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Panele dyskusyjne / warsztaty

Ekspedycja 25 - studencka dyskusja groznawcza o ,,Clair Obscur:
Expedition 33”

Studencka dyskusja panelowa w ramach cyklu "Grymaszenie"

Krzysztof Olszamowski (AGH w Krakowie), Mikotaj Pokrzepa (Uniwersytet
Jagiellonski), Matylda Szpila (Uniwersytet Jagiellonski), Kacper Karwacki (Uniwersytet
Warszawski), Eryk Fron (AGH w Krakowie), Emilia Mazur (Uniwersytet Warszawski)

Podazajac tropem zeszlorocznej dyskusji, ktora zwrocita uwage na konteksty
funkcjonowania studenckich k&t 1 organizacji  okotogrowych, proponujemy
przeprowadzenie w ramach tegorocznego Kongresu praktycznej prezentacji dziatalnosci
Kol Planujemy zorganizowanie otwartej dyskusji wokoét gry ,,Clair Obscur: Expedition
33” studia Sandfall Interactive. Forma wydarzenia stanowi rozwini¢cie formatow
cyklicznych spotkan dyskusyjnych o grach prowadzonych przez organizatorow:
,»GRYmaszenie” (Groznawcze Kolo Naukowe AGH), ,,GRANT” (Koto Badania Gier
ALEA UW) i ,,Graciarnia” (Koto Naukowe Tekstow Kultury UJ). Polegaja one na
grupowym graniu w wybrany tytul, przy jednoczesnej dyskusji i analizie materialu na
ZyWo.

Blok podzielony zostanie na kilka sekcji poswigconych wybranym aspektom gry, takim
jak niejednoznaczna przynalezno$¢ gatunkowa tytutu i znaczenie malarskiej symboliki w
nim zawartej. Nieprzypadkowo na warsztat bierzemy gr¢ nowa i popularng. Chcemy
zacheci¢ uczestnikow do wykraczania poza analizy perspektywy prezentowane w ramach
popularnego dyskursu medialnego.

Celem bloku jest integracja S$rodowiska studenckiego zainteresowanego grami i
groznawstwem, a takze zwrdOcenie uwagi na potrzebe wilaczania gier cyfrowych w
dziatania na rzecz promoc;ji i animacji kultury. Chcemy podkresli¢ potencjal studenckich
przestrzeni akademickich w realizacji takich dziatan, w konteks$cie wspodtczesnej sytuacji,
w ktorej publiczng dyskusj¢ o grach zdominowaly silnie zalgorytmizowane i wzmagajace
polaryzacje¢ platformy cyfrowe.



Gamedeyv i groznawstwo w Polsce wobec globalnych wyzwan: realna
wspolpraca czy wzajemna ignorancja?
Panel dyskusyjny

Pawet Miechowski 11 Bit Studios, Rafat Engelman Institute of Virtual Reality, Weronika
Furtak, (Bugstruck/Grajmerki), Ewa Maria Szczepanowska (Fundacja Kultura
Interaktywna), Igor Gatkowski (Krakowski Park Technologiczny), Krzysztof Maj
(Akademia Gorniczo-Hutnicza w Krakowie)

Otwierajacy gtownag cze$¢ Kongresu panel dyskusyjny bedzie poswiecony ztozonym
relacjom migdzy akademig a branzg gamedev, ekosystemowi firm 1 instytucji
wspierajacych rozwoj sektora gier oraz globalnemu potencjatlowi polskich produkcji i
samego groznawstwa. Uczestnicy dyskusji zastanowig si¢ takze nad rola badan
naukowych w polskim gamedevie oraz nad warto$ciami kulturowymi i spotecznymi
polskich produkc;ji.

Dydaktyka growa w cieniu kryzysow
Panel dyskusyjny

Magdalena Bednorz (Uniwersytet Slaski w Katowicach), Marta Blaszkowska-Nawrocka
(Uniwersytet SWPS Krakéw), Mateusz Felczak (Uniwersytet SWPS, Warszawa), Justyna
Janik (Uniwersytet Jagiellonski), Maciej Nawrocki (Uniwersytet SWPS, Krakow)

Celem panelu bedzie przedstawienie w kontek$cie dydaktyki akademickiej
najwazniejszych problemoéw zwigzanych z biezacymi kryzysami — ekologicznym,
spotecznym, ekonomicznym i innymi — wptywajacymi na tworzenie gier 1 granie w nie.
Wspotczesna dydaktyka dotyczaca gier stoi w obliczu wyzwan zwigzanych z
uwrazliwieniem o0s6b studiujacych na polityki tworzenia gier.. W popularnych
dyskusjach pojawia si¢ bardziej optymistyczne niz realistyczne podejscie do kwestii
wplywu nowych technologii, w tym gier, na otaczajace nas srodowisko. Czgsto podkresla
si¢ wartos¢ gier wynikajaca z ich potencjalu do zwracania uwagi na kwestie
srodowiskowo-spoteczne 1 budowania empatii. Ignorowany jest natomiast wpltyw
rozwoju technologicznego i materialnego aspektu tworzenia gier na $wiat. Podobne
tendencje mozna zauwazy¢ w edukacji wyzszej, zwlaszcza tej ukierunkowanej na
groznawstwo 1 grotworstwo, gdzie uwaga krytyczna skupiona jest na pozytywnych
wykorzystaniach gier jako mediow i tekstow kultury.

Panel ma by¢ przyczynkiem do rozpoczgcia rozmowy nad bardziej $wiadomymi oraz
krytycznymi praktykami dydaktycznymi na kierunkach zwigzanych z grami i nowymi
mediami. Jednym z punktow wyjscia do dyskusji beda rozpoznane juz zjawiska zwigzane



nie tylko z branza gier, ale rowniez z szerzej rozumiang infrastruktura technologiczng, w
tym usieciowionymi rozwigzaniami Al. Zwrot materialny, przemiany w lancuchach
produkcji 1 dostaw w dobie kapitatocenu, rosngce koszty srodowiskowe oraz spoteczne
coraz bardziej zglobalizowanych mechanizméw dystrybucji i tworzenia gier maja
kluczowy wplyw na teraZniejszo$§¢ oraz przyszto§¢ groznawstwa 1 grotworstwa
dzialajacych w kulturze algorytmicznej. Rozwazania te otworzag rozmowe¢ na
problematyke wplywu produkcji i konsumpcji gier na srodowisko naturalne i wlaczania
refleksji dotyczacej tych zagadnien w dydaktyke akademicka. Refleksja dotyczaca
ekokrytycznych kontekstow groznawstwa 1 grotworstwa otwiera tez dyskusje o
funkcjonowaniu gier w dobie antropocenu. Uwzglednienie coraz czg¢sciej pojawiajacych
si¢ analiz zwracajacych uwage na sprawstwo podmiotéw nie-ludzkich wydaje si¢
kluczowe w procesie dydaktycznym. Innym z wyzwan, na ktoére chcemy zwroci¢ uwage,
jest kryzys w branzy growej zwigzany z Wwyzej wymienionymi problemami
wspolczesnego §wiata, polegajacy migdzy innymi na gwattownych przemianach modeli
pracy 1 zatrudnienia. Dydaktyka akademicka na kierunkach groznawczych i
grotworczych staje przed konieczno$cig przygotowywania osob studiujacych do procesu
zarzadzania zmiang, uczenia ich elastycznosci 1 $wiadomosci problemoéw dotykajacych
branze.

Spotkanie bedzie mialo forme¢ interaktywnego panelu, w ktérym obok wymiany
dos$wiadczen sprobujemy takze wspdlnie nazwaé to co kiopotliwe 1 poszukamy
rozwigzan 1 dobrych praktyk. Osoby uczestniczace zostang zaproszone do diagnozy
potrzeb i probleméw, a takze do omoéwienia mozliwych praktycznych rozwigzan w
obszarze ekologicznej, technologicznej 1 spotecznej odpowiedzialno$ci edukacji growe;.

O zagladzie gatunkow, czyli potrzebie badan formalnych i
genologicznych w groznawstwie

Panel dyskusyjny

Kacper Karwacki (Uniwersytet Warszawski), Krzysztof Olszamowski (AGH w
Krakowie), Mikotaj Pokrzepa (Uniwersytet Jagiellonski), Matylda Szpila (Uniwersytet
Jagiellonski), Magdalena Kozyra (Uniwersytet SWPS Krakoéw), Tomasz Z. Majkowski
(Uniwersytet Jagiellonski)

Panel dyskusyjny zaklada rozmowe o gatunkowos$ci gier cyfrowych oraz niedostatku
badan poetologicznych, formalnych i genologicznych w ramach game studies, jako
biezacym problemie dyscypliny. Rozmowa poruszy rowniez przyktady biezacych gier
stanowigcych amalgamaty gatunkowe, ktére stanowia cickawe case study do
podejmowania dalszych krokéw w badaniach. Dyskusja ma na celu nie tylko



zaadresowanie problemu, ale rowniez zaproponowanie interdyscyplinarnej proby jego
rozwigzania. Moze stanowi¢ réwniez asumpt do potaczenia wysitkéw groznawczych i
grotworczych oraz ukaza¢ mozliwy pomost pomiedzy badaniami gier, a branzg gamedev.

O groznawczych pracach dyplomowych

Panel dyskusyjny

Dominika Staszenko-Chojnacka UL, Katarzyna Prajzner UL, Marcin M. Chojnacki, UL,
Joanna Pigulak UAM, Adam Flamma UDDSW, Michat Klosinski US, Jan Stasienko
AGH.

Panel dyskusyjny bedzie dotyczyl zagadnien pojawiajacych sie na styku efektow
procesow dydaktycznych i badan naukowych, za$ zasadniczym tematem dyskusji beda te
obszary badan nad grami komputerowymi, ktére sg proponowane i realizowane przez
studentow groznawstwa na poziomie prac dyplomowych. Poniewaz od relatywnie
niedawna mamy do czynienia z sytuacja, w ktoérej pierwsze pokolenia absolwentow
zdobywaja tytuly naukowe w oparciu o wiedz¢ zdobyta w ramach programéw studiow
groznawczych, wydaje si¢ intersujacym przyjrzenie si¢ jakiego typu problemy dyscypliny
sg rozpoznawane i rozwigzywane na tym etapie badan akademickich.

Pojawia si¢ tutaj kilka zagadnien, ktéore moga stanowi¢ tematy ciekawych dyskus;ji.
Mamy do czynienia z pierwszymi pokoleniami badaczy gier, ktorzy przeszli proces
systematycznej, formalnej edukacji z obszaru badan nad grami, czego efekty najpetniej
ujawnig si¢ w postaci prac dyplomowych. Z uwagi na $wiezo$¢ samej dyscypliny,
obszary tematyczne 1 propozycje rozwigzan proponowanych przez studentéw stanowig
czesto bardzo istotny wkiad w rozwoj badan nad grami komputerowymi. Chceieliby$Smy
poruszy¢ takze watek potencjalu wdrozeniowego prac/projektéw powstajacych na
kierunkach praktycznych zwigzanych z tworzeniem gier. Czy wiedza i umiejetnosci
zdobyte podczas takich studiow oraz przygotowan do uzyskania dyplomu maja szanse
przetozy¢ si¢ na funkcjonowanie rynku, wprowadzanie innowacji technicznych i
stylistycznych, usprawnienie procesu produkcji gier oraz doskonalenie strategii
marketingowych? Przyjrzenie si¢ tym problemom w szerszej perspektywie moze
pozwoli¢ na dokonanie proby wstepnych diagnoz, dotyczacych kierunku rozwoju badan,
ale takze potrzeb modyfikacji programéw studiow.

Do dyskusji chcielibySmy zaprosi¢ dydaktykéw z réznych polskich osrodkow,
reprezentujagcych odmienne perspektywy na prowadzenie kierunkow teoretycznych i
praktycznych powigzanych z groznawstwem 1 game designem. Poréwnanie doswiadczen
zwigzanych z prowadzeniem prac tego typu moze takze stanowi¢ punkt wyjscia dla
rozwazan nad stopniem zaawansowania lokalnych badan, propozycji nowatorskich
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rozwigzan oraz potencjalnych obszarow, ktore domagalyby sie badawczego
usystematyzowania. Interesujace sg dla nas takze zwigzki pomiedzy akademia 1 branza, a
takze funkcjonowanie na ich przecigciu absolwentéw 1 0sob studiujacych.

Gra w doktorat - o instytucjonalnych i naukowych kontekstach
doktoratow groznawczych w polskiej akademii

Panel dyskusyjny

Karol Popow (Wydziatl "Artes Liberales", Miedzydziedzinowa Szkota Doktorska,
Uniwersytet Warszawski), Karol Zaborowski (Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w
Poznaniu); Krzysztof Czyzak (Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu);
Aleksandra Prokopek (Uniwersytet Jagiellonski); mgr Iwona Marinov (Uniwersytet
Slaski).

Abstrakt:

Wraz z reformg szkolnictwa wyzszego z 2018 roku powotano Szkoly Doktorskie,
odchodzac od wczesniejszego modelu afiliowania doktorantoéw przy wydziatach. Choé
zmiany te wprowadzily pozytywne elementy, takie jak stypendia, czesciowe objecie
ubezpieczeniem czy wsparcie instytucjonalne, w praktyce przyniosty rowniez szereg
trudno$ci. Szczegdlnie dotkliwie odczuwaja je osoby prowadzace badania z zakresu
groznawstwa, funkcjonujacego na pograniczu dyscyplin i bez formalnego uznania w
strukturze akademickie;j.

Panel "Gra w doktorat" poswiecony bedzie instytucjonalnym i naukowym wyzwaniom, z
jakimi mierza si¢ osoby realizujace rozprawy doktorskie, przygotowujace projekty lub
zamierzajace podja¢ badania dotyczace gier wideo w polskim kontekscie akademickim.
Uczestniczki 1 uczestnicy dyskusji reprezentujacy rézne etapy ksztatcenia doktorskiego
oraz osrodki akademickie w Polsce podzielg si¢ swoimi doswiadczeniami zwigzanymi z
praca nad doktoratami groznawczymi.

Dyskusja dotyczy¢ bedzie m.in. trudnosci ze znalezieniem promotora — wynikajacych z
ograniczonej liczby samodzielnych pracownikoéw naukowych zajmujacych si¢ grami — a
takze wyzwan zwigzanych z rekrutacja, takich jak niezrozumienie kontekstu badan nad
grami przez komisje oraz brak uznania groznawstwa jako odrgbnej dyscypliny.
Problematyczny okazuje si¢ tez wybor dyscypliny naukowej, ktory czgsto wymusza
kompromisy metodologiczne i tematyczne, juz na etapie procesu rekrutacyjnego.

W dalszej czgsci panelu poruszone zostang kwestie zwigzane z brakiem zajegé
poswigconych metodologii badan nad grami, trudno$ciami w publikowaniu (ograniczona
dostepnos¢ wysoko punktowanych czasopism groznawczych) oraz wymaganiami



instytucjonalnymi, jak ocena $rdédokresowa czy egzamin doktorski. Uczestnicy
opowiedza takze o charakterystyce srodowisk groznawczych w roznych osrodkach
akademickich — mozliwosci wspodtpracy, powstawaniu wspolnot badawczych oraz
praktycznych aspektach pisania dysertacji w warunkach ograniczonego lokalnie
srodowiska akademickiego.

Panelisci odniosg si¢ rowniez do problemu systemu grantowego niekompatybilnego ze
specyfika badan nad grami oraz brakiem projektow umozliwiajacych zatrudnienie
mlodych badaczy, co stawia pod znakiem zapytania przysztos¢ dydaktyki
groznawczej. Waznym wyzwaniem jest tez niewystarczajaca dostepnosci baz danych 1
otwartych zasobow kultury dotyczacych gier. Istotnym tematem begdzie tez ograniczona
wymiana mysli migdzy Srodowiskiem akademickim, a gamedevem oraz pytanie, na ile
projekty doktoranckie mogtyby by¢ uzyteczne dla przemystu gier wideo.

Inkluzywnos¢ i dostepnosé¢é w kulturze grania i produkcji gier
Panel dyskusyjny

Joanna Pigulak (Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu), Marcin Pigulak
(Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu), Maciej Sledz (Uniwersytet
Dolnoslaski DSW Wroctaw), Konrad Gadzina (TRIAS AVI)

Panel dyskusyjny, ktéry proponujemy, poswigecony bedzie praktykom inkluzywnosci i
dostgpnosci w kulturze gier wideo — zar6wno w wymiarze animacji i uczestnictwa
spoteczno-kulturowego, jak i w konteks$cie projektowania samych gier. Chcemy wspolnie
zastanowi¢ si¢, jak wspotczesna kultura grania moze sta¢ si¢ przestrzenig otwartg dla
osOb o roéznych mozliwosciach, wrazliwosciach 1 doswiadczeniach, oraz jak praktyki
tworcze 1 badawcze moga si¢ wzajemnie inspirowa¢ w budowaniu gier i $rodowisk
bardziej sprawiedliwych, r6znorodnych i dostepnych.

W centrum naszej uwagi znajdg si¢ osoby, ktéore z roéznych powoddéw bywaja
marginalizowane w dominujagcych narracjach kultury cyfrowej — osoby z
niepelnosprawnos$ciami, seniorzy i seniorki, osoby nienormatywne, eksperymentujace z
formami tozsamosci, ekspresji 1 uczestnictwa. W oparciu o doswiadczenia animacyjne i
projektowe realizowane w Poznaniu 1 ogolnopolskich instytucjach przedstawimy
przyktady dziatan, ktére prowadza do realnego wiaczania réznych grup w kulturg gier: od
warsztatow projektowania i testowania gier z osobami z niepetnosprawnosciami, przez
interaktywne zaj¢cia VR dla senioréw, po inicjatywy rozwijajace kompetencje cyfrowe
mtodziezy.

Drugim wymiarem panelu bedzie refleksja nad samym projektowaniem gier dostgpnych.
Dostepnos¢ nie jest bowiem synonimem uproszczenia rozgrywki, lecz §wiadomego
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tworzenia doswiadczen, ktore moga wspottworzyé osoby o réznych stylach gry,
poziomach sprawnosci czy percepcji. Odwotlujac si¢ do koncepcji critical play Mary
Flanagan, potraktujemy gry jako medium zdolne do kwestionowania dominujgcych norm
kulturowych i otwierania przestrzeni alternatywnego uczestnictwa. Zastanowimy si¢ tez
nad tym, jak idee inkluzywno$ci przekladaja si¢ na praktyke projektowania: jakie
kompromisy sg nieuniknione, jakich btedow unikaé, i w jaki sposob dostepnos¢ moze
wzbogaca¢ — a nie ,,rozmywac” — wizje artystyczng tworcow.

Wspdlnie sprobujemy odpowiedzie¢ na pytania: czy groznawcy zbyt idealizujg
inkluzywno$¢, a projektanci zbyt tatwo ja marginalizuja? Czy mozliwe jest
projektowanie ,,dla kazdego” bez banalizacji doswiadczenia? Przywotamy tez dobre
praktyki 1 przyklady z gier takich jak The Last of Us Part Il czy A Blind Legend,
pokazujac, ze trudno$¢ i dostgpnos¢ moga sie wzajemnie wspiera¢, budujac bardziej
empatyczne 1 wlaczajace doswiadczenia.

Kanonada: warsztaty konstruowania kanonow groznawczych
Warsztat

Tomasz Z. Majkowski (Uniwersytet Jagiellonski), Magdalena Kozyra (Uniwersytet
SWPS), Aleksandra Prokopek (Uniwersytet Jagiellonski), Matgorzata Majkowska
(Uniwersytet Jagiellonski)

Abstrakt:

Demontaz kanonoéw kulturowych i rozpoznawanie w nich narzedzia supremacji i opresji
to akt intelektualny na tyle dobrze zakorzeniony w mys$li humanistycznej, ze wtasciwie
odruchowy, a wzmianka o jakiejkolwiek potrzebie wspolnego punktu odniesienia budzi
wylacznie u$miech politowania. Kanony dekonstruowano i denuncjowano z pozycji
genderowych, rasowych, klasowych, postkolonialnych, postzalezno$ciowych i innych, a
wypowiedzi w ich obronie staly si¢ wlasciwie synonimem intelektualnego
konserwatyzmu.

A jednak, uznajgc zasadno$¢ krytyk skladanych ze wszystkich pozycji marginalnych 1
marginalizowanych oraz skandaliczng euro- 1 meskocentryczno$¢ tak zwanych wielkich
kanonéw kultury (filozoficznych, literackich, filmowych, muzycznych i tak dalej) mozna
tez (by¢ moze nie bez zazenowania) zauwazy¢, ze brak wspolnych punktéw odniesienia
stanowi niekiedy nieprzezwyci¢zalng przeszkode w praktyce dydaktycznej i pracy
naukowe;j.

Uznajac zatem przemocowy i arbitralng role literackich kanonow zapraszamy na otwarte
warsztaty kanonotworcze, ktorych celem jest wspdlna dyskusja nad szeregiem zagadnien



zwigzanych z problemem kanonu gier, stale obecnych w dydaktyce i mysli groznawcze;j.
Podejmiemy réwniez proby prowizorycznego konstruowania mozliwych, niewylacznych
kanonow gier 1 publikacji groznawczych o roznych celach 1 charakterze.

Dyskusja bedzie otwarta dla wszystkich uczestnikow warsztatu i zorientowana wokot
nastepujacych problematyk:

Mechanizmy formowania kanondéw growych: Pomimo niewielkiego zaangazowania
krytyki growej w tworzenie trwalych kanondéw gier cyfrowych, deklarowanie ich
nieistnienia jest oczywista fantazja: ksztaltuja je migdzy innymi dyskursy marketingowe
gltownych aktorow sceny produkcyjnej, algorytmy dostarczajace rekomendacji na
platformach dystrybucyjnych, a takze dziennikarskie listy rankingowe czy amatorska 1
profesjonalna historia gier. Jednocze$nie upowszechnienie wspotczesnej formy gier
cyfrowych zbieglo si¢ w czasie z intensyfikacja krytyki instytucji kanonu, prowadzac do
stosunkowo niewielkiego zaangazowania instytucji akademickich w dyskusje¢ o kanonach
growych.

Kanony narodowe, lokalne i $rodowiskowe: Nierownomierna dost¢gpno$¢ platform oraz
tytutow a takze mechanizmy dziatania rynku wydawniczego i krytyki prowadza do
wytwarzania regionalnych kanondéw growych, w ktorych znaczenia nabierajg tytuty
gdzieindziej] wlasciwie nieznane albo nie cieszace si¢ uznaniem. W niektorych
przypadkach maja charakter jawny 1 wprost kulturotworczy lub cementujacy $rodowiska.
Istnienie innych ujawnia dopiero analiza big data.

Kanony growe w dydaktyce: Brak wspdlnych punktow odniesienia stanowi przeszkode w
dydaktyce groznawczej, zwlaszcza skoncentrowanej na okreslonych aspektach gier
cyfrowych. Dodatkowa przeszkode stanowia technologiczne i prawne trudno$ci z
konstruowaniem i egzekwowaniem “growych list lektur”, ktore dodatkowo sktaniajg do
polegania na uprzedniej wiedzy uczestnikéw kursu, co z kolei wymaga poszukiwania
punktow wspolnych. Jednoczesnie instytucje zarzadzajace procesem edukacji dzialajg
niekiedy aktywnie na rzecz wytworzenia kanonu gier poprzez wprowadzanie
wyselekcjonowanych tytutow do dydaktyki szkolnej - zwykle bez konsultacji, a niekiedy
wbrew opiniom $rodowiska akademickiego zwigzanego z groznawstwem.

Kanony groznawcze w dydaktyce: Paralelny problem dotyczy braku jednolitego korpusu
tekstow teoretycznych, ktore stanowityby podstawy dydaktyki groznawczej, albo nawet
zgody na to, w ktorym obszarze refleksji takich podstaw poszukiwaé. Dodatkowa barierg
stanowi niewielka dostgpnos¢ tekstow groznawczych w jezyku polskim oraz niewielki
wybor polskojezycznych opracowan podrecznikowych.

Dyskusji towarzyszy¢ beda ¢wiczenia z zakresu konstruowania list lektur i
prowizorycznych kanondw gier 1 klasyki groznawstwa, oraz ich krytyki i dekonstrukc;ji.
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Niniejszy opis celowo unika wskazywania konkretnych tytuléw gier i opracowan, by nie
sugerowac ich kanonicznosci: uczestnikow zachecamy do samodzielnych poszukiwan.

Unconference: groznawcze rekomendacje

Warsztat unconference
Michat Ktosinski (Uniwersytet Slaski)

Abstrakt:

Celem zaproponowanej aktywnos$ci unconference jest ideacja, omdwienie 1 wstepny rzut
rekomendacji dotyczacych groznawstwa dla réznych podmiotow, ktére zwigzane sg z
ekosystemem growym: od instytucji na szczeblu centralnym, przez Uczelnie wyzsze,
kota naukowe, szkoty, instytucje kultury, media, po instytucje ewaluujace dorobek
naukowy 0sob, ktore zajmuja si¢ badaniem gier.

W ramach spotkania World Cafe proponuj¢ stoliki tematyczne dedykowane omowieniu
dostepnych programow, inicjatyw i rozwigzan oraz wypracowaniu rekomendacji dla: a)
MNiSW, b) uczelni wyzszych, c) szkol, d) instytucji ewaluujacych dorobek naukowy,
(lub innych podmiotéw zaproponowanych przez osoby uczestniczace).

Korzystajac z formuty unconference chciatbym zaprosi¢ wszystkie zainteresowane osoby
do wspolnej dyskusji i1 pracy nad obszarami, ktore wymagaja rekomendacji w kwestiach
zwigzanych z grami. Zaproponowane stoliki tematyczne mogg zatem przybra¢ zupetie
inny niz proponowany powyzej ksztalt - wedle preferencji i potrzeb zgtaszanych przez
osoby uczestniczace.

Bazujac na wiedzy, ekspertyzie oraz doswiadczeniach osob uczestniczacych, pragne w
duchu utopijnym stworzy¢ podwaliny pod dalsza prace srodowiska groznawczego nad
dokumentami, z ktorych beda mogly w przysztosci korzysta¢ rozne podmioty w edukacii,
ewaluacji czy badaniach nad grami. Wybieram rekomendacje, bo rekomendacje to nie
twarde przepisy, ale zestawy pomocnych wskazdéwek, dzieki ktorym mozliwe jest lepsze
zrozumienie specyfiki przedmiotu badan groznawczych, pracy groznawczej, potrzeb
srodowiska. Rekomendacje wyrastaja réwniez z diagnozy probleméw oraz checi
dzielenia si¢ dobrymi praktykami, ktore pozwalaja je rozwigzywac.

Ogo6lnopolski Kongres Groznawstwa stwarza unikatowa przestrzen wspotpracy
srodowiska nad narzedziami wspolnotowymi, budowa groznawczych powszechnikow
(commons), ktéore beda pomocne w konstruowaniu sensownej komunikacji mie¢dzy
ré6znymi podmiotami na przeci¢ciu edukacji, wptywu spotecznego i badan. Zapraszam
wszystkie osoby zainteresowane do uczestnictwa w tej nietypowej formie pracy nad
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groznawczymi commonsami (przestrzeniami, wiedza, praktykami, tym co nalezy do
wspolnoty).

Jak pomaga¢ grami dzieciom uchodzczym? Warsztaty quest designu dla
projektu Erasmus+ ANTURA

Warsztat

Jan Stasiefiko AGH w Krakowie, Agnieszka Dytman-Stasienko, Maciej Sledz, Amelia
Czerkawska Uniwersytet Dolnoslaski DSW we Wroctawiu

Abstrakt:

Celem warsztatu jest prezentacja osiaggni¢¢ miedzynarodowego projektu realizowanego w
ramach Programu UE Erasmus+ "ANTURA: Interactive Learning Game for Refugee and
Migrant Children's Inclusion and Integration". Projekt jest realizowany w partnerstwie
przez Cologne Game Lab (Niemcy), Video Games Without Borders (Hiszpania), Nantes
Academy (Francja), Uniwersytet Dolnoslaski DSW oraz przez Ogolnopolskiego
Operatora O$wiaty (Polska). Projekt ,, ANTURA” ma na celu wsparcie dzieci migrantow
1 uchodzcow w nauce jezyka kraju przyjmujacego oraz lepsza integracj¢ z nowym
srodowiskiem. Gléwnym, rozwijanym w ramach prac narzgdziem jest darmowa gra
mobilna, ktéra pozwala uczy¢ dzieci w wieku 5-8 lat jezyka kraju przyjmujacego,
jednoczesnie zapoznajac je z kontekstem kulturowym tego kraju. W trakcie warsztatow
bedzie mozna poznaé aplikacje "ANTURA and the Letters" w jej najnowszej odstonie, a
takze zaprojektowac z prowadzacymi wybrane questy dotyczace polskiej kultury, ktore
moga by¢ wykorzystane do rozwijania aplikacji.
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Dziedzictwo growe i historyczne

Mirostaw Filiciak (Uniwersytet SWPS / COST GRADE)

Pomiedzy akademia, muzeum, biznesem i entuzjastami: gry jako
dziedzictwo cyfrowe

Dziedzictwo growe i historyczne

Abstrakt:

Gry komputerowe stanowig doskonaty przyktad dziedzictwa cyfrowego — coraz czgsciej
staja si¢ przedmiotem badan historycznych, ale tez zainteresowania instytucji
muzealnych. Akademia i muzea wkraczaja tu jednak w przestrzen, w ktorej obecni sg juz
inni interesariusze: zardwno spotecznosci entuzjastow, jak i biznes, bo w zwiazku z
rozwojem sceny retro stare gry wcigz miewajg warto$¢ komercyjna.

Wystapienie, oparte na do$wiadczeniach z projektow poswigconych grom jako
dziedzictwu, pokaze linie napie¢ we wspolpracy tak roznych interesariuszy. Obejmie tez
refleksje nad specyfika gier jako obiektow, ktére wymagaja wypracowania nowych
strategii katalogowania, archiwizacji 1 prezerwacji, a dodatkowo rowniez udostgpniania.

Klamra spajajaca calo$¢ bedzie mys$lenie o grach jako tym wycinku dziedzictwa
cyfrowego, ktéore moze wyznaczy¢ nowe wzorce dla wspdlpracy roéznych grup
interesariuszy 1 przyczyni si¢ do tworzenia trwatych 1 uzytecznych, ale tez wytwarzanych
na drodze wielopodmiotowej wspotpracy zbiorow.

BIBLIOGRAFIA

Filiciak, M., Grabarczyk, P., Handkova, V., Harwood, T., Krawczyk, S., Nylund, N.,
Garda, M.B. (2025). Green paper: on the existing preservation efforts related to creative
computing heritage in Europe. GRADE.

Guins, R. (2014). Game After: A Cultural Study of Video Game Afterlife. Cambridge:
MIT Press

Harrison, R. (2015). Beyond ‘Natural’ and ‘Cultural’ Heritage: Toward an Ontological
Politics of Heritage in the Age of Anthropocene. Heritage & Society 8, 24—42.
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Adrianna Paradowska (Biuro Nowych Technologii Instytutu Pamigci
Narodowej)

Immersyjna edukacja historyczna

Dziedzictwo growe i historyczne

Abstrakt:

W ramach Kongresu chcielibysmy jako BNT IPN zaprezentowac nasze edukacyjne gry
komputerowe: "Grg Szyfrow", "Warsaw Rising" i "Lotnicy" wyniki tegorocznego raportu
"Immersyjna edukacja historyczna - gdzie jesteSmy i co przed nami" (wigcej o raporcie
tutaj: https://bnt.ipn.gov.pl/najnowszy-raport-badawczy-ipn/).

Matylda Szpila (Uniwersytet Jagiellonski)

Ubierz Kasztanke, czyli edukacyjne gry cyfrowe MEN i IPN
Dziedzictwo growe i historyczne

Abstrakt:

Wystapienie ma na celu poréwnanie cyfrowych gier edukacyjnych, wydanych przez dwie
rzadowe instytucje — Instytut Pamigci Narodowej (IPN) i Ministerstwo Edukacji
Narodowej (MEN). Pozornie poruszajace si¢ w podobnym zakresie tematycznym i
ideowym, prezentuja one subtelne réznice w rozumieniu medium growego jako
przekaznika treSci 1 potencjalnego narzedzia dydaktycznego. Rownoczesnie obie te
instytucje udostepniaja wszystkie wydane przez siebie gry za darmo, uzupetniajac je o
dodatkowe materiaty i scenariusze lekcyjne, wyraznie zaznaczajac, ze rozrywka ma by¢
w nich drugorzgdna wzgledem nauki. Ten sposob przekazywania wiedzy ma wedlug
tworcow ma odpowiadac¢ ,,potrzebom nowego pokolenia” jak réwniez przekazywac
wiedze w ,,bardziej atrakcyjny sposob”. W publikowanych przez te instytucje materiatach
czgstym jest rowniez pojecie ,,gamifikacji”, jako narzedzia do urozmaicenia i
unowoczesnienia szkolnych lekcji. Fenomen ten w niezwykle ironiczny, ale i trafny
sposob opisuje lan Bogost (2015) twierdzacy, ze rozpowszechniajaca si¢ coraz szerzej
moda na ,,gamifikacj¢” wynika z fundamentalnego niezrozumienia medium growego,
przy réwnoczesnym postrzeganiu go jako czego$, co przyciagga mtodziezowego odbiorce
1 ma zapewni¢ wzrost zyskow plynacych z tej demografii, bez rzeczywistych przestanek
potwierdzajacych, ze ,,gamifikacja” to co$, czego ci odbiorcy oczekuja. ,,Gamifikacja” to
w jego opinii fatwy chwyt retoryczny, dajacy biznesom poczucie, ze podazaja za
najnowszymi trendami 1 nowoczesnymi rozwigzaniami. Jednak przy wszystkich
zachwytach 1 padajacych w materialach dodatkowych stowach o ,,innowacyjnych
narz¢dziach dydaktycznych”, tworcy nie prezentuja nam ani realnej gamifikacji lekcji
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szkolnych, ani rzeczywistego wyjscia poza podrecznikowa nauke. Proponowane gry
opieraja si¢ na przyswajaniu duzej ilosci tekstu, ktory roézni si¢ od czytania podrecznika
jedynie tym, ze zamiast przewracac strony, uczen musi klikng¢ w obiekt. Nauczyciele
maja dodatkowo mozliwo$¢ pobrania gotowych scenariuszy lekcji, majacych wspomagac
ich w wykorzystaniu dostepnych gier, jednak nie podejmuja si¢ one modyfikacji
dotychczasowych schematéw prowadzenia zaje¢ szkolnych. Przyktadowo, scenariusz do
gry Lotnicy (IPN) zainteresowany jest wylacznie animowanym wstgpem do rozgrywki,
ktory pokroétce streszceza historie drugiej wojny swiatowej, pomija natomiast jakiekolwiek
pézniejsze fragmenty gry, nie zwracajac zupetnie uwagi na aspekty mechaniki. Brakuje
w nim rowniez elementarnych wskazowek, ktore mogtyby przyblizy¢ nauczycielom jak
wlasciwie rozmawia¢ o grach 1 jak podejmowa¢ si¢ ich analizy.
Wystgpienie ma pokaza¢, ze nadal mamy do czynienia z fundamentalnym
niezrozumieniem specyficznych zasad, jakimi rzadzi si¢ medium growe, jak dziata, jak je
analizowac 1 w koncu, jak je fortunnie wykorzysta¢. W praktyce pozostajemy nadal w
przestrzeni tradycyjnych form edukacji, opartej na przyswajaniu dlugich fragmentow
podrecznikowego tekstu, ktory zostal jedynie przeniesiony na pole cyfrowe. Gry nie maja
tu przestrzeni do zaprezentowania swojej unikatowej specyfiki, a zostaja jedynie
instrumentalnie wykorzystane w celu przekazywania tresci, ktére zostaly uznane za
adekwatne.

e Bogost, Why gamification is bullshit, The Gameful World: Approaches, Issues,
Applications, Cambridge 2015.

e R. Bomba, Historia w grach komputerowych, "Historyka", 2007-2008, nr 37-38.

e J. Campbell, Just Less Than Total War: Simulating World War II as Ludic
Nostalgia, Playing the Past, Vanderbilt University Press, Nashville 2008.

e E. Imberowicz, Gry cyfrowe wkraczaja do kanonu lektur szkolnych, ,,Literatura i
Kultura Popularna”, 2021, nr 27.

e A. Prokopek, T. Z. Majkowski, M. Kozyra, God’s Playground: On Polish History,
Games, and Discourses, Proceedings of DiGRA 2024.

e P. Sterczewski, This Uprising of Mine: Game Conventions, Cultural Memory and
Civilian Experience of War in Polish Games, “Game Studies”, 2016, nr 2 (16).
A. M. Wainwright, Teaching Historical Theory through Video Games, “The
History Teacher”, 2014, nr 4
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Anna Krygier (Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu)

Gamifikacja w edukacji szkolnej - jak zaangazowac uczniow?

Dziedzictwo growe i historyczne

Abstrakt:

Edukacja wspodlczesna powinna zawiera¢ elementy angazujace uczniow. Jednym z takich
narzedzi jest gamifikacja, ktora umozliwia aktywne doswiadczanie tresci. W swoim
wystapieniu chciatabym zaprezentowac trzy formy wykorzystania gamifikacji w edukacji
historycznej, oparte na grach, ktore sama stworzylam i przeprowadzitam z uczniami
szkot podstawowych.

Pierwsza z nich dotyczy wykorzystania escape rooméw. Przedstawie kilka przyktadow
tych gier — zaréwno przeznaczonych dla mniejszych grup (np. rodzicéw i dzieci), jak i
dla catych klas — wskazujac zastosowane mechanizmy oraz cele dydaktyczne.

Dwa kolejne przyklady odnosza si¢ do adaptacji znanych gier na potrzeby edukacji
szkolnej: Cluedo oraz Mafii. W obu przypadkach zaprezentuje zastosowane mechanizmy
oraz metody pracy z uczniami.

Kazda z gier podsumuj¢, wskazujac kompetencje rozwijane podczas ich wykorzystania
na lekcji. Opowiem rowniez o reakcjach uczniow oraz o efektach, jakie przynosza te
metody gamifikacji w procesie nauczania historii.

Bibliografia:

e J. Mytnik, Gamifikacja w edukacji, Szczecin 2025.

e J. Dirksen, Projektowanie metod dydaktycznych. Efektywne strategie edukacyjne,
wyd. Helion, Gliwice 2017.

e M. Danieluk, TIK w pigutce. Narzgdziownik nauczyciela, Poznan 2019.
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Projektowanie, produkcja gier i badania
rynkowe

Maciej Bilnicki (Uniwersytet Slaski)
Projektowanie spojnych gier komputerowych: rozgrywka i narracja

Projektowanie, produkcja gier i badania rynkowe 1

Abstrakt:

Bazujac na wiasnych doswiadczeniach, ktore zebratem jako absolwent specjalnosci
Projektowanie rozrywki interaktywnej oraz lokalizacja gier i oprogramowania (Sprint-
Write) na filologii angielskiej US, niezalezny developer i student KIMS US chciatbym
przedstawi¢ metode produkcji gier komputerowych, ktéra skupia si¢ na spojnosci
rozgrywki i narracji, co jest istotne z punktu widzenia immersji. Opiera si¢ ona na
modelu gry komputerowej, ktory wykorzystuje niektore z modeli gier wytworzonych
przez réznych badaczy, takich jak Espen Aarseth, Chee Siang Ang i Sebastian Domsch.
Model ten opisuje proces formowania doswiadczenia gry oraz zaklada mozliwo$¢
integracji narracji i rozgrywki na poziomie tworzenia ich zasad oraz do§wiadczen, ktére z
nich wyptywaja, co umozliwia analize¢ decyzji projektowych pod katem spojnosci.
Podzial gry komputerowej na warstwy rozgrywki i narracji, zgodnie z modelem, i
zauwazenie relacji migdzy nimi, do$wiadczeniem i1 autorem pozwala nie tylko na
dostosowywanie do siebie rozgrywki i narracji 1 uniknigcie tzw. "dysonansu
ludonarracyjnego". Pozwala tez na tworzenie mechanik narracyjnych oraz analiz¢ juz
istniejagcych gier, aby znalez¢ najbardziej skuteczne (a przy tym tanie) techniki
deweloperskie zwiekszajace spdjnos¢ gry. Jako przykitad, chcialbym przedstawi¢ i
omowi¢ gre wlasnej produkcji, Lands of Rumour.

Adam Flamma (Uniwersytet Dolnoslaski DSW)

Pipeline developmentu gry a organizacja roku akademickiego - blaski i
cienie tworzenia gier na uczelni

Projektowanie, produkcja gier i badania rynkowe 1

Abstrakt:

Jednym z najwigkszych wyzwan w przygotowywaniu studentoéw do pracy tworczej, jest
stworzenie warunkow czasowych 1 infrastrukturalnych do realizacji praktycznych w
trakcie roku akademickiego. Obcigzenia w postaci zaj¢¢, sposob organizacji praktyk oraz
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wymogi zwigzane z samym procesem tworczym utrudniaja wykreowanie modelowego
pipeline'u developmentu gier realizowanych w ramach dzialan uczelnianych. Celem
wystgpienia jest przyjrzenie najwazniejszym ograniczeniom, wyzwaniom oraz realnym
mozliwo$ciom, jakie w nauce sztuki developmentu gier daje srodowisko akademckie.
Referat opiera si¢ na case study studia Astrolabe Stories, stworzonego w trakcie pandemii
na Uniwersytecie Dolno$laskim DSW.

Pawet Miechowski (11 bit studios / Kultura Interaktywna)

Gra jako eksperyment w rozwoju myslenia krytycznego

Projektowanie, produkcja gier 1 badania rynkowe 1

Abstrakt:

Tworzac gry od 1997 roku (Ksigze i Tchorz) nie myslatem przez cale poczatkowe lata
czym w zasadzie jest gra, dochodzac do przetlomowego momentu This War of Mine.
Podczas prac nad ta gra jako lekturg szkolna, to znaczy w czasie procesowania tego,
dotartem do tekstéw w podstawach programowych polskich szkoét i1 trafitem na doskonaty
cytat doktora Jacka Frydrycha z komentarza do podstawy programowej przedmiotu
etyka: "Myslenie jest na ogot traktowane jako ztozony proces poznawczy, ktdrego istote
dobrze oddaje metafora ,,gry” miedzy teoretyzowaniem i symulacjami mentalnymi.
Ujmujgc w ten sposob istotg¢ myslenia, myslenie moralne mozna traktowaé jako
dokonujaca si¢ w umysle interakcj¢ miedzy pojeciami (...) i ich zespotami (...)" i cytat ten
nie tylko uzywa stowa gra ale takze interakcja, ktéra pojmuje jako unikatowy,
specyficzny jezyk gier. A zatem wychodzac od interakcji jako jezyka i gry jako
eksperymentu myslowego, dochodze¢ do momentu, w ktérym gra staje si¢ ciekawym
narz¢dziem myslenia krytycznego. Chcialbym opowiedzie¢ o tym z punktu widzenia
developera, ktory podstawy tej teorii zrozumial dopiero po latach tworzenia gier.
Oczywiscie to tylko krotki akapit, wigc jesli Panstwo zaakceptuja propozycj¢, dodam
wigce;.

Ewa Maria Szczepanowska (Fundacja Kultura Interaktywna)

»Game changer w edukacji: model miedzynarodowej wspolpracy i
promocji tworczosci studenckiej”

Projektowanie, produkcja gier i badania rynkowe 1

Abstrakt:

W obliczu dynamicznego rozwoju branzy gier wideo w Polsce 1 Europie, edukacja w tym
sektorze pozostaje w tyle. Programy nauczania sa przewaznie niecadekwatne do
rzeczywistych potrzeb rynku, brakuje wspodtpracy migdzy szkotami i wykladowcami, a
wartosciowe projekty studenckie trafiaja do szuflady zamiast na rynek. Istniejace
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inicjatywy edukacyjne sa rozproszone, pozbawione spojnych standardéw, a eksperci
branzowi rzadko posiadajg przygotowanie dydaktyczne pozwalajace im efektywnie
dzieli¢ si¢ wiedzg. Brakuje takze przestrzeni, ktora integrowalaby edukacje, kulture 1
biznes w obszarze tworzenia gier.

W odpowiedzi na te problemy Fundacja Kultura Interaktywna proponuje projekt
International Game Development Schools Network — miedzynarodowg sie¢ szkot 1
uczelni ksztalcacych w zakresie tworzenia gier wideo. Celem tej inicjatywy jest
systemowa poprawa jakosci edukacji w gamedevie poprzez mi¢dzynarodowa
wspOlpracg, wymiang know-how, tworzenie wspdlnych standardow nauczania,
budowanie profesjonalnej bazy wiedzy oraz wdrazanie mentoringu i szkolen dla
wyktadowcow. Istotnym elementem projektu jest rowniez planowana platforma
internetowa, ktora bedzie stuzy¢ jako otwarte repozytorium materiatow edukacyjnych i
przestrzen do integracji srodowiska.

Czescig inicjatywy jest Student Games Festival — pierwszy na §wiecie pelnowymiarowy,
niezalezny festiwal dedykowany wylacznie grom studenckim. Festiwal be¢dzie odbywat
si¢ co roku w Warszawie (w tym roku w pazdzierniku) 1 bedzie sktadat si¢ z czgsdci
konferencyjnej, przestrzeni expo, targdéw pracy oraz konkursu na najlepsza gre studencka.
Udzial w festiwalu bedzie catkowicie bezptatny. W ramach SGF zespoty studenckie beda
prezentowac¢ swoje gry przed migdzynarodowym jury i publicznoscia, zyskujac szans¢ na
staze, nagrody i szeroka promocje.

Referat zaprezentuje gléwne zatozenia obu inicjatyw, proces ich tworzenia oraz diagnoze
aktualnych problemow edukacji gamedevu na poziomie krajowym i migdzynarodowym.
Przedstawi takze model wspotpracy, ktory taczy edukacje formalng i nieformalng z
praktykami rynkowymi oraz kulturg, umozliwiajac zbudowanie trwalego i
warto$ciowego ekosystemu wspierajagcego mtodych tworcow.

Projekt ma charakter otwarty i inkluzywny — skierowany jest zard6wno do uczelni
publicznych i1 prywatnych, jak i niezaleznych edukatoréw, organizacji branzowych,
tworcow 1 instytucji kultury. Zostanie réwniez omowiona rola festiwalu jako narzedzia
budowania prestizu gier studenckich oraz promowania gier jako formy wyrazu
artystycznego, spotecznego 1 kulturowego.
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Jakub Ratecki (Akademia Gorniczo-Hutnicza im. Stanistawa Staszica w
Krakowie)

Uzwigzkowienie lekarstwem na kryzys w polskiej branzy gier wideo?
Powstanie i rozwdj Zwigzku Pracownikow Branzy Gier w ujeciu
podejscia zasobow wiladzy.

Projektowanie, produkcja gier i badania rynkowe 2

Abstrakt:

Podczas wystgpienia zaprezentuj¢ wyniki badan w ramach mojego licencjatu
dotyczacego dziatalnos$ci Zwiazku Pracownikéw Branzy Gier (ZPBG). ZPBG powstato
pod koniec 2023 roku, jako komisja Ogolnopolskiego Zwiazku Zawodowego ,,Inicjatywa
Pracownicza”. Ze wzgledu na specyfike branzy i jej cechy charakterystyczne (kojarzace
si¢ raczej z niechecig do uzwigzkowienia) crunch, niestabilne warunki zatrudnienia,
podejscie pracownikow traktujgcych tworzenie gier jako pasje, powstanie zwigzku
zawodowego wydaje si¢ tak interesujace. Do analizy zwigzku wykorzystalem podejscie
zasobow wiladzy w ujeciu Stefana Schmalza, Edwarda Webstera i Carmen Ludwig.
Podejscie to opiera si¢ na zatozeniu, ze sila robocza moze broni¢ swoich interesow
poprzez kolektywng mobilizacje zasobow wtadzy. Autorzy wyrdzniajg 4 typy zasobow:
zasoby wladzy strukturalnej, zrzeszeniowej, instytucjonalnej i spotecznej. Celem mojej
pracy jest wyjasnienie czynnikow, ktére umozliwity powstanie i rozwoj ZPBG, a jako
czynniki rozumiem wlasnie w. w. zasoby. Na podstawie wlasnych badan — wywiadu z
osobg zalozycielska, ankiet ze zwigzkowcami oraz analizy danych zastanych (wywiadow,
profilu na facebooku, broszury OZZ, raportdéw udostgpnionych przez zwigzek)
charakteryzuje¢ dostepne zwigzkowi i wykorzystywane przez zwigzek zasoby wiladzy i
staram si¢ wyjasni¢, w jaki sposob zwigzek buduje swoja pozycje i wptywy.

Najwazniejsze pozycje w bibliografii:

e Schmalz S., Ludwig C., Webster E., The Power Resources Approach:
Developments and Challenges,, 2018, Global Labour Journal 9(2),
DOI:10.15173/glj.v9i2.3569.

e Keogh, Brendan and Benjamin Abraham. 2022. “Challenges and opportunities for
collective action and unionization in local games industries”. Organization. DOI:
https://doi.org/10.1177/13505084221082269

e Weststar, Johanna & Marie-Josée, Legault. (2017). Why Might a Videogame
Developer Join a Union?. Labor Studies Journal. 42. 295-321.
10.1177/0160449X17731878.
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e Ruffino, P., & Woodcock, J. (2021). Game Workers and the Empire: Unionisation
in the UK Video Game Industry. Games and Culture, 16(3), 317-328.
https://doi.org/10.1177/1555412020947096

e Dyer-Witheford Nick & de Peuter Greig (2006). "EA Spouse" and the Crisis of
Video Game Labour: Enjoyment, Exclusion, Exploitation, Exodus, Canadian
Journal of Communication, Vol 31 p. 599-617

e Weststar, J. (2015, online). Understanding video game developers as an
occupational ~community. Information, Communication and Society.
DOI:10.1080/1369118X.2015.1036094

e Weststar J., Lentini A., (2024), Developer Satisfaction Survey 2023 Summary
Report, igda.org

e Cote, A. C., & Harris, B. C. (2023). The cruel optimism of “good crunch”: How
game industry discourses perpetuate unsustainable labor practices. New Media &
Society, 25(3), 609-627. https://doi.org/10.1177/14614448211014213

e Cote, A. C., & Harris, B. C. (2021). “Weekends became something other people
did’: Understanding and intervening in the habitus of video game crunch.
Convergence, 27(1), 161-176. https://doi.org/10.1177/1354856520913865

Artur F. Tomeczek (Szkota Gléwna Handlowa w Warszawie)

Globalne lancuchy wartosci w kontekscie branzy gier wideo

Projektowanie, produkcja gier i badania rynkowe 2

Abstrakt:

Globalne tancuchy wartosci (global value chains — GVCs) polegaja na rozbiciu produkcji
dobr lub ustug na etapy, ktore znajduja si¢ przynajmniej w dwoch krajach. Stanowig one
jeden z podstawowych elementow wspotczesne] gospodarki $wiatowej. Zagraniczne
etapy produkcji w ramach globalnych lancuchéw wartosci moga odbywac si¢ na
zasadach kontraktéw z niepowigzanymi lokalnymi wykonawcami lub na zasadach
bezposrednich inwestycji zagranicznych w kontrolowane firmy zalezne. W tym drugim
przypadku firma staje si¢ firmg wielonarodowg (multinational enterprises — MNE). W
praktyce, wiele firm wielonarodowych laczy powigzania kontraktowe i kapitalowe w
planowaniu swoich globalnych tancuchéw wartosci. Badanie ma na celu eksploracje
znaczenia 1 kompleksowosci globalnych tancuchéw warto§ci w branzy gier wideo.
Strategiczne rozmieszczenie etapow produkcji ma takze wysokie znaczenie w przypadku
dobr cyfrowych, takich jak gry wideo. Szczegdlng uwage poswigcono oligopolistycznym
firmom wielonarodowym produkujagcym najwazniejsze konsole do gier (Microsoft,
Nintendo oraz Sony). Globalne tancuchy wartosci producentéw elektroniki mocno
powiazane s3 z Azja Wschodnig oraz Azja Poludniowo-Wschodnig. W 2025 roku miala

21


https://doi.org/10.1177/1555412020947096
https://doi.org/10.1177/14614448211014213

miejsce premiera konsoli Nintendo Switch 2, ktérag skomplikowata wojna handlowa
USA-Chiny oraz gwattowne zmiany w polityce celnej.

Bibliografia (wybrane pozycje):

e Dunning, J. H., & Lundan, S. M. (2008). Multinational enterprises and the global
economy (2nd ed.). Edward Elgar. (Original work published 1993)
Mattoo, A., & Staiger, R. W. (2021). Trade wars: What do they mean? Why are
they happening now? What are the costs? Economic Policy, 35(103), 561-584.
https://doi.org/10.1093/epolic/eiaa013

e Milberg, W. S., & Winkler, D. (2013). Outsourcing economics: Global value
chains in capitalist development. Cambridge University Press.

e Pham, H. S. T., Nguyen, A. N., & Johnston, A. (2022). Economic policies and
technological development of Vietnam’s electronics industry. Journal of the Asia
Pacific Economy, 27(2), 248-269.
https://doi.org/10.1080/13547860.2020.1809055

e Tomeczek, A. F. (2022). The evolution of Japanese keiretsu networks: A review
and text network analysis of their perceptions in economics. Japan and the World
Economy, 62, 101132. https://doi.org/10.1016/j.japwor.2022.101132

e Tomiura, E. (2018). Cross-border outsourcing and boundaries of Japanese firms.
Springer Singapore. https://doi.org/10.1007/978-981-13-0035-6
UIBE, ADP, IDE-JETRO, & WTO. (2023). Global Value Chain Development
Report 2023: Resilient and sustainable GVCs in turbulent times.
https://www.adb.org/publications/global-value-chain-development-report-2023

e Wakasugi, R, Ito, B., & Tomiura, E. (2008). Offshoring and trade in East Asia: A
statistical ~ analysis. =~ Asian  Economic  Papers, 7(3), Article 3.
https://doi.org/10.1162/asep.2008.7.3.101

Fukasz Mikotajczuk (Uniwersytet Warszawski)

Reakcja inwestorow na premiery gier wideo w Polsce (wyniki pracy
magisterskiej)

Projektowanie, produkcja gier i badania rynkowe 2

Abstrakt:

Praca podejmuje problematyke zaleznosci migdzy premierami gier wideo a notowaniami
spotek odpowiedzialnych za ich stworzenie. Stosujac metodyke analizy zdarzenia oparta
na modelu rynkowym 1 mierniku skumulowanych dodatkowych stop zwrotu, wynikajaca
z przeprowadzonego systematycznego przegladu literatury, skonstruowano prébe
badawcza sktadajacag si¢ z 350 zdarzen. Identyfikacji premier gier wideo dokonano
odwzorowujac peten plan wydawniczy 22 komponentow indeksu sektorowego WIG-gry,

22


https://doi.org/10.1093/epolic/eiaa013
https://doi.org/10.1080/13547860.2020.1809055
https://doi.org/10.1016/j.japwor.2022.101132
https://www.adb.org/publications/global-value-chain-development-report-2023

wylistowanych 6 kwietnia 2024 roku, obejmujacego okres od 1 stycznia 1998 roku do 30

kwietnia 2024 roku. Analize reakcji inwestoroOw na premiery gier uzupelniono regresja

liniowa czynnikow wyjasniajacych zjawisko. Wyniki badania wykazaty negatywna
reakcje inwestorow na premiery gier wideo.
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Typy i gatunki gier

Jakub Ziotkowski (Uniwersytet £.0dzki)

Ewolucja modelu transmisji gatunkowej. Wplyw aktantow kultury gier
komputerowych na branze

Typy 1 gatunki gier

Abstrakt:

Model transmisji gatunkowej, zaproponowany przez Dominica Arsenaulta niespeina
pigtnascie lat temu, znakomicie wpisywal si¢ w Owczesne realia branzy gier
komputerowych. Dzisiaj one znaczaco ewoluowaly, co oznacza, ze sam model takze
powinien ulec przemianie. Wcigz dobrze ukazujacy relacje miedzy aktantami kultury gier
komputerowych, wymaga aktualizacji o praktyki bliskie dzisiejszym graczom 1 twdrcom.
W trakcie wystgpienia autor zaprezentuje i opisze klasyczny model transmisji gatunkowe;j
zaproponowany przez Arsenaulta. Nastgpnie zostanie przedstawiona i scharakteryzowana
zaktualizowana, autorska wersja modelu, znaczaco blizsza aktualnemu stanu branzy gier
komputerowych.

Autor skupi si¢ na modelu jako na catosci, po kolei omawiajac kazde ogniwo (aktantéw).
Dzielac model transmisji gatunkowej na trzy czesci, wedle etapodw produkcji i odbioru
gier komputerowych (zgodnie z zalozeniami Arsenaulta), opisani zostang poszczegdlni
aktanci, biorgcy udziat na kazdym etapie ksztaltowania si¢ etykiety gatunkowej. Dzigki
temu wykazane zostang znaczace rdznice mie¢dzy modelem francuskiego badacza, a
autorskim spojrzeniem, ktorych ujecie jest kluczowe dla dzisiejszej branzy gier
komputerowych. Jednoczesnie wskazane zostang podobienstwa, ktore sg wcigz aktualne
w growych realiach.

Przedstawione zostang etapy produkcji, dyfuzji oraz recepcji. Pierwszy z nich dotyczy
tworzeniach gier komputerowych przez studia. W trakcie drugiego dochodzi do promoc;ji
tytutu, a trzeci to weryfikacja przez graczy gotowego produktu z ich oczekiwaniami i
tymi wykreowanymi przez tworcow/wydawcow. Nastepnie autor omowi poszczegdlnych
aktantow modelu transmisji gatunkowej. Tworcy jako wysoko 1 niskobudzetowe studia
tworzace gre komputerowa i nadajace jej ksztaltu. Wydawcy pomagajacy zarobi¢ na grze
1 dotrze¢ do jak najwigkszej ilosci graczy. Sklepy cyfrowe jako kanat dystrybucji, ale
takze media kreujace obraz utworu w kolektywnej §wiadomosci. Gracze jako ostatnia
instancja, dekodujaca i popularyzujaca tytut.
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Szczegdlna uwaga zostanie poswigcona wydawcom, ktorzy w modelu Arsenaulta
traktowani byli jako dystrybutorzy. Takze sklepom cyfrowym, nieobecnym w
rozwazaniach francuskiego badacza, a znaczaco determinujgcym dzisiejsze postrzeganie
rynku gier komputerowych przez graczy. ROwniez sami odbiorcy interaktywnych,
cyfrowych $wiatow beda waznym watkiem, poruszajagc temat krytykow gier
komputerowych. Catos¢ zostanie ulokowana w kontekscie praktyk tworcow, wydawcow
oraz fanéw 1 ich wptywu na finalny odbiér medium.

Skrocona bibliografia:

e Aarseth E., I Fought the Law: Transgressive Play and Implied Player.

e Arsenault D., Des typologies mécaniquesa 1’expérience esthétique: fonctions
et mutations du genre dans le jeu vidéo (dysertacja doktorska).

e Arsenault D., Video Game Genre, Evolution and Innovation.

e (Garda M. B., Interaktywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych.

e (Garda M. B., Modele fuzji gatunkowej w grach cyfrowych.

e Kirkland E., Survival Horrality: Analysis of a Videogame Genre (1).

e Laamarti F., Eid M., El Saddik A., An Overview of Serious Games.

e Nowicki M., Is it Time for a Crisis of Trust? Case of CD PROJEKT RED
Game Developments Studio and their ,,Masterpiece”.

e Sotamaa O., Svelch J., Game Production Studies.

o Williams P. J., Hendricks S. Q., Winkler K. W., Gaming As Culture: Essays
on Social Reality, Identity, and Experience in Fantasy Games.

Szymon Zajdel
Projekt wizualny bossow w soulslike’ach
Typy i gatunki gier

Abstrakt:

Wedhug niektérych badaczy (Gandolfi, 2018; Kunzelman, 2020; Guzsvinecz, 2024) walki
z bardzo wymagajacymi przeciwnikami (bossami) s3 jednymi z bardziej
rozpoznawalnych elementow soulslike’6w. Celem tej prezentacji jest przeanalizowanie
projektu wizualnego bossow jako elementu charakterystycznego dla gatunku. Hipoteza
zaktada, ze projekt wizualny bosséw w soulslike’ach jest elementem wyrdzniajacym je
spos$rdd innych gatunkow. Metodologia badawczg jest pordwnanie miedzy wybranymi
soulslike’ami oraz gra z serii "Dark Souls" (FromSoftware, 2011-2016). Badanie zaktada
réwniez przedstawienie kontrargumentdw do wspomnianej analizy.
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Spojrzawszy na seri¢ "Dark Souls", bossowie dziela si¢ na typy: humanoidy, animaloidy
(z wyszczegolnieniem teriantropéw), cephalopody (glowonogi), reptilianie, insektoidy
oraz olbrzymi przeciwnicy/giganci. Nalezy nadmieni¢, ze w grach studia FromSoftware
bossowie sg tworzeni rowniez na wzor mitycznych stworzen, takich jak Walkirie, lub
stworzen silnie zakorzenionych w popkulturze, takich jak smoki czy gargulce. Twierdze
jednak, ze to nie typ przeciwnika jest najbardziej charakterystyczny, lecz jego
indywidualny projekt wizualny.

Zazwyczaj charakterystyczny styl przejawia si¢ podobnymi schematami, takimi jak
,ulozenie $wiatla, kolory, kat kamery, pole widzenia, ruchomo$¢, faktury i wiele innych
cech estetycznych” (Miiller et al., s. 18). Przywolujac gry z gatunku horror survival
przejawia si¢ argument, mowigcy o ,,dopasowaniu projektu poruszania si¢ 1 wygladu
przeciwnikow do stylu gry, bedacych lustrzanym odbiciem atmosfery gry” (ibid., s.19).
Co wigcej, Wenjie (2024) zwraca uwage na powigzanie postrzegania bossa przez gracza
z poziomem trudnosci walki z tymze. Warto zwréci¢ tez uwage na element
interpretacyjny 1 symbolik¢. Hidetaka Miyazaki, projektant i scenarzysta gier z serii
"Souls", odpowiedzialny réwniez za nadzor projektu bossow w swoich tytutach, zwraca
uwage na idiosynkrazje poszczegdlnych bossow w tytutach FromSoftware. Na przyktad
podaje on Bestie Kleryka — bossa z gry "Bloodborne" (2015) — moéwiac, ze ,,jest
zaprojektowana w taki sposob, aby uosabia¢ wewnetrzny konflikt pomigdzy
cztowieczenstwem a bestialstwem” co w moim odczuciu jest wazne wobec postrzegania
bossa przez gracza.

W kontekscie gatunkowosci, Jenkins w oparciu o przyktad "American McGee’s Alice"
(Rogue Entertainment, 2000) stwierdza, Ze ,.gracze zaczynajac gr¢ maja utworzong
pamigciowa mape przestrzeni, postaci oraz sytuacji skojarzonych z fikcyjnym uniwersum
Carrolla”, co idealnie pasuje réwniez do dyskursu o oczekiwaniu graczy. Jedng z
podstawowych funkcji dzielenia gier na gatunki jest poinformowanie gracza o tym, czego
moze si¢ spodziewac¢ po konkretnej grze. Pozostaje jednak kluczowe pytanie, czy projekt
wizualny przeciwnikow jest samowystarczalny, aby decydowa¢ o przynaleznosci gry do
konkretnego gatunku.

Bibliografia:
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Konrad Augustyniak (Akademia Gorniczo-Hutnicza im. Stanistawa Staszica
w Krakowie)

Escape roomy jako (nie)obecny obiekt badan groznawczych
Typy 1 gatunki gier

Abstrakt:

Escape roomy, mimo ich rosngcej obecnosci w praktykach kulturowych i1 edukacyjnych,
pozostajg marginalnym przedmiotem analiz w obrgbie badan groznawczych. Zgodnie z
definicja escape rooméw wedtug Scotta Nicholsona (2015), spetniajg one podstawowe
warunki klasyfikacji jako gry: posiadaja reguty, cel, system interakcji oraz wymagajg
zaangazowania uczestnikow w rozwigzywanie problemow w okreslonym czasie. Mimo
to, ich status w obrgbie naukowym (Stasiak 2025), a tym bardziej w obszarze
groznawstwa wciaz pozostaje nieokreslony lub pomijany.

Wystgpienie stanowi probe konceptualizacji escape roomow jako petnoprawnych
obiektow badan groznawczych, uwzgledniajacych ich potencjat nie tylko edukacyjny
(Davis et al., 2022; von Kotzebue et al., 2022), inkluzywny (Coronado et al., 2023),
spoteczno-integracyjny (Sarage et al., 2021), ale takze jako narzg¢dzia projektowania
doswiadczenia bedacych przejawem kultury uczestnictwa. Escape roomy to interaktywne
struktury, w ktorych dziatanie gracza generuje postep fabularny, a sukces wymaga
multimodalnego przetwarzania bodzcoéw 1 informacji w warunkach intensywnego
zanurzenia percepcyjnego.

W analizie wskazano na istnienie wyraznej luki badawczej: dotychczasowe ujecia escape
roomoéw dominujgco skupiajg si¢ na ich funkcjonalnym zastosowaniu w sektorach
edukacji i HR, rzadko odwolujac si¢ do pojeciowego aparatu groznawstwa. Tymczasem
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wykorzystanie kategorii takich jak: imersja (Murray 1997), ergodyczno$¢ (Aarseth,
1997), diegeza (Galloway 2006) czy szes¢ poziomoéw zaangazowania Callei (2011), moze
otworzy¢ nowe perspektywy badawcze, pozwalajace rozpozna¢ escape roomy jako gry
narracyjne, doswiadczeniowe oraz performatywne.

Istnieja juz pojedyncze proby groznawczego ujecia tego zjawiska, jak model projektowy
Heinonena (2022), analiza do$wiadczen graczy u Nowackiego 1 Stasiaka (2025) czy
analiza imersji w gliwickich pokojach firmy TickTack (Julke-Bogacka 2017), jednak ich
recepcja w srodowisku game studies pozostaje ograniczona. Zwroécono réwniez uwage na
mozliwo$¢ implementacji istniejagcych modeli analiz narracji, afektywnosci 1 przestrzeni
do badan nad escape roomami — co moze stanowi¢ punkt wyjscia do rozwinigcia
dedykowanych metodologii.

Escape roomy, jako gry przestrzenne, afektywne i1 kolektywne, stanowia zatem doskonaty
przedmiot badan interdyscyplinarnych, ale wymagaja groznawczej legitymizacji —
zaroOwno terminologicznej, jak 1 metodologicznej. Wystapienie ma na celu rozpoczgcie
dyskusji nad umiejscowieniem tego fenomenu w obrgbie wspolczesnego groznawstwa
oraz wskazanie potencjalnych kierunkéw jego rozwoju.
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e Murray, Janet H., Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in
Cyberspace Cambridge, Mass.: The MIT Press 1997.
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Culture” 2025, t. 20, nr 1, s. 125-147.
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Martyna Bakun (Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie,
Centrum Badan Gier Wideo UMCS)

Cozy games jako przestrzen ideologiczna: Estetyka prostego zycia jako
potencjalny wektor radykalizacji

Typy 1 gatunki gier

Abstrakt:

Od ogromnego sukcesu Stardew Valley w 2016 roku, przez wielka popularno$¢ Animal
Crossing podczas pandemii COVID-19, az po tegoroczne wydarzenie Wholesome Direct,
ktore zgromadzito ponad 100 tysiecy widzow — nie ma watpliwosci, ze cozy games
stanowig istotng cze$¢ wspotczesnego krajobrazu medialnego branzy gier wideo.

Ten rosngcy nurt zdaje si¢ przeczy¢ wszystkiemu, z czym kojarzony jest growy
mainstream: zamiast przemocy — nawigzywanie przyjazni, zamiast dominacji militarnej —
rozw0j spoleczno$ci, zamiast sprawnos$ci manualnej — kreatywnos$¢ i ekspresja.
Zwrot ku sielankowemu, niespiesznemu zyciu widoczny jest nie tylko w grach wideo.
Rosnaca popularno$¢ cozy games mozna czasowo powigza¢ ze wzrostem
zainteresowania treSciami w mediach spotecznosciowych, ktore odwotuja sie do
podobnej estetyki 1 wartosci. Wsrdd nich wymieni¢ mozna takie trendy jak ,.farmcore”
czy ,cottagecore”, mode¢e na dziewiarstwo 1 inne tradycyjne formy rzemiosta,
ogrodnictwo, domowa uprawg roslin, przygotowywanie przetwordéw, a takze — idac dalej
— ziotolecznictwo, medycyn¢ naturalng, astrologie, alternatywne formy duchowosci czy
zycie poza siecig infrastruktury (,,off the grid”).

Istniejg analizy wskazujace, ze czg$¢ tresci promujacych ,.tradycyjne zycie” w mediach
spotecznos$ciowych jest sztucznie wzmacniana i powigzana z ruchami konserwatywnymi.
Przyktadem mogg by¢ zwiazki pomigdzy mormonizmem a nurtem ,,trad wife”, a badania
nad mechanizmami radykalizacji wskazuja, ze jednym z punktow wejscia do alt-
prawicowego radykalizmu bywaja tresci dotyczace spokojnego zycia blisko natury
(,,slow living”) oraz ruchu wellness.

Cozy games mozna postrzegac¢ jako forme eskapizmu, ktora umozliwia wcielenie si¢ w
role idealnego przedstawiciela nurtu ,slow life” — osoby zyjacej niezaleznie,
utrzymujacej si¢ z pracy wlasnych rak, funkcjonujacej w ramach niewielkiej,
zintegrowanej spotecznosci.

Warto zauwazy¢, ze cozy games nie tylko odpowiadajg na potrzebe ucieczki od stresu i
przemocy, ale coraz cze$ciej staja si¢ rowniez odbiciem spotecznych wyobrazen —
dotyczacych relacji, wspdlnoty, pracy, czasu wolnego i ,,dobrego zycia”. W ich centrum
znajduja si¢ wartosci takie jak empatia, troska, balans, samowystarczalno$¢ czy rytuaty
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codziennosci. W tym sensie cozy games moga by¢ rozumiane jako ideologiczne
konstrukty, w ktorych odbiorca nie tylko ,,odpoczywa”, lecz takze poddaje si¢ okreslonej
wizji §wiata — czesto uproszczonej, estetycznie przyjemnej, lecz niepozbawionej
kulturowego znaczenia. Gry te nierzadko rekonstruuja mitologi¢ ,,prostego zycia”, co
czyni je interesujagcym przedmiotem analizy z perspektywy wspodtczesnych przemian
spoteczno-kulturowych.

W tym kontekscie warto zadaé pytania: Czy cozy games rowniez mogg stac si¢ wektorem
radykalizacji? Jakie warto$ci i1 narracje — jawne lub ukryte — niosg tego typu produkcje?
Czy estetyka ,komfortowego grania” moze sta¢ si¢ nosnikiem S$wiatopogladowych
przesunigc? W jaki sposob odbiorcy interpretujg ideologiczny kontekst prostoty, bliskosci
natury 1 ,,powrotu do tradycji”? Czy cozy games to bezpieczna przestrzen eskapizmu, czy
tez potencjalny kanat dla bardziej ztozonych spoteczno-politycznych przekazow?
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Prawo w grach

Szymon Makuch (Akademia Gorniczo-Hutnicza im. Stanistawa Staszica w
Krakowie)

Co zmienig unijne regulacje prawne Al dla branzy gamedevu?

Prawo w grach

Abstrakt:

Od kilku lat prawnicy debatuja nad uksztaltowaniem porzadku prawnego wokot sztucznej
inteligencji. Kluczowe dla polskich producentow aktualnie sa przepisy rozporzadzenia
(UE) 2024/1689 ustanawiajagcego zharmonizowane przepisy dotyczace sztucznej
inteligencji. Akt uchwalono rok temu, ale jego wchodzenie w zycie roztozono na dwa
kolejne lata, stad tez cze$¢ postanowien juz obowiazuje, kolejne wejda w zycie za rok.
Co zmieni ta regulacja? Czy spowoduje zaburzenie konkurencji migdzy producentami z
Unii Europejskiej a tymi z innych krajow? Kiedy zobaczymy pierwsze skutki jego
oddziatywania? Odpowiedzi na te i inne pytania znajda si¢ w niniejszym referacie.

Aleksander Grygier (Uniwersytet WSB Merito w Poznaniu)

Tytul zgloszenia: System lootbox jako gra hazardowa. Klasyfikacja
prawna

Prawo w grach

Abstrakt:
Przedmiotem niniejszego  wystgpienia jest zagadnienie wykorzystania  gier
komputerowych do $swiadczenia ukrytych ustug hazardowych.

Wystapienie koncentruje si¢ na systemie lootbox, ktory polega na wylosowaniu przez
gracza wewnatrz gry komputerowej losowego wirtualnego przedmiotu o charakterze
majatkowym, ktorego warto§¢ wyrazona jest w realnej lub wirtualnej walucie.

W ramach wystgpienia zostang omowione czynniki implementacji lootboxéw w grach
komputerowych. W szczegdlnosci zostang omowione metody finansowania gier
komputerowych (przede wszystkim nacisk zostanie potozony na mikrotransakcje oraz
DLC), cyfryzacja gier komputerowych, a takze rozpowszechnienie gier ustug oraz gier
niezaleznych.

Podczas wystapienia zostanie dokonana klasyfikacja systemu lootbox jako gry
hazardowej, ktéra bedzie polega¢ na poréwnaniu dzialania systemu lootbox do
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ustawowych znamion gry hazardowej. W ramach realizacji w/w problemu badawczego
udato si¢ wykazac, ze lootbox spetnia ustawowe przestanki gry losowej okreslonej w art.
2 ust. 1 ustawy o grach hazardowych z 2009 r. Sposrod katalogu gier losowych ujetego w
art. 2 ust. 1 pkt 1-11 u.g.h. systemowi lootbox przypisano cechy loterii fantowej i
promocyjne;.

Na koniec zostanie zaprezentowane badanie gier ustug, ktorego celem byta proba
ukazania skali zjawiska wykorzystania gier komputerowych do oferowania ustug
hazardowych za posrednictwem sieci Internet. Badaniu zostaly poddane 52 gry
komputerowe o modelu dystrybucji jako gra ustuga. W ramach realizacji badania
postawiono 12 pytan badawczych. W rezultacie przeprowadzone badanie pozwolito na
potwierdzenie hipotezy, ze gry komputerowe wykorzystuja mechaniki charakterystyczne
dla gier hazardowych. W ramach badania wykazano, ze 35 gier komputerowych z
spos$rdd badanej grupy posiadato jednoczesnie trzy cechy gry hazardowe;.

W ramach podsumowania wystapienia zostanie poruszona problematyka ewentualnej
odpowiedzialnosci karno-skarbowej deweloperow za implementacje¢ systemow lootbox w
grach komputerowych.

Przedmiotowy referat zostanie przedstawiony w sposob przystepny, w szczegolnosci dla
0s6Ob spoza branzy prawniczne;j.

Anna Szura (itB Legal Bazanski, Grabiec kancelaria radcow prawnych sp.p.)

Cyfrowa wlasnos¢ - problem ‘gier znikajacych z biblioteki’ okiem
prawnika. Czy moze dojS¢ do wyczerpania prawa w odniesieniu do
cyfrowego wydania gry?

Prawo w grach

Abstrakt:

W ramach wystapienia chcg omowi¢ problematyke wlasnosci tresci cyfrowych, skupiajac
si¢ na problematyce wlasnosci gier dystrybuowanych w wersji cyfrowej. Wychodzac od
ztozono$ci kwalifikacji gry na gruncie prawa autorskiego, chce przyblizy¢ zagadnienie
dotyczace wyczerpania prawa do obrotu egzemplarzem programu komputerowego, w
tym opierajac si¢ na orzecznictwie 1 najnowszym prawodawstwie, rOwniez unijnym, w
zestawieniu z regulacjami ochrony praw konsumentow co do nabywanych tresci
cyfrowych.
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Maciej Niezgoda (Uniwersytet Slaski / NN Legal)

Generatywna sztuczna inteligencja w produkcji gier wideo — praktyczne
implikacje prawa autorskiego i AI Act

Prawo w grach

Abstrakt:

Wykorzystanie generatywnej sztucznej inteligencji (GenAl) do tworzenia assetow w
grach wideo staje si¢ nowym standardem branzy gamedev, jednak rodzi istotne pytania
dotyczace praw autorskich do wygenerowanych tresci. Prezentacja analizuje praktyczne
konsekwencje regulacji prawnych oraz orzecznictwa dotyczacego praw autorskich do
assetow stworzonych przez GenAl w UE, USA 1 Chinach, ze szczegdlnym
uwzglednieniem unijnego rozporzadzenia Al Act (2024/1689).

W Unii Europejskiej tradycyjnie ochrona prawnoautorska wymaga istnienia ludzkiego
autora i oryginalno$ci wynikajacej z kreatywnego wktadu cztowieka. W efekcie tresci w
pelni wygenerowane przez GenAl nie s3 obecnie chronione prawem autorskim.
Rozporzadzenie Al Act dodatkowo zobowigzuje dostawcow modeli generatywnych do
przejrzystosci danych treningowych oraz oznaczania generowanych tresci, co wptywa na
wybor narzedzi i danych przez studia deweloperskie. Al Act wprowadza obowigzki
dotyczace informowania uzytkownikow, ze tresci zostaty wygenerowane przez Al, oraz
wymaga wdrozenia mechanizmow zapobiegajacych generowaniu tresci nielegalnych,
takich jak naruszajace prawa autorskie czy mowa nienawisci.

W Stanach Zjednoczonych stanowisko jest podobne, lecz oparte na bogatszym
orzecznictwie. W sprawie Thaler v. Perlmutter (2023) federalny sad USA jednoznacznie
wykluczyl ochrong prawnoautorska dziet w catosci wygenerowanych przez Al,
wskazujac, ze autor musi by¢ czlowiekiem. Niemniej amerykanskie prawo autorskie
dopuszcza ochron¢ hybrydowa, jesli tworca aktywnie kontroluje proces generowania
tresci. W sprawie Zarya of the Dawn, US Copyright Office odmoéwit ochrony obrazom
generowanym przez Midjourney, uznajac za chroniony jedynie tekst 1 uklad komiksu
stworzone przez cztowieka.

Chiny natomiast prezentuja odmienne podejscie. W przetlomowym wyroku Beijing
Internet Court (2023) uznano prawa autorskie osoby, ktora w sposob tworczy dobierata 1
modyfikowala prompty dla modelu Stable Diffusion. Chinskie sady akceptuja zatem
oryginalno$§¢ oparta na aktywnym, kreatywnym dziataniu czltowieka, nawet przy
znaczacym udziale algorytmu.
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Waznym zagadnieniem dla branzy gamedev jest rowniez legalno$¢ pozyskiwania danych
treningowych do modeli generatywnych (Text and Data Mining — TDM). W UE
dopuszczalne jest wykorzystanie danych publicznie dostgpnych, jesli autorzy nie zgtosili
sprzeciwu. W USA kluczowe znaczenie ma doktryna fair use, co potwierdzit niedawny
wyrok dotyczacy firmy Anthropic (2025), uznajacy trening Al na legalnie pozyskanych
danych za dozwolony uzytek, lecz pigtnujacy wykorzystanie tresci pirackich.

W praktycznej czgéci referatu przedstawione zostang rekomendacje metodyczne dla
studiow gamedev, obejmujace checklist¢ oceny ryzyka prawnoautorskiego przy
wykorzystywaniu GenAl oraz wskazowki dotyczace dokumentowania procesu
tworczego. Narzedzia te majg na celu umozliwienie studiom bezpiecznego korzystania z
technologii GenAl z uwzglednieniem aktualnych wymogoéw prawnych.

Bibliografia skrocona:

* Regulation (EU) 2024/1689 (AI Act).

» Directive (EU) 2019/790 (DSM Directive).

e Thaler v. Perlmutter, 2023.

» US Copyright Office, Zarya of the Dawn Decision, 2022.

* Beijing Internet Court, Li v. Liu, 2023.

* Authors Guild v. Google, 2015.

* Anthropic Case Ruling, U.S. District Court, 2025.

» EUIPO, Generative Al and Copyright Report, 2025.

* Hugenholtz P.B., Quintais J.P., “Copyright and Artificial Creation”, IIC 2021.

* DiMatteo L.A., Ponciboé C., Howells G. (eds.), Cambridge Handbook of AI and
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Wojciech Sosnowski (Uniwersytet Kazimierza Wielkiego)

Tworczos¢ fanowska w grach wideo a granice dopuszczalnych klauzul
licencyjnych w relacjach konsumenckich

Prawo w grach

Abstrakt:

Tworczos¢ fanowska — obejmujaca m.in. modyfikacje, fanfiki, fanarty 1 inne formy
uzytkowej reinterpretacji gier wideo — stanowi istotny element kultury uczestnictwa,
szczegllnie w spolecznosciach graczy. Coraz czg$ciej jednak relacja miedzy tworca
fanowskim a wilascicielem praw wilasnosci intelektualnej (IP) ulega sformalizowaniu
poprzez licencje udzielane uzytkownikom koncowym (EULA) lub osobne dokumenty
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,Fan Content Policy”. W takich umowach pojawiaja si¢ postanowienia, ktore moga by¢
uznane za abuzywne w rozumieniu prawa konsumenckiego — zwlaszcza w $wietle art.
385'-385°% Kodeksu cywilnego oraz dyrektywy 93/13/EWG.

Celem wystapienia jest analiza dopuszczalnych granic jednostronnego ksztattowania
warunkow korzystania z tworczosci fanowskiej w kontekscie relacji pomiedzy duzymi
podmiotami branzy gier a indywidualnymi graczami, ktérzy — cho¢ formalnie nie s3
,klientami” — w praktyce zachowuja status konsumenta. Przedmiotem analizy beda w
szczegdlnosci nastepujace klauzule:

e Klauzule przewidujace zwrotne przeniesienie praw autorskich do tworczosci
fanowskiej na wydawcg;

e Klauzule zakazujace komercjalizacji fanowskich projektow bez wzgledu na ich
zakres 1 formg;

e Klauzule umozliwiajace nieodplatne, nieodwolalne, wieczyste wykorzystywanie
tworczosci fanowskiej przez wiasciciela IP;

e Postanowienia narzucajace uzytkownikowi rezygnacj¢ z praw osobistych, takich
jak prawo do autorstwa czy integralnosci dzieta;

e Klauzule pozwalajace na wykorzystanie tworczosci fanowskiej do trenowania
algorytmow sztucznej inteligencji, bez sprecyzowania celu, zakresu czy
mozliwos$ci sprzeciwu.

Wystapienie zmierza do oceny, czy w $wietle polskiego i unijnego prawa
konsumenckiego powyzsze postanowienia mozna uzna¢ za nieuczciwe, razaco
naruszajace interesy uzytkownika oraz sprzeczne z dobrymi obyczajami. Analiza
uwzgledni rowniez zjawisko automatyzacji akceptacji takich klauzul — np. poprzez
systemy instalacyjne platform takich jak Steam czy Origin — oraz brak realne;j
mozliwos$ci negocjacji ich tresci.

W dalszej czesci poruszone zostang argumenty funkcjonalne: czy masowe wiaczanie
uzytkownikoéw w proces kreacji tresci (np. modéw) nie uzasadnia nowego spojrzenia
na granice ochrony konsumenta? Czy obecny model jednostronnych licencji
fanowskich nie prowadzi do instrumentalizacji zaangazowania spolecznos$ci graczy —
tym razem takze jako Zrddta danych treningowych dla modeli AI?

Referat zakonczy si¢ propozycja de lege ferenda doprecyzowania statusu
uzytkownika-fana jako konsumenta tworczego oraz postulatami w zakresie kontroli
klauzul w umowach licencyjnych na tresci nieckomercyjne i generatywne.
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Tozsamosci i reprezentacje w grach

Marta Anna Raczek-Karcz (Wydzial Grafiki Akademia Sztuk Pigknych w
Krakowie)

Narratywizacja tozsamosci i odtworzenie symbolicznej ojczyzny
poprzez gre¢. Studium przypadku w oparciu o projekt ,, Tropical
America”.

Tozsamosci 1 reprezentacje w grach

Abstrakt:

Proponowana prezentacja koncentruje si¢ wokot projektu spoteczno-kulturalnego, ktory
zaowocowat gra w formacie Flesh, stworzong w 2002 roku przez Juana Devisa i Jessicg
Irish we wspotpracy z mtodzieza migracyjng zamieszkujaca peryferyjne dzielnice Los
Angeles. Wedtug Devisa 1 Irish, 40 uczniow Belmont High School, ktérzy uczestniczyli
w warsztatach zorganizowanych jako punkt wyjscia do przysziej gry, ,,miato niewielkg
lub Zadng wiedz¢ na temat historii swoich krajow, nie wiedzieli tez niczego na temat
historii Stanéw Zjednoczonych”.

Sama gra laczyla rézne aspekty wzajemnych relacji migdzy Ameryka Lacinskag i
Potnocna. Inspiracja dla jej tytulu byl mural "América Tropical: Oprimida y Destrozada
por los Imperialismos" (Ameryka tropikalna: Uciskana i zniszczona przez imperializm)
stworzony w 1932 roku przez Davida Alfaro Siqueirosa na elewacji Italian Hall na
Olvera Street, w El Pueblo de Los Angeles Historical Monument w centrum Los
Angeles. Sam mural wywotal wiele kontrowersji, poniewaz zamiast przedstawiac
»szezesliwych ludzi, papugi 1 palmy z owocami wpadajagcymi do ust ludzi”, pokazatl
ukrzyzowanie przedstawiciela rdzennej ludnosci 1 relikty zniszczonej kultury
prekolumbijskie;j.

Cho¢ sama gra nawigzywala bezposrednio do przerazajace] przesztosci naznaczonej
masakrg w El Mozote w Salwadorze, z ktorej za jedyng ocalatg uwazano Rufing Amaya 1
dlatego to wilasnie ona stata si¢ gtowng postacig gry, to gtowne przesltanie rozgrywki
koncentrowalo si¢ na roli, jakg moze ona odegra¢ w dtugoterminowym i cz¢sto bolesnym
procesie odzyskiwania tozsamosci, podczas gdy dana osoba zakorzenia si¢ w nowej,
kulturowo obcej ojczyznie.

Celem gracza wcielajacego si¢ w role Rufiny bylo znalezienie dowodoéw, ktore
uniemozliwityby ,,wygumkowanie” masakry. Odnoszac si¢ do roznych aspektéw kultury
prekolumbijskiej, gra stanowita ¢wiczenie z przeszio$ci, teraZniejszo$ci 1 przysztosci.
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Wizualne §rodowisko gry przybrato forme tradycyjnych drzeworytéw zaprojektowanych
przez urodzonego w Meksyku i1 mieszkajagcego w Los Angeles grafika Artemio
Rodrigueza, co nadato jej unikatowego stylistycznie charakteru i pozwolito na ukazanie
tego, w jaki sposob wyobrazenie kulturowe jest produktem stodko-gorzkiego
kompromisu mi¢dzy chwalebna, lecz zniszczong przeszioscig a przerazajaca, lecz wcigz
otwartg na zmiany przyszitoscig. Obejmuje rowniez czynniki bezposrednio odnoszace si¢
do problemu antropo- i kapitatocenu, wpisanych w wizualng i narracyjng przestrzen gry
w postaci konkwistadorow, ktorzy nieustannie probujg przekonac gracza do porzucenia
troski o lokalng kulture, rytuaty, obyczaje i natur¢ na rzecz zdobycia niemal faustowskiej
mocy stworzenia ,,nowego, wspanialego S$wiata”, ktory uniewazni prekolumbijska
przesztos¢ 1 ustanowi kapitalistyczng przysziosé.

Prezentacja obejmuje rézne aspekty ,,Tropical America”, koncentrujac si¢ na dwodch
obszarach: analizie estetycznych elementéw gry, opartych na motywach zaczerpnigtych z
cywilizacji Aztekdw oraz przyblizeniu wptywu, jaki praca nad gra wywarta na tozsamos$¢
jej nastoletnich wspottworcow.

Weronika Olesiak (Akademia Gérniczo-Hutnicza im. Stanistawa Staszica w
Krakowie)

Obraz zaburzen psychicznych i traumy w grach cyfrowych na
przykladzie Hellblade: Senua's Sacrifice oraz My Child Lebensborn
Remastered

Tozsamosci 1 reprezentacje w grach

Abstrakt:

Artykut analizuje obraz zaburzen psychicznych i traumy oraz sposobu ich przedstawienia
w grach cyfrowych na przykladzie produkcji Hellblade: Senua's Sacrifice, stworzonej
przez Ninja Theory, oraz My Child Lebensborn Remastered, wydanej przez Sarepta
Studio. Gry te nalezg do nurtu tzw. ,serious games”, ktore stanowig istotny przyktad
wykorzystania  interaktywnych mediow do  eksploracji  trudnych tematow
psychologicznych i spotecznych. Analiza wybranych gier opiera si¢ na teoriach z zakresu
kulturowych studiow nad chorobg (Szubert), game studies (Kubinski, Bomba, Dovey,
Kennedy, Filiciak, Crawford, Austin, Swiatek) oraz psychologii traumy (Lis-Turlejska,
Puzynski). Referat podejmuje probe ukazania tego, jak gry cyfrowe poprzez mechanike,
narracj¢ oraz immersj¢ mogg angazowac gracza w empatyczne przezycie traumy i stawac
si¢ narzedziem krytycznej refleksji kulturowe;.

e Bibliografia:
Austin J., ,,The hardest battles are fought in the mind”: Representations of Mental
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Illness in Ninja Theory’s Hellblade: Senua’s Sacrifice, zrédto online:
https://gamestudies.org/2104/articles/austin

e Bomba R., Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci,
Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2014

e Crawford S., The ways Hellblade: Senua’s Sacrifice represents mental illness
(praca dyplomowa), 2019, zrodto online:
https://urn.kb.se/resolveurn=urn:nbn:se:uu:diva-409483

e DoveyJ., Kennedy H. W., Kultura gier komputerowych, thum. Macios T., Oksiuta
A., Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2011

e Filiciak M., Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe 1 przemiany kultury
wspotczesnej, Wydawnictwo Akademickie 1 Profesjonalne, Warszawa 2006

e Kubinski P., Gry wideo. Zarys poetyki, wyd. Universitas, Krakow 2016

e Lis-Turlejska M., Stres traumatyczny : wystgpowanie, nastgpstwa, terapia,
Wydawnictwo Akademickie Zak, Warszawa 2002,

e Puzynski S., Depresje i zaburzenia afektywne, Wydawnictwo Lekarskie PZWL,
wydanie V, Warszawa, 2018

e Szubert M., Choroba, cialo, grzech. Kulturowe studia maladyczne, Wydawnictwo
Uniwersytetu Opolskiego, Opole 2022

o Swiatek P., Rodzaje gier uzytkowych (serious games) oraz ich zastosowanie w
edukacji — opis zjawiska, ,,Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis”, t. 6
(2014)

e Ferrari M., Mcllwaine SV., Jordan G., Shah JL., Lal S., Iyer SN., Gaming With
Stigma: Analysis of Messages About Mental Illnesses in Video Games. JMIR

e Ment Health. 2019, zrodto online:
https://pme.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC6707601/#abstract 1

Beata Dubiel (Akademia Gorniczo-Hutnicza im. Stanistawa Staszica w
Krakowie)

Awatary cyfrowe jako narzedzie augumentacji tozsamosci zranionej -
case study The Sims 4.

Tozsamosci 1 reprezentacje w grach

Abstrakt:

Problematyka badawcza, jak zostala podjgta w tej pracy zwigzana jest z rolg awataréw 1
oddziatywaniem miedzy technologia a tozsamoscig osoby z fizycznym identyfikatorem
pigtna; szczegdlna uwaga poswigcona zostata identyfikacji osob niecisnormatywnych
oraz 0sOb z niepelnosprawno$ciami, ich emocjom, uczuciom i uwypuklonym cechom. W
badaniach podj¢to probe eksploracji tematu wyrazonego w pytaniu: ,,jak osoby z grup
wykluczonych — osoby niecisnormatywne i osoby z niepetlnosprawnoscia — wybieraja
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wyglad, specyfikacje awatara, aby przedstawia¢ siebie w doswiadczeniach cyfrowych?”.

Przeprowadzone badania mialy charakter eksploracyjny, a jako metody badawcze
wykorzystano wywiad swobodny i technik¢ shadowing. Badania potwierdzity silne
oddziatywanie migdzy tozsamos$cia uzytkownika a awatarem. Najwazniejsze ,,insighty”
odkryte dzigki badaniom: awatary mogg stanowi¢ narzedzie umozliwiajace przejscie
procesu pomijania pig¢tna, umozliwi¢ ,przymierzenie” maski spolecznej w
kontrolowanym przez uzytkownika srodowisku, a takze pozwalaja na augmentacje
tozsamosci i jazni odzwierciedlonej ich uzytkownikow.

Grzegorz Zyzik (Uniwersytet Opolski)

Trauma, metafora i rozgrywka. Gra wideo jako archiwum afektywne

Tozsamosci 1 reprezentacje w grach

Abstrakt:

Temat traumy w grach wideo jest zasadny, tylko, gdy uwrazliwia nas na krzywdg, ktorej
do$wiadczaja inni, pozwala nam te¢ krzywde dostrzec, zrozumie¢ 1 uznaé za
niesprawiedliwg. Tylko wtedy mozemy wywota¢ w odbiorcy pozytywng zmiang. Warto
wspomnie¢ niezalezng gre GRIS, ktora metaforycznie podejmuje temat traumy. W grze
wcielamy si¢ w rol¢ tytutowej Gris — mtodej dziewczyny pelnej nadziei, ale tez rozpaczy
w zwigzku z bolesnymi wydarzeniami z przeszlo$ci. Zagubiona we wlasnym $§wiecie,
bohaterka przemierza niezwykle miejsca, starajac si¢ upora¢ ze swoimi emocjami. Nie
wiemy, co stato si¢ kobiecie, ale najwazniejsza jest sprawczos$¢ gracza. To istotne
przestanie plynace z tej gry, kazdy czlowiek moze znalez¢ w sobie sile do pokonania
probleméw zwigzanych z traumatycznymi przej$ciami. Z kolei When the Darkness
Comes to tytul, w ktorym gracz przemierza niepokojacy §wiat pelen znieksztatcen, ktory
obrazuje umyst dotkniety depresjg. Ciekawa ze wzgledu na mechanike jest Repressed,
zrezygnowano w niej ze standardowego humanoidalnego awatara. Gracz jako cien musi
pilnowac, by pozosta¢ w §wietle oraz mie¢ przestrzen, na ktorej bedzie mogt si¢ odbijac.
Dlatego tez istotne jest wykorzystanie odpowiedniej perspektywy. W $wiecie gry
zbieramy wspomnienia, co rowniez ma obrazowa¢ dazenie do stabilno$ci psychiczne.
Tworcy podejmujac tematy traumy powinni unika¢ generalizacji, dlatego dobrze jest
zajmowac si¢ konkretnymi przypadkami, tworzy¢ postacie z krwi 1 kos$ci, przybliza¢ ich
historie. Gry wideo moga pomoc rozliczy¢ si¢ osobie z trudng przesztoscig. ,,That Dragon
Cancer” jest tego przyktadem. Fabuta tej gry opowiada o rodzinie, w ktorej czteroletnie
dziecko choruje na raka i1 pozostalo mu tylko kilka miesiecy zycia. ,,That Dragon Cancer”
zostalo oparte na tragicznej historii Ryana i Amy Green, ktorzy w 2014 roku stracili syna
Joela. Gra upamigtnia matego chtopca oraz inne zmarte na skutek nowotworéw dzieci.
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Gracz nie znajdzie tutaj rozrywki. To zaproszenie do §wiata, w ktorym bdl 1 rozpacz
przeplataja si¢ z bezgraniczng mitoscig. Przyktad jak tragedia moze zosta¢ przekuta w
cos$ dobrego. Z kolei w grze ,,PaPo and Yo” mamy do czynienia z watkiem przemocy
domowej. Agresorem jest potwor i gracz moze wybraé: czy identyfikujac si¢ z ofiarg
bedzie si¢ na sprawcy msci¢? Czy tez mimo wyrzadzonych krzywd zechce ostatecznie
potworowi pom6c? W realnym zyciu ofiary przemocy mierzg si¢ przeciez z takimi
dylematami. Warto pamigtac, ze powstanie gry jest wynikiem osobistych doswiadczen jej
projektanta Vandera Caballero. Warto 1taczy¢ opowiesci o postaciach 1 ich
doswiadczeniach z opowiesciami o systemowych przyczynach cierpienia. Za pomocg tak
podanych narracji mozna ogarna¢ calo$¢, zrozumie¢ sytuacj¢ pokrzywdzonych i na nig
zareagowac. W referacie zostanie przytoczona koncepcja archiwum afektywnego,
refleksji, Ze mnaszag pamie¢ jest w stanie pobudzi¢ wylacznie emocjonalne
zrekonstruowanie jakiego$ problemu. Pami¢tamy jedynie to, co udato nam si¢ zrozumiec¢.
Jezeli jaki$ gra wideo dotyka nas do zywego, to musimy si¢ pod jej wptywem zmienic.
Kultura i etyka idg razem. Mozemy zdefiniowac¢ zte gry, jako takie, ktore nie wywoluja w
nas zadnej etycznej reakcji.

Bibliografia

e Afektywne archiwum, [z G. Palladini rozmawia D. Semenowicz],
»Dwutygodnik.com” nr 118/2013.

e Cheng C. i Chung-Ho Su, A Game-based learning system for improving student’s
learning effectiveness in system analysis course, ,,Procedia - Social and
Behavioral Sciences” 2012, nr 31.

e Tyminska Marta, Gra jako tekst kultury — perspektywa humanistyczna, ,,Zeszyty
Naukowe Wydziatu Politechniki Gdanskiej”, Nr 9/2012.

e Widera-Wysoczanska, A., Kuczynska, A., Interpersonalna trauma mechanizmy 1
konsekwencje, Warszawa 2011.

e Wprowadzenie do nauki o teatrze. Tom 3. Odbiorcy dziela teatralnego. Widz —
krytyk — badacz, red. J. Degler, Wroctaw 1978.

Konrad Zielonka (Uniwersytet Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie)

»Zycie to plétno, ktére barwia nasze trudy”. Odcienie inno$ci w Clair
Obscur: Expedition 33.

Tozsamosci 1 reprezentacje w grach

Abstrakt:

Jak zauwaza Bernhard Waldenfels, ,[z]a obce uchodzi to, co wykluczone jest z
kolektywnej sfery wlasnego 1 oddzielone od kolektywnej egzystencji, czego wigc nie
dzieli si¢ z innymi. Obco$¢ w tym sensie oznacza brak przynaleznosci do pewnego

41



»my«” (Waldenfels 2002, 18). Rozumiany w ten sposob Obcy jest wigc tym, ktory
pochodzi z przestrzeni znajdujacej si¢ poza swojskoscig, ktorego nie mozna ostatecznie
pozna¢ w peni, korzystajac wylacznie z posiadanych dotychczas doswiadczen.

W referacie analizie poddany zostanie przede wszystkim przypadek gestrali —
humanoidalnych istot plemiennych, pozornie podobnych ludziom, ktérych peine
poznanie 1 zrozumienie wymaga od ludzkich bohaterow zarzucenia wiasnej (ludzkiej)
perspektywy i zaakceptowania odmiennosci. W referacie zostanie to zaprezentowane
poprzez analogi¢ do powiesci Méwca Umartych (O. S. Card).

Innym spojrzeniem na innos$¢ bedzie kwestia dotyczaca cztonkdéw rodziny Dessendre. Sg
oni tworcami ptotna, ktorzy okazuja si¢ obcymi przybywajacymi z zewnatrz —
prawdziwie odmiennymi od wmalowanych w obraz bohateréow. ,,Prawdziwi” ludzie
postawieni zostaja w roli demiurgdéw zdolnych ksztattowaé rzeczywisto$¢ wedle wiasnej
woli. Przeprowadzona analiza pozwoli rowniez zastanowi¢ si¢ nad kwestiami relacji
tworca-dzieto. Pomocnymi w przedstawieniu tej interpretacji bedg analogie do powiesci
Trudno jest by¢ bogiem (A. B. Strugaccy) oraz Pan Lodowego Ogrodu (J. Grzgdowicz).
W referacie przywotana zostanie m.in. mys$l filozoficzna T. Todorova czy B.
Waldenfelsa.

e Barmeyer (1989), E., Formy komunikacji
Czerniak (2002), S., Zatozenia 1 historyczne aplikacje Bernharda Waldenfelsa
fenomenologii obcego

e Griitzmacher ( 2015), L., Problemy perspektywy semiologicznej. Na przyktadzie
,»Podboju Ameryki” Tzvetana Todorova

e Jurkowski (1986) M., Od wiezy Babel do jezyka kosmitow. O jezykach
sztucznych, uniwersalnych 1 mi¢dzynarodowych

e Mojsiewicz (2015), A., Obcy jako Inny: rézne oblicza obcego w literaturze
science fiction

e Sandfall Interactive (2025), Clair Obscur: Expedition 33 [PC]
Seed (2000), D., Science Fiction Dialogues

e Sobota (2011), J., Konflikty moralne. Literatura fantastycznonaukowa jako préba
symulacji sytuacji konfliktowych

e Strugaccy (2021) A., B., Trudno jest by¢ bogiem

e Tambor (2003), J., Relatywizm jezykowy w ujeciu fabularnym Stanistawa Lema

e Todorov (1996) T., Podboj Ameryki. Problem innego

e Waldenfels (2002), B., Topografia obcego. Studia z fenomenologii obcego
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Adam Bilski (Uniwersytet Wroctawski)

Rytual Gommage jako metafora przemijania: kulturowe i spoleczne
funkcje gry Clair Obscur: Expedition 33

Tozsamosci 1 reprezentacje w grach

Abstrakt:

Wyjatkowo pozytywnie przyjeta przez graczy i krytykow gra Clair Obscur: Expedition
33 (2025), autorstwa studia Sandfall Interactive, eksploruje tematy przemijania,
losowosci $mierci oraz wspdlnotowego oporu wobec nieuchronnych sit. Centralnym
motywem fabularnym jest rytual Gommage, w ktorym tajemnicza Malarka co roku
maluje liczbg, a wszyscy mieszkancy miasta Lumicre, osiaggajacy wskazany wiek,
przestaja istnie¢. Analiza tego rytualu jako metafory spotecznych lgkow i niepewnosci
pozwala dostrzec, w jaki sposdb gra moze funkcjonowaé jako medium refleksji nad
kondycja cztowieka A4 obliczu zbiorowych zagrozen.
Estetyka gry, inspirowana epoka Belle Epoque, laczy elementy $wiatlocienia oraz
symboliki artystycznej, tworzac przestrzen, w ktorej gracze doswiadczaja zaréwno
pickna, jak 1 grozy przemijania. Bohaterowie reprezentujg zrdznicowane postawy wobec
losu i wspolnoty, co uwypukla znaczenie inkluzywnosci oraz réznorodno$ci w narracjach
gier wideo. Mechanika rozgrywki czerpie silne inspiracje z japonskich gier RPG, takich
jak Final Fantasy czy Persona, taczac dynamiczne starcia z introspektywng narracja.
Celem referatu jest ukazanie, w jaki sposob Clair Obscur: Expedition 33 peini funkcje
kulturowego komentarza, wykorzystujac zar6wno warstwe estetyczng, jak i mechaniki
gry do eksploracji kluczowych probleméw spotecznych 1 egzystencjalnych
wspolczesnosci.

Emanuel Jarzabek (Uniwersytet Papieski Jana Pawla II/Koto Naukowe
Psyche - sekcja psychologii gier), Nicoletta Zmija, Kacper Warzecha

Sens grania, czyli o pojeciu sensu w kontekscie gier wideo

Tozsamosci 1 reprezentacje w grach

Abstrakt:

Wspoltczesna psychologia podkresla, ze potrzeba odczuwania sensu zycia stanowi jeden z
fundamentéw dobrostanu psychicznego. Zgodnie z zatozeniami logoterapii Viktora
Frankla, dazenie do odnalezienia sensu jest podstawowa motywacja cztowieka, a jego
brak moze prowadzi¢ do stanu egzystencjalnej pustki. Coraz czeSciej gry wideo
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funkcjonuja nie tylko jako forma rozrywki, lecz takze jako przestrzen umozliwiajaca
eksploracje sensu i tozsamosci.

Jednym z wymiaréw refleksji nad sensem w kontekscie gier wideo jest analiza zachowan
postaci fabularnych, ktére — czgsto pod wplywem traumy lub kryzysu — podejmuja
dzialania majgce na celu odnalezienie nowego znaczenia lub celu w $§wiecie
przedstawionym. W niektorych tytulach medium samo staje si¢ $wiadomym
uczestnikiem tej gry o znaczenie: gra, jej struktura lub postaci tamig tzw. czwartg $ciang,
konfrontujac gracza z pytaniami o moralno$¢, wybor i istote samego sensu (tzw.
metasens).

W innych przypadkach to gracz, nieposiadajacy jasno wyznaczonej $ciezki narracyjne;j,
zostaje zmuszony do samodzielnego kreowania celu i znaczenia swojej aktywnosci. Gry
typu sandbox czy gry z otwartym $wiatem sprzyjaja tej formie sensotworczosci, dajac
mozliwos¢ nadawania znaczenia przez eksploracj¢, budowanie, tworzenie relacji czy
artystyczng ekspresje. Zdarza si¢ jednak, ze mechanika gry celowo ukrywa sedno
doswiadczenia, czynigc jego odkrywanie gléwnym motywem rozgrywki 1 osig
narracyjng. W takich przypadkach sens nie jest dany — musi zostaé wypracowany,
zardwno na poziomie mechanicznym, jak i1 egzystencjalnym. Gracz musi odkry¢ sens
poprzez realizacje okreslonych wyzwan narzuconych przez kod gry i tym samym znalez¢
ich rozwigzanie oraz zastanowi¢ si¢ nad jego istotg.

Gry wideo moga rowniez petni¢ funkcje projekcyjna — umozliwiajac graczowi realizacje
wlasnych potrzeb zwigzanych z poczuciem sensu. Te potrzeby, zgodnie z teorig
autodeterminacji (ang. Self-Determination Theory), obejmujg autonomi¢, kompetencje 1
relacyjnos¢ — a ich zaspokojenie wigze si¢ z poczuciem glgbokiego zaangazowania,
satysfakcji i psychologicznego spetnienia.

Pojecie sensu w kontekscie gier wideo ma charakter wielowymiarowy 1 stanowi
interesujacy obszar badan. Moze on obejmowac zaréwno aspekty psychiczne i duchowe,
jak 1 mechaniczne oraz narracyjne, zwigzane z projektowaniem interaktywnych dziet
audiowizualnych. Refleksja nad tym, w jaki sposéb gry angazuja gracza w proces
nadawania znaczenia — lub kwestionowania jego istnienia — moze wzbogaci¢ rozumienie
motywacji graczy oraz funkcji gier jako medium kulturowego i1 psychologicznego.

Bibliografia:

e Fraser, R., Slattery, J., & Yakovenko, I. (2023). Escaping through video games:
Using your avatar to find meaning in life. Computers in Human Behavior, 144,
107756.

e Frankl, V. E. (2011). Cztowiek w poszukiwaniu sensu. Warszawa: Wydawnictwo
Czarna Owca.
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Video Game Design.

o Kossakowska, M., Kwiatek, P., & Stefaniak, T. (2013). Sens w zyciu. Polska
wersja kwestionariusza MLQ (Meaning in Life Questionnaire). Psychologia
Jakoéci Zycia, 12(2), 111-131.

e Lafreniére, M. A. K., Verner-Filion, J., & Vallerand, R. J. (2012). Development
and validation of the Gaming Motivation Scale (GAMS). Personality and
Individual Differences, 53(7), 827-831.
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Stanistaw Krawczyk UW

Jak bada¢ reprezentacje¢ kultur narodowych w grach wideo w ujeciu
porownawczym?

Tozsamosci 1 reprezentacje w grach

W ostatnim czasie powstalo wiele gier wideo, ktore ukazuja wybrane wycinki kultur
narodowych: polskiej (Wiedzmin 3), czeskiej (Kingdom Come: Deliverance), ukrainskiej
(S.T.A.L.K.ER. 2), francuskiej (Clair Obscur) czy chinskiej (Black Myth: Wukong).
Dostrzezono to rowniez w groznawstwie, jak dotad jednak poszczegdlni badacze i
badaczki skupiajg si¢ na wtasnych krajach. Na Kongresie chce zastanowi¢ si¢ nad tym, w
jaki sposob szereg kategorii pojeciowych (lokalnos¢; regionalnos¢; centra, potperyferie i
peryferie; postkolonialno$¢; przeplywy kulturowe; dziedzictwo kulturowe) moze pomoc
nam w badaniu reprezentacji kultur narodowych w grach wideo z perspektywy
porownawczej — ponadnarodowej, ale nie kosmopolityczne;.
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Spotecznosci graczy i tworcow gier

Maksymilian Wojnarowski (Akademia Gorniczo-Hutnicza im. Stanistawa
Staszica w Krakowie)

Ludotariat w Minecrafcie — socjoekonomiczne rozwazania nad rola
gracza we wspolczesnych trybach dluzszej rozgrywki

Spotecznosci graczy i tworcow gier

Abstrakt:
Celem wystgpienia jest proba analizy zakresu definicyjnego pojecia ludotariat — w
rozumieniu skonstruowanym przez Michata Klosinskiego (2025) - opierajac

argumentacj¢ na sytuacji gracza, uczestniczacego w rozgrywce w trybie dtuzszym (nie-
minigrowym) serwera Minecraft. Ludotaryzacja spotecznosci polega na przeniesieniu
celowosci gry z zabawy do sfer bliskich marksistowskiej alienacji i depersonalizacji
pracy. Cho¢ takie dziatania najwyrazniej zaobserwowa¢ mozna w grach typu gacha, tak
chociazby serwery prison — charakteryzujace si¢ wyraznie podzielonym na segmenty,
mozolnym 1 opartym na grindzie gameplay loopie. Rozgrywka jest powtarzalna, zas
nagrody — najcze$ciej niewymienialna serwerowa waluta — nie rownowaza koniecznej
pracy oraz powoduja kumulacj¢ zasobow do wewnatrz: ludotariusz w trakcie owej
rozgrywki niczego nie produkuje. Dyskusyjny jest takze status posiadanych dobr, gdyz
serwery czesto sg resetowane, by zapobiec nadmiernej inflacji wytracajacych graczy z
potrzeby gromadzenia wigkszego kapitatu, ergo angazowania si¢ w rozgrywke. To
ostatnie zjawisko nie tyczy sie jednak wylacznie serwerdéw prison, lecz niemal
wszystkich trybéw rozgrywki opartych na mierzalnej, walutowej ekonomii.
Analizie poddane zostang tryby gry skyblock, freebuild oraz prison, pochodzace z
wybranych obecnie aktywnych serwerow. Podstawe teoretyczng w zakresie rozumienia
przestrzeni gry stanowi¢ bedzie tekst Krzysztofa M. Maja Ludotopia. O granicy $wiata
gry (2021). Na podstawie zdefiniowanych tam zagadnien przestrzen roz(g)rywki
przebadana  zostanie pod katem jej gameplay loopa oraz  realidw
socjoekonomicznych. Pierwszorzednym zrédltem informacji bedzie autoetnograficzna
praca autora, ktory poprzez uczestnictwo w rozgrywce i za pomocg spisywanych na
biezaco notatek uzyska perspektywe gracza stojacego na dole drabiny spotecznej,
posiadajacego tedy predyspozycje do realizacji rozgrywki w formie ludotariusza.
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Karol Laska (Uniwersytet Jagiellonski)

Groznawstwo a jego popularyzacja oraz ekspozycja w polskich mediach
growych. Najwi¢ksze wyzwania, najwazniejsze przyklady, proba
ustalenia kontekstu

Spotecznosci graczy i tworcow gier

Abstrakt:

Celem referatu jest rozpoznanie stanu groznawstwa i obecnosci tresci groznawczych poza
uniwersyteckimi murami — w przestrzeni internetowej i1 publicznej, w ktoérej dziataja
polskie media growe (portale branzowe, kanaty YouTube, kanaly streamerski, blogi oraz
,fanpejdze”), a takze proba postawienia kluczowych pytan dotyczacych popularyzacji
tejze dyscypliny naukowej w pozaakademickim kontekscie. Gdzie dochodzi do tego typu
dziatalno$ci publicystycznej/analityczne? W jakiej formie si¢ ona objawia? Jakie
znaczenie 1 sens ma ekspansja oraz ekspozycja groznawstwa na tych terenach?

Prelegent spojrzy na konkretne przyklady redakcji, kanalow czy tworcow dziatajacych
dzi§ za posrednictwem roznych internetowych srodkéw przekazu — mowa zaré6wno o
osobach z wyksztatceniem kierunkowym, jak i domorostych pasjonatach analizujacych
gry wideo w Polsce. Przeanalizuje internetowe przyktady ludologii, jak 1
cyberkultury/fandomu, ktéra wokoét niej powstata. Zweryfikuje, na ile tresci o takowym
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charakterze wplywaja na szerzenie powszechnej swiadomosci o zlozonosci gier wideo
jako tekstu kultury oraz wielowymiarowosci procesu developerskiego stojacego za kazda
z nich.

W finalnym rozrachunku dojdzie do proby podsumowania aktualnej kondycji tresci
groznawczych w mediach growych, a takze sformutowania najwigkszych wyzwan
stojacych przed $rodowiskiem polskich groznawcow, publicystow 1 tworcow, ktorzy
maja w planach w najblizszej przyszioSci dalszg i szersza popularyzacje tresci
groznawczych. Referat stanowi tez probe przekonania tych nieprzekonanych, ze
podmioty publicystyczne/redakcyjne oraz te groznawcze powinny dazy¢ do regularnej
wspotpracy na plaszczyznie kreatywnej 1 merytorycznej w celu wprowadzenia
wspomnianej dyscypliny nauki ,,pod strzechy”.

Stowa kluczowe: groznawstwo w mediach, publicystyka growa, popularyzacja
groznawstwa

Skrocona bibliografia:

e J. Wala, ,Polskie dziennikarstwo sektora gier wideo: media tradycyjne 1
cyfrowe”, Uczelnia Nauk Spotecznych w Lodzi, 2024

e Ludokloda, ,,Po co to wszystko? Czyli ratujmy dziennikarstwo growe. |
LUDOLOGIA |7, https://www.youtube.com/watch?v=XP8fJ3RBX00 [dostep: 28
czerwca 2025]

e P. Ciszek, ,,Polskie media o grach wideo w latach 1990-2018. Analiza wybranych
przyktadow”, Uniwersytet Warszawski, 2019

e https://www.reddit.com/r/Polska/comments/198x7vr/jeslibym_si¢ zdecydowal n
a_studia zwigzane z/, [dostep: 28 czerwca 2025]

Pawet Treichel (Uniwersytet £.odzki, Wydziat Filologiczny, Nowe media i
kultura cyfrowa)

Gamergate, Sweet Baby Inc. i co dalej? Proba analizy konserwatywnie
zradykalizowanych srodowisk graczy w kontekscie rosnacych wplywow
manosfery

Spotecznosci graczy 1 tworcoOw gier

Abstrakt:
W ostatnich latach w gléwnym dyskursie dotyczacym popkultury coraz czgsciej mozna
zauwazyC rosngce wplywy tak zwanej manosfery. Obejmuje ona roéznego rodzaju
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internetowe blogi, fora, strony czy kanaly publikujace tresci o charakterze
maskulinistycznym. Coraz czesciej jednak tworcom tego rodzaju kontentu nie chodzi o
walke o rownouprawnienie mezczyzn oraz przeciwstawianie si¢ dyskryminacji tejze plcei,
a zamiast tego ich przekaz koncentruje si¢ na dyskredytowaniu innych oséb oraz krytyce
tworcOw za niezrealizowanie wygorowanych oczekiwan. Nierzadko opisywane tresci
przyjmuja takze zabarwienie mizoginistyczne. Przyczyn tego zjawiska jest wiele, cho¢ za
glowne moglbym wuzna¢ rewolucje cyfrowa oraz wzrost znaczenia mediow
spotecznosciowych o polaryzujacych 1 nastawionych na skrajne emocje algorytmach.
Przez te czynniki dyskusje internetowe o jakosci danego tekstu coraz czesciej
przeksztalcaja si¢ w debaty polityczne, w ktoérych samo dzieto spychane jest na dalszy
plan.

Ten problem dotyczy niemalze wszystkich wspétczesnych mediow, jednak szczegdlng
zaciektos¢ w obronie okres$lonego stanowiska mozna zaobserwowaé w $rodowisku
graczy. To wlasnie tam blisko dekade temu miala miejsce afera Gamergate, ktora byta
swego rodzaju eksplozjg nastrojow skrajnie konserwatywnych spotecznosci graczy
przeciwko feminizmowi 1 progresywnym treSciom w grach. Ostatnio bardzo gtosna byta
réwniez debata wokot studia Sweet Baby Inc. odpowiedzialnego za optymalizacje tresci
w grach pod katem wspomnianej progresywnosci. W zwigzku z tym formuluje si¢
pytanie, dlaczego S$rodowiska fanow gier s3 mocno zradykalizowane w okreslonej
ideologii oraz gdzie mozna szukac przyczyn tego zjawiska. W moim referacie postaram
si¢ udzieli¢ odpowiedzi na postawione pytania. Wykorzystam do tego analiz¢ literatury
naukowej, wpisOw internetowych oraz samych gier komputerowych.

Bibliografia

e Bustos-Ortega M., Carretero-Dios H., Megias J. L., Romero-Sanchez M., Gaming
with a Feminist: Sexism and Perception of Sexist Incidents in Online Video
Games, ,,Sex Roles. A Journal of Research” 2024, vol. 90, s. 1200-1217.

e Foxman M., Nieborg D., Mainstreaming Misogyny: The Beginning of the End
and the End of the Beginning in Gamergate Coverage, [w:] Mediating Misogyny.
Gender, Technology, and Harassment, red. Jacqueline Ryan Vickery, Tracy
Everbach, Cham: Springer International Publishing AG, 2018.

e Staszenko-Chojnacka D., Kultura graczy, [w:] Wprowadzenie do groznawstwa,
red. Katarzyna Prajzner, £.6dz: Wydawnictwo Uniwersytetu L.odzkiego, 2020.
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Radostaw Bomba (Instytut Nauk o Kulturze UMCS), Wojciech Miedziocha
(Instytut Nauk o Kulturze UMCS)

Przyczynek do metodologii badan gier game jamowych
Spotecznos$ci graczy i twdrcow gier

Abstrakt:

W dotychczasowym dorobku groznawstwa badania empiryczne koncentrujg si¢ przede
wszystkim na analizie do§wiadczen graczy i odbiorcOw gier, natomiast perspektywa
tworcow — zwlaszcza tych dziatajacych poza komercyjnym obiegiem — pozostaje
relatywnie rzadko eksplorowana. Celem proponowanego wystapienia jest wskazanie
specyfiki gier tworzonych w ramach wydarzen typu game jam oraz zaproponowanie
kierunkow metodologicznych uwzgledniajacych warunki ich powstawania. Gry jamowe
stanowig szczegolny przypadek praktyki projektowej: nie sa tworzone z mysla o zysku,
powstaja w bardzo krotkim czasie (zwykle 48—72 godziny) oraz czgsto w zespotach
formowanych ad hoc. Te cechy istotnie wplywaja zar6wno na ich forme i tres¢, jak i na
procesy produkcyjne, decyzje projektowe oraz dynamike wspdipracy zespotowej. W
wystapieniu podjeta zostanie proba sformulowania postulatow badawczych, ktére
uwzgledniaja te uwarunkowania — z jednej strony wpisujac game jamy W Szerszy
kontekst produkcji gier niezaleznych, z drugiej traktujac je jako autonomiczne zjawisko
kulturowe wymagajace odrebnego podejscia metodologicznego.

Michat Rucinski, Michat Bielecki, Zofia Butkiewicz, Dominik Nawrot,
Tomasz Federowicz , Dawid Kedzierski UDDSW/Koto Naukowe HelloIT

Podsumowanie Hello GameDev Conference
Spotecznosci graczy i tworcow gier

Abstrakt:

Chcemy przedstawi¢ projekty gier tworzonych w ramach naszego kota naukowego, oraz
wyniki "Hello GameDev Conference" pierwszej konferencji branzowej we Wroctawiu,
dodatkowo skierowanej do poczatkujacych 1 §rednio-zaawansowanych tworcow z naszej
branzy. Opowiemy o procesie organizacji, przebiegu i efektach przeprowadzonej we
Wroclawiu konferencji. Przedsatwimy wymagania techniczne i organizacyjne potrzebne
do organizacji wydarzenia. Opowiemy o wspodlpracy kota z firmami i sponsorami.
Podsumujemy wyniki 1 statystyki konferencji, w tym:

e zainteresowanie/motywacje odbiorcow
e podzial uczestnikow (wiek, staz pracy w branzy)
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e feedback uczestnikow konferencji
Unconference: Stanowisko Kota HellolT

Na stanowisku prezentacyjnym chcemy przedstawi¢ 2 projekty realizowane w ramach
aktywnosci kota: "Beer Pressure" - gra z gatunku psychological horror z elementami gry
zrecznosciowej, inspirowana Buckshot Roulette. Tworzona przez zespot 8 studentow.
"Sztuka Zbrodni" - Sztuka zbrodni to kryminalna gra fabularna, ktorej akcja toczy si¢ w
XIX-wiecznym Manchesterze. Wraz z Wilsonem, mlodym, aspirujgcym detektywem,
odkryj tajemnic¢ fali morderstw, ktéra obiega miasto. Pochlon si¢ w immersyjnym
Swiecie, poznaj obsad¢ pamigtnych postaci 1 zbuduj swoja reputacje.
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Filmigry

Damian Michatowski (Uniwersytet £.0dzki)

Elementy gameplay'owe w filmowych adaptacjach gier cyfrowych
Film 1 gry

Abstrakt:

Prezentacja ma na celu przedstawi¢ sposoby adaptacji elementow rozgrywki z gier
cyfrowych na potrzeby medium filmowego. Na poczatku autor prezentacji wyjasni czym
jest zawarty w tytule wystgpienia gameplay, poniewaz konkretne przedstawienie tego
terminu wydaje si¢ znaczace dla potrzeb referatu. Nastgpnie objasni jak ogdlnie rozumie
termin adaptacji, przechodzac pdzniej do ukonkretnienia tego zjawiska w przypadku
dostosowywania medium gier cyfrowych na grunt sztuki filmowej. Po wyjasnieniu
niezbgdnych termindéw autor przystapi do analizy konkretnych przyktadéw adaptacji gier
cyfrowych. Prezentacja skupi si¢ gtéwnie na analizie tytutow takich jak: Need for Speed
(rez. Scott Waugh, 2014), Arcane (Netflix, 2021- 2024), Doom (rez. Andrzej Bartkowiak,
2005), Super Mario Bros. Film (Super Mario Bros. Movie, rez. Matthew Fogel, 2023),
oraz The Last of Us (HBO, 2023 -). W trakcie analizy wspomnianych tytutow autor
postara si¢ wyjasni¢ jakie problemy moga pojawi¢ si¢ przy adaptacji elementéow
rozgrywki na potrzeby medium filmowego i na co twoércy gradaptacji powinni zwracac
uwage przy ich przenoszeniu. Poza tym wskaze réwniez rdznice w sposobie
wywotywania u odbiorcy emocji w interesujacych go mediach i zaznaczy jaka rolg w tym
kontekscie petni gameplay w grach cyfrowych. Przy kazdym z omawianych przyktadéw
autor postara si¢ wyjasni¢ jak tworcy owych dziet rozwigzali (badz nie) problem
adaptacji rozgrywki na potrzeby medium filmowego, ukazujac zupetie rézne podejscia
do tego tematu.

Wstepna bibliografia:

e Baty S., The Art of the Game: Issues in Adapting Video Games, Dissertations,
Theses, and Student Research: Department of English 2020.

e Hendrykowski M., Wspodlczesna adaptacja filmowa, Poznan: Wydawnictwo
Naukowe Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza 2014.

e Prajzner K., Wprowadzenie do groznawstwa, red. K. Prajzner, Wydawnictwo
Uniwersytetu Lodzkiego, £.0dz 2019.
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Krzysztof Czyzak (Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu)

Gag jako wyzwanie - tradycja zachodniej kreskowki a gra przygodowe
Film i gry

Abstrakt:

Kreskowka narodzila si¢ we wczesnym kinie 1 zasiedlita srebrny ekran rzesza
zwierzecych bohaterow. Pozniej, przeniosta si¢ do telewizji, by w koncu wej$¢ w mariaz
z grami cyfrowymi. Szczegdlnie za§ dobrze rezonuje z dwuwymiarowymi grami
platformowymi i grami przygodowymi (z interfejsem point & click). Kreskéwkowa
estetyka pozwala na stworzenie wyrazistych postaci, a zastosowanie umownej,
rysunkowej przemocy umozliwia skierowanie gry do szerszego grona odbiorczego.

Zastosowanie przez tworcOw animacji rysunkowej wptywa jednak nie tylko na form¢ gry
cyfrowej. Tradycja kreskowki wyksztalcita konkretne motywy (cho¢by stynny gag z
kowadlem spadajagcym na animowang posta¢) 1 specyficzne dla siebie chwyty
artystyczne. Odwotanie w grze cyfrowej do klasycznej, zachodniej kreskowki ma swoje
konsekwencje w tym, jak skonstruowane zostaja wyzwania, jaki status ma awatar (czgsto
zwraca si¢ bezposrednio do gracza), a takze jaki ton ma dany utwér. Na przykladzie
dwoch gier przygodowych, "Day of the Tentacle" (1993, LucasArts) i "Hokus Pokus:
Rézowa Pantera" (1997, Wanderlust Interactive), chcialbym zbada¢, w jaki sposob
typowe dla kreskowki cechy i chwyty wplywaja na mechaniki gier przygodowych oraz
konstrukcje zadan. Wydarzenia ukazane w tych tytulach podporzadkowane sg gagowe;j
formule, ich $wiaty zyja wedlug specyficznych zasad, a zamieszkujace je postacie
bezczelnie ignorujg prawa fizyki empiryczne] rzeczywistosci 1 s3 $Swiadome swojej
sztuczno$ci. Referat pozwoli na wpisanie niszy gier cyfrowych w rozwijang w r6znych
mediach tradycje kreskowki.

* Andrzejewska Weronika, Czyzak Krzysztof, Wstep. Od Kota Feliksa do BoJacka —
nowa definicja kreskowki w kontekscie tradycji animacji seryjnej, [w:] Rzeczywistos¢
zanimowana. Kreskowki w kulturze, nauce 1 spoteczenstwie, (red.) W. Andrzejewska, K.
Czyzak, M. Kazmierczak, Poznan 2021.

* Booker M. Keith, Drawn to Television: Prime-Time Animation from the Flintstones to
Family Guy, Westport — Connecticut — Londyn, 2006.

* Ferndndez-Vara Clara, Shaping Player experience in adventure Games: History of the
Adventure Game Interface, [w:] Extending Experiences. Structure, Analysis and Design
of Computer Game Player Experience, red. O.T. Leino, H.E. Wirman, F. Amyris,
Rovaniemi 2008, s. 210-227.
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* Fernandez-Vara Clara, From "open mailbox" to context mechanics: shifting levels of
abstraction in adventure games, [w:] Proceedings of the 6th International Conference on
Foundations of Digital Games, Bordeaux 2011

* Klein Norman M., 7 minutes. The Life and Death of the American Animated Cartoon,
Londyn — Nowy Jork, 1993.

» Sitkiewicz Pawetl, Male wielkie kino. Film animowany od narodzin do konca okresu
klasycznego, Gdansk 2009.

Rafat Jakiel (Uniwersytet Dolno$laski DSW)

Miejsca w grze, filmie i animacji. Ontologia Swiata ,,Back to the Future”
jako egzemplifikacja wyzwan narratologicznych i promocyjno-
marketingowych

Film 1 gry

Abstrakt:

Celem wystgpienia jest przedstawienie cech lokacji gamingowej 1 kinematograficznej. W
trakcie referatu przedstawie transmedialne uniwersum ,,Back to the Future” i jego istotne
miejsca, roznicujac konstytutywne wiasciwosci, ktore daja si¢ identyfikowaé w
odniesieniu do poszczegolnych sktadnikow przestrzeni. Uwzgledni¢ takie zjawiska jak:
etykietowanie, otwarto$¢, srodki kreowania i prezentacji §wiata, gromadzenie wiedzy o
czeSciach §wiata przedstawionego, werbalizacja tej wiedzy, immersja, rozszerzanie lore o
wykreowanym uniwersum czy autorstwo w projektach transmedialnych. Przyktady beda
pochodzily ze wszystkich utworow skladajacych si¢ na wskazang franczyze (z trylogii
filmowej, serialu animowanego oraz gry wydanej w roku 2010 przez Telltale Games).
Rozstrzygnigcie dotyczace zagadnien narratologicznych i designerskich domknie
komentarz zwigzany z warstwg perswazyjng, m.in. z wykorzystaniem wiedzy o lokacji w
rozmaitych staraniach marketingowych.

Robocza bibliografia (wybor):

e Aarseth, E., Glinzel, S. (red.) (2019). Ludotopia. Spaces, Places and Territories in
Computer Games. Bielefeld.

e Girvan, C. (2018). What is a virtual world? Definition and classification.
Education Tech Research. Dev. 66. S. 1087—-1100.

e Groppel-Klein, A., Spilski, A. (2009). Die Relevanz fiktionaler Medienwelten fiir
das Marketing. In: Groppel-Klein, A., Germelmann, C.C. (red.) Medien im
Marketing. Gabler. S. 97-129.
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Messinger, P. R. (2008). A Typology of Virtual Worlds: Historical Overview and
Future Directions. A Journal of Virtual Worlds Research: Past, Present & Future,
vol. 1.,no. 1. S. 1-17.

Raszkowski, A. (2011). Nowe trendy w marketingu miejsc. Prace Naukowe
Uniwersytetu Ekonomicznego we Wroctawiu, z. 241. S. 319-327.

Tutenel, T., Smelik, R., Bidarra, R., de Kraker, K. J. (2009). Using Semantics to
Improve the Design of Game Worlds. Proceedings of the AAAI Conference on
Artificial Intelligence and Interactive Digital Entertainment. 5(1). S. 100-105.
Zipfel, F. (2001). Fiktion, Fiktivitit, Fiktionalitit. Analysen zur Fiktion in der
Literatur und zum Fiktionsbegriff in der Literaturwissenschaft. Erich Schmidt.
Berlin.

Turniak, M. (2015). Potencjat wykorzystania techniki ‘reverse placement’ w
marketingu terytorialnym. Przedsiebiorczo$¢ i Zarzadzanie, 16(4.1). S. 401-415.
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Jezyk gier, jezyk w grach

Mikotaj Ryk (Akademia Gorniczo-Hutnicza im. Stanistawa Staszica w
Krakowie)

»Zauwazylam co$ tam na gorze”, czyli o wypowiedzeniu diegetycznym
jako o diegetycznym elemencie interface’owym

Jezyk gier, jezyk w grach
Abstrakt:

Celem tego wystgpienia bedzie przedstawienie koncepcji na stworzenie nowej grupy
elementow interfejsowych: wypowiedzen diegetycznych, wychodzace; od podziatu
znakowych elementoéw interfejsow uzytkownika zaproponowanym przez Fagerholta i
Lorentzona (tychze 2009: 73-98) oraz dalej opisane i rozwinigte (Kubinski 2016: 182-
244), w obrgbie subkryterium interfejsow diegetycznych, ktorg to wskazuje jako
potencjalng mozliwos$¢ na rozszerzenie tej subkategorii interfejsow. Zwracam przy tym
uwage na uzytecznos$¢ tej nowej grupy elementéw interfejsowych, ktérej przemyslana 1
kompetentnie wdrozona implementacja w struktur¢ gry moze przystuzy¢ sie do
zwigkszenia do$wiadczenia immersji u osoby grajacej podczas rozgrywki, z racji na
pozostanie takich wskazan w spojnej 1 wynikowej relacji z narracjg samej gry przy
procesie wskazania znaczacych elementow z perspektywy rozgrywki poprzez ich
diegetyczne wskazanie przez podmiot kompana towarzyszacy awatarowi osoby grajacej
w $wiecie gry. Takie wskazanie diegetyczne jako element interfejsowy wywodze od
zmodyfikowanej koncepcji wskaznika jako znaku (Pelc 1984: 140-143) wzbogaconego o
cechy semeionu jako przestrzennego interfejsu diegetycznego. Na sam koniec wskazanie
uzyteczno$ci tej proponowanej przeze mnie grupy rozwijajacej kategori¢ elementéw
interfejsowych przedstawionej na przyktadach wykorzystania takich wypowiedzen
diegetycznych jako elementéw interfejsowych w grach God of War Ragnarok oraz
Hellblade: Senua’s Sacrifice.

Bibliografia

e C(allgja G., In-Game: From Immersion to Incorporation, Cambridge—London
2011.

e Derrida J., Struktura, znak, gra w dyskursie nauk humanistycznych, thum. W.
Kalaga, w: Wspolczesna teoria badan literackich za granicg, oprac. H.
Markiewicz, t. 4, cz. 2.

e Eco U, Teoria semiotyki, thum. M. Czerwinski, Krakow 2009.
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Jacek Mianowski (Uniwersytet Kazimierza Wielkiego / Bydgoski Oddziat
PTBG)

Runy - system pisma re-adaptowalnego
Jezyk gier, jezyk w grach

Abstrakt:

Runy tworzg alfabetyczny system pisma, ktérego powstanie datuje si¢ na ok. II w, a
najpozniejsze praktyki uzytkowe siggaja XIX w. Cho¢ najstarsze inskrypcje kamienne z
wykorzystaniem run odnalez¢ mozna na Poélwyspie Jutlandzkim i w Skanii, to samo
pochodzenie alfabetu nie zostalo do dzisiaj wyjasnione. Wspodtczesny konsensus
naukowy stanowi, iz runy najprawdopodobniej powstaly w wyniku kontaktu ze
skryptami italskimi (retycki/Bolzano) lub z pismem lacinskim, najprawdopodobniej w
poblizu pasma alpejskiego. Charakter run stanowit o ich unikatowosci, nie tylko ze
wzgledu na zastosowanie pisma na migkkich powierzchniach (drewno), co skutkowato
brakiem zaokraglen w grafemach, lecz powszechnym stosowaniem linii uko$nych 1
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pionowych. Zamiast pisania, runy ryto, przy czym caty proces ich funkcjonowania, od
samego faktu wyrycia w glazie lub drewnie, przez malowanie symboli, az po oficjalny,
czesto publiczny odczyt, stanowit o ich rytualnosci. Brakuje co prawda bezposrednich
dowodow 1 opisow rytuatow zwigzanych z runami, jest jednak szereg poszlak
sugerujacych takie praktyki. Pomimo, iz calkiem spore grono runologdéw przestrzega
przed nadawaniem inskrypcjom rytualnego paradygmatu, ten proceder jest bardzo
powszechny w §wiadomosci i wspotczesnej kulturze. Przyktadem idealnym sg gry wideo,
bogato czerpigce inspiracje¢ z mitologii nordyckiej 1 wykorzystujace runy w narracji 1
mechanice rozgrywki. Takim przykltadem adaptowania run jako integralnej czesci
nordyckiego dziedzictwa kulturowego jest Hellblade Senua’s Sacrifice (Ninja Theory,
2017), przedstawiajace podréz tytutowej bohaterki przez psychodeliczng iteracje
mitologii Wikingéw. Runy stanowig w grze nie tylko element napedzajacy narracje i
wyjasniajacy tto fabularno-mitologiczne, sg tez czescig mechaniki konstruujacej zagadki,
ktérym gracz musi sprostac.

Dominik Kudta (Uniwersytet Warszawski, Wydziat Lingwistyki
Stosowanej)

Jak gracze reaguja na genAl w lokalizacji jezykowej — wnioski z badania
eyetrackingowego i facetrackingowego

Jezyk gier, jezyk w grach

Abstrakt:

Cho¢ przyczyny pojawiania si¢ w polskich wersjach jezykowych gier wideo takich
sformutowan jak ,,Helm skoérzaka”, ,,Dziki Wienczacy Tarcze”, czy ,,s61 wedzona” moga
by¢ rézne, to w ostatnich latach do listy potencjalnych wyjasnien dotaczyto
bezrefleksyjne uzywanie narzedzi generatywnej sztucznej inteligencji (genAl). Podczas
gdy niektére podmioty zajmujace si¢ lokalizacja jezykowa gier wideo chwalg sie
opracowanymi nowych zastosowan dla narzedzi genAl w lokalizacji, wigkszo$¢ woli nie
przyznawaé si¢ do ich wykorzystywania bez jakiejkolwiek postedycji pomimo cech
tlhumaczen wyraznie wskazujagcych na ich uzycie (powyzsze przyklady zostaty
zaczerpnigte z analizowanego materiatu).

Aby przeanalizowaé reakcje zaangazowanych graczy na roéznego rodzaju bledy
pojawiajace si¢ w tak przygotowanej lokalizacji opracowano biometryczny eksperyment
online, w ktorym badani (46 o0s6b, rodzimi uzytkownicy jezyka polskiego, ze
znajomoscig jezyka angielskiego na poziomie co najmniej B2) czytali 1 ogladali statyczne
fragmenty pochodzace z jednej gry. Wszystkie przyktady zostaly zaczerpnicte z gry
,Drakkar Crew”, komputerowej gry fabularnej z elementami taktycznymi. Po obejrzeniu
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6 zrzutow ekranu pochodzacych z oficjalnej polskiej wersji jezykowej tej gry uczestnicy
obejrzeli ich poprawione wersje. Zadaniem uczestnikdw byla ocena jakosci polskiej
lokalizacji jezykowej we wszystkich fragmentach, stwierdzenie pojawiajacych sig
btedéw i1 zaproponowanie poprawek oraz ustalenie czy zaprezentowana postedycja byta
stworzona przez cztowieka czy przez genAl. W badaniu wykorzystano oprogramowanie
iMotions oraz modul Affectiva, aby na podstawie obrazu z kamerek internetowych
uczestnikow rejestrowaé miejsce na ekranie, na ktorym skupiat si¢ wzrok osob badanych
(eye tracking), oraz ich mimike twarzy (face tracking).

W ramach analizy wykazano, ze doswiadczenie thumaczeniowe i1 udziat w kursach
dotyczacych lokalizacji gier wideo nie mial istotnego statystycznie wplywu na
skuteczno$¢ rozpoznawania postedycji wykonanej przez cztowieka lub genAl, jednak
niektore sformutowania charakterystyczne dla genAl byty spostrzegane czesciej przez
osoby o wigkszym do$wiadczeniu wynikajagcym z praktyki thumaczeniowej czy chociaz
studiow lingwistycznych lub filologicznych. W analizie facetrackingowej stwierdzono, ze
tworzenie neologizmoéw niezgodnych z normami jezykowymi, nienaturalne konstrukcje
zdaniowe oraz gramatyczne wywolywaly silne reakcje emocjonalne u wigkszosci
uczestnikow.
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Przestrzenie narracyjne gier

Kamil Kleszczynski (Uniwersytet Zielonogorski, Instytut Filologii
Germanskiej), Stawomir Krezel (Uniwersytet Zielonogorski)

Znana nieznana Zona w grze ,,S.T.A.L.K.E.R. 2: Serce Czarnobyla”.
Zmiany w konstrukcji Swiata i jego eksploracji w grach z serii
»S. T.A.L.K.E.R.” w kontekscie rozwoju technologicznego

Przestrzenie narracyjne gier

Abstrakt:

Wystapienie bedzie poswiecone zmianom w konstrukcji §wiata 1 jego eksploracji, jakie
nastagpity w grze LS. T.ALLLKE.R. 2: Serce Czarnobyla” (2024) wzgledem
wczesniejszych gier z tej serii. Gléwnym przedmiotem zainteresowania bedzie
zagadnienie obcosci $wiata gry, czyli Zony. Punkt wyjScia stanowi konstatacja, ze
najwazniejszg cechg Zony jest wlasnie odczuwana wobec niej — z ludzkiej perspektywy —
obcos$¢, o natezeniu i1 specyfice nadajacych temu miejscu podmiotowos¢. Zona po raz
pierwszy pojawita si¢ w ksigzce Arkadija i Borisa Strugackich ,,Piknik na skraju drogi”,
nastgpnie w filmie Andrieja Tarkowskiego ,,Stalker”, a wreszcie w trzech kolejnych
grach z serii ,,S.T.A.L.K.E.R.”: ,,Cien Czarnobyla” (2007), ,,Czyste Niebo” (2008), ,,Zew
Prypeci” (2009). Chociaz w kazdym z tych trzech mediow Zona r6zni si¢ pod wieloma
wzgledami, zawsze jej charakterystyczng cecha jest to, ze nie moze by¢ ona zrozumiana
przez cztowieka. Tworcy gry ,,S.T.A.L.K.E.R. 2: Serce Czarnobyla” stali zatem przed
trudnym zadaniem. Z jednej strony musieli zaprojektowaé swiat gry, ktory znéw bedzie
zaskakiwa¢ 1 wywotywac¢ poczucie obco$ci. Z drugiej strony musieli takze uwzglednic¢
nostalgie graczy, ktorzy oczekiwali przeciez powrotu do ,starej” Zony. Wystgpienie
bedzie zawiera¢ analize gry ,,S.T.A.L.K.E.R. 2: Serce Czarnobyla” ukierunkowang na
zbadanie $rodkow umozliwiajacych to specyficzne, na pozér paradoksalne
doswiadczenie, ze szczegdlnym uwzglednieniem ich technologicznych uwarunkowan
opartych na rozwoju technologicznym w obszarze produkcji gier.
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Krzysztof M. Maj (Wydziat Humanistyczny Akademia Gorniczo-Hutnicza
im. Stanistawa Staszica w Krakowie)

World Structure and World Texture. Narrating Space in Ludotopias

Przestrzenie narracyjne gier

Abstrakt:

The proposed talk will deliver an overview of key differences between two types of
worlds observable in video games, i.e. ludotopia (as playable gamespace or chronotope)
(Aarseth 1 Giinzel 2019; Maj 2022; Majkowski 2015) and allotopia (an imaginary world
that encompasses and transcends the gamespace) (Eco 1995; Maj 2023). The main
problem stems from the difficulties in precise delineation of the border or horizon of
gamespace which often results in producing superficial ready-made terms such as an
open world—even though there have been many attempts at tidying up the world-
building terminology (Mendlesohn 2008; Klastrup i Tosca 2014; Ryan 2013; Wolf 2013).
Fundamentally, there can be no game without the gameworld for the player to navigate.
Levels, boards, instances, locations—all these ludotopias are born from the act of
severing a playable space from the surrounding reality and providing it with a set of
distinguished rules akin to the laws governing our reality. Genres, aesthetics, and types
of spaces come next to the world’s structure, much like the game’s plot or actual
gameplay does. Interestingly, when designing game’s architecture, one usually starts with
white box prototype and only after proceeds with adding textures, triggers, and objects.
The game populates the pre-existing world with entities much like our mind does when
supplied with an inspiration to ponder on the imaginary. Consequently, there seems to be
a clear link between how worlds are defined in cognitive narratology (i.e. containers
populated by imaginary entities) and how they are designed for the purposes of video
games (and not only narrative-driven = games, for  that  matter).
During the talk, I will aim at defining archetypes of locations of both natural and
unnatural (artificial, usually man-made) origin—defined as, respectively, biomes and
anthromes. The former will encompass environmental prototypes known on Earth,
ranging from basic forests and deserts to various imaginary recombinations such as
volcanic forest or toxic swamp. The latter will be far more nuanced as, I will argue, man-
made locations typically overlap with distinctive aesthetic qualities attributed to various
genres. For example, the prevalence of castles, cathedrals, old cemeteries, and medieval-
ish town squares will likely lead to terming the game ‘“‘high fantasy”, whereas exactly the
same structures but depicted as old, forgotten, crumbling, and clouded in darkness will
immediately encourage to rename it as “dark fantasy”. The same goes for colour palette,
in high fantasy dominated by green, golden, and blue hues, whereas in dark fantasy—by
silver, purple, and various shades of grey and black. It is, at a first glance, a crude and
simplistic observation, but of great importance for audiovisual medium where the
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qualities of narrative or gameplay are mixed with those of purely aesthetic provenience as
often shown across tags attributed by both designers and players to games on Steam and
other digital marketplaces.
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Rafatl Szrajber (ASP L6dzZ / Politechnika £.6dzka)

Topografia przestrzennych opowiesci: struktury narracyjne w Swiecie pikseli
Przestrzenie narracyjne gier

Abstrakt:

Opowiadanie poprzez srodowisko w grach wideo stanowi istotng cze$¢ wykreowanej za
pomocg tego medium interaktywnej opowiesci. Czy snucie takiej opowiesci mozna
oprze¢ na schematach czy strukturach aktowych? Czy kazdy odbiorca jest w stanie
odczyta¢ wszystkie historie 1 jak ma si¢ do tego réwnowaga informacyjna w nowych
mediach? Czy architekci potratia opowiada¢ historie? Wystgpienie to proba znalezienia
odpowiedzi na powyzsze pytania na podstawie prowadzonych badan, realizacji
Swiatotworczych autora oraz prac kursowych studentow.
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Adaptacje, intermedia, remiksy

Maciej Wcisto (SDNH UJ)

Kanon malarstwa w nazistowskiej historii alternatywnej. Obecnos¢
dziel sztuki w Wolfenstein: The New Order

Adaptacje, intermedia, remiksy

Abstrakt:

Celem wystgpienia jest wykorzystanie metodologii historii sztuki do zbadania cyfrowe;j
przestrzeni gry Wolfenstein: The New Order (2014) pod katem obecnosci autentycznych
dziet sztuki malarskiej oraz celowo wykreowanych na potrzeby gry.

W literaturze o grach 1 historii sztuki zwraca si¢ uwage na silne inspiracje klasycznym
malarstwem 1 architekturg (Szymanski 2018), a takze na problematyke gry jako formy
artystycznej (Prokopek 2021). Szczegoélnie wazna jest koncepcja ,,commonplace”,
wirtualnych przestrzeni, gdzie elementy znane z dorobku sztuki tradycyjnej wprowadzaja
do gier dodatkowe watki znaczeniowe. Jednak dotychczasowe analizy skupialy si¢ na
tytutach takich jak Assassin’s Creed II, Wiedzmin III czy Dark Souls, podczas gdy
Wolfenstein: The New Order — pozostaje jak na razie poza zainteresowaniem historykow
sztuki. Cho¢ w literaturze — zwlaszcza w ujeciu Prokopek (2021) — omawia si¢ obecno$¢
malarstwa w grach, nie natrafitem na publikacje poswigcone przywolywaniu ikonicznych
dziet w konteks$cie alternatywnej historii II wojny $§wiatowej, jakg kreuje Wolfenstein:
The New Order. Celem moich badan jest uzupelnienie tej luki poprzez kompleksowa
analiz¢ ikonograficzna, ktora pokaze, jakie autentyczne obrazy zostaly wprowadzone do
r6znych lokacji gry, a takze co ich obecno$¢ moze wnosi¢ do odbioru narracji 1 estetyki
wirtualnego $wiata.

Zasadniczym celem wystapienia bedzie zatem identyfikacja dziet sztuki obecnych w
grze, wskazanie lokacji, w ktorych zostaly umieszczone oraz proba wyjasnienia ich
funkcji w $wiecie gry. Wydaje si¢ bowiem, ze obecno$¢ autentycznych dziet ma
wielorakie cele. Po pierwsze — stuzy zwigkszeniu immersji 1 waloréw estetycznych:
dzigki rozpoznawalnym formom 1 stylom gracz odczuwa, ze §wiat gry stanowi ,,spdjng”
alternatywna histori¢, w ktorej kultura wysoka przetrwata w rezimie. Po drugie — ukryte
cytaty ikonograficzne, traktowane jako subtelne easter eggi, stanowia nagrode dla
odbiorcéw zaznajomionych z historiga sztuki — ich identyfikacja moze podnosi¢
satysfakcje z eksploracji $wiata gry, zwlaszcza gdy dzieta te znajdujg sie w
nieoczywistych miejscach. Po trzecie — dzieta moga petni¢ funkcje ideologicznego
komentarza: umieszczajac klasyczne reprodukcje w rezydencjach nazistowskich oficerow
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1 zbrodniarzy, tworcy sugeruja, ze w $wiecie zdominowanym przez nazistOw sztuka stala
si¢ narzgdziem propagandy, legitymizujacym wiladze poprzez gloryfikowanie
zbrodniczego rezimu. Trudno réwniez poming¢ refleksje nad rolg sztuki w alternatywne;
historii — dzieta ukazuja ambiwalencj¢ artefaktow kultury, ktéore z jednej strony
zachwycaja forma, a z drugiej stuza instrumentalizacji przez totalitarny rezim jako trofea,
elementy dekoracji ich siedzib.

Istotng kategori¢ stanowig réwniez portrety stworzone specjalnie na potrzeby gry:
niektore lokacje zdobig wizerunki fikcyjnych nazistowskich wodzéw i Zokierzy, w tym
réwniez antagonistow. Odwoluja si¢ do autentycznych wzorcéw propagandowych
plakatow — stwarzajg tym samym wrazenie, ze w $wiecie Wolfensteina ikonografia
nazistowska faktycznie przetrwala, przekazujac przestanie o cigglosci 1 nieomylnosci
wladzy, a jednocze$nie wykorzystanie klasycznych wzorcéw malarstwa portretowego
moze sugerowaé potrzebe dowartosciowania si¢ zbrodniarzy poprzez stosowanie
tradycyjnych wzorcoéw ikonograficznych.

Wydaje si¢ zatem, ze obecno$¢ autentycznych dziet sztuki w Wolfenstein: The New
Order nie jest przypadkowa dekoracja, lecz pelni role §wiadka alternatywnej historii,
narzg¢dzia budowania immersji. Proponowane badanie wnosi wklad w interdyscyplinarna
refleksje nad grami wideo: pokazuje, jak metody historii sztuki mogg ujawnic¢ glgbsze
znaczenia wizualne wirtualnych przestrzeni.

e Prokopek A., The Art Presence of Videogames, ,,Replay. The Polish Journal of
Games Studies” 2021, nr 1(8), s. 8—16.

e Szymanski M., Computer Games in Art History. Traditional architecture and
painting presented in virtual reality, ,.,e-methodology” 2018, nr 5, s. 85-99.

Jakub Gomuika, Krzysztof M. Maj, Szymon P. Kukulak, Jowita Guja
(Wydzial Humanistyczny Akademia Gérniczo-Hutnicza im. Stanistawa
Staszica w Krakowie)

Gradaptacje Lema: miedzy "The Invincible" a '"The Alters"
Adaptacje, intermedia, remiksy

Abstrakt:

Nasza wyjsciowa teza brzmi: w przypadku beletrystyki fantastycznej Stanistawa Lema
transmedialne przektady na gry cyfrowe maja znacznie wigkszy potencjat niz adaptacje
na jakiekolwiek inne medium a wynika to ze specyfiki imersji cechujacych Lemowskie
narracje. Nie znaczy to jednak, ze kazda, nawet przemys$lana i dopracowana gradaptacja
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utworu autora "Solaris" bedzie 6w potencjat realizowa¢. Negatywnym przykladem jest tu
"The Invincible", ktére — cho¢ imponujagce w swojej warstwie wizualnej — przektada
"Niezwyci¢zonego", bodaj najbardziej dynamiczng z Lemowskich fabul, na tzw.
symulator chodzenia. Tym, czego brak produkcji studia Starward Industries jest
atrakcyjna mechanika, co powoduje, ze gra staje si¢ w dluzszym kontakcie nuzaca,
zwlaszcza dla graczy, ktérzy — zaznajomieni z literackim oryginatem — z goéry znaja
rozwigzanie fabularnej zagadki.

Przyktad "The Invincible" wymaga sprecyzowania naszej wyjsciowej tezy: wyZzZszy
potencjat gradaptacji utworéw Lema wynika z mozliwosci przekladu pomystow
narracyjnych pisarza na imersyjng mechanike. Pozytywnym przyktadem takiego wtasnie
przektadu jest niedawno wydana produkcja 11 bit studios "The Alters", ktorg mozna
traktowac jako nieoficjalng luzng gradaptacje "Podrozy siédmej" z cyklu "Dzienikow
gwiazdowych", groteskowych opowiadan o przygodach gwiezdnego podrdznika Ijona
Tichego. Dominantg semantyczng opowiadania jest zdarzenie zwielokrotnienia gtdéwnego
bohatera wynikajace jakoby z efektow relatywistycznych wystepujacych w poblizu
czarnej dziury. Ten wiasnie pomyst jest fundamentem narracji, a zarazem podstawowg
mechanikg "The Alters", co naszym zdaniem w istotnym stopniu przyczynia si¢ do
atrakcyjnosci produkcji.

Marcin M. Chojnacki (Uniwersytet £.0dzki)

Wstep do badan nad niewydanymi grami — parakteksty, archiwizacja,
production studies

Adaptacje, intermedia, remiksy

Abstrakt:

Reakcje na nowa gre¢ pojawiaja si¢ zwykle z duzym wyprzedzeniem przed jej premiera
dzigki licznym oficjalnym i1 oddolnym paratekstom. Zwiastuny, zapowiedzi, grafiki
promocyjne, wywiady z twoércami oraz artykuly opisujace pierwsze wrazenia testeréw
czy recenzentow stanowig zrodto cennych informacji dla os6b oczekujacych na wydanie
interesujacego ich tytutu. Ten moment moze jednak nigdy nie nadej$¢, gdy prace nad
zapowiadang gra zostang zawieszone, przeniesione do innego studia albo zupelnie
zakonczone. Wowczas wspomniane materiaty staja si¢ jedynym dowodem istnienia
koncepcji rozgrywki, zarysu fabuty, konstrukeji §wiatdw i rozwigzan technicznych, ktore
nie trafig na rynek w zapowiadanej formie.

W moim referacie zajmg¢ si¢ tematem niewydanych gier wideo i spojrz¢ na niego z trzech
perspektyw. Po pierwsze wskaz¢ funkcje growych paratekstow publikowanych przed
premierg zwigzanej z nimi produkcji, a takze, omowi¢ posiadany przez nie potencjat
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archiwizacyjny w przypadku anulowania prac. Ze wzgledu na niewielka liczbe publikacji
akademickich poruszajacych te kwestie szczegdlng uwage chce tutaj poswigcic
fanowskim inicjatywom tworzacym bazy danych oraz encyklopedie gromadzace
informacje o porzuconych projektach (m. in. Unseen64 i Games That Weren’t).

Po drugie, chce zastanowi¢ si¢ nad przydatnoscig tego typu materialdéw przy badaniach
nad procesem tworzenia gier oraz wpltywajacych na niego zmiennych. Czy na podstawie
dostepnych paratekstow jestesmy w stanie wskazaé wewnetrzne 1 zewngtrzne przyczyny
rezygnacji z wydawania konkretnych gier? Co o realiach projektowania interaktywnej
rozrywki ujawniaja takie tre$ci i czy mozemy je traktowac jako wiarygodne zrodia? Na te
pytania postaram si¢ odpowiedzie¢ podczas mojej prezentacji.

Po trzecie, chcialbym swoim wystgpieniem sprowokowaé dyskusj¢ o zasadnosci i
przydatnosci uwzgledniania problematyki porzuconych projektow w groznawczej
dydaktyce. Interesuja mnie tutaj przede wszystkim przedmioty dotyczace historii gier, ich
archiwizacji, podzialu rynku, dotyczace kwestii autorskos$ci czy seryjnosci. Ponadto
dostrzegam ich przydatno$¢ podczas analiz game devu oraz dyskusji o jego specyfice.
W trakcie referatu omowig kilka wybranych przyktadow niewydanych gier na podstawie
dostepnych paraktekstow (zapowiedzi, zwiastunéw, wypowiedzi tworcow), ale takze
postuze sie obserwacjami z prowadzonych dotychczas zaje¢, ktore podnosily ten
problem.

Podstawowa bibliografia:

e Jan Svelch, Towards a typology of video game trailers: Between the ludic and the
cinematic, ,,GAME”, Nr 4/2015.

e Victor Navarro-Remesal, Museums of Failure, Fans as Curators of “Bad”,
Unreleased, and “Flopped” Videogames, [w:] Fans and Videogames. Histories,
Fandom, Archives, red. M. Swalwell, H.Stuckey, A. Ndalianis, Routledge 2017.

e James A. Hodges, Transcoding authenticity: preserving unreleased gaming
software outside of memory institutions, ,,Journal of Documentation”, Vol. 78 Nr
2/2022, s. 320-333.

e Paratextualizing Games. Investigations on the Paraphernalia and Peripheries of
Play, red. B. Beil, G. S. Freyermuth, H. C. Schmidt, Bielefeld 2021.

e Game Production Studies, red. O. Sotamaa, J. Svelch, Amsterdam University
Press 2021.
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Dominika Staszenko-Chojnacka (Uniwersytet £.odzki)

Miedzy autentycznoscia a rekontekstualizacja: Remake i remaster jako
kulturowe i projektowe strategie odSwiezania gier wideo

Adaptacje, intermedia, remiksy

Abstrakt:

W ostatnich latach remake’i 1 remastery staly si¢ zauwazalnym trendem w branzy gier
wideo, stanowigc odpowiedZz zard6wno na komercyjne potrzeby zaprezentowania
starszych tytulow w nowych warunkach rynkowych, jak 1 nostalgiczng tesknote
odbiorcow za produkcjami sprzed lat. Zjawisko to stanowi réwniez wyzwanie
teoretyczne dla badan groznawczych skupionych wok6ét zagadnien takich jak:
autentycznos¢ doswiadczenia, pamie¢ kulturowa, estetyka audiowizualna oraz historia
gier wideo. W Niniejszym referacie chcialabym zanalizowac praktyki ,,od$wiezania” gier
wideo (remake’i, remastery) jako ztozone procesy temporalizacji (L. Brown, Rethinking
Remakes, 2024), ktérych celem nie jest proste odwzorowanie oryginatu, lecz jego
rekontekstualizacja, przeksztalcenie 1 udostepnienie w nowych warunkach
technologicznych oraz  kulturowych. Uwzgledni¢ rowniez niejednoznacznosé
terminologiczng, starajagc si¢ klarownie wyjasni¢ czym doktadnie sg remake’i oraz
remastery w ujeciu groznawczym, a takze czy rozumienie tych pojec jest tozsame wsrod
akademikow, jak i praktykow dzialajacych w branzy gier.

W oparciu o koncept temporalizacji, przedstawione zostang remake’i jako zlozone
praktyki adaptacyjne, ktore wykraczaja poza uproszczong binarno$¢ autentycznos$ci i
nieautentyczno$ci. Szczegdlny nacisk potozony zostanie na tzw. kanaty temporalizacji
(srodowiskowy, diegetyczny, narracyjny, interfejsowy, paratekstowy itd.), ktore
umozliwiajg bardziej precyzyjne zrozumienie zakresu i charakteru zmian zachodzgcych
w procesie od$wiezania gry. Przyktadami ilustrujacymi podjeta tematyke beda produkcje
z gatunku survival horror, ktére w ostatnim czasie doczekaly si¢ remake’6w (Resident
Evil 4, Dead Space, Alone in the Dark, Silent Hill 2). Analiza poréwnawcza Resident
Evil 4 przeprowadzona przez autoréw tekstu Utilization of Elemental Tetrad in
Comparativ Analysis on Original and Remake of Resident Evil 4 pokazuje w jaki sposob
nowe mechaniki, zaktualizowana estetyka oraz zastosowanie nowego silnika nie tylko
modernizujg rozgrywke, ale takze wpisuja si¢ w szerszy dyskurs ,,romantyzowania” gier ,
ktory traktuje remake jako akt nostalgicznej rekonstrukcji i mitologizacji przeszto$ci
medium.

W referacie wskaze rowniez na potrzebe rewizji dotychczasowych kategorii oceny
remake’6w takich jak wierno$¢ oryginalowi, autentyczno$¢ czy nowoczesno$¢ na rzecz
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bardziej zniuansowanego kulturowo i technologicznie, §wiadomego podejscia, ktoére
uwzglednia zarowno kontekst fanowski i archiwistyczny, jak tez projektowe decyzje
estetyczne. Remake nie jest bowiem prostym odwzorowaniem oryginatu, lecz praktyka
reinterpretacyjng, ktora ksztattuje sposob, w jaki pamietamy i doswiadczamy historii gier
wideo. Ostatni zasygnalizowany watek taczy si¢ rowniez z praktyka dydaktyczng oraz
debata nad zagadnieniem przedstawiania remake’6w w kontek$cie prezerwacji
okreslonych gatunkow gier wideo.

Bibliografia:

e F. Bosman, Video Game Romanticism. On Retro Gaming, Remakes, Reboots,
Game Nostalgia, and Bad Games, [w:] ,,Journal for Religion, Film and Media”,
1/2023.

e L. Brown, Rethinking Remakes: Value and Culture in Video Game
Temporalization, [w:] ,,Games and Culture, Vol 19 (3), 2024.

e S. Gil, A Remake by Any Other Name, [w:] Remake Television. Reboot, Re-use,
Recycle,
red. C. Lavigne, Lexington Books 2014.

e S. A. Lukas, Horror video game remakes and the question of medium: Remaking
Doom, Silent Hill, and Resident Evil, [w:] Fear, Cultural Anxiety, and
Transformation: Horror, Science Fiction, and Fantasy Films Remade, 2008.

e G.D. Pratma 1 inn., Utilization of Elemental Tetrad in Comparative Analysis on
Original and Remake of Resident Evil 4, [w:] ,,JJournal of Games, Game Art and
Gamification” Vol. 09, No. 01, 2024.

Tomasz Gnat (Uniwersytet Slaski w Katowicach)

I Have Played These Games Before. Persistence and Permanence of
Video Game Ruins.

Adaptacje intermedia remiksy

Abstrakt:

W niniejszym artykule analizuj¢, w jaki sposob gry cyfrowe wykorzystuja starsze tresci 1
pozostatosci poprzednich wersji jako cze$¢ swojej wewnetrznej narracji 1 ciaggtosci
estetycznej. Instytucjonalna ochrona gier skupia si¢ zazwyczaj na konserwacji gotowych,
kompletnych produktéw, cho¢ niektore ostatnie dziatania obejmuja proby wiaczenia
szerszych, ,,zywych” do§wiadczen zwigzanych z grami (Suominen i in., 2018) (Nicholls
& Cook, 2024). W niniejszym artykule chcialbym zbadaé¢ gry jako zywe artefakty,
zaré6wno poprzez ciggle wsparcie (fanéw lub tworcow), ich model ekonomiczny (gra jako
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ustuga), jak 1 rozne proby wykorzystania dziedzictwa. Gry te (lub doswiadczenia
zZwigzane z grami) poprzez proces akrecji stajg si¢ wielowarstwowymi palimpsestami,
zywa stratygrafig kulturowa.

Edensor (2005) zasugerowal, Ze nieusuni¢te lub przestarzale elementy ujawniaja
normatywng site ksztattowania tego, co jest uwazane za warto$ciowe lub zbedne, ale
takze uciele$niajg niedostatecznie okreslony nadmiar. Ten nadmiar opiera si¢ czgsto na
catkowitemu wymazaniu 1 posiada ukryty potencjat do reinterpretacji i kreatywnego
ponownego wykorzystania. Luersen i Fuchs (2021) opisuja, w jaki sposob ta
warstwowo$¢ tworzy nadmiar znaczen, w ktorym gracze napotykaja Slady przesztych
systemow, ktére mozna przetwarza¢ i1 przerabia¢. Jest to zgodne z architektoniczng
metaforg ruiny: nie jest to usuni¢cie, ale degradacja, ktéra tworzy nowe stany bytu.
Procesy te mozna jednak rowniez postrzega¢ jako przedkladanie zbywalnos$ci nad
autentycznos$¢, co rodzi krytyczne pytania dotyczace utowarowienia pamigci 1 erozji
integralnos$ci autorskiej (Pesce 1 Noto, 2016; Newman, 2012).

Moja gtowna teza glosi, ze integracja starszych tresci w grach przebiega wzdhuz dwéch
kluczowych osi rownowagi: trwalos$ci, ktora oznacza ciagglte, zmienne istnienie systemow
1 danych w aktywnym $rodowisku gry, oraz niezmiennosci, ktora odnosi si¢ do statego,
niezmiennego trwania tresci jako statycznego artefaktu. Razem wymiary te ksztattujg
sposob, w jaki gry uciele$niajg swojg histori¢ i1 ruiny, czy to jako zywe, ewoluujace
warstwy, czy jako ustabilizowane, archiwalne pozostatosci. Niniejsza analiza ma na celu
podkreslenie napigcia migdzy dynamiczng ciaggloscia a stala pamiecia w cyfrowych
przestrzeniach gier.

W podsumowaniu niniejszego opracowania stwierdzono, ze pozostalosci po grach tworza
r6zne formy archeologii kulturowej: od rytualnego porzucenia, przez cyfrowy palimpsest,
az po tagodng degradacje. Ruiny gier mogg stanowi¢ zywe archiwum rozrywki, pamigé
kulturowag osadzong w cigglym, ale nietrwalym s$wiecie cyfrowym. Z drugiej strony,
wycofywanie tresci (,,sunsetting”, Moore, 2009) moze skutkowa¢ utrata materiatow o
znaczeniu kulturowym, zerwaniem linkow dostepu i zmniejszeniem zaufania wsrod
uzytkownikdw, ktorzy polegaja na spdjnych zasobach cyfrowych. Ostatecznie omdwione
ramy maja na celu przyczynienie si¢ do zrozumienia dziedzictwa cyfrowego jako
procesu, a nie produktu.
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Edukacja i dydaktyka growa

Hanna Pachurka (Uniwersytet Dolnoslaski DSW we Wroctawiu)

Nie tylko portfolio: dlaczego wyksztalcenie nadal ma sens w branzy gier

Edukacja i dydaktyka growa

Abstrakt:

W dyskursie dotyczacym kariery w branzy gier komputerowych czesto powtarza si¢ teza,
7ze najwazniejsze s3 praktyczne umiejetnosci, a kluczem do zatrudnienia jest silne
portfolio. Rzeczywiscie — rynek gier preferuje tworcow z konkretnymi kompetencjami 1
gotowym dorobkiem projektowym. Jednak ta perspektywa nie wyczerpuje roli, jaka
moze odegra¢ wyksztalcenie wyzsze w ksztaltowaniu kariery mlodych specjalistow.
W wystgpieniu chce zaproponowac refleksj¢ nad wartoscig stopni naukowych —
licencjackiego 1 magisterskiego — w kontekscie edukacji branzowej. Wychodzac od
obserwacji dydaktycznych i wlasnych doswiadczen pracy na uczelni, omowi¢ réznice
migdzy tym, czego oczekuje branza, a tym, co oferuje akademia. Skupi¢ si¢ na napigciu
migdzy wymogami formalnymi (np. konieczno$¢ posiadania tytulu magistra przez
wyktadowcow) a faktycznymi praktykami w gamedevie, gdzie portfolio 1 doswiadczenie
zawodowe maja pierwszenstwo przed tytutami akademickimi.

Zamiast jednak przeciwstawia¢ sobie te dwa $wiaty, zaproponuje ich mozliwg synergig.
Studia mogg — i powinny — by¢ czyms$ wigcej niz formalnym etapem edukacyjnym. Moga
stanowi¢ $rodowisko inkubacyjne dla projektow, przestrzen do eksperymentow,
tworzenia zespotow i budowania zawodowych relacji. Dobrze zaprojektowany program
ksztalcenia moze uczy¢ nie tylko narzedzi, ale tez myslenia systemowego, komunikacji,
zarzadzania projektami 1 krytycznej refleksji — kompetencji niezbg¢dnych na rynku pracy,
cho¢ trudnych do uchwycenia w portfolio.

Zastanowie si¢ roéwniez nad rolg wyktadowcow-praktykéw (oséb bez tytuldw
naukowych, ale z do$wiadczeniem branzowym) oraz nad tym, jak uczelnie moga
wykorzysta¢ ich kompetencje, zamiast marginalizowa¢ je w ramach hierarchii
akademickiej. Wystgpienie zakonczy rekomendacjami dotyczacymi modelowania
programow studiow oraz relacji miedzy edukacja formalng a rynkiem gier.

Skrocona bibliografia:

e Dyer-Witheford, N., de Peuter, G. (2009). Games of Empire: Global Capitalism
and Video Games. University of Minnesota Press.
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Creators. MIT Press.
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Use in the Classroom & Beyond. ETC Press.

e Fullerton, T. (2019). Game Design Workshop: A Playcentric Approach to
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Katarzyna Prajzner (Uniwersytet £odzki)

Gry komputerowe jako nosniki kulturowej tozsamosci
Edukacja i dydaktyka growa

Abstrakt:

Referat bedzie dotyczyt wyzwan, z jakimi mierzy si¢ rynek gier komputerowych i samo
medium jako tekst kultury w kontekscie specyficznych kulturowych uwarunkowan,
determinujgcych mozliwosci produkeji i dystrybucji oraz potencjatu gier jako no$nikow
wyrazania lokalnych tozsamosci. Zostang oméwione podstawowe modele tworzenia i
dystrybuowania gier poza gldwnymi obszarami rynkowej dominacji, ze szczegdlnym
uwzglednieniem mozliwo$ci, jakie stwarza medium dla projektowania tresci i1
doswiadczen o specyficznie lokalnym charakterze. Problem zostanie omoéwiony w
kontekscie badan, jakie zostaty przeprowadzone przez studentow programu Media Arts
Cultures Joint Master przez ostatnie cztery lata, w ramach kursu Game Culture and
Gamification, ktérego podstawowym celem bylo zaprezentowanie podstawowych
narzgdzi badawczych, wyksztalconych w obszarze Game Studies oraz przyjrzenie si¢ w
jaki sposob gry tworzone w krajach takich jak Iran, Peru, Wietnam, Indonezja, Meksyk,
Biatorus, Brazylia 1 wielu innych funkcjonujg jako obiekty rynkowe lub/i nos$niki
kulturowej tozsamos$ci mogg zosta¢ wiaczone w szerszy dyskurs, dotyczacy problemow
obejmujacych polityczny 1 perswazyjny wymiar perfomatywnego uczestnictwa w
cyfrowej kulturze. Z przeprowadzonych badan wylania si¢ bardzo interesujacy obraz
ograniczen 1 mozliwo$ci zarowno na poziomie dostepu do narzedzi produkeji, dystrybucji
i uwarunkowan instytucjonalnych jak i kompetencji kulturowych na poziomie
odbiorczym.

Bibliografia:
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Joanna Mercik (Uniwersytet Slaski w Katowicach)

Od obl¢zonych miast do plecakow ewakuacyjnych: gra This War of
Mine wobec wyzwan antropocenu i odpowiedzialnosci spolecznej w
projekcie Empatia 2.0

Edukacja i dydaktyka growa

Abstrakt:

Wspotczesne gry wideo coraz czesciej petnig funkcje nie tylko rozrywkowa, lecz réwniez
edukacyjng i spoleczng. Stanowig medium umozliwiajagce krytyczng refleksje nad
globalnymi problemami, takimi jak konflikty zbrojne, migracje, kryzys klimatyczny czy
dezinformacja. Jednym z najbardziej znaczacych przyktadow tego nurtu jest This War of
Mine — gra ukazujaca wojn¢ z perspektywy cywilow, zmuszonych do podejmowania
trudnych wyboréw w codziennym zmaganiu o przetrwanie.

Wystapienie poswiecone bedzie analizie projektu Empatia 2.0, ktorego celem jest
wykorzystanie gry This War of Mine jako narz¢dzia ksztaltowania kompetencji
migkkich, rozwijania empatii oraz budowania dialogu mi¢dzykulturowego. Kluczowym
elementem projektu sg warsztaty edukacyjne taczace rozgrywke z refleksja historyczng
oraz praktycznymi zadaniami, takimi jak kompletowanie plecakéw ewakuacyjnych —
symbolicznego ekwipunku na czas kryzysu. Tego rodzaju dzialania pozwalajg
uczestnikom nie tylko wczu¢ si¢ w sytuacje osob dotknigtych wojna, ale takze zrozumie¢
mechanizmy funkcjonowania spotecznosci w warunkach ekstremalnych.

W kontekscie antropocenu — epoki, w ktorej dzialalno$¢ czlowieka stala si¢ kluczowym
czynnikiem wptywajgcym na procesy przyrodnicze i spoteczne — This War of Mine
nabiera dodatkowego znaczenia. Gra staje si¢ metaforg wspotczesnych kryzysow:
degradacji s$rodowiska, konfliktéw o zasoby, masowych migracji i erozji wigzi
spotecznych. Projekt Empatia 2.0 wykorzystuje te watki do pracy z mtodymi ludzmi nad
odpowiedzialno$cig spoteczng, solidarnosciag i1 krytycznym mys$leniem w obliczu
globalnych wyzwan.
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Integralng czescig projektu jest takze zastosowanie narzedzi sztucznej inteligencji do
analizy zachowan uczestnikow w trakcie warsztatow. Al pozwala identyfikowac
stereotypy 1 uprzedzenia, a takze wspiera refleksj¢ nad etycznymi aspektami
podejmowanych decyzji. W ten sposoéb projekt nie tylko rozwija kompetencje migkkie,
ale takze uczy krytycznego podejscia do informacji i technologii.

Jakub Alejski (Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu)

Aspekty groznawcze edukacji medialnej przeciwko cyberprzemocy
Edukacja i dydaktyka growa

Abstrakt:

Wobec narastajacego kryzysu suicydalnego wsrod polskich dzieci i mtodziezy, ktérego
istotnym czynnikiem jest cyberprzemoc, konieczne jest nie tylko podejmowanie dziatan
pomocowych i ograniczajacych to zjawisko, lecz takze prowadzenie analiz oraz badan,
majacych na celu zrozumienie gwaltownie zmieniajacego si¢ Srodowiska spotecznego i
technologicznego, w jakim obecnie funkcjonujg dzieci i mtodziez. Wazng perspektywa w
tych badaniach sg analizy groznawcze. Pozwalaja one nie tylko zrozumie¢ role, jaka gry
wideo odgrywaja w zyciu mlodego czlowieka, ale takze uchwyci¢ nowe metody
budowania i1 podtrzymywania relacji spotecznych, zwtaszcza rowiesniczych. Aktualnie
gry wideo stanowig S$rodowisko spoteczne czesto niedostgpne dla opiekunow i
nauczycieli. Rownocze$nie oferuja one mlodym uzytkownikom duze mozliwos$ci
ksztaltowania schematdéw interakcji, przy czym nie podlegaja kontroli oséb o mniejszych
kompetencjach cyfrowych.

Celem referatu jest przedstawienie wnioskéw z dwoch projektéw realizowanych w latach
2024-2025.  Pierwszy, poswiecony edukacji medialnej  przeciwdzialajacej
(cyber)przemocy, byl realizowany przez HAT Research Center UAM we wspoOlpracy z
Kuratorium Os$wiaty w Poznaniu oraz wybranymi szkotami podstawowymi z
Wielkopolski. Drugi projekt, oparty na wspotpracy wielu podmiotow (m.in. HAT
Research Center, Wielkopolskiego Kuratorium O$wiaty, Komendy Wojewodzkiej Policji
w Poznaniu oraz Osrodka Doskonalenia Nauczycieli), dotyczyl opracowania strategii dla
nauczycieli 1 rodzicow w zakresie przeciwdziatania samobojstwom dzieci 1 miodziezy.
Oba projekty miaty na celu stworzenie rekomendacji, jak wykorzysta¢ edukacj¢ medialng
(zaré6wno dzieci 1 mlodziezy, jak 1 os6b dorostych) do wypracowania nowych strategii
stosowania srodowisk cyfrowych w edukacji, rozrywce 1 zyciu spotecznym.

e School phone policies and their association with mental wellbeing, phone use, and
social media use (SMART Schools): a cross-sectional observational study,
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Goodyear, Victoria A. et al., The Lancet Regional Health — Europe, Volume 51,
101211

e Hu Yunhao, Evelyn Sophie, Clancy Elizabeth M., Klettke Bianca, Player versus
Player: A systematic review of cyberbullying in multiplayer online games,
Computers in Human Behavior Reports, Volume 18, 2025

Marcin Baumann, Oskar Gawlik (Akademia Gérniczo-Hutnicza im.
Stanistawa Staszica w Krakowie)

Wirtualna przeszlos¢, realne wyobrazenia: gry cyfrowe a Swiadomos¢
historyczna - wyniki projektu badawczego

Edukacja i dydaktyka growa

Abstrakt:

Gry cyfrowe w ciggu ostatnich dziesigcioleci nieprzerwanie zyskuja na znaczeniu.
Nowoczesne technologie oraz stale rosngca spoteczno$¢ graczy skutkuja miedzy innymi
tym, ze gry staja si¢ coraz bardziej dopracowane i oferuja coraz wigcej mozliwosci
,wczucia si¢” w $wiat przedstawiony. Klimatyczna, stylizowana grafika oraz nawigzania
historyczne mogg ksztatltowaé wyobrazenia graczy na temat danego okresu historycznego
przedstawionego w grze.

Podczas niniejszego wystgpienia ukazane zostang wyniki projektu badawczego ,,Gry
cyfrowe jako narzedzie zdobywania wiedzy historycznej. Wstepna analiza zjawiska na
przyktadzie spotecznosci graczy”, zakladajacego realizacje kilkunastu indywidualnych
wywiadow poglebionych, podczas ktérych poszukiwano odpowiedzi migdzy innymi na
pytanie o to, w jaki sposob gry poruszajace tematyke historyczng moga poszerza¢ wiedzg
historyczng graczy.

Wyniki badania maja na celu pozwoli¢ na lepsze zrozumienie roli i potencjatu gier
cyfrowych z elementami historycznymi w budowaniu $§wiadomosci historycznej oraz
kreowaniu wyobrazen na temat wydarzen historycznych, przedmiotow, postaci i innych
elementow przedstawianych w grach.

W projekcie badawczym polozono réwniez nacisk na odkrycie, czy — a jesli tak, to w jaki
sposob — osoby grajagce w gry weryfikuja, czy informacje sprawiajgce wrazenie
historycznych sa prawdziwe, czy stanowig wizj¢ artystyczng tworcoOw gier. Zwrdcono
takze uwage na to, jak zlozonym zagadnieniem badawczym jest analizowanie gier
cyfrowych jako takich.
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Wyniki naszych badan mogg stanowi¢ wartos¢ dodang nie tylko dla badaczy spotecznych
zainteresowanych oddzialywaniem gier cyfrowych na graczy, dydaktykow czy
entuzjastow cyfrowej rozrywki, ale rowniez dla tworcow gier.
Niniejsze badanie eksploruje nie tylko potencjal wykorzystywania gier cyfrowych w
zakresie budowania §wiadomosci historycznej, ale takze to, na jakie aspekty historyzmu
w grach gracze zwracaja uwage 1 czego oczekuja od produkcji wykorzystujacych
elementy historyczne.

Skrocona bibliografia:

e Buijsman M., i in., Global Games Market Report 2024, Newzoo, 2024.

e Chapman A., Digital Games As History: How Videogames Represent The Past
And Offer Access To Historical Practice, Nowy Jork 2016.

e (Gorak-Sosnowska K., Walka o Cyfrowa Godnos$¢: Bliskowschodnie 1
Muzutmanskie Gry Komputerowe, ,,Kultura, Spoteczenstwo” 1 (2010), s. 107—
125.

e Malicki K., i in., Edukacja dla pamigci. Przekaz wiedzy historycznej w kontekscie
postaw Polakéw wobec ich przesztosci, Warszawa 2023.

e Metzger S. A., Paxton R. J., Gaming History: A Framework for What Video
Games Teach About the Past, ,,Theory & Research in Social Education”, 44, 4
(2016), s. 1-33.

e Soltysiak M., Rogate helmy sprzedaja si¢ lepiej? O nieprzystawalnosci
wspotczesnego stanu wiedzy historycznej do potrzeb projektantow gier, ,,Homo
Ludens” 7, 1 (2015), s. 191-210.
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Metody i narzedzia

Jerzy Stachowicz (Uniwersytet Warszawski), Mikotaj Latkowski

Gra jezykowa, ale nie ta o ktorej myslicie — antropologia slowa w sieci
groznawczych badan

Metody i narzedzia

Abstrakt:

Antropologia Stowa to podejscie badawcze wypracowane w Instytucie Kultury Polskiej
Uniwersytetu Warszawskiego. Teoretyczne fundamenty antropologii stowa opisatl prof.
Grzegorz Godlewski, a rozwingt zalozony przez niego Zaktad Antropologii Stowa. AS
taczy narze¢dzia jezyko- i literaturoznawcze z badaniami jako$ciowymi, dziataniem w
terenie badawczym. Szczegdlne istotne jest w AS nieustanne zwracanie uwagi na
kontekst, dziatanie j¢zyka, na jego spoleczny, zmienny w czasie i zwigzany z
technologiami-mediami wymiar, co wywodzimy z prac Bronistawa Malinowskiego.
Antropolog stowa zadaje pytania o to, jak stowa dziatajg tu i teraz, jak i kto nimi dziata
oraz jakie technologie w tym uczestnicza. Probuje uchwyci¢ praktyki jezykowe w ich
efemerycznych, czesto  niezauwazanych, ciagle powstajacych — wymiarach.
Nic dziwnego, ze jako badacze wywodzacy si¢ wlasnie z ZAS proponujemy wystapienie,
w ktorym sprobujemy pokazaé, ze gry sa niezbednym, koniecznym terenem badan dla
antropologii stowa, a sama antropologia stowa nie moze rozwijac si¢ bez wejscia w sie¢
powigzan z groznawstwem.

Antropologia stlowa jako perspektywa badawcza powinna wigc otworzy¢ si¢ na badania
gier, poniewaz same gry jak 1 praktyki z nimi zwiazane, sa dzisiaj waznymi i
popularnymi zjawiskami kulturowymi — skupiajacymi praktyki zwigzane z jezykiem 1
komunikacjg. Jak postaramy si¢ pokaza¢ w referacie, korzys$ci z tego otwarcia mogag byc¢
dwustronne.

Z jednej strony, antropologia stowa wytworzyta sposoby badania roznorodnych praktyk
jezykowych i1 komunikacyjnych, ktore moga wzbogaci¢ dzisiejsze analizy gier. Badania
te pozwalaja na zajmowanie si¢ grami na wielu poziomach. Od ich tworzenia —
kodowania gier traktowanego jako praktyki pismienne. Przez stowo traktowane jako
budulec gier — ich $§wiatdw, interfejsow czy narracji. Przez analize¢ gier jako sposobu
prezentowania komunikacji i eksperymentowania z nig — gdy stowo traktowane jest jako
temat 1 cel produkcji. Az po badanie komunikacji w spoteczno$ciach oséb grajacych — w
tym tych, ktore korzystaja z wytwarzanych przez gry mechanizméw komunikacyjnych.
Takie podejscie pozwala na badania komunikacji w grach w sposéb wielowatkowy,
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wielopoziomowy 1 zwracajacy uwage na potaczenia gier z otaczajagcym je kontekstem.
Z drugiej strony, zwrdcenie antropologii stowa w kierunku gier moze otworzy¢ nowe
pole dla tej perspektywy badawczej. Rozpoznanie tego, ze gry sg dzi§ istotnym
zjawiskiem kulturowym to pierwszy wazny krok. Kolejnym moze by¢ zauwazenie tego,
ze gry jako forma sztuki — sztuki stowa — wytwarzaja nowe sposoby korzystania z jezyka
1 komunikacji. Takie, ktore wynikaja z tych juz znanych sposobow, a takze calkiem
nowe.

W referacie omowimy potencjat otwarcia antropologii stowa na gry na przyktadach
praktyk tworzenia gier, grania oraz otaczajacych ich kontekstow.

Skrocona bibliografia:

* Antropologia pisma. Od teorii do praktyki, red. P.Artieres, P.Rodak, Wydawnictwa
Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2010.

 Antropologia praktyk jezykowych, red. G.Godlewski, A.Karpowicz, M.Rakoczy,
Wydawnictwa Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2016.

* Consalvo, M., & Dutton, Game analysis: Developing a methodological toolkit for the
qualitative study of games. ,,Game Studies” 2006, nr. 1.

* Espen Aarseth, Cybertext: Perspectives on ergodic literature. Johns Hopkins University
Press, Baltimore 1997.

*» Grzegorz Godlewski, Antropologia pisma: nowe obszary, w: Luneta i radar. dz.cyt.

* Grzegorz Godlewski, Antropologia stowa, siostra przyrodnia antropologii
lingwistycznej, w: Luneta i radar. Szkice z antropologiczne;j teorii kultury, Wydawnictwa
Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2016.

» Grzegorz Godlewski, Wstep: stowo o antropologii stowa, w: Antropologia stowa.
Zagadnienia 1 wybor tekstow, Wydawnictwa Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa
2003.

* Grzegorz Godlewski, Znikajacy punkt, czyli o istocie stowa, w: Luneta i radar, dz.cyt.

» Michat Ktosinski, Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia.
Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 2018.

Krzysztof Chmielewski (Uniwersytet Kazimierza Wielkiego)

Badanie struktur misji w grach RPG — propozycja narzedzia

Metody i narzedzia

Abstrakt:

Celem prezentacji jest przedstawienie propozycji narzgdzia analitycznego
umozliwiajagcego  systematyczne badanie struktur misji  w  komputerowych,
jednoosobowych grach RPG. Misje stanowig centralny komponent mechanizméow
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narracyjnych 1 projektowych tego typu gier, jednak ich analiza pozostaje czgsto
rozproszona, intuicyjna 1 niesformalizowana. W odpowiedzi na ten brak, autor
opracowuje wielowymiarowy model analizy misji, oparty na kategoriach funkcjonalnych,
strukturalnych, w duzej mierze odnoszacy si¢ do koncepcji wielowymiarowej klasyfikacji
gier Espena Aarsetha. Model ten uwzglednia m. in. typy celow (np. eksploracja,
eliminacja, eskorta), poziom otwarto$ci sposobOéw ich osiggania (Sciezki liniowe,
rozgalezione, otwarte), poziom znaczenia misji w konstrukcji fabularnej gry, inercje
wyborow, znaczenie dla progresji gry, a takze istotnosci 1 sposob reprezentacji wyboréw
graczy.

Prezentacja przedstawia uzasadnienie celowos$ci tego wcigz rozwijanego narzedzia, a
takze jego ograniczenia; ukazuje takze studium przypadku jako egzemplifikacj¢ dziatania
modelu.
Bibliografia:

1. Aarseth, E. (2014). Genre Trouble: Narrativism and the Art of Simulation. MIT
Press.

2. Aarseth, E., Smedstad, S. & Sunnani, Li. (2003). A multidimensional typology of
games. Proceedings of DiGRA 2003 Conference: Level Up. 10.26503/d1.v2003i1.66.

3. Bevan, N. (2023, 23.01). Cyberpunk 2077 Quest Director Says There Are More
Branching Paths Than Players Realize. TheGamer.com.

4. Bishop, J. A. (2024). Studying religion in video games: rationale, research
approaches, and theory. Journal of Geek Studies 11(2): 133-146.

5. Bosman, F. G. (2019). Gaming and the Divine: A New Systematic Theology of
Video Games. Routledge.

6. Brouillette, S. (2002). The Culture of the Cyberpunk: An analysis of the themes and
narrative methods in William Gibson's Neuromancer. Science Fiction Studies, 29(1), 1-
12.

7. Cavallaro, D. (2000). Cyberpunk and Cyberculture: Science Fiction in the Last
Millennium. A comprehensive overview of cyberpunk as a cultural and literary

movement. Journal of Postcolonial Writing, 34(2), 54-66.
8. de Wildt, L., Aupers, S., Krassen, C., & Coanda, 1. (2018). ‘Things greater than
thou’: Post-apocalyptic religion in games. Religions, 9(6).

9. Dossi, A., Razzaghi, H., & Jahanian, M. (2022). Association between religiosity or
spirituality and internet addiction: A systematic review. Frontiers in Public Health, 10,
980334

10. Ferndndez-Vara, C. (2014). Introduction to Game Analysis, London: Routledge.

11. Maj, K. (2022). On the pseudo-open world and ludotopian dissonance: A curious
case of Cyberpunk 2077. Journal of Gaming & Virtual Worlds, 14(Cyberpunk 2077), 51—
65.

12. Motak, D. (2010). Religia — religijnos¢ — duchowo$¢. Przemiany zjawiska i
ewolucja pojecia. Studia Religiologica Z. 43, S. 201-218.
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13. Rupcic, T. 2023. Techno-Religion and Cyberspace Spirituality in Dystopian Video
Games. Religions 14: 247.

14. Sisler Vit (2017). Procedural religion: Methodological reflections on studying
religion in video games. New Media & Society 2017, vol. 19/1, p. 126-141.

Jakub Mirek (Akademia Gérniczo-Hutnicza im. Stanistawa Staszica w
Krakowie)

Jak przygotowac si¢ do badan jakosciowych w branzy gier wideo?
Research, rekrutacja i relacja badacz—badani

Metody i narzedzia

Abstrakt:

Referat podejmuje temat przygotowania do badan jakosciowych w branzy gier wideo na
przyktadzie badan wlasnych nad przestrzenig pracy i organizacja zespotow w matych
firmach. Celem wystgpienia nie jest prezentacja wynikow, ale refleksja nad praktycznymi
1 metodologicznymi aspektami procesu badawczego, ktéry poprzedza samg analize
materiatu. Osig referatu sg trzy gldéwne wymiary przygotowan: research, rekrutacja oraz
relacja badacz-badani wraz z towarzyszacymi jej wyzwaniami etycznymi.

Pierwszy z tych wymiaréw dotyczy sposobow rozpoznania pola badawczego. W branzy
gier trudno mowi¢ o jednym, spojnym korpusie wiedzy, dlatego przygotowanie do
wywiadow wymagato siegniecia po réznorodne zrdédta: od literatury akademickiej, przez
ksigzki dziennikarskie, artykuty branzowe, portale $rodowiskowe, po dzienniki
deweloperskie publikowane w serwisach takich jak YouTube. Szczegolne miejsce
zajmuja raporty (m.in. PARP 2023), na podstawie ktérych mozliwe bylo oszacowanie
wielkosci zespotéw oraz potencjalnego dostepu do rozméwcow, a w efekcie stworzenie
wlasnej listy studiow gamedevowych w Polsce.

Drugim aspektem referatu jest rekrutacja. Przedstawiam proces budowania bazy
kontaktow oraz rozne kanaly docierania do osob badanych takie jak media
spoteczno$ciowe, grupy i wydarzenia branzowe. Prezentuj¢ narzedzia wykorzystywane
do rekrutacji badanych oraz przeprowadzania rozmoéw. Omawiam zaréwno praktyczne
trudnosci (brak odpowiedzi, niska skuteczno$¢ maili), jak 1 kwestie graniczne, takie jak
wyszukiwanie 1 ,,zgadywanie” firmowych adreséw e-mail, co moze rodzi¢ pytania o
dopuszczalne formy kontaktu. Wskazuj¢ takze na warto$¢ rekrutacji poprzez polecenia
(kula $niegowa) oraz znaczenie obecnosci w srodowisku.

Trzeci element referatu to refleksja nad relacja migdzy badaczem a osobami badanymi.
Omawiam sytuacje, w ktorych pojawia si¢ pytanie o pozycj¢ badacza - czy jest insiderem
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(np. graczem), czy zewng¢trznym obserwatorem? Czy jego rola w polu pozostanie
badawcza, czy by¢ moze w przysztosci stanie si¢ tez zawodowa? Poruszam takze kwestie
poufnosci (anonimizacji), braku zgody instytucjonalnej ze strony pracodawcow badanych
oraz trudnos$ci wynikajacych z emocjonalnego charakteru rozmow o pracy.

Referat wpisuje si¢ w metodologiczng refleksj¢ nad badaniami w S$rodowiskach
zawodowych 1 pokazuje, ze przygotowanie nie jest etapem wstgpnym, ale jest to proces,
w ktorym badacz uczy si¢ funkcjonowa¢ w badanym srodowisku i szuka swojej pozycji
wobec 0s6b, z ktérymi rozmawia.

e O’Donnell, Casey. Developer’s Dilemma: The Secret World of Videogame
Creators. MIT Press, 2014

e Bulut, Ebru. A Precarious Game: The Illusion of Dream Jobs in the Video Game
Industry. Cornell University Press, 2020

e Whitson, Jennifer R. ,,Voodoo software and boundary objects in game
development.” New Media & Society, vol. 21, no. 3, 2019, s. 712-733

e Schreier, Jason. Krew, pot i piksele. Chwalebne i niepokojace opowiesci o tym,
jak robi si¢ gry. Wydawnictwo SQN, 2017.

e Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci. The Game Industry of Poland —
Report 2023, 2023

e Golczynska-Grodas, Anna, i Grondas, Maciej. ,Badania biograficzne a
psychoterapia. Kilka uwag o terapeutycznych aspektach socjologicznych
wywiadow biograficznych.” Przeglad Socjologii Jakosciowej, vol. 9, no. 4, 2013.

Michat Dawid Zmuda (Uniwersytet Rzeszowski)

Biosyntetyczny Pong: o granicach wykorzystania gier w badaniach nad
inteligencja

Metody i narze¢dzia

Abstrakt:

Artykut podejmuje problem zwigzku gier ze wspdlczesnymi eksperymentami na
biosyntetycznej inteligencji. Badam, w jaki sposob aparatura gier (rozumiana jako
Foucaultowski dispositif) wyznacza epistemiczne granice naukowych badan nad
inteligencja 1 $wiadomoscig. Glownym przypadkiem, ktory analizuje jest wynalezek
DishBrain. Ten komputerowy system 1laczy ludzkie 1 szczurze neurony z
wieloelektrodowa matryca o wysokiej gestosci, tworzac ,,.biomimetyczny sprzet”. Ow
sprzet uczy si¢ Srodowiska zewnegtrznego poprzez symulacje gry Pong. Autorzy
eksperymentu (opublikowanego w czasopismie Neuron w 2022 roku) twierdza, Ze system
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jest $wiadomy. Reaguje 1 adaptuje si¢ do bodZzcow generowanych przez gre. Naukowcy
wykorzystuja wiec eksperyment jako przyczynek do definicji tego, czym jest inteligencja,
swiadomos$¢ 1 uczenie si¢. Zauwazam wiec, ze eksperyment modeluje wybrane aspekty
organizmow zywych na medium gry. To samo zjawisko powtarza si¢ w badaniach
Neuralink nad chipami mézgowymi (malpy grajace w Ponga) lub w psychologicznych
eksperymentach Cadence Croney ze $winiami (rowniez grajacymi w Ponga). Stosujac
podejscie archeologii medidw (Foucault, Kittler, Parikka...), wyjasniam zwigzek miedzy
wspotczesnym modelem biosyntetycznej inteligencji (grajacej w gry) a dyskursem
cybernetyki. Doktadniej, pokazuje korespondencje migdzy DishBrain a: projektami
behawioralnym B.F. Skinnera, ktory programowat got¢bie do gry w tenisa stolowego 1
pilotowania pociskow; wzorowang na mozgu zaby maszyng Perceptron Franka
Rosenblatta; systemami wykrywania pociskow Norberta Wienera. Powyzsze porownania
pozwalaja mi nakresli¢ techniczne 1 epistemiczne zatozenia biosyntetycznej inteligencii,
ktora gra w Pong. Wéréd tych zatozen znajduje: koncept percepcji jako zjawiska czasu
krytycznego; inteligencji rozumianej jako sensoryczna petla sprzezenia zwrotnego; oraz
zatozenie, Ze zycia jest dgzeniem zorientowanym na mierzalny cel. Wykorzystanie gry
Pong w eksperymencie nie jest przypadkiem. Po pierwsze, gra realizuje wszystkie
wskazane zatozenia cybernetycznego dyskursu. Po drugie, prosta struktura interakcji
wpisanych w gre pozwala badaczom modelowaé biosyntetyczny organizm zgodnie z
tymi zatozeniami. W konsekwencji eksperyment wtlacza powotany do Zycia organizm w
logike gry Pong i cybernetyki, traktujac ,,zycie” jako zanurzenie w czysto technicznym
srodowisku. Tak, jak maszyny cybernetyczne obliczaly 1 przewidywaly pozycje
poruszajacych si¢ obiektow (czesto pociskéw), tak neurony ucza si¢ przewidywac
przyszta pozycj¢ pilki, aby mdc szybko na nig zareagowaé. Zatozenia eksperymentu
sprawiaja, ze takie pojecia jak ,,uczenie si¢”, ,inteligencja”, ,,Swiadomos¢” zostaja re-
definiowane jako procesy przypominajacy prosta gre wideo. Grg, w ktorej percepcja i
dziatanie muszg dziala¢ na zasadzie natychmiastowych reakcji. Analiza ukazuje zatem
epistemiczne  ograniczenia  eksperymentdéw na  ,sprzecie  biomimetycznym”,
udowadniajac, ze modeluja one zycie na wojskowo-korporacyjnych fundamentach
cybernetyki. Artykut staje si¢ tym samym przyczynkiem do dyskusji na temat wptywu
medium gier na dzisiejsza nauke.
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Damian Galuszka (Akademia Goérniczo-Hutnicza im. Stanistawa Staszica w
Krakowie)

Gry spolecznie zaangazowane z perspektywy osob tworzacych gry
cyfrowe

Metody i narzedzia

Abstrakt:

Niemal od poczatku medium gier wideo dostrzegano edukacyjny potencjat wirtualnych
Swiatow, czego przykladem sa tytuty takie jak The Oregon Trail (1971). Po dekadach
rozwoju medium to jest obecnie postrzegane jako nosnik zmian kulturowych (Cerezo-
Pizarro i in., 2023) oraz narzedzie indywidualnej i spotecznej zmiany. Doprowadzito to
do powstania ruchow takich jak Games for Change i Games for Impact (Ashton, 2007),
nie tylko ze wzgledu na cechy gier (np. interaktywnos¢), ale takze ich rosngca
popularno$¢ wsroéd szerokiej publicznosci. W rezultacie coraz wigcej o0soéb o
zroznicowanych preferencjach moze uczy¢ si¢ poprzez gry. Jednak wzrost uznania dla
edukacyjnego i spoteczno-kulturowego potencjatu gier wideo rodzi liczne pytania. By¢
moze najwazniejsze z nich brzmi: jak projektowaé, produkowaé i dystrybuowac gry,
ktore wywieraja wptyw? Choc¢ istnieja uzyteczne odpowiedzi (Grace, 2019), wciaz
pozostaje wiele do zbadania, zwlaszcza w kontekscie realnych wyzwan 1 mozliwosci
zwigzanych z tworzeniem skutecznych gier o oddziatywaniu spotecznym.

Celem prezentacji jest przedstawienie perspektywy tworcow gier z z potencjatem
spolecznym, w oparciu o jakoSciowe badania autora. Badania te czerpig nie tylko ze
zrodet teoretycznych, ale takze z doswiadczen i opinii praktykéw tworzacych takie
produkcje. Studium zostato przeprowadzone w okresie od pazdziernika do listopada 2024
roku ws$réd miedzynarodowej grupy 15 tworcow o zrdéznicowanym doswiadczeniu w
produkcji gier, w tym studentdow projektowania i produkcji gier, pracownikow
akademickich oraz oséb o réznym poziomie dos§wiadczenia w firmach zajmujacych sie¢
tworzeniem gier.
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Dzwiek i muzyka w grach

Marta Kucejko (Akademia Gorniczo-Hutnicza im. Stanistawa Staszica w
Krakowie)

Nie tylko emocje - udzwi¢kowienie jako czynnik ksztaltujacy wynik
rozgrywki

Dzwiek i muzyka w grach

Abstrakt:

W badaniach nad dzwigkiem w grach komputerowych dominuja ujecia percepcyjne,
skupione na emocjach i subiektywnych odczuciach gracza. Tymczasem, sami gracze w
dyskusjach czgsto przypisuja warstwie audio znaczenie funkcjonalne, wskazujac na jej
wplyw na skutecznos¢ i strategie rozgrywki. Podobnymi tezami postuguja si¢ projektanci
dzwigku. Jednakze, dotychczasowe badania rzadko podejmuja tematyke wptywu dzwigku
na rozgrywke w  sposob  wykraczajagcy poza  deklaracje 1 odczucia.
Niniejszy referat prezentuje badanie wptywu wybranych, pozamuzycznych aspektow
udzwickowienia na rozgrywke w grze typu FPS (first-person shooter). Celem badania
byto okreslenie, w jakim stopniu rézne konfiguracje dzwigkowe, w tym brak dzwicku,
dzwiek monofoniczny, odwrocone kanaty stereo czy selektywne wyciszenie warstw,
wplywaja na skuteczno$¢ gracza wyrazong przez punktowy wynik rozgrywki oraz jego
subiektywne odczucia plyngce ze zmiennych warunkow. Referat przyblizy zagadnienie
znaczenia udzwickowienia gier, dzwigkowe sposoby ksztaltowania rozgrywki, a takze
przedstawi zatozenia poczynione w projektowaniu eskperymentu oraz wyjasni zmienne i
trudno$ci zwigzane z izolacjg pojedynczego aspektu gry.

W celu realizacji badania zmodyfikowano zgodny z konwencjg gatunku projekt gry FPS
w silniku Unreal Engine 4, tworzac pi¢¢ scenariuszy testowych. W badaniu wzigto udziat
30 uczestnikbw o zrdéznicowanym poziomie do$wiadczenia, grajacych w
ustandaryzowanych warunkach sprzetowych. Wyniki wykazaly istotne statystycznie
réznice w osigganych wynikach punktowych w zaleznosci od scenariusza dzwigckowego.
Najlepsze rezultaty gracze osiggali w scenariuszu, w ktorym pozostawiono wytgcznie
dzwigki zwigzane bezposrednio z rozgrywka, eliminujagc ambienty i inne warstwy. Z
kolei najgorsze wyniki odnotowano w scenariuszu z odwroconymi kanatami stereo, co
sugeruje, ze falszywa informacja dzwigkowa jest bardziej dezorientujaca niz jej brak. Co
cieckawe, mimo negatywnych odczu¢, brak dzwigku nie obnizyt wynikéw — gracze
deklarowali wzmozone skupienie, co moglo kompensowa¢ brak informacji akustyczne;.
Badanie pokazuje, ze warstwa dzwigkowa w grach peni nie tylko funkcje estetyczne czy
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immersyjne, ale moze realnie wptywac¢ na przebieg rozgrywki. Wskazuje to na potrzebe
rozszerzenia groznawczych analiz audio o wymiar funkcjonalny 1 systemowy,
uwzgledniajacy dzwiek jako aktywny komponent mechaniki gry.

[1] K. Collins, Game Sound: An Introduction to the History, Theory, and Practice of
Video Game Music and Sound Design. MIT Press, 2008.
[2] I. Ekman, “Psychologically motivated techniques for emotional sound in computer
games,” in Proc. AudioMostly 2008, 3rd Conference on Interaction with Sound, Pited,
Sweden, 2008.
[3] A. Marks, The Complete Guide to Game Audio: For Composers, Musicians, Sound
Designers, Game Developers. Focal Press, 20009.
[4] G. Zdanowicz and S. Bambrick, The Game Audio Strategy Guide: A Practical
Course. Focal Press, 2019.
[5] K. Jorgensen, “Left in the dark: playing computer games with the sound turned off,”
in From Pac-Man to Pop Music: Interactive Audio in Games and New Media, Routledge,
2017.

[6] F. Andersen, D. C. L. King, and A. A. S. Gunawan, “Audio influence on game
atmosphere during various game events,” Procedia Computer Science, vol. 179
[7] G. Kockesen, “Effects of switching audio cues in survival horror games on level of
fear,” LIACS, Leiden University, 2016.
[8] P. Toprac and A. Abdel-Meguid, “Causing fear, suspense, and anxiety using sound
design in computer games,” in Game Sound Technology and Player Interaction
[9] K. Semionov and I. McGregor, “Effect of various spatial auditory cues on the
perception of threat in a first-person shooter video game,” in Proc. ACM ETRA, 2020
[10] S. Huiberts, Captivating Sound: The Role of Audio for Immersion in Computer
Games 2010
[11] L. E. Nacke, M. N. Grimshaw, and C. A. Lindley, More than a feeling: Measurement
of sonic user experience and psychophysiology in a first-person shooter game, Interacting
with Computers

Filip Hajder (Akademia Gérniczo-Hutnicza im. Stanistawa Staszica w
Krakowie)

Swieto Dzwiekczynienia, czyli co z dZzwiekiem w groznawstwie?
Dzwiek i muzyka w grach

Abstrakt:

Ponizszy referat stanowi probe przyjrzenia si¢ rozwojowi badan ludomuzykologicznych
w groznawstwie polskim oraz ogolnej refleksji nad sposobem przedstawiania audio w
badaniach gier wideo. Ludomuzykologia jako dziedzina naukowa pozostaje na styku
pomiedzy groznawstwem, filmoznawstwem (Collins, 2008, s. 5) oraz muzykologia
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wypracowang przez kultur¢ zachodnig (Summers, 2016b, s. 6). W zwiazku z dominacja
paradygmatu wzrokowego w nauce kultury Zachodu (Collins, 2020, s. 1-2)
przedstawianie danych audialnych jest co najmniej problematyczne (Summers, 2016a, s.
24). Istnieja potencjalne sposoby ukazujace charakterystyke dzwigku, takie jak widmo fal
dzwickowych (Bajew, 2023, s. 329), co ogranicza dostepno$¢ dla naukowcow
wchodzacych w mtoda i rozwijajaca si¢ dyscypling (Summers, 2016a, s. 28). Warto
podkresli¢, ze nie zawsze mozliwe jest pozyskanie kluczowych dla badan audiosfery
plikéw, miedzy innymi informacje o dziataniu programéw middleware posredniczacych
miedzy kodem gry a systemem zarzadzania muzyka lub partytur (Fernandez-Cortés,
Cook, 2021, s. 26). Istotna jest zatem refleksja nad dostgpnymi Srodkami, jak tez
ograniczeniami w sposobie wizualizacji audio w grach. Aby skanalizowa¢ tok rozwazan,
swoje dywagacje przedstawi¢ na przykladzie muzyki adaptacyjnej (Zdanowicz,
Bambrick, 2019, s. 143) w ramach gier Portal 2 od Valve oraz Creaks od Amanity
Design. W tym celu przybliz¢ uczestnikom metodologi¢ zaproponowang przez Tima
Summersa (Summers, 2016a, s. 26-28), jak tez metodologi¢ Michiela Kampa dotyczaca
trybow stuchania dzwigkow w grach wideo:

a) Background hearing — typ sluchania muzyki, w ktérym gracz nie angazuje si¢
bezposrednio w sam proces stuchania (Kamp, 2024, s. 14);

b) Aesthetic hearing — typ sluchania muzyki nadajacy specjalnego znaczenia dla muzyki
lub sceny jej towarzyszacej przez poszczegdlnego gracza (Kamp, 2024, s. 66);

¢) Ludic hearing — typ stuchania wymuszajacy gre¢ w rytm muzyki (Kamp, 2024, s. 176);

d) Semiotic hearing — typ sluchania zapewniajacy wiedz¢ o zmianie stanu §wiata gry
(Kamp, 2024, s. 15);

Celem powyzszego referatu jest podjecie dyskusji wsrdod uczestnikow nad obecng
kondycja ludomuzykologii w Polsce (Pigulak, 2020, s. 326) i zaopatrzenie stuchaczy w
przystepne narzedzia do analizowania muzyki gier wideo. Moze si¢ to przelozy¢ na
lepsze projektowanie gier w zakresie audiosfery, zwazywszy na tendencje do jej
marginalizowania (Martin, 2023, s. 119).
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Krakowie)

Gra i buczy, czyli jak dzwi¢k opowiada cyfrowy swiat?

Dzwigk 1 muzyka w grach

Abstrakt:

Od s$wistu ostrza przecinajgcego ekran tytutowy po czuly dzwigk harfy snujacy si¢ po
dolinie: dzwigk w grach wideo nie jest wylacznie dodatkiem do wizualnej warstwy
przedstawienia, lecz integralng cze$cig narracji. Wspolczesne gry - niezaleznie od
stylistyki, mechaniki czy formy — coraz czesciej si¢gaja po brzmienie jako narzedzie

opowiesci. Gra buczy, gra pulsuje, gra opowiada. A my - gracze, badacze, stuchacze -

stuchamy.

W proponowanym wystgpieniu podejme si¢ proby rozpoznania znaczen audialnych w
narracjach m.in. gier: Snufkin: Melody of Moominvalley (Hyper Games 2024), A Blind
Legend (Dowino 2015), Vib-Ribbon (NanaOn-Sha 1999), Ni No Kuni (Level-5 2011),
Persona 5 (Atlus 2016). Gry te - mimo pozornego braku spdjnosci gatunkowej - taczy
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jedno: traktuja dzwiek nie tylko jako estetyczne tlo, ale jako wspottworce narracii.
Postuze si¢ autoetnograficzng oraz fenomenologiczng analiza dzwigku, osadzong w
paradygmacie intersubiektywnego do§wiadczenia kultury audialne;.

W interpretacjach odwotuje si¢ do dorobku takich badaczy i1 badaczek jak Don Ihde,
Salomé Voegelin, R. Murray Schafer czy Karen Collins, a takze do coraz szerzej
rozwijanych studiow nad sound designem i ludomuzykologia. Szczegdlne znaczenie
przypisuje analizie dzwigkobrazow (ang. soundscape), ktoére pozwalaja mi
zrekonstruowa¢ wewngtrzne logiki brzmieniowe $wiatow nieistniejacych.

Gra A Blind Legend, pozbawiona w calo$ci komponentu wizualnego, staje si¢ w tym
ujeciu  punktem granicznym — pokazujac, jak narracja moze zosta¢ calkowicie
przeniesiona w domeng dzwieku.

Celem wystapienia jest pokazanie, ze dzwiek - nie tylko jako no$nik informacji, lecz jako
aktor narracyjny - moze odgrywac¢ kluczowg role w ksztattowaniu emocji, tozsamosci 1
immersji narracji w grach, jak i sta¢ si¢ glownym obiektem zainteresowania badawczego
wspolczesnego groznawstwa.

stowa kluczowe: sound design, soundscape, immersja audialna, ludomuzykologia
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