny. Byt za trudny. Ale dat nagrode, ktérej nie
da sie wtozy¢ do ekwipunku: pewnosé, ze gry
nie sg ucieczka od rzeczywistosci. Sg jednym
ze sposobow jej badania.

Ambicja bywa zdradliwa. Czasem prowadzi
na skréty, ktére konczg sie upadkiem. Spa-
dtem. Podniostem sie. Reset bywa bolesny,
ale reset to nie porazka. To mechanika.

Sa ludzie, ktorzy majg etapy zycia. Ja mam
zycia. Jak na starych serwerach Neverwin-
ter Nights, gdzie po czterdziestym poziomie
wracato sie na start, zachowujac to, co na-
prawde wazne. Statystyki, nie ztudzenia. Do-
piero po kilku resetach widac, jaki build ma
sens.

Przeprowadzka byta jednym z nich. Zeby za-
czgC€ nowe zycie, trzeba zostawic stare. Bez

sentymentalnego autosave'a. Przed wyjaz-
dem wyciszytem umyst, bo gtéwny quest
znéw dat o sobie znaé. Czym jest rzeczywi-
stosé? Tym razem odpowiedz nie prowadzita
do lasu. Prowadzita na pétnoc.

Minat rok, drugi... Buduje dalej postaé. Bu-
duje tez gildie. Projekty, ludzi, wspdlne cele.
Questy poboczne przestaty by¢ przypadko-
we. Zaczety uktadaé sie w sensowng catosé.
Zycie stato sie ciekawsze niz gry. W grach
zasady sg twarde. Swiat nie negocjuje. W zy-
ciu jest odwrotnie. Rodzisz sie z potencjatem,
a reszta to nieustanne testowanie granic.
Uczysz sie mechanik, tamiesz je, poprawiasz.
Grasz w zwigzki, w ekonomie, w kariere. Dzie-

ci pytaja .dlaczego?”, a my czesto odpowia-
damy ,bo tak”. Jakby ktos kiedy$ naprawde
przeczytat instrukcje.

W grach zasady sg dane. W zyciu zasady sie
pisze.

Méj main quest? Badanie rzeczywistosci po-
przez gry.

A Twagj? By¢é moze jeszcze sie nie zaswiecit.
Ale jesli zobaczysz ten najbardziej absurdal-
ny, ten, ktérego nikt nie chce wzigé - wez go.
Potrzymam Ci kawe.

. 4

Olgierd Borowiecki jest kognitywistq
i asystentem na Wydziale Filozofii iKo-
gnitywistyki Uniwersytetu w Biatymsto-
ku. Bada, jak mozg uczy sie sekwencji
ruchowych i jak gry mogq stuzy¢ jako na-
rzedzie do badania poznania. W ramach
doktoratu zaprojektowat gre kompute-
rowq i skanowaf mozgi graczy za pomocq
fMRI, by zobaczyé, jak nawigacja w wir-
tualnym swiecie zmienia sieci neurono-
we. Prowadzi zajecia z neurokognitywi-
styki i wprowadzenia do kognitywistyki,
gdzie studenci uczq sie mysle¢ o mozgu
przez pryzmat sieci, a nie regionow. Sam
ma afantazje, czyli nie widzi obrazow
w wyobrazni, co czyni go ciekawym przy-
padkiem badawczym dla wtasnych stu-
dentow. Wwolnym czasie krqzy wokot
polskiej sceny gamedev, bo uwaza, ze
granica miedzy grami a badaniami po-
znawczymi jest bardziej ptynna, niz sig
wydaje. gicznymi aspektami gier kom-
puterowych, Iludologiq, kulturq cyfro-
wq, nowymi mediami oraz ich wptywem
na przeobrazenia spoieczno -kulturowe.
Wspotzatozyciel idyrektor Centrum Ba-
dan Gier Wideo UMCS
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Jest rok 1902 i Amerykanka Elizabeth Maggie
nie moze si¢ pogodzi¢ z tym, ze spoteczen-
stwo nie dziata tak, jak powinno.

Elizabeth byta geoistka. Wierzyta, ze cztowiek
nie moze sam z siebie “posiadac¢” ziemi. Nie
wyprodukowat jej przeciez, ale raczej zajat
to, co zastat. Nie sprawit, ze jakis kawatek byt
bardziejzyzny, a inny mniej. Nie spowodowat,
Ze czesc¢ ziemi rosnie na skarpie, a czesc jest
piaskiem plazy. Maggie wierzyta, ze cztowiek
ziemie tylko zajat. A w jaki sposéb to zrobit?
Aby sobie to wyobrazi¢ wystarczy obejrzeé
niemal dowolny western obrazujgcy tzw.
American frontier. Ziemia byta niczyja, a za-
tem przy podziale miedzy osadnikami obo-
wigzywata jedna zasada - kto pierwszy, ten
lepszy. Czy w takim razie cztowiek, witasciciel
ziemski mogt sobie pozwolié nazywacé ziemie

“swojg”? Wedtug Maggie nie. Wedtug Maggie

wiasciciele ziemscy Ameryki wczesnego XX
wieku zawdzieczali swdj dobrobyt jedynie
temu, ze jakis ich przodek miat szybsze nogi,
niz inni. To nie byto ani sprawiedliwe, ani po-
bozne.

Geoisci, podazajac za mysla Henry’ego Geo-
rga, sadzili ze posiadanie débr ziemskich po-
woduje ucisk na tych, ktérzy z tych doébr ko-
rzystajg (sg najemcami, ktérzy nie mieli tyle
szczescia, by staé sie wiascicielami ziemski-
mi, wiec musieli wynajmowac). W rezultacie
dochodzi do rozwarstwienia spotecznego,
niepokojow wsrdd ludnosci, wrogosci u ludzi,
a koniec konncéw do coraz wigkszych kra-
chéw na gietdzie i potrzeby wprowadzania
kolejnych podatkdw, itd.

A wystarczytoby zadbaé o tych, ktérzy nie
majg swojej ziemi.

W tym momencie mozna zapytaé, co ta hi-
storia ma wspdlnego z grami? Albo z gra-
mi edukacyjnymi? Albo z nieudanymi grami
edukacyjnymi? Ano ma.

Elizabeth Maggie, podobnie jak wieki przed
nig Thomas Murner, wiedziata, ze samym ga-
daniem nie przekona zadnej osoby do swo-
ich racji. Wiedziata, ze musi ludzi wyeduko-
wacé. Zdawata sobie jednoczesnie sprawe
z tego, ze nie moze edukowac tak, jak sie to
robi w szkotach, bo nikt nie zechce jej stu-
chaé. Czuta, ze dobrym rozwigzaniem bedzie
opracowanie gry planszowej, ktora w jakis
sposob przekazywataby prawdy, racje ipo-
glady geoistéw tak, by jak najwiecej oséb
przekonato sie do nich izmienito swoje po-
stepowanie. Ostatecznie, niczym w Incepcji
Nolana, plan Maggie zaktadat zmiang na ol-
brzymiag skale za pomocg implementaciji idei.
Gra miata kazac¢ ludziom przemysle¢ swoje
zycie.

Bazujac na grze Zohn Ahl, w ktéra grali India-
nie Kiowa zbudowata plansze i opracowata
zasady. Swoje dzieto nazwata The Landlord’s
Game czyli Grg Wiasciciela Ziemskiego.
W 1904 uzyskata patent naswojg kreacje,
a w1906 rozpoczeta wydawanie gry, ktora
miata zmieni¢ oblicze Swiata.

Oprocz swojej firmy, twodrczyni chciata
wykorzystaé¢ rowniez innych wydawcow
do promowania tytutu zaréwno w Stanach
Zjednoczonych, jak i na Starym Kontynencie,
w Wielkiej Brytanii. W ciggu ponad 20 lat gra
byta wydawana w wielu tytutach. Z marnym
skutkiem.

Zasady gry byty nastepujgce: gracze poru-
szali sie po planszy i mogli zawtaszczac sobie




pola oznaczajgce konkretne ulice, budynki,
drogi, czy konstrukcje. Gdy inni trafiali na na-
sze pole, musieli zaptaci¢ od tego podatek.
W pierwszej potowie gry, kazdy z graczy ry-
walizowat ze sobg, starajgc sie zdobyc¢ jak
najwiecej pieniedzy. Gdy to sie udawato, gra
zmieniata zasady na takie, gdzie wygrywano
wspélnie tworzac wartos¢. Celem gry byto
sprawienie, ze gracz, ktéry w drugiej run-
dzie zaczynat z najmniejszg iloScig pieniedzy
zdotat je podwoic.

Juz z samego opisu nietrudno sie domyslic,
ze ludzie woleli tylko te pierwszg potowe gry.

W koricu, patent nagre zostat wykupio-
ny przez firme Parker Brothers. Elizabeth,
uszczesliwiona, ze teraz, moze wreszcie te-
raz uda sie sprzedac Swiatu jej idee, poczu-
ta sie oszukana niedtugo po dobiciu targu.
Bracia Parker opublikowali jej gre jak to, co
znamy dzi$ pod nazwg Monopoly, a autorem
uczyniono... Charlesa Darrowa?2

Co zostato z pomystédw geoistki Maggie i jej
marzen o Swiecie, gdzie najbiedniejsi sg
wspierani przez bogatych? Gra, ktéra najbar-
dziej znana jest z tego, ze niszczy przyjaznie
i rodziny ;)

Gdy w grach ratujesz swiat,
to czy gra uratuje swiat?

Na szczesScie, sg tez skuteczniejsze przykta-
dy wykorzystania gier do celéw edukacyj-
nych, a nawet naukowych!

Niemal dwadziescia lat temu, 2008 roku, bio-
chemik, profesor David Baker z Uniwersytetu
w Waszyngtonie razem z projektantem gier

Sethem Cooperem opublikowali gre Foldit.
Byta to gra wideo do grania przez internet,
w ktérej gracze mogli wirtualnie zwija¢ rze-
czywiste wzory struktur biatek starajgc sie
uzyskac jak najlepszy wynik, taki ktéry da sie
stworzy¢ lub wykorzystaé¢ w rzeczywistosci.
Prace miaty by¢ oceniane przez fachowcow,
co wzbudzito zainteresowanie 240 tysiecy
0s6b, ktérzy chcieli sie sprawdzi¢ w roli bio-
chemika. Gra, ktéra na poczatku miata by¢
eksperymentem i raczej zabawg pokazata, ze
drzemie w niej ukryty potencjat. W 2010 roku
magazyn naukowy Nature opublikowat arty-
kut, ktéry mowit, ze 57 tysiecy graczy, ktérzy
kolaboratywnie pracowali w grze Foldit uzy-
skalilepsze i bardziej wartosciowe wyniki, niz
generowane komputerowo przez algorytm
wzory struktur biatek3. W 2011 gracze Foldit
pomogli rozszyfrowac krystaliczng strukture
matpiego wirusa Masona-Pfizera, powodu-
jacego syndromy zblizone do AIDS/HIV. Do-
ktadna budowa wirusa byta problemem, ktéry
trapit naukowcéw od 15 lat. Gracze rozwigzali
to w 10 dnil4 Wisienkg na torcie niech bedzie
tez przemodelowanie enzymu katalizujgce-
go tzw reakcje Dielsa-Aldera wykorzysty-
wang w chemii syntetycznej. W 2012 gracze
usprawnili dziatanie katalizatora by stat sie 18
razy skuteczniejszy, niz poprzednie wersjeb.

W ten sposdb, za pomoca gry jako ludzkosé
dokonalismy odkry¢ naukowych, ktére w po-
zytywny sposob zmienig Swiat nalepsze.
Moze zatem gier mozna uzy¢ do czegos wie-
cej, niz tylko rozrywki? Moze z pomocg gra-
czy online moglibySmy... zmienié Swiat?

Takie pytanie, aw zasadzie wyzwanie po-
stawita sobie Jane McGonigal, ktéra dzisiaj
najbardziej znana jest ze stworzenia apli-
kacji gamifikacyjnej pomagajacej w radze-
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Gry jako
Procesory
Inteligenc)i

Piotr Milewski

w projektach Citizen Science

W debacie publicznej gry wideo wcigz jesz-
cze bywajag sytuowane w obszarze Profa-
num - sferze czystej rozrywki, eskapizmu,
a niekiedy wrecz cyfrowego marnotrawstwa
czasu. Co gorsze, najnowsze badania pro-
wadzone w ramach europejskich projektow,
takich jak Gamehearts (inicjatywa finanso-
wana z programu Horizon Europe, mapujg-
ca ekonomiczng i spoteczng wartos¢ sekto-
ra gier), ujawniajg zjawisko zwane ,Mirazem

stycznej lub komercyjnej. Prawda jest jednak
inna: wspotczesny gamedev stat sie potez-
nym, interdyscyplinarnym laboratorium. Po-
przez projekty z obszaru nauki obywatelskiej
(Citizen Science) i tzw. procesowania kolek-
tywnego (collective processing). gry wideo
staja sie interfejsami dla ludzkiego intelektu,
rozwigzujagcymi problemy, przy ktérych kapi-
tulujg najpotezniejsze algorytmy.

innowacji” (Innovation Mirage). Polega ono Zrozumiec¢ jezyk gamedevu:

na tym, ze sami tworcy gier — mimo opero-
wania na szczycie zaawansowania techno-
logicznego - czesto nie postrzegajg swojej
pracy jako innowacyjnej w sensie naukowym,
w rezultacie ograniczajagc jg do sfery arty-

Szkielet i Powioka

Aby zrozumied, jak gra moze stac sie narze-
dziem badawczym, musimy wyjasni¢ pod-
stawowg dychotomie projektowg struktury
gier: podziat na Szkielet i Powtoke.




W teorii game designu Szkielet to system
formalny gry, jej matematyczny fundament,
mechaniki (zasady poruszania sig, interakciji)
oraz petle logiczne. To ,twarda” czes¢ gry,
ktéra decyduje o jej funkcjonowaniu. Powto-
ka to z kolei warstwa estetyczna, narracyjna
i sensoryczna: grafika, dzwigk oraz opowiesg,
ktéra nadaje Szkieletowi emocjonalny sens.
W projektach naukowych te dwie warstwy
wspétpracujg w unikalny sposéb: Szkieletem
gry jest rzeczywisty problem naukowy (np.
struktura chemiczna biatka), a Powtoka staje
sie angazujaca zabawa logiczna, ktéra ukry-
wa przed graczem cigzar naukowej analizy.

Foldit i przewaga
~obszaru niewiedzy”

Jednym z najbardziej spektakularnych do-
wodéw na site tego modelu jest gra Foldit,
stworzona przez naukowcow z University of
Washington. Jej Szkielet oparto na bioche-
micznych zasadach zwijania biatek. Gracze,
manipulujgc tréojwymiarowymi strukturami,
szukali konfiguracji o najnizszym poziomie
energii.

Sukces przeszedt najSmielsze oczekiwania:
w ciggu zaledwie 10 dni spotecznos¢ graczy
rozpracowata strukture enzymu wirusa M-P-
MV (odpowiedzialnego za wywotywanie AIDS
u matp), nad ktérg profesjonalne zespoty ba-
dawcze i algorytmy komputerowe gtowity sie
przez 15 lat. Dlaczego algorytmy skapitulo-
waty, a procesowanie kolektywne wygrato?
Odpowiedz kryje sie wdomenie niewie-
dzy. Algorytmy sg niezwykle skuteczne tam,
gdzie znany jest system zaleznosci, a wynik
mozna ekstrapolowac na podstawie dotych-
czasowych obserwaciji. Jednak w przypadku
struktury M-PMV, nauka nie znata jeszcze
systemu zaleznosci rzadzacych tym kon-

kretnym splotem. Tam, gdzie algorytm wi-
dziat jedynie nieskonczony szum mozliwosci,
ludzka intuicja potrafita dostrzec wzorce. To
wiasnie w tym punkcie, gdzie nasz obszar
niewiedzy rozcigga sie na samg domeneg al-
gorytméw, gamedev staje sig niezastgpiony.

Poszukiwanie ukrytej logiki:
Galaxy Zoo

Podobny mechanizm zadziatat w przypadku
projektu Galaxy Zoo. Teleskop Hubble'a do-
starczyt miliony zdje¢ galaktyk, ktorych skla-
syfikowanie zajetoby astronomom cate zycie.
Naukowcy, tworzgc ten projekt, nie szuka-
li wytgcznie odpowiedzi na pytanie ,co jest
na zdjeciu?”. Szukali czego$ znacznie cen-
niejszego: ukrytej przed spojrzeniem algo-
rytméw logiki.

Dzigki zaangazowaniu setek tysiecy ochot-
nikdéw, ktérzy klasyfikowali obiekty poprzez
prosty interfejs gry, mozliwe byto dostrze-
zenie anomalii, ktérych Al nie byto w sta-
nie skatalogowacé, poniewaz nie miescity sie
w zaprogramowanych definicjach. Odkrycie
nowych typéw obiektéw (jak Hanny’s Voor-
werp) udowodnito, ze procesowanie kolek-
tywne pozwala nam badac systemy, ktérych
wewnetrznych regut jeszcze nie rozumiemy.
Jako naukowcy nie powinniSmy w takich
badaniach szukac¢ jedynie potwierdzenia
hipotez, ale pozwoli¢ graczom stac sie .de-
tektorami logiki” tam, gdzie maszyny widza
wyltacznie btad statystyczny.

Project Discovery iSea Hero
Quest: Nauka wewngqtrz diege-

zy

Kolejnym etapem ewoluciji jest przetamywa-
nie tzw. Wiezy Babel (Babel Tower) - barie-
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- Fokus stuzy jako obiektywny benchmark.
Pytanie nie brzmi ,co jest lepsze?”, lecz ,co
bardziej realizuje nasz Fokus?".

Jesli ustalonym azymutem jest Fokus
na Swiat, kazda decyzja o rozbudowie syste-
mu powinna wspierac¢ spéjnos¢ uniwersum,
nawet kosztem dynamiki akcji. Fokus dziata
jak linia graniczna, do ktorej dgzy design. Co
prawda nigdy jej w petni nie osiggnie, bo kaz-
da gra jest hybryda, ale im blizej tej linii sie
znajduje, tym bardziej immersyjne i czytelne
jest doswiadczenie gracza.

Analiza przypadkow:
Fokus w praktyce
ludologicznej

Wspédtczesny rynek gier dostarcza modelo-
wych przyktaddéw realizacji poszczegdlnych
fokuséw, ktére determinuja nie tylko fabute,
ale przede wszystkim petle interakcji:

1. Fokus na Akcje (mythos): Call of Duty.
System interakcji jest tu catkowicie pod-
porzgdkowany kinestetyce, tempu iinten-
sywnosci bodzcéw. Bohaterowie sg czesto
wymienni, a Swiat stanowi jedynie tto dla do-
skonale skalibrowanego ,,game loopu”.

2. Fokus na Bohatera (ethos): Cyberpunk
2077. Mimo ogromu Night City, sercem gry
pozostaje intymna relacja V iJohnny’‘ego
Silverhanda. Mechanika wyboréw i struktura
questéw sa zorientowane na ewolucje toz-
samosci protagonisty i jego walke o podmio-
towoscé.

3. Fokus na Nastréj (stimmung): Journey
(Podréz). Tu mechanika (np. $piew, szybo-
wanie) stuzy wytgcznie wywotaniu standéw
euforycznych lub nostalgicznych. Gra jest
triumfem powtoki estetycznej nad skompli-
kowanym systemem formalnym.

4. Fokus na Problem: Papers, Please. Dzieto

Lucasa Pope’'ato czysta retoryka procedu-
ralna. Mechanika sprawdzania paszportow
nie stuzy rozrywce samej w sobie, lecz zmu-
szeniu gracza dozmierzenia si¢ z proble-
mem etyki w systemie totalitarnym.

5. Fokus na Swiat: No Man’s Sky. To przy-
ktad ekstremalny, gdzie posta¢ gracza jest
niemal pozbawiona cech, a akcja ma charak-
ter catkowicie emergentny. Gtdwnym celem
jest sama obecnos¢ w proceduralnie gene-
rowanym wszechswiecie i zrozumienie jego
matematycznej natury.

Konkluzje

Swiadome postugiwanie sie Teorig Foku-
su pozwala projektantom unikngé putap-
ki .wszystko-izmu”. Okreslenie dominanty
utworu juz na etapie tworzenia GDD (Game
Design Document) pozwala na precyzyjne
mapowanie podrdézy gracza - sensorycz-
nej, emocjonalnej i intelektualnej. W swiecie,
gdzie koszty produkcji gier rosng lawinowo,
Fokus staje sie najtanszg metodg optymali-
zacji: pozwala budowac¢ tylko to, co istotne,
tworzac dzieta spéjne, gtebokie i rezonujace
z odbiorcag na poziomie, ktérego nie zapewni
sama technologia.




-
=
Lttt

e

-~
I.-..

l.'..

“
»
»

___*i - ~§*-—_

» ~ -

.-' -"..

o
i o »
-

Piotr Marek Budzisz - Wiasciciel firmy
Sirius Game Studio. Jest odpowiedzial-
ny za wyprodukowanie ponad 100 wyda-
rzen ocharakterze doswiadczenia im-
mersyjnego [ang. immersive experience]
oraz ponad 200 larpow, gier miejskich
oraz gier rzeczywistosci alternatyw-
nej [ARG]]. Swdj czas wolny lubi spedzac
jako prowadzqcy iproducent Ilarpow
w ramach sceny BlackBox 3City (dziata-
Jjacej od 2014 roku), organizator festiwa-
li larpowych Hardkon, Dreamhaven and
BlackBox Summer Week. Od 2016 roku:
wspoipraca z Uniwersytetem Kazimierza
Wielkiego w Bydgoszczy w zakresie prak-
tyk studenckich oraz stazy - 2018 - 2019
Opiekun w projekcie stazowym Staze dia
Humanistyki Drugiej Generacji” NCBIR
realizowanym ze studentami istudent-
kami specjalnosci ,,Gamedec - bada-
nie iprojektowanie gier”. W przeszitosci
wykiadowca akademicki Politechniki
Gdanskiej na Wydziale Fizyki Technicz-
nej i Matematyki Stosowanej. Zaprzestat
dziatania w kierunku doktoratu w zakre-
sie fizyki narzecz peftnego poswiecenia
sie projektowaniu iprodukowaniu gier.
Od 2020 roku: wspotpraca z Uniwersy-
tetem Morskim w Gdyni w zakresie prak-
tyk studenckich i szkolen dila studentow
i studentek. Petnit role eksperta w zakre-
sie grywalizacji, game designu i game de-
velopmentu w programie Popojutrze 2.0.
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Dyplom

Nikt juz nie wierzy, ze dyplom z dowolnej
uczelni jest warunkiem wystarczajgcym zdo-
bycia pracy w jakiejkolwiek branzy. Kompe-
tytywny rynek zatrudnienia nie poprzestaje
na teoretycznym wyksztatceniu, domaga
sie praktyki, doSwiadczenia i osiggnigé. Tym
bardziej, gdy méwimy o branzy gier wideo,
ktéra stosunkowo niedawno znalazta miej-
sce wsréd kurséw nauczania na wyzszych
uczelniach, a podejscie do pracy w niej moc-
no rézni sie od podejscia w pracy i nauczaniu
akademickim.

Kierunki tego typu, ktérych zadaniem jest
odpowiadanie narealne zapotrzebowanie
rynku pracy, weryfikuja obowigzujgce sys-
temy w podejsciu do edukacji formalne;j.
Przesuwajg ciezar z przekazywania teorii
i wiedzy na praktyke, umiejetnosci, myslenie
problemowe, wdrazanie narzedzi, ksztatto-
wanie postaw, emulacje sSrodowiska pracy.
Konfrontujg studentéw zpracg w zespo-
tach projektowych, a zamiast rozpraw teore-
tycznych wymagajg dostarczenia gotowych
do wdrozenia projektéw i prototypow.

Marcin Stowikowski

- gamedevu?

Potrzebna jest takze zmiana optyki. Zapro-
jektowanie takich warunkéw itrybu pracy,
w ktérych studenci przestajg myslec jak stu-
denci, nie ograniczajgc sie jedynie do poda-
Zania za nauczycielem, przyswajania goto-
wych schematdw i rozwigzan teoretycznych
problemdéw. Zaczynajg myslec¢ jak projektan-
ci i producenci, skupiajag sie na realizacji, de-
velopmencie iiteracji prototypdw, a czesto
takze dostosowaniu zatozen do rzeczywi-
stosci i koniecznosci piwotu, a w niektérych
przypadkach takze wyciggniecia wnioskow
z doswiadczonej porazki.

System praktyk studenckich w zatozeniu jest
szansg na zetknigcie sie z realnymi wyzwa-
niami przysztej kariery zawodowej. Niestety
wiecej niz sporadycznie tego typu prakty-
ki bez zaangazowania zaréwno ze strony
uczelni jak i organizatora pozostawiajg wiele
do zyczenia. llukrotnie styszeliSmy o zlecaniu
praktykantom zmudnych, nie wymagajacych
kompetencji, nie dajagcych wyzwan ani szans
rozwoju zadan, co mija sie z zatozeniem zdo-
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uczelniami i studiami gier. Nie od dzi$ reno-
mowane uniwersytety opracowujg rozwig-
zania technologiczne i naukowe dla duzych
firm zréznych branz w formie stypendiéw
czy grantow. Nierzadko idzie za tym angaz
dla najbardziej wyrézniajagcych sie absol-
wentéw. Ale przede wszystkim idzie za tym
praca nad rozwigzaniami realnego zapotrze-
bowania rynku.

Moje przemyslenia wynikaja nie tylko z obser-
wacjitrendéw w ksztatceniukadrprzemystow
kreatywnych, ale takze z doswiadczen, jako
specjalisty prowadzacego zajecia wczesniej
na Uniwersytecie Marii Curie-Sktodowskiej,
a niebawem na Uniwersytecie Gdanskim.
Nowopowstate Centrum Gier Historycznych
i Kulturowych czesc¢ z opisanych perspektyw
stawia sobie za cel wdrazajac kierunek pro-
jektowanie gier historycznych. Zwiencze-
niem ktérego dla chetnych moze by¢ praca
dyplomowa w formie dziatajgcego prototypu
gry o tematyce historyczne,j.
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