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Abstract: The article was created as a part of the Games Research Associa-
tion of Poland’s project ,Historical Game Consulting — Recognizing Needs

and Creating Solutions for the Development of a New Creative Specializa-
tion”. The aim of this studyis to discuss the assumptions regarding the role

of a historical consultant in the process of creating games with historical

themes. Based on surveys conducted among digital and non-digital game

creators from Central, Eastern, and Southern Europe, an interdisciplinary

teamidentified and characterized the key competencies and skills required

for consultantsin the game development sector. The developed guidelines

aim to support the creation of university curricula that will prepare histo-
rians to serve as consultants in the gaming industry.
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1. Wstep

Celem naszego tekstu jest pokazanie od strony teoretycznej i praktycznej

mozliwosci uwzglednienia konsultanta historycznego w procesie game

development w obszarze gier, ktére w pewnym stopniu uwzgledniaja

tematyke historyczna. Odnoszac si¢ do gloséw srodowiska twércéw gier,
a takze osdb, ktére w swojej praktyce zawodowej maja doswiadczenie jako

tego typu konsultanci, chcemy wskazaé potencjalne obszary, ktére warto

uwzglednié, przygotowujac profil ksztalcenia takiej osoby. Medium gier -
w szczegblnoéci cyfrowych - podlega nieustannej ewolucji technologicz-
nej i treciowej. Ewolucja ta obejmuje wypracowanie zréznicowanych

modeli deweloperskich, rozwdj silnikéw gier i rozwdj platform cyfrowej

dystrybucji utatwiajacych dostep do konsumentéw. Trendy te wzmagaja
konkurencje na rynku, a tym samym wymuszaja na deweloperach coraz

wiekszg kreatywnos¢.

Przedstawiony stan rzeczy odnosi sie szczegélnie do gier cyfrowych
o tematyce historycznej. Jeszcze na przetomie tysiacleci do dominuja-
cych gatunkéw z fabutami ukierunkowanymi na przeszlo$é nalezaly gry
strategiczne (m.in. serie Civilization, Age of Empires, Europa Universalis)
oraz pierwszoosobowe shootery (m.in. serie Medal of Honor i Call of Duty).
Jednak z dzisiejszego punktu widzenia nalezy méwic¢ o calym spektrum
tematycznym i problemowym zwigzanym z uwzglednieniem tematyki
historycznej w grach. W przeciggu ostatnich kilkunastu lat na rynku
gier ukazaly sie tytuly, ktére z uwagi na swoja ztozono$é gatunkowa
(m.in. gry przygodowe, platformowe, strategiczne, ekonomiczne, visual
novel, FPS, cRPG) oraz przeznaczenie (m.in. funkcja rozrywkowa i ideo-
logiczno-perswazyjna) skutecznie poszerzaja zaréwno samo pojecie ,,gry
historycznej”, jak i praktyki wykorzystania w grach tresci o znaczeniu
historycznym. Zmiany te stawiajag nowe wyzwania przed wszystkimi
podmiotami branzy game development.

Podstawg merytoryczna niniejszego artykutu sa badania ankietowe
przeprowadzone w ramach grantu Polskiego Towarzystwa Badania
Gier ,Konsulting historyczny gier - rozpoznanie potrzeb i stworzenie
rozwigzan dla rozwoju nowej specjalizacji kreatywnej” (Centrum Prze-
mysiéw Kreatywnych, Program ,Rozwdj Sektoréw Kreatywnych 2024”,
nr SOP 937/23, kier. M. Mochocki). Ankiety zrealizowane zostaty wéréd
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0s6b zaangazowanych w tworzenie cyfrowych i analogowych gier o tema-
tyce historycznej na terenie Europy Srodkowo-Wschodniej i Potudniowej
(w tym Polski, Czech, Stowacji, Ukrainy, Biatorusi, Litwy, Estonii i Serbii).
Uzyskane odpowiedzi (zebrane przez Yaraslaua 1. Kota i Jerzego Szeje)
skladajg sie na wielogtos czolowych przedstawicieli branzy bioracych
udzial w projektowaniu zréznicowanych fabul oraz mechanik dla tego
typu gier.

Celem artykulu jest przedstawienie w oparciu o wyzej wymie-
nione ankiety zatozeri dotyczacych roli konsultanta historycznego jako
osoby uczestniczacej w procesie tworzenia gier analogowych i cyfro-
wych o tematyce historycznej. Opracowany przez nas zestaw wytycz-
nych powstal w ramach interdyscyplinarnego zespotu, na ktéry skia-
daja sie osoby reprezentujace nauki historyczne, medioznawstwo oraz
groznawstwo, a takze osoba bedaca praktykiem w przemysle tworzenia
gier. Chcemy w ten sposéb dostarczy¢ materiaty, ktére beda mogly by¢
wykorzystane przy tworzeniu szczegbtowych zatozenn programowych
i sylabuséw zaje¢ na specjalizacji uniwersyteckiej dotyczacej konsulta-
¢ji historycznej w branzy gier. Analizujac wyniki ankiet, wskazujemy
réwniez na uwarunkowania tworzenia gier historycznych oraz roli
konsultantéw w odniesieniu do specyfiki game development w Europie
Srodkowo-Wschodniej i Potudniowej.

Przywolanie w powyzszych akapitach kontekstu geograficznego
wymaga dodatkowego, ale niezbednego uscislenia. Jakkolwiek potencjat
branzy game development rozpatrywany jest najczesciej w kontekscie
globalnym, uwarunkowania lokalne, a takze specyfika lokalnego rynku
gier i zainteresowan potencjalnych odbiorcéw stanowia wazny czynnik
wplywajacy na charakter i forme pracy historyka-konsultanta. Na tej
podstawie zaktadamy, ze:

« gry historyczne, uwzgledniajace specyfike regionalng (np. odno-
szace sie cisle do obszaru Europy Srodkowo-Wschodniej badz kon-
kretnych wydarzen lub proceséw kulturowych z nim zwigzanych),
wymagaja obecnosci ekspertéw wyspecjalizowanych w niuansach
danego zagadnienia;

« potencjalny konsultant historyczny, zdobywajacy wyksztalce-
nie akademickie, w pierwszej kolejnosci bedzie nabywat wiedze
i umiejetnosci poprzez wspdtprace z krajowymi twércami gier;
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o struktura poszczegdlnych studiéw deweloperskich (odzwierciedla-
jaca ich osobowo$éé prawng oraz polityke zatrudnienia) wptywa na
zréznicowany zakres pracy konsultanta®.

Szczegbtowe omoéwienie specyfiki pracy konsultanta historycznego

w kontekscie warunkéw zatrudnienia (obejmujacych zakres wspétpracy
pomiedzy mikrozespotami a kilkusetosobowymi oddziatami) wymaga-
toby rozpatrywania czynnikéw wykraczajacych poza zalozenia ankiet.
Biorac to pod uwage, z punktu widzenia celéw przy$wiecajacych niniej-
szemu tekstowi zasadne staje sie ograniczenie do zasygnalizowania $wia-
domosci ich istnienia.

Co istotne, podczas gdy aspekty organizacyjne i ekonomiczne pod-
legaja fluktuacji Scisle uwarunkowanej dynamika przemian rynkowych,
znaczna wiekszo$¢ przedstawionych w ankietach spostrzezen odnosi
sie do kwestii uniwersalnych, zwiazanych m.in. ze specyfika tresci
gier historycznych oraz przygotowaniem merytorycznym konsultanta.
Uprawnia nas to do stwierdzenia, ze w ramach niniejszego artykulu
zaprezentowany zostanie swoisty rdzen kompetencji historyka-konsul-
tanta wraz z zestawem umiejetnosci, ktérych wykorzystanie uzaleznione
jest od specyfiki danego rodzaju gry, wielkosci zespotu i podziatu pracy
w nim panujacych.

2. Teoretyczne i praktyczne uwarunkowania projektu

Gry historyczne sg specyficznym gatunkiem gier, ktére staraja sie odtwo-
rzy¢ lub zinterpretowaé wydarzenia i epoki historyczne. Z perspektywy

! Przykladem tego stanu rzeczy jest polski sektor gier cyfrowych oraz zwigzana z nim
struktura zatrudnienia. Wedtug The Game Industry of Poland - Report 2023 na 494 firmy
ksztaltujace branze game development az 316 tworzyly zespoly liczace ponizej 25 oséb
(z czego 32% to zespoly liczace od jednego do pigciu deweloperéw). Jedynie 16 studiéw
zatrudniato powyzej 200 pracownikéw, a 56 - powyzej 50. Stanowi to podstawe do stwier-
dzenia, ze ogdlny krajobraz polskiego sektora game development tworzyly w 2023 roku
studia produkujace gry przynalezne do segmentu Double-A oraz Indie. W praktyce prze-
klada si¢ to nie tylko na tres¢ i forme produkowanych gier o tematyce historycznej, ale
réwniez zakres obowigzkéw przypisanych konsultantowi: od $cisle skoncentrowanych
na okreslonym zadaniu (np. precyzyjnej weryfikacji Zrédet historycznych) do opartej na
taczeniu kilku funkdji (np. scenopisarz, projektant rozgrywki, projektant narracji); zrédto
danych statystycznych: Marszatkowski, Biedermann, Rutkowski, 2023, s.13-16.
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akademickiej czyni to je obiektem zainteresowania zaréwno ze strony gro-
znawstwa (ludologii), jak i nauk historycznych. Przyktadem postrzegania
tego typu produkcji w kategoriach zgodnosci faktograficznej sa badania
Ester MacCallum-Stewart i Justina Parslera (2004, s. 204), wedle ktérych
rozpoczynaja si¢ one w wyraznie okre§lonym punkcie historii §wiata
rzeczywistego, za$ sama historia posiada wyrazny wptyw na charakter
rozgrywki. Z kolei Jeremiah McCall (2012; 2020; 2022) zdefiniowat je jako
odzwierciedlajace historyczne wydarzenia, procesy lub realia i wprowa-
dzajgce gracza w historyczny kontekst, czesto poprzez symulacje i nar-
racje. Réwniez Adam Chapman (2016; 2017, s.358-371) podkre$la emfaze
symulacji historycznej jako jeden z wyrézniajacych elementéw gier histo-
rycznych, ktére definiuje jako przedstawiajgce historie w interaktywny
sposéb, tym samym umozliwiajace graczom eksploracje i uczestnictwo
w wydarzeniach historycznych. Mozna wyrézni¢ kilka kluczowych ele-
mentéw, ktére odrézniaja gry historyczne od innych gier: fabuta oparta
na wydarzeniach historycznych, interaktywnos¢ i symulacja przesztosci,
kontekst faktograficzny oraz aspekt edukacyjny. W praktyce badawczej
przekladaja sie one na zréznicowane ujecia teoretyczne, ksztattujace
w obrebie historical game studies podgrupy postrzegajace gry m.in. przez
pryzmat edukacji historycznej, symulacji/reprezentacji przesztosci, fikcji
historycznej, a takze badan nad pamiecia, postkolonializmem czy zwiaz-
kami tresci gier i ideologii.

Genologiczne horyzonty gier historycznych, z pozoru istotne gtéwnie
dla badaczy zajmujacych sie teoretyczna strong historical game studies,
w praktyce sygnalizujg szereg wyzwan towarzyszacych projektowaniu
rozgrywki opartej na treSciach o charakterze historycznym. Dotyczy
to chociazby bardzo istotnej kategorii realizmu, a takze powigzanego
z nig aspektu wizualnego. Jednym z kryteriéw ocen gier historycznych
jest to, jak wiernie twércy gry przedstawiajg dang epoke. Wiernos¢ rea-
listycznego przedstawienia epoki odnosi sie do wielu aspektéw tworze-
nia §wiata gry, postaci uczestniczacych w grze, mechanizméw gry oraz
oprawy wizualno-dZwiekowej®. Ta wiernos$¢ przedstawienia $wiata gry

2 Problem ,wiarygodnosci” treéci historycznych w grach cyfrowych znajduje szeroki
wydzwiek w badaniach usytuowanych na pograniczu game studies i nauk historycznych -
takze w kontekscie praktycznych wyzwan z tym zwigzanych. Por. Lorber, Zimmermann,
2020.
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jest jednym z kluczowych obszaréw, dzieki ktérym gra historyczna moze
odnies¢ sukces rynkowy®.

Przyktadowo - gry z serii Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007-2024) oraz
Crusader Kings (Paradox Interactive, 2004-2020) zyskaly bardzo duza
popularno$é i wysokie oceny zaréwno w recenzjach jak i opiniach uzyt-
kownikéw dzigki deklaratywnemu przywiazaniu do przedstawienia
epoki historycznej, w ktdrej toczy sie gra. Stworzenie przedstawienia
epoki historycznej, ktére bedzie atrakcyjne dla graczy, wymaga duzej
specjalistycznej wiedzy oraz nakladu pracy. W wielu typach gier zespét
tworzacy gre angazuje dodatkowych zewnetrznych specjalistéw dyspo-
nujacych wiedzg potrzebna do stworzenia $wiata gry*. Duzy naklad pracy
oraz wiedza potrzebna do stworzenia elementéw historycznych $wiata
gry sg istotnymi przestankami wskazujacymi na potrzebe zaangazowania
zewnetrznych konsultantéw, ktérzy beda przygotowani merytorycznie
do wykonania takiej pracy i ktérzy jednoczesénie beda dysponowali kom-
petencjami do pracy w ramach zespotu tworzacego gre.

Pasjonaci historii petnig kluczowa role w tworzeniu gier historycz-
nych. Moga oni dostarcza¢ wiedzy i kontekstu, ktéry pozwala na wierne
odwzorowanie wydarzen i realiéw historycznych. Ich zadaniem jest nie
tylko konsultowanie fabuly i scenariuszy, ale takze wspétpraca przy two-
rzeniu zasobdw gry, takich jak modele postaci, architektura, kostiumy
czy brof. Gry historyczne maja coraz wiekszy wplyw na percepcje
historii w spoleczenistwie®. Dlatego obiektywizm, §wiadomo$é faktow
oraz naukowo ugruntowany charakter przekazu beda odgrywaé coraz

3 Niejednokrotnie wpisuje sie ona w zakres kampanii marketingowej, majacej na celu
podkreslenie wykorzystania tresci historycznych w celu nadania fabule gtebszej problema-
tyki (tak jak w przypadku gry Mafia I1I, gdzie §wiat przedstawiony obrazowano przez pry-
zmat amerykaniskiej dyskryminacji rasowej korica lat 60. XX wieku) (Wright, 2018, s. 600).

*W przypadku duzych korporacji zakres wspétpracy przyjmuje forme catych zespotéw.
Swiadczy o tym praktyka Ubisoftu, ktéry w celu projektowania rozbudowanych prze-
strzeni historycznych zatrudnia nie tylko statych pracownikéw (np. Maxima Duranda jako

Jhistoryka in-house” opiekujacego si serig Assassin’s Creed od 2010 roku), ale réwniez szereg
konsultantéw zewnetrznych (tzw. authenticity consultants). W kontekécie projektowania
trybu Discovery Tour w AC: Origins wspdtpraca obejmowata m.in. historykéw, archeologéw,
historykéw sztuki i architektury oraz egiptologéw (Schwarz, 2020 s.128-129).

5 Kontekst wplywu gier historycznych na zainteresowanie historig przez uczniéw
i studentéw szkét wyzszych akcentuja m.in. Draycott (2022, s.12); Metzger, Paxton (2016,

5.532-564).
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wieksza role. Pojawia sie jednak pytanie, czy specyfika tematyki oraz
zlozonos¢ produkeji gier historycznych wymaga specjalistycznej wiedzy,
ktérag mozna zdobyé podczas studiéw na VI lub VII poziomie PRK (Pol-
skiej Ramy Kwalifikacji), innych niz studia na kierunku ,historia”? Jesli
tak, to jak definiowany jest profil takich studiéw, przyporzadkowanie do
odpowiednich dyscyplin i jakie sa zakladane efekty uczenia sie?

Gry historyczne jako medium przekazujace wiedze historyczng
wymagaja specyficznych metod analizy. W odréznieniu od tekstéw pisa-
nych gry integruja elementy narracyjne, interaktywne i wizualne, two-
rzac kompleksowe doswiadczenie uzytkownika. Wprowadzone przez
McCalla (2020) pojecie historical problem space odnosi sie do przestrzeni,
w ktérej gracze moga eksplorowa¢ i rozwigzywac problemy historyczne.
McCall, cytujac Kapella i Elliotta (2013, s.1-28), zauwaza, ze ograniczenie
definicji gier historycznych jedynie do tych, ktére zostaly opracowane
przy udziale historykéw, moze bagatelizowaé warto$¢ gier zawierajacych
poprawne elementy historiograficzne, nawet jesli ich gtéwnym celem jest
rozrywka. Odnoszac sie do tych opinii, chcemy zastanowi¢ sie, w jaki
sposéb w strukturze gamedevu osadzi¢ konsultanta tresci historycznych
i czy taka osoba jest niezbedna.

Badanie ankietowe przeprowadzone w ramach grantu ,Konsulting
historyczny gier - rozpoznanie potrzeb i stworzenie rozwigzan dla roz-
woju nowej specjalizacji kreatywnej” dotyczylo zasadnos$ci tworzenia
kierunku studiéw, ktérego absolwenci mogliby petnié¢ role konsultan-
téw do spraw tworzenia gier historycznych. Wzieta w nim udziat grupa
ekspertéw, sktadajaca sie z deweloperéw, producentéw, projektantéw,
historykéw i konsultantéw historycznych pracujacych w réznych pan-
stwach Europy Srodkowo-Wschodniej i Poludniowej. £aczy ich bogate
doswiadczenie w tworzeniu gier o tematyce historycznej oraz wielo-
letnia wspélpraca z konsultantami historycznymi. Wielu z nich petnito
wieloaspektowe role w procesie produkcji gier - od badan historycz-
nych i konsultacji po projektowanie narracji i elementéw wizualnych. Ich
doswiadczenia dostarczajg cennych wnioskéw na temat wyzwan i korzy-
$ci zwigzanych z rolg konsultanta historycznego. Perspektywy przedsta-
wione w odpowiedziach pomagaja zrozumie(¢, jak wazne jest utrzymanie
réwnowagi miedzy historyczng autentycznoscia a potrzebami rynku gier.
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3. Analiza badania ankietowego: srodowisko tworcow
gier wobec wyzwan projektowania gier historycznych

Zagadnienie konsultacji historycznych jest szczegélnie kluczowe z per-
spektywy Srodowiska twércéw gier. To wlasnie ta grupa odpowiada za
wybér okre$lonych tredci historycznych (epok, wydarzesi, motywdw,
postaci itp.), ich interpretacje przez pryzmat okre$lonego rodzaju gier
(analogowych lub cyfrowych), a nastepnie przetworzenie w oparciu
o immanentne cechy gry (m.in. system regut i zasad). Oparcie sie na
punkcie widzenia deweloperéw stanowi oczywisty punkt wyjscia dla
zrozumienia wyzwan zwigzanych z projektowaniem gier historycznych,
a co za tym idzie: praktyki angazowania historykéw w charakterze eks-
pertéw-konsultantéw.

Opierajac sie na tresci ankiet, proponujemy uwzglednienie czterech
kluczowych kwestii: zakresu zainteresowania deweloperéw tworzeniem
gier o tematyce historycznej, zakladanego przeznaczenia gry, skali inte-
gracji warstwy historycznej z rozgrywka oraz uwzglednienia perspek-
tywy gracza w ksztaltowaniu gier o tematyce historyczne;.

Pierwszym wyrézniajacym sie aspektem zwigzanym z projektowa-
niem gier o tematyce historycznej jest wedtug ankietowanych uwzgled-
nienie powodu ich stworzenia oraz zakladanego przeznaczenia. Kwestie
te objawiaja sie réznorodnym stosunkiem do relacji pomiedzy funkcja
kognitywng (popularyzatorska, dydaktyczna, naukowa) a ludyczna (sze-
roko pojeta przyjemnosécia wynikaja z rozgrywki).

Propozycje typologii gier planszowych w odniesieniu do skali uwzgled-
nienia tresci historycznych oraz zakresu ich przeznaczenia zaproponowat
tukasz Wrona (wladciciel Projekt Reaktor - firmy tworzacej gry histo-
ryczne - oraz prezes stowarzyszenia Pospolite Ruszenie). Obejmujg one
(wedtug samego ankietowanego):

« ,produkty komercyjne intencjonalnie historyczne (starsze pozycje

wydawnictwa Phalanx);

« produkty komercyjne posiadajace temat historyczny, ale niemode-

lujace zadnych zjawisk zbyt doktadnie (gry typu «Euro-»);

« gry historyczno-edukacyjne (produkty IPN czy gry, ktére staram

sie tworzy¢);
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« gry-gadzety, ktérych historyczno$é czesto ogranicza sie do ilustra-

cji oktadkowej lub quizu (wiele samorzadowych produkcji)”.

Uwzgledniajac czeSciowo wyzej zaprezentowany podzial, mozliwe
jest zgrupowanie odpowiedzi twércéw gier w ramach trzech wiodacych
tendencji deweloperskich: ukierunkowania na sfere faktéw, utrzymania
balansu pomiedzy adekwatno$cig w obrazowaniu historii a ksztattowa-
niem poczucia rozrywki oraz podporzadkowaniu tresci historycznych
funkcjom ludycznym.

Skupieniem na faktografii oraz nadrzednym traktowaniu realiéw
epoki przy projektowaniu rozgrywki charakteryzuje sie czes¢ figur-
kowych gier bitewnych. Bioragc pod uwage precyzyjnie wyselekcjono-
wang grupe odbiorcéw takich gier (obejmujaca m.in. rekonstruktoréw
oraz pasjonatéw wybranych okreséw historycznych), zasady rozgrywki
(odzwierciedlajace np. mozliwe manewry oddziatéw) oraz warstwe wizu-
alna (wyglad figurek), gry powinny cechowaé sie poziomem merytorycz-
nym réwnorzednym historiografii (Sosifiski, Wargamer). Typowa gra
bitewna za nadrzedny cel stawia wyréwnanie szans wszystkich stron,
ale odtwarzanie bitew lub kampanii w niektérych pozycjach wiaze sie
z realizacjg okreslonego przebiegu i finatu.

Podczas gdy powyzej scharakteryzowang strategie mozna okresli¢
jako odpowiednik ,symulacji historii”, druga postawe cechuje zacho-
wanie balansu pomiedzy poszczegélnymi tendencjami wplywajacymi
na ksztalt prezentowanych w grze tresci historycznych. Filip Mituniski
(dyrektor kreatywny w Lucky Duck Games, autor szeregu gier zapro-
jektowanych dla instytucji edukacyjnych - m.in. Muzeum Powstania
Warszawskiego oraz Instytutu Pamieci Narodowej) oraz fukasz Wrona
(posiadajacy do$wiadczenie wspétpracy m.in. z Armenian Foundation,
Osrodkiem Rozwoju Edukacji, Muzeum Kreséw w Lubaczowie i Fundacjg
Jagielloriska) wskazywali na wyzwanie, jakim sg oczekiwania ze strony
zleceniodawcéw. Uwzgledniaja one przedkladanie waloréw edukacyj-
nych i wartoéci faktograficznej (rozumianej jako odwzorowanie okre-
$§lonego momentu historycznego) nad aspekt zabawowy. Prowadzi to do
ryzyka przecigzenia warstwy fabularnej gry zbyt duza liczbg szczegé-
téw historycznych lub mnozeniem osobnych, niepotrzebnych mechanik
(Wrona). Rola dewelopera jest wéwczas przekierowywanie oczekiwan
zleceniodawcéw z mimetycznego podejscia do historii (rozumianego jako
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odzwierciedlenie aktualnego stanu badari w naukach historycznych) na
rzecz wywolania zainteresowania gracza za pos$rednictwem zrozumia-
tych regut lub atrakcyjnej rozgrywki (Mituniski). W tym znaczeniu gry,
réwniez te nastawione na aspekt historyczny, pelnia role edukacyjna,
zachecajac odbiorcéw do siegniecia po opracowania akademickie badZ
pozycje popularnonaukowe.

Uzupelnieniem dwéch powyzszych modeli jest postawa postrzegania
gier historycznych przez pryzmat rozrywki nadrzednej wobec zgodnosci
faktograficznej badz zrédtowej. Jak zauwazyt Adam Kwapiniski (projek-
tant gier analogowych o tematyce historycznej, m.in. W Zaktadzie Lubelski
Lipiec ‘80, Dark Ages, Lords of Hellas, Terakotowa Armia i Literaci Lubelszczy-
zny), ,aspekt odwzorowania historii zawsze jest w tym drugorzedny: by
graé, trzeba chcieé¢ gra¢”. W tym kontekscie kluczowym zadaniem pro-
jektanta jest zapewnienie graczom przyjemnosci z uczestnictwa, ktére
uwarunkowane jest ludycznym charakterem rozgrywki. Podobng opinie
przedstawit Tomasz Lomnicki (czlonek Pospolitego Ruszenia i wspét-
twérca larpéw historycznych, m.in. Projekt demokracja), uznajac za
powazny problem designerski przedkladanie ,super poprawnosci [histo-
rycznej] nad zabawe i zainteresowanie gracza’. W wypadku konieczno$ci
zachowania poprawnosci historycznej i warstwy rozrywkowej ,,zbyt gle-
bokie” zanurzenie w warstwe historyczng skutkuje zakléceniem balansu
(Gulas, Centurion Developments). Aspekt ten, jak zauwazali deweloperzy,
staje sie szczeg6lnie istotny w kontekscie oczekiwan tzw. graczy Srodka:
niekoniecznie zainteresowanych odtwarzaniem historii badz zestawia-
niem faktografii z regutami rozgrywki i przypisana do niej warstwg fik-
cjonalng, a ukierunkowanych gtéwnie na rozrywke. W przypadku takich
gier, jak stwierdza Peter Adamcik (3DVISION), ,wazne jest, aby miata
tylko podstawowg doktadnos¢; natomiast w niektérych szczegétach moze
by¢ niedoktadna, poniewaz 99,9% graczy nie zna wlasciwej historii”.

Jednoczes$nie nalezy zaznaczy¢, ze przy priorytetowym traktowaniu
rozgrywki wiedza historyczna projektanta nadal odgrywa istotng role.
Wséréd odpowiedzi respondentéw umiejetno$é przekladania danych
historycznych na mechanike zostata uznana za kompetencje wyzszego
rzedu, uwarunkowana $wiadomoscia wzajemnych relacji, a takze wiedza
i doswiadczeniem w tworzeniu odpowiednich mechanik (Kwapinski).
W praktycznym wymiarze wiedza o przesztej rzeczywistosci, umiejetnie
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wpisana w warstwe zasad i regul staje sie elementem grywalizacji. W kom-
pleksowo zbalansowanej rozgrywce przyswajanie przez gracza informacji
z zakresu nauk historycznych moze wplyna¢ na wzrost poczucia bycia
nagradzanym, a nawet: wzbogaconym o dodatkowg przewage (ANON-1).
Nadal jednak esencja rozgrywki pozostaje balans gameplayowy, gdyz
»zbyt wiele informacji prezentowanych graczowi z niewielkim lub jakim-
kolwiek kontekstem/zwigzkiem z rozgrywka moze prowadzi¢ do nie-
pozadanych efektéw: nie tylko nie «wyrdznig» sie one z do§wiadczenia,
ale najprawdopodobniej zostang przez gracza zignorowane” (ANON-1).

Trzecim zagadnieniem obecnym w odpowiedziach byta skali integracji
warstwy historycznej z szeroko pojetym gameplayem. Wsréd najwazniej-
szych aspektéw, odpowiadajacych za postrzeganie gry jako historycz-
nej, ankietowani najczesciej wskazywali na szczegélne uwzglednienie
historycznego kontekstu jako kluczowego dla tworzenia wiarygod-
nego i realistycznego §wiata gry. Wsréd istotnych korzysci zwigzanych
z kategoria ,wiarygodnosci historycznej” respondenci wskazujg zacho-
wanie spdjnoéci na poziomie scenariusza i kreacji §wiata przedstawio-
nego (Nowak, Warhorse Studios), ,poglebianie wiezi pomiedzy graczem
a $wiatem przedstawionym w grze” (ANON-1) oraz ,,zwiekszenie immer-
sji gracza” i uczynienie opowiesci ,bardziej angazujacej i porywajacej
we wszystkich warstwach - wizualnej, tekstowej, mechanice rozgrywki”
(Gembicki, Klabater SA i Chimera Entertainment GmbH).

O ile samo pojecie ,gry historycznej” jest $ci$le uzaleznione od rodzaju
projektowanej gry i przypisanych do niej mechanik, zasadniczo ankie-
towani zgadzali sie, Ze proces nasycania gry treSciami o charakterze
historycznym wymaga uwzglednienia réznorodnych obszaréw wiedzy
historycznej i dorobku powigzanej z nia specjalizacji badawczych (m.in.
rozpietego pomiedzy meta - a mikrohistorig). Jak wskazywata Helen
Carmichael (Grey Alien Games), ,badania historyczne nad moda, uzy-
ciem jezyka, zwyczajami, polityka, jedzeniem itp. pomogly nam stworzy¢
wiarygodne i sp6jne $wiaty gry oraz historie dla naszych gier”. Niejed-
nokrotnie nabywajg wéwczas funkeji edukacyjnej, pozwalajacej ,uczy¢
graczy o historii, geografii czy kulturze danej epoki w atrakcyjny sposéb”
(ANON-5).

W tym kontekscie nalezy podkreslié, ze poprawne osadzenie tresci
historycznych w obrebie gry o charakterze historycznym postrzegane
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jest nie tyle jako opcja, ale raczej jako jeden z kluczowych aspektéw
$wiadczacych o rynkowym powodzeniu produkeji. Podczas gdy ,dobrze
ugruntowana i dobrze podbudowana informacjami fikcja sprzedaje sie
lepiej, poniewaz jak wszyscy konsumenci, gracze cenig jako$¢”, to ,,stabo
zbadany lub «gtuchy na niuanse» materiat [oryg. tone-deaf material] moze
prowadzi¢ do negatywnych recenzji, publicznego oburzenia i ztego PR,
a czasami zrujnowaé reputacje zespotu” (ANON-2).

Szczegblnym punktem odniesienia staje sie réwniez uwzglednienie
potencjalnych oczekiwan gracza: wymagajacego konsumenta dokonu-
jacego wyboru konkretnej produkcji ze wzgledu na zawarty w niej rys
historyczny (oddajacy wiarygodno$é architektury, ubioru, broni itp.) oraz
wypracowujgcego swojg ocene na podstawie prezentowanego przez gre
obrazu danej epoki (ANON-3). Wazna w tym kontekscie jest $§wiado-
mo$¢, ze punktem odniesienia staja sie dla graczy réwniez inne produkcje
obrazujace dany okres badz temat (ANON-5). Jednoczeénie deweloperzy
nie wykluczajg koniecznosci uwzglednienia wspétczesnej wrazliwosci
kulturowej i §wiatopogladowej. Wskazuja, ze ,zapewnienie dokladnej
reprezentacji réznych kultur i postaci historycznych” zmniejsza ryzyko
obrazenia graczy z réznych kultur (Gembicki). Kwestia ta jest istotna,
poniewaz gry cyfrowe z reguly adresowane sa do globalnej spotecznosci
graczy poprzez np. réznorodne platformy dystrybucji i wersje jezykowe
(a tym samym powinny uwzgledniaé reakcje przedstawicieli réznorod-
nych kregéw kultury narodowej lub cyfrowej).

Kreatywne wykorzystanie kontekstéw historycznych (takze uwzgled-
niajacych aspekty poboczne, np. kwestie kulturowe i spoteczne) odnosi
sie réwniez do strategii adaptacyjnych, w ktérych tresci historyczne
zostaja wykorzystane na zasadzie luznej inspiracji, analogii lub nawig-
zania. Adam Kwapinski wskazywatl, ze znajomos¢ szerszych konteks-
téw kulturowo-historycznych, uwiarygadniajacych swiat przedstawiony,
przeklada sie réwniez na rozwdéj fabut czerpiacych z historii motywy
jako Zrédla inspiracji.

Podsumowujac opinie respondentéw, niezaleznie od posiadanego
dodwiadczenia, wykazywanej postawy twérczej oraz zaktadanej grupy
odbiorcéw, komponent historyczny stanowi dla deweloperéw charakte-
rystyczny i konstytuujacy gatunek aspekt rozgrywki. Przytoczone opinie
zostaly przez nas wybrane jako glosy przedstawiajace kwestie, ktére
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pojawialy sie czesciej w odpowiedziach na pytania ankietowe. Cytujac
powyzsze glosy respondentéw, starali$my sie uchwyci¢ w miare mozliwo-
Sci reprezentatywny obraz opinii srodowiska na temat procesu tworzenia
gier o charakterze historycznym oraz roli konsultantéw.

4. Analiza badania ankietowego: rola i kompetencje
konsultanta

Analiza odpowiedzi ekspertéw na pytanie dotyczace korzysci z posia-
dania konsultanta historycznego w procesie tworzenia gry wskazuje na
potrzebe uwzglednienia takiej roli i pozytywny wptyw takiej osoby na
jakos¢ i odbiér ostatecznego produktu. Respondenci zgodnie podkre-
Slaja, ze konsultant historyczny zapewnia autentyczno$¢ i wiarygodnosé
przedstawionych w grze elementéw historycznych, co zwigksza immersje
i satysfakcje graczy oraz podnosi ogélng wiarygodnos¢ i autentyczno$é
gry (ANON-2, ANON-5, Nowak). Wysoka jako$é historyczna przyciaga
szczeg6lnie graczy zainteresowanych tematyka historyczng, dla kté-
rych detale takie jak architektura, bronl czy stroje sa niezwykle istotne
(ANON-3). Inng korzyécig jest takze oszczedno$é czasu i zasobéw dewe-
loperskich. Konsultant dostarcza precyzyjnych informacji, co redukuje
potrzebe prowadzenia czasochtonnych badan przez innych czlonkéw
zespolu deweloperskiego (Adamcik). Dzieki temu zespét moze skupié
si¢ na pozostatych aspektach produkcji gry, co przeklada si¢ na bardziej
efektywne zarzadzanie projektem (Gulas). Niedoktadne przedstawienie
faktéw historycznych moze prowadzi¢ do negatywnych recenzji, kontro-
wersji oraz spadku reputacji firmy deweloperskiej (ANON-2). Konsultanci
pomagaja w identyfikacji i korekcie takich btedéw na wczesnym etapie
produkgcji, co minimalizuje ryzyko wprowadzenia do gry nieprawdzi-
wych lub niewtasciwie zinterpretowanych informacji (Komuda, ANON-5).
Obecnos¢ konsultanta pomaga réwniez w budowaniu spéjnego $wiata
gry, uwzgledniajac realia spoleczne, ekonomiczne i polityczne epoki
(ANON-5). Respondenci wskazuja réwniez, ze obecno$é¢ konsultanta histo-
rycznego w zespole moze dodawaé warto$¢ edukacyjna do gry. Wzbogaca
ona bowiem do$wiadczenie graczy i poszerza potencjalne grono odbior-
céw gry, przyciagajac osoby zainteresowane historig (Gembicki, Hoppe).
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Drugie pytanie w ankietach miato na celu rozpoznanie aspektéw
pracy konsultanta, ktére moga ogranicza¢ efektywnos¢ tej roli. Jednym
z gléwnych probleméw jest niewystarczajaca znajomos¢ specyfiki pro-
cesu tworzenia gier przez historykéw. Czesto nie rozumiejg oni ogra-
niczen i potrzeb deweloperéw, co prowadzi do sugerowania rozwiazan,
ktére s trudne lub niemozliwe do wdrozenia w praktyce (Timoshenko,
ANON-2). Ankietowani eksperci podkreélali réwniez, ze zbyt szczegé-
towe zglebianie tematéw, ktére nie beda mialy znaczacego wptywu na
rozgrywke, moze by¢ nieproduktywne (Adamcik, Gula$, ANON-3). Brak
jasno okreslonej roli konsultanta historycznego oraz oczekiwan wobec
jego pracy moze prowadzi¢ do sytuacji, w ktérej skupia sie on na zada-
niach, ktére nie s3 priorytetowe dla projektu (ANON-4, Nowak, ANON-5).

Kolejne pytanie dotyczylto rad, ktére osoby pracujace wczesniej w roli
konsultanta mogtyby wskazaé jako istotne dla 0oséb chcacych specjalizowaé
sie w roli konsultantéw. W odpowiedziach wskazywana byta otwarto$¢ na
nowe informacje i potrzeba ciggtego uczenia sie. Konsultanci historyczni
powinni byé gotowi do nieustannego poszukiwania nowych danych
i nie polegaé¢ wylacznie na swojej dotychczasowej wiedzy (Timoshenko).
Kolejng istotna radg jest poznanie i zrozumienie roli konsultanta jako
czeéci wiekszego zespotu (Nowak) oraz posiadanie podstawowej wiedzy
o procesie tworzenia gier oraz ich mechanice. Konsultant historyczny
powinien byé graczem i rozumieé specyfike gier, aby méc efektywnie
integrowaé elementy historyczne z rozgrywka. Kompromisy miedzy
dokltadnoscig historyczng a wymaganiami gry sa nieuniknione, dlatego
wazne jest, aby konsultant potrafit dostosowaé swoje rekomendacje do
realiéw produkcji gier (Komuda, Gembicki). Istotne jest réwniez, aby
konsultant jasno okreslit swoja role na poczatku wspétpracy w celu unik-
niecia nieporozumieri co do zakresu obowigzkéw i oczekiwari (ANON-s5).
Innym waznym aspektem jest rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych
i prezentacyjnych. Konsultanci powinni by¢ w stanie jasno i efektywnie
przekazywac swoje sugestie, zaréwno w formie pisemnej, jak i ustnej oraz
umieé bronié swoich racji w kontekscie projektowym (ANON-2). W tym
celu konieczna jest znajomo$¢ narzedzi cyfrowych i oprogramowania
uzywanego w procesie tworzenia gier, takich jak edytory tekstu i grafiki,
np. Google Docs, Photoshop, a takze znajomo$¢ silnika gry, np. Unreal
Engine (Timoshenko, Gembicki).
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Respondenci zostali poproszeni o wskazanie przypadkéw najlepszej
i najmniej owocnej wspétpracy z konsultantami. Te wskazane przez nich
jako wzorcowe charakteryzuja sie $cislg i dobrze zorganizowang wspét-
praca, jasnym zrozumieniem roli konsultanta, odpowiednim wykorzy-
staniem wiedzy, a takze skuteczng komunikacja i klarownym ustaleniem
zakresu obowigzkéw. Jako przyklady dobrej wspétpracy eksperci wskazali
m.in. gre Kingdom Come: Deliverance (2018), przy tworzeniu ktérej zesp6t
Warhorse Studios wspétpracowal z wieloma instytucjami kulturalnymi
i edukacyjnymi, aby osiaggnaé¢ wysoki poziom realizmu w przedstawie-
niu §redniowiecznych realiéw (Gembicki). Dobre przyktady wspétpracy
wykazuja réwniez, ze konsultanci sa zaangazowani w projekt na wszyst-
kich etapach produkcji, co pozwala na biezace konsultacje i korekty
(ANON-5). Podobnie seria Assassin’s Creed od Ubisoftu, zwlaszcza czeéci
Origins (Ubisoft Montréal, 2018) i Odyssey (Ubisoft Québec, 2018), zostata
wyrdzniona za $cista wspétprace z historykami, co zaowocowato doktad-
nym odwzorowaniem starozytnego Egiptu oraz Grecji (Gembicki). Naj-
mniej efektywne przypadki wynikaja z braku komunikacji, niewtasci-
wego zrozumienia roli konsultanta oraz nadmiernych oczekiwan wobec
ich kompetencji. Przykladem moze by¢ projekt gry, w ktérym scenariusz
nie istnial lub byl bardzo ogélnikowy, a producent oczekiwal, ze kon-
sultant historyczny nie tylko poprawi btedy historyczne, ale réwniez
rozbuduje i uszczegélowi scenariusz, co znacznie wykraczalo poza jego
role jako konsultanta historycznego (Komuda). Ten sam ekspert wskazuje
na inny przyklad gry o II wojnie §wiatowej, w ktérej konsultant histo-
ryczny zostal narzucony przez instytucje zewnetrzng i nie znat specyfiki
gier komputerowych, co prowadzito do konfliktéw i rozbijania narracji
gry przez nieodpowiednie propozycje, takie jak wprowadzenie quizéw
historycznych przerywajacych rozgrywke.

Konsultanci powinni by¢ réwniez wyposazeni w specyficzna wiedze,
kompetencje i umiejetnosci wykorzystania odpowiedniego oprogramo-
wania. Eksperci wskazuja na m.in.:

« narzedzia do wspélpracy online umozliwiajace dzielenie sie doku-
mentami i edytowanie ich w czasie rzeczywistym, np. Google Drive,
Confluence (Timoshenko),

o programy graficzne, jak Adobe Photoshop (ANON-3),
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« znajomo$¢ silnikéw gier, takich jak Unreal Engine lub Unity
(Timoshenko),

« programy do zarzadzania zadaniami projektowymi takie jak Jira,
Trello czy Asana (Gembicki).

W kontekscie metod pracy oraz umiejetnosci, respondenci wskazali:

efektywna komunikacje i wspéiprace,

 korzystanie z platform komunikacyjnych, takich jak Slack czy

Discord, ktére umozliwiajg szybki i efektywny przeplyw informa-
¢ji pomiedzy cztonkami zespotu,

« ciagle rozwijanie umiejetnosci poszukiwania i oceny informacji

(Timoshenko),

« znajomos$¢ jezykéw obcych, szczegélnie jezyka angielskiego (Gulas),

« umiejetnosci prezentacyjne i komunikacyjne (ANON-2),

« ciagla gotowo$é do poznawania nowych technologii (ANON-5),

« posiadanie podstawowej wiedzy na temat mechanik gier oraz pro-

cesu ich tworzenia (Komuda).

Ostatnie pytanie w kwestionariuszu dotyczyto programu studiéw
historycznych, ktéry moglyby przygotowaé studentéw do roli konsultan-
tow. Eksperci wskazali na sze$¢ kluczowych obszaréw, na ktérych powi-
nien on si¢ koncentrowaé. Respondenci zgodnie podkreslaja, ze studenci
powinni zdoby¢ podstawowa wiedze na temat projektowania gier, ktéra
obejmuje zrozumienie mechanik gry, procesu produkcji oraz etapéw
tworzenia gier komputerowych (Komuda, ANON-1). Kursy te powinny
réwniez uwzgledniaé specyfike réznych gatunkéw gier, aby studenci
mogli lepiej dostosowa¢é swoje rekomendacje historyczne do potrzeb kon-
kretnego projektu (Komuda). Kolejnym waznym elementem programu
powinno by¢ rozwijanie umiejetnosci badawczych i krytycznej analizy
zrédet historycznych (Timoshenko, ANON-2). Nastepnie eksperci wska-
zali umiejetno$ci komunikacyjne i zdolno$¢ do efektywnej wspétpracy
z zespotem deweloperskim. Przedmioty w ramach studiéw powinny
koncentrowaé sie na rozwijaniu umiejetnoéci prezentacyjnych, pisania
raportéw i dokumentacji, a takze prowadzenia efektywnych dyskus;ji
z réznymi czlonkami zespotu (ANON-2, ANON-4). Jako czwartg wska-
zano znajomo$¢ narzedzi cyfrowych uzywanych w branzy gier kompute-
rowych. Respondenci sugeruja réwniez, Ze waznym elementem programu
powinno by¢ praktyczne doswiadczenie w pracy nad projektami gier
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komputerowych. Praktyki zawodowe i wspétpraca z firmami deweloper-
skimi moga dostarczy¢ w tym zakresie niezwykle cennych dos§wiadczen
i umiejetnosci. Program powinien takze uwzglednia¢ nauke o réznorod-
nosci kulturowej i historycznej. Studenci powinni poznawac rézne okresy
historyczne i kultury, aby méc dostarczaé autentycznych i doktadnych
rekomendacji w kontekscie réznych gier (ANON-2).

5. Propozycje profilu ksztatcenia konsultanta

Analiza przeprowadzonego badania ankietowego oraz obecnych wymogéw
w szkolnictwie wyzszym® pozwala wskazaé, ze kierunek ksztalcacy stu-
dentéw-konsultantéw gier historycznych, wymaga wczeéniejszej wiedzy
na poziomie IV lub V PRK, wiec prowadzony moze by¢ na studiach I stop-
nia. Jego specyfika oraz oczekiwania rynku wskazuja, ze powinien to byé
kierunek o profilu praktycznym. Zatem w celu skutecznego przygotowania
studentéw do roli konsultantéw historycznych w branzy gier program
studiéw powinien koncentrowaé sie na nastepujacych efektach uczenia sie:

Tab. 1. Proponowane kierunkowe efekty uczenia sie na studiach I stopnia’

Ma zaawansowang wiedze z zakresu historii, a takze rozumie zwiazki
KP_WO01  z dyscyplinami uzupetniajacymi (nauka o komunikacji spotecznej i me-  P6S_WG
diach, nauki o kulturze i religii).

W stopniu zaawansowanym posiada wiedze na temat faktow, obiektéw
i zjawisk historycznych i stosuje ja w praktyce. Ma solidng wiedze na
KP_W02 temat metodologii badan historycznych, w tym krytycznej analizy P6S_WG
Zrédet, interpretacji dokumentéw lub artefaktéw oraz metod zbierania
i weryfikowania informagji historycznych.

¢ Podstawg prawng zaproponowanych rozwigzan jest: Ustawa Prawo o szkolnictwie
wyzszym i nauce z dnia 18 lipca 2018 roku (Dz.U. 2018 poz. 1668) oraz Rozporzadzenie
Ministra nauki i szkolnictwa wyzszego w sprawie studiéw z dnia 27 wrzeénia 2018 r.
(Dz.U.2023.2787) ze zmianami obowigzujacymi na dzier 11 lipca 2024 roku.

7 Legenda: K - kierunkowe efekty uczenia sig (studia pierwszego stopnia); P - profil
praktyczny. Symbol po podkreslniku: oznacza: W - kategorie wiedzy; U - kategorie umie-
jetnosci; K - kategorie kompetencji spotecznych; o1, 02, 03 i kolejne - numer efektu uczenia
sie. W tabeli po prawej stronie odniesienie do efektéw PRK.
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W pogtebionym stopniu zna wszystkie fazy opracowywania projektéw
KP_W03  w branzy gier, od koncepgji i preprodukcji, przez produkcje, az po tes- P6S_WK
towanie i wydanie gry.

Ma zaawansowang wiedze z zakresu technik obrazowania cyfrowego

KP_W04 elementdw historycznych P6S_WG

KP_ W05 .Zna i roz.um1e ogélne wiadomosci w zakresie obszaru wiedzy human- P6S_ WG
istycznej.

KP_ W06 W stopniu zaawan%owanym r(.)zum1e. zagadnienia dotycz?ce §po{ecznych P6S_ WG
i prawnych aspektow konsultingu historycznego w branzy gier.
Ma zaawansowang wiedze w zakresie dziatania profesjonalnego

KP_ W07 oprogramowania wykorzystywanego w branzy gier, w tym silnikéw gier, P6S_ WG

oprogramowania do modelowania 3D oraz narzedzi do zarzadzania
projektami.

W pogtebionym stopniu rozumie jezyk komunikacji w branzy gier, zna
KP_W08  zasady komunikacji z wykorzystaniem nowoczesnych mediéw i komuni-  P6S_WG
kacji wizualnej.

Umiejetnosci

Potrafi, poprzez pogtebiona analize faktéw historycznych, dokonywaé
ich selekcji w celu wykorzystania do tworzenia produktéw kreatywnych.
KP_U01  Umie efektywnie poszukiwaé, selekcjonowac i ocenia¢ informacje P6S_UW
historyczne, wykorzystujac réznorodne Zrédta oraz techniki krytycznej
analizy, aby zapewnic ich wiarygodnos¢ i przydatnosé w kontekscie gry.

W sposdb zaawansowany umie formutowac ztozone koncepcje projek-
téw kreatywnych w branzy gier. Planuje ich organizacje i realizacje,
uwzgledniajac warunki finansowe, materiatowe oraz ludzkie, w korelacji
do elementéw historycznych, ktére dany projekt powinien zawierac.

KP_U02 P6S_UO

Potrafi skutecznie wkomponowac¢ elementy zgodne z aktualna wiedza
o historii w mechanike i narracje gier, dbajac o réwnowage miedzy
KP_U03  wiernoscia historyczng a grywalnoscia. Potrafi projektowac gry, ktére P6S_UW
edukuja poprzez podawanie tresci historycznych w sposéb angazujacy
i przystepny, wspierajac proces uczenia sie poprzez interaktywnosé.

Biegle korzysta z narzedzi do zarzadzania projektami, narzedzi komuni-

KP_U04 . ) . P6S_UO
kacyjnych oraz programéw graficznych.
Potrafi skutecznie komunikowac sie i wspétpracowac z cztonkami
zespotu deweloperskiego, w tym z projektantami, programistami i arty-
KP_U05 . . . LT . . . P6S_UK
stami, przekazujac swoje sugestie i wyniki badan w sposob zrozumiaty
i konstruktywny.
W sposdb pogtebiony jest zdolny do prowadzenia badar terenowych,
KP U06 takich jak wizyty w muzeach, archiwach i miejscach historycznych oraz P6S UW
- do wykorzystywania artefaktéw i innych Zrédet historycznych w celu -
wzbogacenia tresci gry.
KP_U07  Postuguje sie jezykiem obcym na poziomie C1 ESOKJ. P6S_UK
KP_UO8 Jest zdolny do jasnego i precyzyjnego formutowania mysli oraz argu- P6S_ UK

mentéw w formie pisemne;j.
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Kompetencje spoteczne

Jest gotowy do petnienia roli twércy z poszanowaniem faktéw historyc-
KP_K01 . L. . .. B P6S_KK
znych oraz Swiadomoscia oddziatywania gier na spoteczeristwo.

Dziata przedsiebiorczo i zarzadza wynikami wtasnej pracy w sposéb

KP_K02 . e
zgodny z zasadami wspétzycia spotecznego.

P6S_KO

Efektywnie wspétpracuje z cztonkami zespotu pochodzacymi z r6znych
KP_K03  dziedzin, takich jak programowanie, grafika, projektowanie dZzwigeku czy ~ P6S_KO
zarzadzanie projektem, aby wspélnie osiagnac cele zawodowe.

Jasno i przekonujgco prezentuje swoje pomysty, wyniki badar oraz
rekomendacje zaréwno w formie pisemnej, jak i ustnej, do réznych
KP_K04  grup odbiorcéw, w tym zespotom deweloperskim, inwestorom oraz P6S_KO
spotecznosci akademickiej. Szanuje decyzje zespotu deweloperskiego
i w swojej pracy prébuje do nich sie dostosowac.

W sposdb zaawansowany potrafi dostosowac sie do szybko
zmieniajacych sie warunkéw pracy i wymagari zawodowych w branzy
gier, wykazujac elastycznos¢ oraz umiejetnos¢ efektywnego zarzadzania
czasem i priorytetami.

KP_K05 P6S_KD

Jest swiadomy réznorodnosci kulturowej i potrafi efektywnie pracowaé
w miedzynarodowym zespole, szanujac i uwzgledniajac réznice kul-
turowe oraz przyczyniajac sie do stworzenia inkluzywnego srodowiska
pracy.

W relacjach spotecznych wykazuje sie empatig oraz stosuje wysokie
standardy etyczne w swojej pracy, uwzgledniajac potrzeby i uczucia
innych oséb. Dziata zgodnie z zasadami uczciwosci i odpowiedzialnosci
zawodowej.

KP_K06 P6S_KK

KP_K07 P6S_KR

KP_K08  Krytycznie ocenia wtasng wiedze oraz dazy do ciagtego samorozwoju. P6S_KK

Zaproponowany w powyzszej tabeli profil ksztalcenia jest wynikiem
analizy oczekiwan srodowiska deweloperéw gier w zakresie przygotowa-
nia merytorycznego konsultanta oraz praktycznej wspétpracy w ramach
zespotu deweloperskiego. Mamy nadzieje, ze bedzie mégt byé wykorzy-
stany podczas procesu tworzenia programu studiéw dla oséb zaintereso-
wanych zdobyciem kompetencji umozliwiajacych zostanie konsultantem
historycznym.

6. Podsumowanie
Naszym celem bylo przyblizenie perspektywy srodowiska game deve-

lopment, ktére jest zainteresowane projektowaniem gier cyfrowych i ana-
logowych o charakterystyce historycznej. Analizujac ankiety, starali§my
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sie stworzy¢ w miare mozliwosci reprezentatywny obraz tego, jak §rodo-
wisko wyobraza sobie przygotowanie historykéw, ktérzy beda dostarczali
zespotowi deweloperskiemu wiedzy historycznej jako konsultanci. Obraz
ten uwzglednia takze to, jak od strony praktycznej zespét deweloperski
wyobraza sobie wspétprace z takimi osobami. Co wazne, przedstawione
glosy opisuja doswiadczenia we weczeéniejszej wspdtpracy z konsultantami,
ktérzy pomagali w tworzeniu gier zawierajacych aspekty historyczne.

Tworzac niniejsze opracowanie. chcieliémy, zeby zostalo ono wyko-
rzystane jako podstawa do dyskusji na temat roli konsultanta historycz-
nego w game development. Odnosi sie to réwniez do regularnie wypraco-
wywanych na gruncie teoretycznym i praktycznym réznorodnych modeli
produkdji gier, takich jak MDA (mechanics-dynamic-aesthetics), ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation), VAP (Value
at Play Mary Flanagan i Helen Nissenbaum) czy - wywodzacej sie z niej -
heurystycznej koncepcji projektowania gier historycznych autorstwa
Chih-Chieh Yanga (Reid, 2024, s. 84-86). Jako zespét stoimy na stanowisku,
ze wnikliwa i pogtebiona analiza glosu twércéw gier stanowi niezbedny
klucz do zrozumienia istotnych potrzeb branzy i poszczegdlnych zespo-
16w deweloperskich.

Liczymy réwniez, ze w perspektywie rozwoju interdyscyplinarnych
kierunkéw studiéw nasze opracowanie bedzie moglo by¢ wykorzystane
jako material omawiany na zajeciach ze studentami w trakcie procesu
ksztalcenia. Branza tworzenia gier jest relatywnie mtoda i ciggle sie zmie-
nia i rozwija. W zwigzku z tym chcemy tez wskazaé na potrzebe dalszych
badan naukowych w zakresie tego, jak w praktyce wygladajg przemiany
w procesie tworzenia gier o charakterze historycznym.
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Rola i miejsce ksztatcenia konsultanta historycz-
nego branzy gier na studiach wyzszych - perspektywa
praktyczna

Abstrakt: Artykut przygotowano w ramach projektu Polskiego Towarzy-
stwa Badania Gier pt. ,Konsulting historyczny gier - rozpoznanie potrzeb
istworzenie rozwigzari dla rozwoju nowej specjalizacji kreatywnej”. Celem
tekstu jest oméwienie zatozen dotyczacych roli konsultanta historyczne-
go w procesie tworzenia gier o tematyce historycznej. Interdyscyplinarny
zesp6t na podstawie badar ankietowych przeprowadzonych wsréd twér-
cow gier cyfrowych i niekomputerowych z Europy Srodkowo-Wschodniej
i Potudniowej wyselekcjonowat, a nastepnie scharakteryzowat kluczowe
kompetencje oraz umiejetnosci wymagane od konsultantéw w sektorze
game development. Opracowane wytyczne majg na celu wsparcie tworze-
nia programéw nauczania na uczelniach, ktére przygotuja historykéw do
petnienia roli konsultantéw w branzy gier.

Stowa kluczowe: konsultant historyczny, game development, gry historycz-
ne, gry cyfrowe, gry niekomputerowe, edukacja uniwersytecka
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