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Abstract: Thisis the sixthin a series of articles created as part of the project
titled “Historical Consultancy for Games” by the Games Research Associa-
tion of Poland, funded by a grant from CRPK. Building on previous arti-
cles, it presents a modular course syllabus for history students, designed

to develop competencies useful in game consulting. The modular approach

means that, rather than a single unified program, thereis a collection of au-
tonomous several-week blocks from which various configurations of topics

and tools can be selected. These modules cover working with visual, textual,
and numerical materials, gathering information through fieldwork, as well
as working with project documentation.
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Wstep

W obliczu dynamicznego rozwoju branzy gier konstytuuje sie potrzeba
utrwalenia w §rodowisku roli konsultantéw historycznych. Wspédtczesne
gry czesto daza do osiaggniecia wysokiego poziomu autentycznosci
i historycznej precyzji, co nie tylko wzbogaca doswiadczenie graczy,
ale réwniez stanowi o unikalnej wartosci edukacyjnej tych produktéw.
W zwigzku z tym konieczno$¢ ksztalcenia specjalistéw zdolnych do pet-
nienia funkcji konsultantéw moze staé sie nieodzownym elementem
oferty edukacyjnej wydziatéw historii - tym bardziej, ze coraz wiekszym
zainteresowaniem cieszg sie programy grantowe, oferujace srodki na
tworzenie gier o walorach kulturowych, dziedzictwowych i edukacyj-
nych. Niniejszy artykul ma na celu przedstawienie modutowego sylabusa
kursu po$wieconego konsultingowi historycznemu w grach, zaprojek-
towanego w odpowiedzi na rosnace zapotrzebowanie na tego rodzaju
specjalistéw.

W odréznieniu od kurséw z zakresu game designu proponowany
sylabus skupia sie na kompetencjach, ktére moga by¢ rozwijane dzieki
zapleczu akademickiemu i zasobom wydziatéw historii. Kluczowsa idea
jest przygotowanie studentéw do roli mediatoréw miedzy realnym $wia-
tem historycznym a $wiatem gry - zdolnych do przeksztalcania zltozo-
nej wiedzy w zasoby przydatne dla game developmentu. Proponowany
sylabus zostat podzielony na moduly, z ktérych kazdy koncentruje sie
na innym aspekcie historycznym i badawczym. Moduly te, roztozone na
cztero- i pieciotygodniowe cykle, tacza zajecia teoretyczne z ¢wiczeniami
praktycznymi. Kazdy modul zawiera szczegétowy opis oczekiwanych
efektéw uczenia sie, metod weryfikacji postepéw studentéw oraz liste
polecanej literatury. Celem jest zapewnienie elastycznosci w nauczaniu,
ktéra pozwala dostosowaé kurs do indywidualnych potrzeb studentéw,
jednoczes$nie rozwijajac ich umiejetnosci krytyczne i analityczne, nie-
zbedne w pracy konsultanta historycznego.

Z catego projektu (zob. Mochocki, Kot, 2024a, 2024b), jak i z konsul-
tacji tego artykutu ze specjalistami z branzy gier (Piotr Pacynko, Bartosz
Odorowicz) wynika jasno, ze kluczowa kompetencjg historyka-konsul-
tanta gier jest obeznanie z grami: znajomo$¢ rynku, rozumienie gier
jako medium, zorientowanie w procesie projektowania i produkecji. Brak
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moduléw podwieconych tej tematyce nie oznacza, ze nie doceniamy jej
wagi. Omijamy ja dlatego, ze w ostatnich latach juz napisano tysiace
stron sylabuséw (zob. Ferdig i in., 2021; Gatak i in., 2022) i podreczni-
kéw (np. Fullerton, 2024) do tworzenia gier. Brakuje za to materiatu do
szkolenia tego unikalnego wycinka histgameconsultingu, ktéry znaj-
duje sie na styku klasycznych kompetencji historyka oraz dokumen-
tacji i narzedzi komunikacji z zespotem developerskim. Nieumiejet-
no$¢ przekazywania wiedzy historycznej w sposéb tatwy do przyjecia
i wykorzystania w procesie produkcji gier nalezy do najpowazniejszych
probleméw we wspétpracy z konsultantem, dlatego skupiamy sie na tym
wtlasnie obszarze.

Modut: Architektura (5 tygodni)

Celem modutu jest zaznajomienie studentéw z elementami historii archi-
tektury oraz przygotowanie ich do prowadzenia samodzielnych kwerend
majacych na celu zgromadzenie materiatu na potrzeby tworzenia elemen-
téw architektury w $wiecie gry przez zespét deweloperski. Podczas zajeé
studenci zapoznajg sie z wiedzg teoretyczna z zakresu historii architek-
tury, ktéra potrzebna jest do realizacji zleconych kwerend. Nastepnie stu-
denci zdobeda wiedze o praktycznych mozliwosciach realizacji kwerend
i gromadzenia zrédel: rysunkéw architektonicznych oraz materiatéw
ikonograficznych.

Tabela 1. Efekty uczenia si¢ dla modutu:

Symbol ; Metoda .
efektu Opis efektu ksztatcenia Metoda weryfikacji
Student potrafi samodzielnie Aktywr.1y ydz1at
w zajeciach,

stworzy¢ plan kwerend dotyczacych w tym udziat w dyskus.

Zrédet architektonicznych Udziat e
. N Przedstawienie
KP_W02 oraz w kompetentny sposéb w seminarium,
., . . symulowanego planu
przeprowadzi¢ kwerende ¢wiczenia.

samodzielnej kwerendy
dotyczacej okreslonego
zadania.

i zidentyfikowa¢ potrzebne dla
zespotu deweloperskiego Zrodta.
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Student jest w stanie w kom-
petentny sposéb przedstawié

. . Ocena samodzielnie
zestaw zrédet w zakresie kwerendy

s . przygotowanego
obejmujacej historie architek- .
tury. Student potrafi w oparciu Ud'z1at. planu lwerend. Ocena
T w seminarium, zaproponowanego
KP_U05 .. h . . samodzielne zestawu Zrédet
miejsca, w ktérych mozna szukaé —— dla zespotu
Zrédet do kwerendy i zgromadzic¢ Przyg P .
. planu kwerend. deweloperskiego
wystarczajacg ich liczbe. Student " pamalin
potrafi w zorganizowany sposéb e

dostarczy¢ wyniki kwerendy dla
zespotu deweloperskiego.

Tydzien 1
Wprowadzenie do historii architektury na potrzeby tworzenia gier.
 Podczas zaje¢ studenci zapoznajg sie z podstawami historii archi-

tektury z uwzglednieniem potencjalnej roli architektury i przed-
stawienia przestrzeni miejskiej i wiejskiej jako elementu $wiata
gry. Zajecia w ramach modutu skupiaja sie na historii architektury
w Polsce. W przypadku prowadzenia badan w zakresie architek-
tury z innego kraju lub obszaru geograficznego bedzie potrzebne
samodzielne dostosowanie czesci elementéw zajeé do konkretnego
obszaru.

« Studenci poznajg ogdlng charakterystyka tworzenia dokumentacji
dotyczacej historii architektury na potrzeby przemystu gier. Spe-
cyfika ta obejmuje oczekiwania gamedewu dotyczace formy dostar-
czenia im materialéw wykorzystanych w procesie tworzenia gry.
Przewidziany modut skupia sie na prezentacji historii architektury
polskiej. W przypadku wykorzystania modutu w zakresie historii
innego obszaru modut moze zosta¢ zmodyfikowany np. o dodanie
historii architektury starozytnej w przypadku projektu gry osa-
dzonej w takich realiach.

« Studenci zostang zapoznani z potrzebami gamedewu dotycza-
cymi zaréwno dostarczenia materiatéw do odtworzenia okreslo-
nej budowli historycznej oraz stworzenia charakterystycznej dla
danej epoki przestrzeni zabudowy obejmujacej rozktad budynkéw
w przestrzeni miasta, wyglad ulic oraz ewentualnie mape miasta
w danej epoce historycznej.
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Tydzier 2

Podczas zajeé studenci zapoznaja sie z ogdlna specyfika poszczegdl-
nych styléw architektonicznych oraz typami budowli i przestrzeni
urbanistycznej, ktére moga by¢ potem wykorzystane w trakcie

badan.

Podczas zajeé¢ zostang oméwione najwazniejsze elementy styléw
architektonicznych: architektura romanska, gotycka, renesansowa,
barokowa, klasycystyczna, secesyjna oraz architektura XX wieku.

Podczas zaje¢ studenci poznajg elementy historii architektury na
ziemiach polskich, typowa architekture danej epoki oraz regionu
geograficznego, w tym wyglad zabudowy miejskiej i wiejskiej cha-
rakterystyczny dla danych epok historycznych.

Studenci zapoznaja sie z rolg przedstawienia architektury i wygladu

miast w tworzeniu $§wiata gry o tematyce historycznej na wybra-
nych przyktadach.

Jako podstawowe narzedzia pracy przewidziane sg wirtualne tab-
lice, np. Miro, Mural itp. Narzedzia te umozliwiaja wspélng prace

w ramach zespotu.

Tydzieni 3

Oméwienie najwazniejszych typéw materiatéw, z jakimi zetkng sie

studenci podczas realizacji kwerend.

Opracowania na temat danego stylu architektonicznego, historii

architektury w Polsce, w okre$lonym mie$cie i na danym obszarze

geograficznym. Monografie okreslonych budowli, w szczegdlnosci
zamkéw, patacéw, kosciotéw i budynkéw uzytecznosci publicznej.

Omoéwienie dostepnosci i mozliwosci wykorzystania rysunkéw

architektonicznych oraz zrédet ikonograficznych jako materiatéw

na potrzeby tworzenia gier. Podczas zaje¢ studenci poznajg pod-
stawowe typy Zrddet z zakresu historii architektury, z jakimi beda
obcowaé w trakcie pracy. Zrédta te obejmuja:

- Rysunki architektoniczne przedstawiajace rzuty budowli
w publikacjach naukowych oraz katalogach zabytkéw. Rysunki
te sg kluczowym Zrédtem do stworzenia modelu 3D okreslo-
nej budowli lub stworzenia w $wiecie gry fikcyjnej budowli
reprezentujacej dany typ obiektu, np. kosciét gotycki, zamek
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$redniowieczny, patac barokowy, dworek szlachecki, kamienica
czynszowa.

- Dokumentacja fotograficzna stanu obecnego budowli z uwzgled-
nieniem detali architektonicznych, zdobienl oraz zachowanego
wystroju wnetrz w monografiach naukowych. Dokumentacja ta
moze stuzy¢ do tworzenia detali w modelach 3D.

- Historyczne Zrédia ikonograficzne: malarstwo i ryciny. W szczegdl-
noéci waznym zrédtem sa pejzaze miejskie (weduty) przedstawia-
jace dang budowle, ulice lub przestrzen miejska z przedstawieniem
zycia codziennego. Najbardziej rozpoznawalnym przykladem tego
typu zrédia sg obrazy Bernarda Bellotto (Canaletta) przestawiajace
przestrzen miejska Warszawy XVIII w. Podobne Zrddla sa dostepne
dla wiekszosci polskich miast. Zrédta tego typu pozwalajg zrozu-
mieé, w jaki sposéb dany obiekt czy ulica istniata w $wiecie zycia
codziennego i pozwala zespolowi tworzgcemu gre umiesci¢ dodat-
kowe elementy w tej przestrzeni, takie jak: przechodnie, pojazdy,
stragany, nawierzchnia ulicy, o§wietlenie miejskie.

Tydzien 4
Zajecia obejmujg praktyczne elementy prowadzenia badan. Studenci
zyskuja wiedze na temat praktyki prowadzenia kwerend i gromadzenia
dokumentacji.
Podstawowe miejsca kwerend bibliotecznych:
« Biblioteki instytutéw historii sztuki na uniwersytetach oraz archi-
tektury na politechnikach.
e Muzea historyczne, np. Muzeum Warszawy, Muzeum Narodowe
w Warszawie, Muzea Narodowe w innych miastach, zbiory Zrédet
ikonograficznych, np. Gabinet Rycin Biblioteki Uniwersyteckiej
w Warszawie.
« Samodzielne sporzadzenie dokumentacji fotograficznej budowli
w przypadku jej zachowania.

Tydzien 5

Zajecia korficzace modut i weryfikujace wiedze studentéw. Celem jest
weryfikacja przyswojenia wiedzy zgromadzonej podczas poprzednich
zaje¢ i wykorzystania jej w praktyce. Studenci beda mogli zastosowaé
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wiedze zgromadzong podczas poprzednich zaje¢ modutu. Zadaniem
studentéw bedzie zaplanowanie samodzielnej kwerendy dotyczacej np.
wybranej budowli lub wybranego miasta.

Literatura:
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Instytut Sztuki PAN.
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Modut: Wojskowosc XX w. (4 tygodnie)

Celem modulu jest zapoznanie studentéw ze specyfika prowadzenia
kwerend na potrzeby dostarczenia zespotowi deweloperskiemu materia-
téw dotyczacych pojazdéw oraz innego wyposazenia militarnego z XX
w. Pojazdy i wyposazenie wojskowe sg elementem wielu popularnych
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gier - w szczegdlnoéci symulatoréw oraz FPS. Wsrdd odbiorcéw tego typu
gier znajduje sie duza rzesza mito$nikéw militariéw, ktérzy przywiazuja
bardzo duza wage do sposobu przedstawienia i wykorzystania technologii
wojskowych w grach. Dlatego tez precyzyjne odtworzenia zastosowania
danych pojazdéw i ich wyposazenia przyktadowo w grze umiejscowionej
w realiach II wojny $§wiatowej moze by¢ istotnym atutem takiego tytutu.
Modut przygotowuje studentéw do przeprowadzenia stosownych kwerend
i stworzenia zestawu materiatéw na potrzeby zespotu deweloperskiego.

Tabela 2. Efekty uczenia sie dla modutu

21:1:;3[ Opis efektu ksthEcZ:iia Metoda weryfikacji
Student potrafi samodzielnie Aktywny udziat
stworzy¢ plan kwerend dotyczacych w zajeciach, w tym
Zrodet z zakresu historii techniki Udziat udziat w dyskusji. Przed-
KP_Wo02 militarnej XX w. oraz w kompetent- ~ w seminarium, stawienie symulowane-
ny sposéb przeprowadzi¢ kwerende éwiczenia. go planu samodzielnej
i zidentyfikowa¢ potrzebne dla kwerendy dotyczacej
zespotu deweloperskiego Zrédta. okreslonego zadania.

Student jest w stanie w kom-
petentny sposéb przedstawié
zestaw Zrodet w zakresie kwerendy

e - 0 dzielni
obejmujacej historie techniki cena samodzietme

przygotowanego planu

militarnej XX w. Student potrafi Udziat
. . . .. kwerend. Ocena zapro-
w oparciu o wiedze z zaje¢ w seminarium, S
KP_U05 zidentyfikowa¢ miejsca, w ktérych samodzielne P A g
. s . Zrédet dla zespotu
mozna szukac¢ Zrédet do kwerendy przygotowanie .
. < o deweloperskiego
i zgromadzi¢ wystarczajaca ich planu kwerend. . .
. . i sposobu ich prezen-
liczbe. Student potrafi w zorgan- o

izowany sposéb dostarczy¢ wyniki
kwerendy dla zespotu deweloper-
skiego.

Tydzien 1
Wprowadzenie do historii i specyfiki historii pojazdéw i wyposazenia
militarnego XX wieku.

Podczas pierwszych zaje¢ studenci zapoznaja sie ze specyfikg groma-
dzenia dokumentacji historycznej dotyczacej poszczegdlnych pojazdéw

Ewelina Gdaniec et al. | Historyczny konsulting gier - sylabus modutowy



i wyposazenia oraz z mozliwo$ciami zgromadzenia takiej dokumentacji

podczas kwerend. Studenci zapoznaja sie z kluczowymi kwestiami, jakie

powinny by¢ uwzglednione podczas kwerend.

Zgromadzenie informacji na temat danego pojazdu (np. okre$lonego

modelu samolotu z okresu II wojny §wiatowej) obejmuje:

Dane techniczne i parametry sprzetu potrzebne do odzwierciedle-
nia danego pojazdu w silniku gry.

Historia uzytkowania danego modelu sprzetu oraz jego wersje.
Dane te pozwalaja przedstawi¢ dany model sprzetu w odpowied-
nim kontekscie historycznym.

Rysunki techniczne, rzuty przedstawiajace detale techniczne na
potrzeby tworzenia modelu 3D.

Schematy malowan sprzetu na potrzeby tworzenia modelu 3D.
Dokumentacja fotograficzna przedstawiajaca detale sprzetu na
potrzeby tworzenia modelu 3D.

Tydzien 2i 3
Wprowadzenie do zrédet dotyczacej techniki militarnej XX w.

Podstawowymi materialami s3 monografie dotyczace okreslonego
modelu pojazdu wojskowego. Monografie te zawierajg opis historii
uzytkowania danego pojazdu, dane techniczne, opis poszczegdl-
nych wariantéw, rysunki techniczne umozliwiajace stworzenie
modelu 3D, schematy malowania oraz zestaw fotografii historycz-
nych przedstawiajacych dany pojazd i zdjecia egzemplarzy sprzetu
znajdujacych sie w kolekcjach muzealnych.

Przykladowa literatura przedstawiona ponizej obejmuje Zrédia
dotyczace polskich pojazdéw i wyposazenia wojskowego XX w.
W zaleznosci od potrzeb zajeé prowadzacy moze dostosowaé lite-
rature do specyfiki zajec.

Obszerne kolekcje literatury poswieconej technice wojskowej
mozna znalezé¢ w Centralnej Bibliotece Wojskowej w Warszawie
oraz w Bibliotece Gt6wnej Akademii Sztuki Wojennej w Rember-
towie.

Informacje w monografiach mogg zosta¢ uzupelnione o dokumenta-
cje fotograficzng w kolekcjach internetowych. Mozna tu wykorzystaé
kolekcje zdje¢ historycznych oraz materialy gromadzone na potrzeby
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modelarstwa militarnego, np. szczegétowa dokumentacje fotogra-
ficzna egzemplarzy sprzetu zachowanych w muzeach, tzw. Walk
Around. W przypadku polskiego sprzetu mozliwe sa tez kwerendy
w Narodowym Archiwum Cyfrowym: https://www.nac.gov.pl/.

Przyklady kolekeji fotografii samolotéw wojskowych w internecie:

« Airplane Pictures:; https://www.airplane-pictures.net/

« Jet Photos: https://www.jetphotos.com/.

Poszukiwanie zachowanego modelu pojazdu jako eksponatu w muze-
ach poswieconych militariom, np. Muzeum Wojska Polskiego czy Muzeum
Sit Powietrznych w Deblinie.

« W szczegélnych przypadkach dotyczacych historii produkecji
i uzytkowania sprzetu wojskowego polskiej produkcji oraz sprzetu
uzywanego przez wojsko polskie mozliwe sg tez specjalistyczne
kwerendy archiwalne, np. w Centralnym Archiwum Wojskowym
w Rembertowie.

« Studenci zdobeda wiedze na temat sposobu przedstawiania mate-
riatéw zgromadzonych podczas kwerend na potrzeby zespotu dewe-
loperskiego. Przykladowo, dane techniczne sprzetu powinny by¢
wprowadzone w plikach programu Excel, ktére moga by¢ potem
wykorzystane bezposrednio przez silnik gry. W przypadku rysun-
kéw technicznych, fotografii oraz danych opisowych student powi-
nien dysponowaé¢ kompetencjami w zakresie przedstawienia tej
dokumentacji w réznych formatach zaleznych od zespotu dewe-
loperskiego.

« Dodatkowo studenci zapoznaja sie z potrzebg ewentualnych kwe-
rend majacych na celu gromadzenie informacji o prototypach
broni eksperymentalnej. Najwazniejszym zrédiem beda w tym
przypadku monografie po§wiecone tej tematyce. Tego typu bron
pojawia sie w grach opartych o historie alternatywna i w §wiatach
wyobrazonych uwzgledniajacych elementy techniki wykorzysty-
wanej w konfliktach XX wieku.

Tydzien 4

Zajecia korficzace modut i weryfikujace wiedze studentéw. Celem jest
weryfikacja przyswojenia wiedzy zgromadzonej podczas poprzednich
zaje¢ 1 wykorzystania jej w praktyce. Studenci beda mogli w praktyce
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zastosowaé wiedze zgromadzong podczas poprzednich zaje¢ modutu.
Zadaniem studentéw bedzie zaplanowanie i przedstawienie rezultatéw
samodzielnej kwerendy dotyczacej np. wybranego modelu pojazdu.

Literatura

Serie publikacji: Typy Broni i Uzbrojenia, Wielki Leksykon Uzbrojenia Wrze-
sierl 1939, Okrety Polskiej Marynarki Wojennej.

Czasopisma ,Militaria” i ,Nowa Technika Wojskowa” zawierajace arty-
kuly poswiecone danemu modelowi sprzetu.

Monografie sprzetu wojskowego wydawnictw:

Wydawnictwo AJ Press (np. seria Monografie Lotnicze);

Wydawnictwo Militaria: http://militaria.net.pl/en/;

Kagero Publishing: https://sklep.kagero.pl/;

Osprey Publishing: https://www.ospreypublishing.com/UK/.

P

Modut: Wojskowosc sSredniowieczna (5 tygodni)

Celem modutu jest zaznajomienie studentéw ze stanem wiedzy o wojsko-
wosci §redniowiecznej ze szczegblnym uwzglednieniem bronioznawstwa
oraz przygotowanie ich do prowadzenia samodzielnych kwerend, maja-
cych na celu zgromadzenie materiatéw na potrzeby tworzenia elementéw
militarnych w $wiecie gier. Akcentowane bedzie przekonanie o potrze-
bie dziatan interdyscyplinarnych - wykorzystywanie Zrédet opracowy-
wanych przez przedstawicieli réznych dyscyplin naukowych, gtéwnie
archeologii, historii, historii sztuki i muzealnictwa. Studenci bedg uczeni
koniecznosci krytycznych ocen réznych zrédet z uwzglednieniem specyfik
i wymogéw zajmujacych sie nimi dyscyplin. Zwrécona bedzie szczegélna
uwaga na zobrazowanie znacznej zmienno$ci formalno-funkcjonalnej
$redniowiecznych militariéw w czasie i przestrzeni, ich zréznicowania
w zalezno$ci od celéw uzycia oraz wykorzystywania przez rézne warstwy
spoleczne éwczesnego Swiata.

Studenci beda zapoznawani z potrzebami gamedevu dotyczacymi
zaréwno dostarczenia materialéw do odtworzenia okre$lonych milita-
riéw oraz stworzenia charakterystycznego dla nich otoczenia kulturo-
wego epoki.
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Tabela 3. Efekty uczenia sie dla modutu

Metoda

Opis efektu ksztatcenia

Metoda weryfikacji

Ma zaawansowang wiedze
z zakresu historii, a takze

rozumie zwigzki z dyscyplinami Udziat Aktywny udziat
KP_Wo1 .. . . w wyktadach, w zajeciach, w tym
uzupetniajacymi (nauka o komuni- L. . - .
" s . . éwiczeniach. udziatw dyskusji.
kacji spotecznej i mediach, nauki
o kulturze i religii).
Potrafi, poprzez pogtebiona
analize faktéw historycznych,
dokonywac¢ selekcji wykorzystania
ich do celéw tworzenia produktow
kreatywnych. Umie efektywnie Udziat Ocena samodzielnie
KP_U01 poszukiwac, selekcjonowaé w wyktadach, przygotowanego planu
i ocenia¢ informacje historyczne, éwiczeniach. kwerend.
wykorzystujac réznorodne Zrédta
oraz techniki krytycznej analizy,
aby zapewni¢ ich wiarygodnos¢
i przydatnos¢ w kontekscie gry.
W sposéb pogtebiony jest zdolny
do prowadzenia badar terenowych, Ocena
takich jak wizyty w muzeach, ar- Udziat zaproponoYvalnego
KP_U06 chiwach i miejscach historycznych w wyktadach, zestawu Zrodet

i sposobu ich

oraz do wykorzystywania artefak- éwiczeniach. .
prezentadji.

téw i innych Zrédet historycznych
w celu wzbogacenia tredci gry.

Tydzien 1
W czeéci wstepnej przedstawione zostang podstawowe kwestie dotyczace
metod badawczych wspéiczesnego bronioznawstwa.

Studenci zostang zapoznani z podstawami wiedzy o aspektach
formalno-chronologicznych zaczepnego uzbrojenia $redniowiecznej
zachodniej i §rodkowej Europy w kategoriach: bron biala dluga, bron
biata krétka, bron drzewcowa, broii obuchowa, brori miotajaca, bron
palna oraz machiny bojowe. Przedstawione zostang podstawowe typolo-
gie, powszechnie stosowane przez bronioznawcéw.
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Cho¢ uwaga bedzie skupiona na systematykach zaszeregowujacych
typologicznie poszczegélne formy broni, pokazane beda takze przykiady
poswiadczajace wplyw zmieniajacych sie militariéw na kulture mate-
rialng $redniowiecznego §wiata - np. przeksztalcanie europejskich idei
architektonicznych w wyniku wprowadzenia broni palne;j.

Studenci poznaja sposoby identyfikacji i tworzenia dokumentacji
dawnych militariéw na potrzeby przemystu gier. Specyfika ta obejmuje
oczekiwania gamedevu dotyczace formy dostarczenia im materiatéw
wykorzystanych w procesie tworzenia gry.

Tydzier 2

Przekazane zostang studentom podstawy ocen formalno-chronologicz-
nych ochronnego uzbrojenia $redniowiecznej zachodniej i srodkowej
Europy w kategoriach: pancerze, zbroje, helmy i tarcze.

Inicjowana bedzie dyskusja o mozliwo$ci wnioskowania w kwestiach
urazéw powstajacych w trakcie dziatan militarnych, udokumentowanych
w wyniku analiz specjalistycznych (antropologicznych) znalezisk arche-
ologicznych szczatkéw ludzkich w miejscach pobitewnych i o wynika-
jacych z tych badan ocenach skutecznosci ochronnej konkretnych form
oston ciat wojownikéw.

Podobnie jak w poprzednim tygodniu studenci zapoznawani beda
z systematykami ulatwiajacymi zaszeregowanie okazéw militariéw do
poszczegblnych typéw i kategorii.

Tydzien 3

Oméwiona zostanie wiedza o oporzadzeniu militarnym Sredniowiecz-
nej zachodniej i srodkowej Europy ze skoncentrowaniem uwagi na ele-
mentach rzedéw konskich, oporzadzeniu jezdzieckim i transportowym
(tabory), sprzecie obozowym i obozach, sprzecie przeprawowym, sprze-
cie sygnalizacyjnym i znakach wojennych.

Przedstawione zostang kategorie zrédel, ktére pozwalaja na posze-
rzanie wiedzy o kulturze materialnej sredniowiecza (poza bronig), two-
rzonej na potrzeby dziatan bojowych.

Studenci naklaniani beda do wtaczania sie do dyskusji o znaczeniu
niemilitarnych elementéw $redniowiecznej kultury materialnej dla rea-
lizacji zadan wojskowych oraz poznaja sposoby identyfikacji i tworzenia
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dokumentacji dawnych militariéw na potrzeby wykorzystania w procesie
tworzenia gry.

Tydzien 4
Studenci zapoznani zostang z wiedza o odmiennos$ciach formalno-funk-
cjonalnych militariéw $redniowiecznych na przyktadach dwéch tematyk.

Temat pierwszy dotyczy¢ bedzie elementéw uzbrojenia uzywanych
w innych niz weczeéniej oméwione regionach Starego Swiata. Jako przy-
ktady przywotane zostang okazy broni z terenéw Bizancjum, Rusi, Persji,
Wielkiego Stepu i Chin.

Przedstawienie zréznicowania regionalnego $redniowiecznych mili-
tariéw zostanie wykorzystane do oméwienia wplywéw odmiennosci for-
malnych uzywanych broni na wyniki konfrontacji bitewnych, w trakcie
ktérych doszto do walk pomiedzy wojownikami reprezentujgcymi rézne
kregi kulturowe o réznych tradycjach wykonywania militariéw. Jako
przyklady postuza walki-konfrontacje w trakcie wypraw krzyzowych,
krzyzacko-pruskie, krzyzacko-ruskie, polsko-mongolskie, wojny husy-
ckie czy wegiersko-tureckie.

Temat drugi to zaprezentowanie zréznicowania celéw wykorzysty-
wania militariéw w $redniowieczu. Przedstawione zostang odmiennosci
formalne zwigzane z uzyciem: bojowym, turniejowym, ceremonialnym,
my$liwskim i ludystycznym.

Tydzien 5

Zajecia koniczace modul zrealizowane zostang dwuetapowo. W etapie
pierwszym w trakcie ¢wiczen studenci bedg przedstawiaé swa wiedze
w zakresie wykorzystania omawianych wcze$niej systematyk $rednio-
wiecznego uzbrojenia i ocenia¢ formalno-chronologicznie prezentowane
im przyklady zabytkéw.

W etapie drugim beda oceniane efekty realizacji kwerend doprowa-
dzajacych do przedstawienia udokumentowanych, wytypowanych przez
studentéw zabytkéw (autentycznych) konkretnych militariéw i sposobéw
ich zaprezentowania. Istotnymi w ocenie bedg aspekty poprawnosci iden-
tyfikacyjnej, uwzglednienie szerszego, militarnego tla uzywania danego
oreza w §wiecie $redniowiecza oraz atrakcyjnos¢ i mozliwo$¢é wykorzy-
stania w grach.
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Modut: Heraldyka (5 tygodni)

Celem modutu jest zapoznanie studentéw z podstawami heraldyki oraz
przygotowanie ich do prowadzenia samodzielnych kwerend w celu
pozyskania materialu na potrzeby tworzenia i interpretacji przeka-
zéw heraldycznych w $wiecie gry przez zespét deweloperski. Zajecia
teoretyczne bedg poswiecone podstawom historii heraldyki zachodnio-
europejskiej i polskiej, w tym przede wszystkim rycerskiej, miejskiej
i samorzadowej. W trakcie zaje¢ studenci zapoznajg sie z jezykiem bla-
zonowania czyli sposobami opisu herbu przyjetym we wspdtczesnym
jezyku heraldycznym oraz z dawnymi i wspéiczesnymi zasadami two-
rzenia herbu. Cze$§¢ praktyczna bedzie koncentrowata sie na zapozna-
niu studentéw z podstawami kwerend, gromadzenia materiatu ikono-
graficznego, zwlaszcza w przestrzeni wspétczesnej oraz na interpretacji
- ocenie zgromadzonego materialu w odniesieniu do zasad heraldycz-
nych. W czesci praktycznej zostanie zwrécona uwaga na samodzielne
ksztaltowanie opisu herbu i przygotowanie odpowiedniego materiatu
na potrzeby gier zgodnie z najnowszymi zasadami heraldyki.
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Tabela 4. Efekty uczenia sie dla modutu

Symbol
efektu

KP_Wo02

KP_U03

KP_U05

Metoda

Opis efektu ksztatcenia

Student potrafi samodziel-
nie stworzy¢ plan kwerend

dotyczacych Zrédet i materiatéw Udziat
heraldycznych oraz w kompetentny ~ w seminarium,
sposéb przeprowadzi¢ kwerende ¢wiczenia.
i zidentyfikowac potrzebne dla
zespotu deweloperskiego Zrodta.
Potrafi skutecznie wkomponowaé
autentyczne elementy historyczne
w mechanike i narracje gier, dbajac
o réwnowage miedzy wiernoscig Cwiczenia
historyczna a grywalnoscia. w grupie —
Potrafi projektowac gry, ktére dyskusja, case
edukuja poprzez podawanie tresci study.
historycznych w sposéb angazujacy
i przystepny, wspierajac proces
uczenia sie poprzez interaktywnoscé.
Student na zaawansowanym
poziomie przeksztatca zebrane
informacje i dane w formy doku-
mentéw przydatne dla zespotéw
deweloperskich, takie jak: raporty, Cwiczenie
prezentacje wizualne czy karty terenowe, case
informacyjne. Umiejetno$¢ ta obe- study.

jmuje organizagje, strukturyzacje
i prezentacje danych w sposéb
zrozumiaty i uzyteczny dla twércéw
gier.

Metoda weryfikacji

Aktywny udziat
w zajeciach,

w tym udziat w dys-
kusji. Przedstawienie
symulowanego planu

samodzielnej kwerendy
dotyczacej okreslonego
zadania.

Obserwacja w trakcie
dyskusji i ocena zadania.

Ocena raportu z zaje¢
terenowych; poprawne
wykonanie wizualizagji
iinterpretacji Zroédta/
herbéw w ramach zada-
nia zaliczeniowego.

Tydzien 1

Wprowadzenie do heraldyki - teoria i praktyka. Podczas zaje¢ studenci
zostang zaznajomieni z teorig heraldyki, a wiec takimi podstawowymi
zagadnieniami jak: rola herolda i turniejéw rycerskich dla genezy herbéw;
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pojecie i budowa herbéw (tarcza i godto), znajomo$é elementéw dodatko-
wych jak labry, klejnot, dewiza; historyczne i wspéiczesne zasady tworze-
nia i opisu (blazonowania) herbéw, spetnianie zasad alternacji w heraldyce
wspblczesnej, rozréznianie barw i metali w heraldyce, pojecie tynktury
heraldycznej i postugiwanie si¢ w opisie stronami heraldycznymi; rodzaje
herbéw, réznica miedzy pieczecig a herbem. Studenci zostang réwniez
zapoznani z symboliczng rolg przekazu herbéw (semiotyka heraldyczna).

W grupach éwiczenie opisu - blazonowania wybranych herbéw (case
study).

Tydzien 2

Historyczny rozwéj i Zrédta do heraldyki rycerskiej i szlacheckiej. W cza-
sie zaje¢ studenci poznaja najwazniejsze etapy heraldyki rycerskie;:
wyjasnione zostang uwarunkowania spoteczne i ekonomiczne, réz-
nice miedzy heraldyka zachodniego i polskiego rycerstwa wynikajace
z innych zasad dziedziczenia; wskazane zostanie przejscie od heraldyki
rycerskiej do szlacheckiej, objasnione zasady prezentowania heraldyki -
na przyktad w herbarzach rodzinnych czy na osobistych artefaktach. Na
wybranych przyktadach wyjasniona zostanie ewolucja jezyka blazono-
wania herbéw - model zaproponowany w latach 9o. XX w. przez J6zefa
Szymanskiego a praktyka wspétczesna.

Zapoznanie studentéw ze zrddtami do heraldyki rycerskiej i szla-
checkiej. Studenci zostang zapoznani z takimi Zrédtami jak: materiat
sfragistyczny, herbarze, zabytki kultury sepulkralnej (nagrobki i epi-
tafia); elementy architektury, artefakty kultury dnia codziennego czy
przedmioty z wyobrazeniem herbéw.

W czesci praktycznej na potrzeb zaje¢ wykorzystana zostanie wirtu-
alna wedréwka po $wiecie dawnych herbarzy (linki - zob. bibliografia).

Tydzien 3

Teoria i praktyka heraldyki samorzadowej. Czy logo jest konkurencjg dla
herbéw? W trakcie zaje¢ omdéwione zostang poczatki herbu miejskiego,
zwrdcona zostanie uwaga na réznice miedzy heraldyka rycerska a samo-
rzagdows. Scharakteryzowane zostang etapy rozwoju heraldyki samorzado-
wej, zmiany wizerunkéw w zaleznosci od warunkéw ekonomicznych, spo-
tecznych i politycznych. Wskazane zostang zmiany w polskiej heraldyce
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samorzadowej po 1990 r., najwazniejsze przeobrazenia w gminach, powia-
tach i wojewédztwach. Oméwione zostang takze podstawowe zrddta, jak
material sfragistyczny, herby na budynkach uzytecznosci publicznej,
w budynkach sakralnych czy na tzw. witaczach. Scharakteryzowana
zostanie nowa rola herbu w dobie logo, ktére coraz czesciej jest uzywane
w samorzadzie jako znak rozpoznawalnosci graficznej.

W czeéci praktycznej - praca w grupie i ocena poprawnosci kilku
przyktadowych herbéw samorzadowych.

Tydzien 4

Zajecia terenowe - herby w przestrzeni miejskiej. Przyklad Gdanska.
Studenci bedg wykonywa¢ dokumentacje fotograficzng i rysunkowsg oraz
wypelniaé karty zadaniowe z okreslonym kwestionariuszem pytan. Zada-
nia beda wykonywane w grupach.

» Wedréwka szlakiem obiektéw uzytecznosci publicznej i admini-
stracyjnych jak ratusze miejskie: ratusz Starego Miasta - fryzy
heraldyczne na budynku i w jego wnetrzu, ratusz Gléwnego Miasta,
Dwor Artusa, bramy: herby na Bramie Wyzynnej i Zielonej. Doku-
mentacja fotograficzna i dyskusja o podobienistwach i réznicach.
Herby w przestrzeni Gléwnego Miasta Gdarnska.

» Herb w przestrzeni sakralnej - ko$ciét mariacki, dokumentacja
fotograficzna herbéw patrycjuszy gdanskich.

- Zajecia beda tez obejmowaé case study (praca w grupach) - stwo-
rzenie opiséw wskazanych herbéw i wspdlna ocena prawidtowosci
blazonowania. Przygotowanie przykladowych kart opisu herbu na
potrzeby projektu gry.

Tydzien 5

Zajecia podsumowujace - weryfikacja wiedzy i wykonanie zadania.
Celem zaje¢ jest weryfikacja przyswojenia wiedzy zgromadzonej pod-
czas poprzednich zajeé¢ i wykorzystania jej w praktyce. Studenci beda
pracowac¢ metoda case study. Ich zadaniem bedzie zaprojektowanie her-
béw rycerskich i samorzadowych zgodnie z teorig heraldyczna. Beda tez
w oparciu o przyswojona wiedze i z wykorzystaniem baz internetowych
(zob. bibliografia) prowadzi¢ kwerende ikonograficzng dla wybranego
(wskazanego) herbu.
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Zrédta internetowe

Insignia seu Clenodia Regis et Regni Poloniae. Z kodeksu kérnickiego wydat
dr Z. Celichowski - Wielkopolska Biblioteka Cyfrowa (whc.poznan.pl)
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Polska - linki (archive.org: https://web.archive.org/web/20120310215031/
http:/akromer.republika.pl/polska.html)

Modut: Historia wojskowosci: sztuka wojenna, bitwy
i kampanie (5 tygodni)

Celem modutu jest zapoznanie studentéw z zagadnieniami z zakresu
wojskowosci od starozytnosci az po wiek XXI, ze szczegélnym uwzgled-
nieniem zasad sztuki wojennej, charakterystyk poszczegélnych rodza-
jéw broni, formacji, lideréw i uwarunkowan pola walki w kazdej z epok
historycznych.

Gry - zaréwno planszowe jak i cyfrowe - bardzo czesto poruszaja
problematyke prowadzenia konfliktu militarnego, umozliwiajac graczom
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wcielanie sie w uczestnikéw konfliktu na réznych poziomach: od cywila
lub zwyklego szeregowca (poziom taktyczny) az po naczelnego dowédce
wszystkich sit i przywédce kraju toczacego wojne (poziom strategiczny).

Zaréwno odbiorcy gier strategicznych, jak i tych opowiadajacych
o wojnie z innej perspektywy, oczekuja szeroko pojetego realizmu
w odtwarzaniu konkretnego konfliktu lub po prostu wiarygodnego
przedstawienia sytuacji militarnej, jesli konflikt toczy sie w $wiecie
wyobrazonym. Dotyczy to zaréwno sprzetu znajdujacego sie na wypo-
sazeniu stron walczacych (jego wygladu, funkeji, osiagéw i wyposazenia),
poszczegblnych formacji zbrojnych (ich wygladu, wyposazenia, zadan,
taktyki), postaci lideréw (stylu dowodzenia, uwzglednienia najwaz-
niejszych stoczonych bitew), jak i problematyki prowadzenia konfliktu
zbrojnego w oparciu o zasoby catego paristwa (zasoby ludzkie, surowce
strategiczne, przemyst, geopolityka). Realistyczne i mozliwie doktadne
odtworzenie sytuacji konfliktu militarnego moze pozytywnie wplynaé na
jej odbiér w grupie docelowej, a jednoczesnie mie¢ warto$¢ edukacyjna
i popularyzatorska.

Modul przygotowuje studentéw do przeprowadzenia wymaganych
kwerend, stworzenia zestawu materialéw na potrzeby zespotu dewelo-
perskiego, a finalnie do opisania jezykiem gry sytuacji konfliktu mili-
tarnego.

Tabela 5. Efekty uczenia si¢ dla modutu

Symbol . Metoda
efektu Opis efektu ksztatcenia

Metoda weryfikacji

Student potrafi samodzielnie

stworzy¢ plan kwerend Aktywny udziat
dotyczacych Zrédet historycznych w zajeciach, w tym udziat

Kp_ poswieconych wojskowosci Udziat w semi- w dyskusji. Przedstawie-

wybranego okresu oraz . . . nie symulowanego planu
Wo2 ) narium, ¢wiczenia. . .

w kompetentny sposéb samodzielnej kwerendy

przeprowadzi¢ kwerende dotyczacej okreslonego

i zidentyfikowa¢ potrzebne dla zadania.

zespotu deweloperskiego Zrédta.
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KP_

uos

Student jest
w stanie w kompetentny sposéb
przedstawi¢ zestaw Zrédet
w zakresie kwerendy obejmujacej
historie wojskowosci. Student
potrafi w oparciu o wiedze z zaje¢
zidentyfikowa¢ miejsca, gdzie
mozna szukac Zrédet do kwerendy
i zgromadzi¢ wystarczajaca
ilos¢ Zrodet. Student potrafi
w zorganizowany sposéb
dostarczy¢ wyniki kwerendy dla
zespotu deweloperskiego.

Ocena samodzielnie przy-

Udziat w seminar-  gotowanego planu kwer-
ium, samodzielne  end. Ocena zaproponow-
przygotowanie anego zestawu Zrédet dla
planu kwerend.  zespotu deweloperskiego

i sposobu ich prezentacji.

Tydzien 1-2
Wprowadzenie do historii wojskowosci. Podczas pierwszych zajeé
studenci zapoznaja sie z wybranymi zagadnieniami z zakresu woj-

skowo$ci na przestrzeni réznych epok historycznych, ze szczegélnym

uwzglednieniem zasad sztuki wojennej, rodzajéw broni oraz ich funk-

cji na polu bitwy, organizacji i struktury jednostek, a takze systemu

dowodzenia.

Wojny symetryczne i asymetryczne; oméwienie dwéch gtéwnych
typéw wojen i charakterystycznych dla nich form walki;

Sztuka wojenna: skala taktyczna, operacyjna, strategiczna; zasady
sztuki wojennej wedtug Clausa von Clausewitza (zmasowanie, cel,
ekonomia sil, prostota, zaskoczenie, jedno$¢ dowodzenia, ubez-
pieczenie, agresywno$¢, manewr); uwarunkowania geograficzne
prowadzenia kampanii;

Rodzaje broni: charakterystyka poszczegdlnych rodzajéw broni
(piechota, kawaleria, artyleria, broi pancerna, marynarka wojenna
i lotnictwo), ewolucja ich zastosowania na przestrzeni dziejéw;
Dowodzenie, logistyka i zasoby niezbedne do prowadzenia wojny.
Taki dobdr zagadnient pozwoli na wyposazenie studentéw w odpo-
wiedni aparat pojeciowy niezbedny do prowadzenia kwerendy,
systematyzacji wiedzy i analizy zebranych danych. Efektem
powinno by¢ zrozumienie uwarunkowan pola walki i sposobéw
wykorzystania sit zbrojnych w konflikcie, niezbedne do przysztej
analizy konkretnych konfliktéw zbrojnych.
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Tydzien 3

Wprowadzenie do Zrédet dotyczacych wojskowosci - cz. I. Praca z teks-
tami Zrédlowymi i opracowaniami pozwoli zapoznaé sie ze specyfika
gromadzenia dokumentacji historycznej dotyczacej dziatan militarnych.
Podstawowymi materiatami w tym zakresie sa monografie opisujace poje-
dyncze bitwy, kampanie lub cale wojny. Monografie te zawieraja opis
celéw planowanych dziatarn militarnych, przygotowanie do ich prowa-
dzenia, ordre de bataille stron walczacych, przebieg samych dziatan i ich
rezultaty, decyzje dowddcéw.

Teksty Zrédlowe, ze szczegdlnym uwzglednieniem wspomnien i listéw
dowddcédw, pozwalaja rozpoznac¢ narzedzia bedace w dyspozycji dwczes-
nych lideréw, ich $wiadomo$¢ sytuacyjna oraz dylematy, ktére musieli
rozstrzygac.

Proponowang forma zaje¢ sa warsztaty lub ¢wiczenia, realizowane
w grupach warsztatowych pracujacych z tematem wybranym sposréd
przedstawionych ponizej i skupiajacych sie na:

« poznaniu tla konfliktu/bitwy, jego uwarunkowan i przebiegu

(praca z monografia i tekstem Zrédlowym);

« zidentyfikowaniu, opisaniu i analizie kluczowych momentéw kon-
fliktu/bitwy (np. decyzji lideréw stron walczacych); (potencjalne
narzedzia do wykorzystania w tworzeniu map: Map.Army, Histo-
ricalMapChart.net);

« przedstawieniu alternatywnych wariantéw rozwoju sytuacji
w kluczowych momentach (np. na skutek odmiennych decyzji,
odmiennych rezultatéw staré na poszczegélnych kierunkach itp.) -
w postaci drzewa decyzyjnego. (potencjalne narzedzia do wykorzy-
stania: Miro, Mural).

Warto podkreslié, ze gra historyczna, podobnie jak kazda inna, zaktada
umozliwienie graczowi decydowania i ponoszenia konsekwencji swoich
decyzji. Oznacza to, ze nawet mimo oddania doktadnego uwarunkowan
danej sytuacji historycznej (np. kampanii militarnej) i mozliwie wiernego
opisania tej sytuacji mechanikami gry, gracz wciaz bedzie mégt podjaé
decyzje inng niz miato to miejsce w rzeczywistosci. Z punktu widzenia
atrakcyjnosci produktu dla odbiorcy gracz wrecz powinien méc podejmo-
wacé réznorodne decyzje, a silnik gry powinien umozliwiaé¢ sprawdzenie
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ich rezultatéw. Dlatego umiejetno$¢ kreowania alternatywnych - w sto-
sunku do historycznych wydarzen - wariantéw rozwoju sytuacji jest dla
konsultantéw historycznych w branzy gamedev bardzo cenna.

Ponizsze zagadnienia wybrano, kierujac sie popularnoscia poszcze-
g6lnych tematéw w branzy gier:

» Starozytnosc:

- Organizacja armii: falanga grecka i macedonska, rzymski legion,
stonie bojowe;

- Kampanie i bitwy: II wojna punicka, Cheronea 338 p.n.e., Gau-
gamela 331 p.n.e., Kanny 216 p.n.e., Alezja 52 p.n.e., Farsalos 48
p.n.e., Las Teutoburski 9 n.e.;,

» Wojskowos¢ sredniowiecza:

- Organizacja armii: rycerstwo, zamki, piechota, poczatki broni
palnej, wojskowo$é muzulmanskich Ajjubidéw (Saracenéw);

- Kampanie i bitwy: Agincourt 1415, Grunwald 1410, Chojnice 1454,
Hattin 1187;,

» Wojskowos¢ I Rzeczpospolitej i jej przeciwnikéw:

- Organizacja armii: husaria, dragonia, kozacy, armia szwedzka
po reformach Gustawa Adolfa;

- Kampanie i bitwy: Kircholm 1605, Beresteczko 1651, Warszawa
1656, Wieden 1683;,

+ Rewolucja napoleonska:

- Organizacja armii: system korpusny i dywizyjny, rozkwit arty-
lerii, rozwdj logistyki, powstanie stalych sztabéw;

- Kampanie i bitwy: Marengo 1800, Austerlitz 1805, I[fawa Pruska
1807, Borodino 1812;,

» Wojskowos¢ Azji Wschodniej:

- Organizacja armii: samuraje, ashigaru, chinscy kusznicy, ryd-
wany, mongolski sposéb wojowania i organizacja armii mon-
golskiej;

- Kampanie i bitwy: okres Sengoku Jidai, Sekigahara 1600, epoka
Trzech Krélestw w Chinach, Legnica 1241.

Tydzien 4

Wprowadzenie do Zrédet dotyczacych wojskowosci - cz. II: XX w. Konty-
nuacja pracy z monografiami i tekstami zrédtowymi oraz opracowaniami
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w jednym z wybranych zagadnieni (warsztaty lub éwiczenia analogiczne
jak w Tygodniu 3).

Ponizsze zagadnienia wybrano, kierujac sie popularnoscia poszcze-
gélnych tematéw w branzy gier:

« I wojna $wiatowa:

- Organizacja armii: armie masowe, potega artylerii, wojna prze-
mystowa, rola kolei, uzycie gazéw bojowych, nowe bronie: gazy
bojowe, lotnictwo, okrety podwodne;

- Kampanie i bitwy: realizacja planu Schlieffena 1914, Gallipoli 1915,
Somma 1916, Verdun 1916, Cambrai 1917, Bitwa Jutlandzka 1916;

IT wojna $wiatowa:

- Organizacja armii: doktryna blitzkriegu, potega lotnictwa, roz-
woj broni podwodnej, wielkie operacje desantowe;

- Kampanie i bitwy: kampania polska 1939 roku, kampania fran-
cuska 1940, Barbarossa 1941, wojna w Afryce Péinocnej 1940-1942,
Stalingrad 1942-1943, Kursk 1943, bitwa o Atlantyk 1939-1945,
Midway 1942, lagdowanie w Normandii 1944, Market-Garden 1945;

« Wojna wietnamska:

- $miglowce i rewolucja mobilnosci, walki sit specjalnych, wojna
powietrzna;,

« Wojna w Zatoce Perskiej:

- przewaga technologiczna i informacyjna panistw Zachodu
(systemy C4l), potega lotnictwa i broni kierowanej;
» Wojna z terroryzmem:
- dzialania w Iraku i Afganistanie; dzialania asymetryczne.

Tydzien 5
Zajecia koniczace modut i weryfikujace wiedze studentéw. Celem zajeé jest
weryfikacja przyswojenia wiedzy zgromadzonej podczas poprzednich zaje¢
i wykorzystanie jej w praktyce. Podczas zaje¢ studenci w praktyce beda
mogli zastosowaé wiedze zgromadzona podczas poprzednich zaje¢ modutu.
Zadaniem studentéw, podzielonych na grupy, bedzie samodzielne:
 zaplanowanie i zrealizowanie samodzielnej kwerendy, dotycza-
cej nieomawianej dotad kampanii lub bitwy (np. wojna secesyjna
1861-1865, bitwa warszawska 1920, ofensywa niemiecka w Arde-

nach 1944);
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« zidentyfikowanie charakterystycznych elementéw kazdej z kampa-
nii, ktére powinny zostaé uwzglednione w grze (tzn. zaimplemen-
towane do mechaniki / silnika gry), np. uwarunkowar terenowych,
kluczowych formacji i oddzialéw bojowych, wykorzystanych zasad
sztuki wojennej;

 przedstawieniu drzewa decyzyjnego zawierajacego historyczny
przebieg wydarzen oraz alternatywne warianty rozwoju sytuacji.

Calo$¢ powinna zostaé¢ przedstawiona w formie prezentacji i przygo-

towanej dokumentacji dedykowanej do prac nad gra historyczng. Wyko-
rzystane powinny tutaj zostaé takie narzedzia, jak Excel/Google Spre-
adsheet (przygotowanie tabel sity, odpornoéci i specjalnych wiasciwosci
poszczegélnych jednostek stron walczacych), Miro/Mural (przydatne do
przedstawienia drzewa decyzyjnego, wraz z ewentualnymi inspiracjami
w postaci grafik lub filméw) oraz Map.Army, Historicalmapchart.net lub
nawet Canva (stworzenie map terenowych kampanii lub wybranej bitwy,
ich przebiegu, usytuowania wojsk, wskazania charakterystycznych punk-
téw terenowych).
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Modut: Praca w terenie (5 tygodni)

Niniejszy modul jest odpowiedzia na wyrazone potrzeby srodowiska dewe-
loperéw gier, ktére zostalty oméwione w badaniach dotyczacych roli kon-
sultantéw historycznych (Mochocki, Kot, 2024a, 2024b). Badania terenowe
umozliwiajg pozyskanie materiatéw, ktére s kluczowe dla tworzenia auten-
tycznych i immersyjnych $wiatéw gier. Ankietowani eksperci wskazali,
ze istotna rola konsultanta historycznego jest nie tylko dostarczanie wiedzy
faktograficznej, ale takze zdobywanie unikalnych informacji z réznych, cze-
sto trudno dostepnych zrédet (ANON-2, Nowak, Odorowicz). Tego rodzaju
wiedza jest nieoceniona dla procesu game developmentu, gdyz pozwala
na lepsze odwzorowanie historycznych realiéw w grze, co z kolei wptywa
na jej odbiér przez graczy. Proponowany modul ma na celu rozwijanie
u studentéw umiejetnosci prowadzenia badan terenowych oraz efektywnej
wspdtpracy z ekspertami w celu pozyskiwania warto$ciowych informacji.
Studenci nabeda podstawowsa wiedze dotyczaca efektywnego poruszania sie
po muzeach, archiwach oraz sposobach pozyskiwania dostepu do prywat-
nych kolekeji. Kurs obejmie takze zasady prowadzenia badan w terenie oraz
podstawy archeologii eksperymentalnej, ktére umozliwia studentom lepsze
zrozumienie materialnej kultury historycznej i proceséw jej rekonstrukeji.
Uczestnicy kursu nauczg sie, jak identyfikowaé kluczowe artefakty, jak
analizowa¢ ich znaczenie w kontekscie historycznym oraz jak skutecznie
korzystaé z réznych Zrédet wiedzy dostepnych w instytucjach kultury.
Dzieki ¢wiczeniom praktycznym i terenowym studenci nabeda umie-
jetnosci skutecznego dokumentowania i prezentowania wynikéw badan
terenowych, ktéra jest kluczowa, poniewaz w opinii ekspertéw zbyt
powierzchowne przedstawienie danych historycznych moze prowadzié¢ do
nieporozumieti i negatywnych reakcji wéréd graczy (ANON-3). Modut ten,
wykorzystujac narzedzia do dokumentacji oraz programy do prezentacji
wizualnej, pomoze studentom rozwija¢ te kompetencje, przygotowujac
ich do roli konsultanta, ktéry nie tylko rozumie, ale i potrafi przekazaé
ztozono$¢ historycznych narracji w kontekécie gry (Pacynko). Studenci
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wyksztaltcg takze umiejetnosci zwigzane z dokumentowaniem i wizualizo-
waniem pozyskanych informacji terenowych. Beda ¢wiczy¢ techniki two-
rzenia fiszek badawczych, ktére pomoga im w organizacji i szybkim odwo-
tywaniu sie do zebranych danych, oraz nauczg sie, jak prezentowaé wyniki
badan w sposéb przystepny i atrakcyjny dla zespotéw game developmentu.
W ten sposéb studenci zdobeda umiejetnosci potrzebne do przeksztatca-
nia danych historycznych w materialy, ktére moga by¢ efektywnie wyko-
rzystane w procesie tworzenia gier. Dodatkowo, modut rozwija kluczowe
kompetencje spoteczne, takie jak umiejetno$¢ komunikacji i wspétpracy
z ekspertami z réznych dziedzin, w tym kuratorami, archeologami, history-
kami i rekonstruktorami. Studenci nauczg sie, jak prowadzi¢ profesjonalne
rozmowy i wywiady, jak nawigzywa¢ i utrzymywac relacje z przedstawicie-
lami instytucji kultury oraz jak pracowaé w interdyscyplinarnym zespole.

Tabela 6. Efekty uczenia si¢ dla modutu

iyf;"klizl Opis efektu ksl\zntzt’cz:zia Metoda weryfikacji
Student potrafi skutecznie Aktywny udziat w éwiczeniach
identyfikowaé, wyszukiwac i oceniaé terenowych i prowadzenie
Zrédta materialne, takie jak . . dyskusji w grupie; ocena
eksponaty muzealne, archiwalia, i:/:gfsx: raportu z badar terenowych
materiaty pozyskane z prywatnych " zawierajacego dokumentacje
KP_Wo02 .. . burza i rss
kolekgji, od rekonstruktoréw i arche- . wybranych Zrédet i ich
) . mozgow, . .
ologow. Jest zdolny do selekcjonow- dvskusi uzasadniong selekcje; pop-
ania najbardziej wartosciowych yskusja rawne wykonanie interpre-
i relewantnych materiatéw, ktére tacji Zrédta w ramach zadania
najlepiej wspieraja cele projektu gry. zaliczeniowego.
Student na zaawansowanym poziomie
przeksztatca zebrane informagie i dane
w formy dokumentéw przydatne dla Ocena raportu z zaje¢ tere-
zespotow deweloperskich, takie jak: ¢wiczenie  nowych; poprawne wykonanie
KP_U05 raporty, prezentacje wizualne czy terenowe, wizualizacji i interpretagji
karty informacyjne. Umigjetnos¢ ta case study Zrédta w ramach zadania
obejmuje organizagje, strukturyzacje zaliczeniowego.

i prezentacje danych w sposéb
zrozumiaty i uzyteczny dla tworcéw gier.
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Student potrafi elastycznie reagowac

na zmieniajace sie warunki pracy

i wymagania zawodowe w trakcie

prowadzenia badar terenowych,

takie jak: nieoczekiwane zmiany Ocena dynamicznego pro-
w dostepnosci zasobéw, koniecznosé jektu terenowego (symulagji

) s . symuladja, .
wspétpracy z ré6znorodnymi ’y . J badari terenowych); akty-
KP_K05 . . ] . cwiczenie .
interesariuszami oraz dynamiczne terenowe wna komunikacja w zespole
harmonogramy. Jest w stanie w trakcie wykonywania zadar
priorytetyzowac zadania i zarzadza¢ terenowych.

swoim czasem w sposéb efektywny,
aby maksymalizowa¢ produktywno$é
i osiggac cele badawcze mimo
pojawiajacych sie wyzwar.

Tydzien 1
Wprowadzenie do badan terenowych i ich znaczenia w konsultingu histo-
rycznym.

- zajecia obejmuja omoéwienie roli i znaczenia badan terenowych
w kontekscie historycznym i ich wplywu na tworzenie immersyj-
nych $wiatéw gier,

o przeglad przykladéw (case study) skutecznego wykorzystana badan
terenowych w projektach gier, wyplywajacego na autentycznosé
odwzorowania $wiata przedstawionego.

Metody wyszukiwania i pozyskiwania Zrédet w terenie.

» omoéwione zostang metody identyfikacji Zrédet informacji, w tym
konsultacji z ekspertami oraz prowadzenie analiz baz danych zréd-
towych dostepnych w formule otwartego dostepu (m.in. Europeana,
Polona, Achive.org, DPLA, DigitaltMusem);

« studencinaucza sie formalnych procedur uzyskiwania zgéd i zezwo-
len), a takze etycznych aspektéw pracy z materiatami historycznymi
i interakcji z wtascicielami zbioréw;

« zajecia obejmuja oméwienie metod wykorzystywanych przy bada-
niach terenowych:

- obserwacja (student uczy sie, jak planowaé i przeprowadzaé
obserwacje, notujac istotne szczegdly oraz tworzac dokladne
opisy, ktére moga byé pézniej wykorzystane w raportach);
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- wywiady i konsultacje (jak formutowaé pytania, prowadzié roz-
mowy oraz jak analizowa¢ i interpretowaé uzyskane informacje,
aby byty one wartoéciowe dla zespotéw deweloperskich);

- analiza materiatéw wizualnych (analiza zdjeé, rysunkéw, map,
artefaktéw i innych materiatéw wizualnych jest istotna dla
zrozumienia kontekstu historycznego i kulturowego badanego
obiektu lub zjawiska);

- badania na zrédtach materialnych (student musi znaé procedury
zwigzane z dostepem do archiwéw i zbioréw muzealnych oraz
metody efektywnego przeszukiwania i katalogowania materia-
tow);

- rekonstrukcja narzedzi i artefaktéw (student uczy sie, jak
wykorzystywacé repliki narzedzi oraz w podstawowym zakresie
poznaje techniki produkgji takie jak: wytwarzanie broni z krze-
mienia, ceramika lub tkactwo).

Tydzien 2i 3
Metody przetwarzania i dokumentowania informacji.

« Organizacja i strukturyzacja - techniki kategoryzacji, tworzenia
baz danych oraz strukturyzowania informacji zgodnie z wymaga-
niami raportu:

- Arkusz kalkulacyjny (MS Excel lub Google Sheet; éwiczenie
praktyczne z tworzeniem tabel, w ktérych dane sa uporzadko-
wane wedlug kryteriéw takich jak: lokalizacja, typ Zrddla, data
iinne istotne kategorie. Student poznaje zasady tworzenia tabel
i tabel przestawnych oraz formut w podstawowym zakresie);

- Tropy (narzedzie open source stworzone z my$la o zarzadza-
niu duzymi zbiorami dokumentéw, dodawaniu notatek, zdje¢
i innych materiatéw badawczych; ¢wiczenie praktyczne z two-
rzeniem i przypisywaniem tagéw oraz kategorii do kazdego ele-
mentu w bazie danych, kategoryzowanie wedlug tematéw, dat,
miejsc i typéw zrédet);

- Zotero (zapoznanie studentéw z dziataniem programu do zarza-
dzania bibliografia - jesli nie wystepowata w innym module
ksztalcenia).
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« Tworzenie notatek i fiszek - strukturyzacja, hierarchizacja infor-
macji, personalizacja, wykonywanie regularnych przegladéw infor-
magji:

- Notion lub Evernote (popularne narzedzia umozliwiajace two-
rzenie notatek, baz danych, list oraz fiszek; oméwienie wykorzy-
stania wbudowanych modeli sztucznej inteligencji);

- Anki (specjalistyczny program do tworzenia cyfrowych fiszek)
lub MS OneNote (wykorzystanie programu w integracji z pakie-
tem Office; wstawianie tabel, rysunkéw oraz linkéw do innych
dokumentéw);

- w ramach ¢wiczenia studenci w parach, po burzy mézgéw,
korzystajac z wybranego programu do tworzenia notatek oraz
aplikacji do tworzenia fiszek, organizuja informacje podane
przez osobe prowadzaca zajecia w sposéb ulatwiajacy ich péz-
niejsze wykorzystanie.

« Tworzenie raportéw i prezentacji - strukturyzowanie tresci,
logiczne argumentowanie oraz prezentowanie wynikéw w sposéb
atrakcyjny dla odbiorcéw:

- z wykorzystaniem narzedzi pakietu Office (MS Word oraz MS
PowerPoint) lub Prezi w wersji otwartej lub Canva. Zadanie obej-
muje stworzenie wzorcowego raportu na podstawie wczesniej
opracowanych danych w formie notatek. Raport musi zawieraé
wstep z opisem celu badan, metodologie, wyniki w formie opisu
zebranych danych oraz rekomendacje dla zespotu deweloper-
skiego. W raporcie powinny byé zawarte takze odpowiednie
cytowania i bibliografia, wygenerowane przy pomocy Zotero.
Na podstawie raportu student tworzy wizualizacje w formie
krétkiej prezentacji z wykorzystaniem poznanych programéw.

» Wykorzystanie narzedzi cyfrowych do wizualizacji danych - pod-
stawowa praca na mapach internetowych oraz wizualizacja za
pomocg modeli 3D:

- Nodegoat oraz QGIS (oméwienie zasad dziatania w otwartych
programach do pracy na mapach - podstawowy zakres);

- LIDAR (technologia skanowania laserowego, ktéra umozliwia
tworzenie precyzyjnych odwzorowan modeli w 3D; w ramach
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¢wiczenia studenci moga skanowaé obiekt skanerem 3D lub
telefonem z funkcjg Lidar, nastepnie uczg sie, jak zeskanowany
obiekt zwirtualizowaé w raporcie z badan).

Oméwienie zasobéw gléwnych archiwéw oraz muzeéw w Polsce:

Archiwum Gléwne Akt Dawnych w Warszawie - zbiory dokumen-
téw dotyczacych historii Polski i Litwy od $redniowiecza do XIX
w.; dostep do materialéw takich jak akta sadowe, ksiegi grodzkie

i ziemskie, dokumenty krélewskie oraz materiaty dotyczace zycia
codziennego, ekonomii i wojskowosci;

Archiwum Narodowe w Krakowie - w kontekscie architektury,
urbanistyki oraz spotecznych i ekonomicznych aspektéw zycia
miejskiego; dokumenty od $redniowiecza do czaséw wspétczesnych,
w tym akta miast, akta cechéw, ksiegi sadowe oraz bogate kolekcje

map i planéw architektonicznych;

Archiwum Panstwowe we Wroctawiu - dokumenty dotyczace Sla-
ska z uwzglednieniem wptywéw czeskich, niemieckich i polskich,
co moze by¢ cennym zrédtem informacji dla gier osadzonych w wie-
lokulturowych settingach;

Archiwum Panistwowe w Gdansk - w kontekscie handlu, gospodarki

morskiej oraz zycia codziennego w duzych portach; materiaty doty-
czace historii Gdariska, w tym akta kupcéw, dokumenty dotyczace

handlu morskiego oraz ksiegi miejskie;

Muzeum Narodowe w Warszawie - zbiory malarstwa, rzezby, rze-
miosta artystycznego oraz kolekcje archeologiczne;

Muzeum Wojska Polskiego w Warszawie - zbiory zwigzane z histo-
rig wojskowosci polskiej, w tym uzbrojenie, mundury, dokumenty
i ikonografie wojskows;

Muzeum Narodowe w Krakowie - malarstwo, rzezba, sztuka uzyt-
kowa i grafiki;

Muzeum Archeologiczne w Poznaniu - znaleziska archeologiczne

z terenu Wielkopolski, w tym artefakty z okresu prehistorii, sta-
rozytnosci i Sredniowiecza;

Muzeum Zamkowe w Malborku - $redniowieczna bron, zbroje,
a takze zabytki architektoniczne.
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Tydzien 415

Studenci stosujg zdobyta wiedze i umiejetnosci w praktyce, realizujac
projekt obejmujacy wszystkie etapy pracy badawczej: od badan tereno-
wych, przez dokumentacje i analize, po prezentacje wynikéw.

Proponowane zadanie:

+ Grupa studentéw wraz z osobg prowadzaca zajecia wybieraja jedno
z nastepujacych miejsc do przeprowadzenia badan terenowych:

- muzeum - w celu stworzenia dokumentacja eksponatu, np. zbroi
rycerskiej, wraz z kontekstem historycznym;

- archiwum - analiza dokumentéw, np. rekopiséw z epoki $red-
niowiecza;

- kolekcja prywatna - inwentaryzacja i opis zabytkowego przed-
miotu, np. mebla, broni lub dzieta sztuki.

o Zaleca sie (Odorowicz), by zadanie projektowe byto prowadzone
w regionie zamieszkania studentéw (np. w wojewédztwie pomor-
skim Muzeum Pancerne w Klaninie i Muzeum ,Gryf” w celu wyko-
nania dokumentacji ciezkiego sprzetu wojskowego z okresu XX w.;
Muzeum Rybotéwstwa w Helu w celu udokumentowania mozliwo-
$ci odtworzenia wsi rybackiej).

« Studenci prowadza badania, dokumentujac wybrany obiekt lub
dokumenty przy uzyciu technik: fotografii, notatek terenowych
(z opisem stanu zachowania, szczegétéw technicznych i kontekstu
historycznego), technologii LIDAR (jesli dostepne - tworzenie tréj-
wymiarowego modelu obiektu lub wybranej struktury), konsultacji
z ekspertami (np. wywiad z kuratorami, archiwistami lub wtaci-
cielami kolekcji prywatnych).

« W trakcie prac terenowych korzystaja z poznanych wczeéniej pro-
graméw np. OneNote do organizacji notatek i zdje¢ w logiczne
sekcje tematyczne, Zotero do tworzenia bibliografii, Tropy do kate-
goryzacji i analizy pozyskanych danych.

« Studenci strukturyzuja dane, tworzac fiszki, tabele i diagramy, aby
ulatwié pézniejsza analize i prezentacje.

« Na kolejnym etapie organizujg zebrane materiaty w arkuszach
kalkulacyjnych (MS Excel, Google Sheets), tworzac tabele wedtug
wybranych kryteriéw. Dokonujg analizy jakosciowej i ilosciowej
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zebranych informacji, identyfikujac kluczowe elementy, ktére beda
przydatne w procesie tworzenia gry.

« Studenci tworza raport, ktéry zawiera krétkie wprowadzenie, opis
zastosowanych technik badawczych, przedstawienie gltéwnych
ustalert wspartych dokumentacjg fotograficzng i (jesli dostepne)
modelami 3D oraz wnioski z rekomendacjami dla zespotu deve-
loperskiego dotyczace implementacji zebranych danych w proce-
sie tworzenia gry. Jako aneks do raportu studenci przygotowuja
wizualna prezentacje swoich wynikéw, korzystajac z wybranego
programu.

Proponowany zakres literatury podstawowej:

Belyaev, D.A., Belyaeva, U.P. (2022). Historical Video Games in the Context
of Public History: Strategies for Reconstruction, Deconstruction and
Politization of History. Journal of Media Studies, 1, 51-70.

Clyde, J., Hopkins, H., Wilkinson, G. (2012). Beyond the ‘Historical’ Simu-
lation: Using Theories of History to Inform Scholarly Game Design.
Loading... The Journal of the Canadian Game Studies Association, 9, 3-16.

Chapman, A. (2016). Digital Games as History, How Videogames Represent
the Past and Offer Access to Historical Practice. New York: .Routledge.

Chapman, A., Foka, A., Westin, J. (2017). Introduction: what is historical
game studies. Rethinking History, 3, 358-371.

de Groot, J. (2010). Empathy and Enfranchisement: Popular Histories.
Rethinking History, 10(3), 391-413.

Marszatkowski, J., Biedermann, S., Rutkowski, E. (2023). The Game Indu-
stry of Poland - Report 2023. Warszawa: Centrum Rozwoju Przemystéw
Kreatywnychwa.

Mochocki, M. (2022). Editorial: Games with History, Heritage, and Provo-
cation. Games and Culture, 17(6), 839-842.

McCall, J. (2022). Gaming the Past Using Video Games to Teach Secondary
History. New York: Taylor Francis.

McCall, J. (2012). Navigating the Problem Space: The Medium of Simu-
lation Games in the Teaching of History. The History Teacher, 1, 9-28.

McCall, J. (2022). The Historical Problem Space Framework: Games
as a Historical Medium. Game Studies, 3. Online: http://gamestudies.
org/2003/articles/mccall. Data dostepu: 24 wrze$nia 2022.
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Modut: Historical Problem-Space (5 tygodni)

Szkic koncepcji gry na podstawie settingu - Historical Problem-Space
(narzedzie: dokument z szablonem HPS) (E. Gdaniec)

Modut dotyczacy tworzenia szkicéw koncepcji gry na podstawie set-
tingu opiera si¢ na nowoczesnym podejciu do analizy i projektowania
gier historycznych, ktére zostalo zaproponowane przez Jeremiah McCalla
w jego pracy nad ramg analityczng znang jako Historical Problem Space
(HPS). HPS to narzedzie umozliwiajace kompleksowg analize gier histo-
rycznych jako systeméw dynamicznych, ktére nie tylko przedstawiaja
przeszlos¢, ale takze aktywnie angazuja gracza w podejmowanie decy-
zji w kontekscie historycznym. Zaktada, ze aby zrozumie¢ historyczng
zawarto$¢ gier, nalezy je postrzega¢ jako zamkniete systemy, w ktérych
gracz podejmuje decyzje i dziatania w kontekscie okreslonych przez twoér-
céw ograniczen i celéw. Niniejszy modul ksztalcenia eksploruje te kon-
cepcje, umozliwiajac studentom praktyczne zastosowanie HPS zaréwno
w analizie istniejacych gier, jak i w projektowaniu nowych.

Dla konsultanta historycznego HPS oferuje narzedzie, ktére pozwala
na krytyczna ocene tego, jak gry historyczne komunikujg tresci histo-
ryczne, oraz na efektywne doradzanie w zakresie zgodnosci historycz-
nej i prezentacji wydarzen historycznych w kontekscie interaktywnego
medium, jakim sg gry. Stosowanie HPS pozwala konsultantom na lepsze
zrozumienie mechanizméw gier historycznych i wplywu decyzji pro-
jektowych na sposéb, w jaki historia jest przedstawiana graczom. Moga
oni bardziej precyzyjnie ocenié, jakie elementy gry moga by¢ modyfiko-
wane w celu lepszego oddania realiéw historycznych, a jednoczesnie - jak
zachowa¢ atrakcyjnos¢ gry dla odbiorcéw.
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Tabela 6. Efekty uczenia sie dla modutu

Symbol

efektu Opis efektu

Student rozumie, w jaki sposéb
gry komunikuja tresci historyczne
w ramach interaktywnych systeméw,
jakimi sa gry. Potrafi analizowac
i projektowac historyczna przestrzen
problemowa w grach, wykorzystujac
do tego interdyscyplinarne podejscie,
taczace historie z naukami o komu-
nikacji spotecznej, mediach oraz
kulturze. Student rozumie wptyw
decyzji projektowych na przedstawie-
nie wydarzen historycznych w grach
oraz potrafi skutecznie doradza¢
w kwestiach zgodnosci historycznej
w kontekscie tworzenia gier.

KP_Wo1

Student w pogtebiony sposéb
dokonuje analizy gier historycznych
z wykorzystaniem HPS, selekcjonuje
odpowiednie fakty historyczne oraz
krytycznie ocenia ich zastosowanie

w projektach kreatywnych, w tym
w tworzeniu gier. Umie efektywnie
wyszukiwaé, wybierac i ocenia¢ in-
formagje historyczne z réznorodnych
Zrédet, aby zapewnic ich wiarygodnosé
i przydatnos¢ w kontekscie tworzenia
historycznych narracji w grach.

KP_U01

Student jasno i przekonujaco prezen-
tuje swoje pomysty, wyniki badari
oraz rekomendacje w settingu HPS

i potrafi kierowac je do réznych grup

odbiorcéw, w tym zespotéw dewelop-

erskich, inwestoréw oraz spotecznosci
akademickiej.

KP_K04

Metoda
ksztatcenia

Metoda weryfikacji

Ocena pracy grupowej na
podstawie studium przypad-
ku - studenci stworza szkic
koncepcji gry historycznej,

uwzgledniajac wszystkie
komponenty HPS. Oceniana

praca. bedzie zaréwno aktywnosé
w grupie, L
w pracy zespotowej, jak
case study, .. s L
. iinnowacyjno$¢ podejscia
portfolio oo
. oraz zgodno$¢ historyc-
studenckie . :
zna projektu; ocena zbioru
wszystkich prac wykonanych
przez studenta podczas
modutu (m.in. raporty
z analizy gier, szkice kon-
cepcyjne, notatki).
Ocena umiejetnosci doko-
nywania selekcji faktow
w trakcie burzy mézgéw
burza . . .

. i tworzenia analizy SWOT
mézgow, . .
analiza na podstawie wybranej gry

historycznej; ocena zbioru
SWoT, .
ortfolio wszystkich prac wykonanych
o . przez studenta podczas
studenckie .
modutu (m.in. raporty
z analizy gier, szkice kon-
cepcyjne, notatki).
. Ocena prezentagji przed
prezentaga rupg portfolio studenck-
porfolio grupap

iego.

Tydzien 1

Wprowadzenie do Historical Problem Space (HPS) - zapoznanie studentéw
z podstawowymi zalozeniami i komponentami ramy HPS:
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definicja i znaczenie Historical Problem Space w analizie gier histo-
rycznych;

przeglad kluczowych elementéw HPS: player agent, gameworld, goals,
resources, obstacles, tools i genre conventions;

omowienie roli projektanta gier jako developer-historian i wplywu
jego decyzji na prezentacje historii w grach;

dyskusja na temat réznicy miedzy tradycyjnym podejéciem histo-
rycznym a podejéciem HPS.

Zadanie w grupie - przygotowanie krétkiego raportu na temat wybra-

nej gry historycznej, analizujacego ja w kontekscie elementéw HPS.

Analiza i interpretacja Zrddet historycznych za pomoca HPS:

jak interpretowa¢ historyczne zrédta pod katem elementéw HPS;
analiza przykladéw z istniejacych gier historycznych - jak zZrédla
zostaly przeksztalcone w elementy HPS;

zasady tworzenia dokumentacji historycznej w kontekscie HPS.
Zadanie w grupie na podstawie analizy przypadku - przeglad analizy
zrédla historycznego z wykorzystaniem szkicu HPS i przedstawienie
propozycji, jak méglby on zostaé wykorzystany w projekcie gry.

Tydzien 2-4
Projektowanie gry z wykorzystaniem szablonu HPS:

tworzenie konceptu gry na podstawie wybranego wydarzenia
historycznego, z uwzglednieniem komponentéw HPS;

okresélenie, w jaki sposéb genre conventions wptywaja na ksztalto-
wanie przestrzeni problemowej w koncepcji nowej gry;

rola gracza jako historycznego agenta w grze - definiowanie celéw
i narzedzi.

Zadanie - stworzenie analizy SWOT oraz opracowanie szkicu kon-
ceptu gry historycznej opartego na HPS.

Implementacja HPS w projekcie gry - student uczy sie w praktyce, jak

wyglada proces integracji HPS z narzedziami do tworzenia gier i wizu-

alizacji danych:

jak w podstawowym zakresie wykorzystaé narzedzia do tworzenia
gier (np. Unity, Unreal Engine) w potaczeniu z HPS;
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 narzedzia do wizualizacji danych i modelowania 3D w kontekscie
HPS (np. LIDAR, QGIS, otwarte narzedzia do tworzenia map);
« praktyczne warsztaty z implementacji wybranych elementéw HPS
w prototypie gry.
Zadanie dla studenta - stworzenie skréconego prototypu gry na pod-
stawie szkicu z poprzedniego zadania z uwzglednieniem narzedzi do

wizualizacji danych.

Tydzien 5
Prezentacja i ewaluacja projektéw - grupowe przedstawienie projektéw
studenckich oraz refleksja nad zastosowaniem HPS w praktyce:
- prezentacja prototypéw gier z wykorzystaniem HPS (kazdy student
prezentuje swoje portfolio);
« dyskusja na temat wyzwan i korzysci zwigzanych z uzyciem HPS
w projektowaniu gier historycznych;
+ ewaluacja projektéw przez réwiesnikéw oraz osobe prowadzaca
zajecia;
» podsumowanie modutu - jak HPS moze wplywaé na przyszte pro-
jekty branzowe.
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Wright, E. (2018). On the promotional context of historical video games.
Rethinking History, 22(4), 598-608.

Instrukcja dla nauczyciela / Uwagi metodyczne

Na podstawie powyzszych rozwazan, uwzgledniajac efekty uczenia sie

oraz tre$ci moduléw, autorzy artykutu zalecaja stosowanie sie przez osoby

ksztalcace konsultantéw do nastepujacych wskazéwek metodycznych:

Podkres$laj znaczenie interdyscyplinarnosci, taczac historie m.in.
z naukami o komunikacji spotecznej i mediach oraz naukami o kul-
turze i religii. Studenci powinni zrozumie¢, ze praca konsultanta
gier historycznych wymaga nie tylko solidnej wiedzy historycznej,
ale takze umiejetno$ci komunikowania tresci historycznych w spo-
s6b atrakcyjny i przystepny dla szerokiej publicznosci;

Wprowad? réznorodne przyktady z historii powszechnej i studia
przypadkéw, ktére ukazuja, jak rozbiezne dyscypliny wspéidziatajg
w procesie tworzenia gier (Odorowicz);

Zapro$ specjalistéw z innych dziedzin (np. z nauk o mediach, socjo-
logii, antropologii) jako gosci na zajecia;

Stosuj aktywizujace metody ksztalcenia, takie jak: praca w grupie,
warsztaty projektowe, analiza studiéw przypadkéw i symulacje

(Odorowicz);

Rozwijaj umiejetnoé¢ tworzenia, analizowania i krytycznej oceny
alternatywnych wariantéw przebiegu wydarzen i proceséw histo-
rycznych. Studenci powinni rozumieé, ze wielowariantowo$¢ prze-
biegu rozgrywki jest zaleta projektowanej gry, ale musi ona pozo-
sta¢ w ramach historycznego prawdopodobienstwa;

Zachecaj studentéw do krytycznego myslenia i samodzielnego roz-
wigzywania probleméw;

Wykorzystuj nowoczesne narzedzia cyfrowe do wizualizacji danych

historycznych, modelowania 3D oraz analizy danych. Organizuj

praktyczne warsztaty, na ktérych studenci beda mieli okazje praco-
waé z tymi narzedziami i wykaza, ze rozumieja, jak te technologie

moga by¢ uzywane do tworzenia bardziej autentycznych i immer-
syjnych do$wiadczen w grach;
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Ksztattuj w studentach umiejetno$é krytycznej analizy i oceny rézno-
rodnych zrédet historycznych pod katem ich przydatnosci w kontek-
Scie gry. Jak podkresla ekspert konsultujacy niniejszy artykut: ,Pro-
fesjonalny historyk-konsultant nie positkuje sie wikipedia, ale umie
taka wikipedie przygotowaé samemu na zadany temat” (Pacynko);
Pracuj ze studentami nad projektami, w ktérych bedg musieli
poréwna¢é rézne zréddla, oceni¢ ich wiarygodno$é i decydowad,
ktére z nich najlepiej nadaja sie do wykorzystania przy tworzeniu
Swiata gry;

Rozwijaj u studentéw umiejetnosci komunikacji i prezentacji,
zaréwno ustnej, jak i pisemnej. Konsultanci historyczni musza
umieé jasno i przekonujaco przekazywaé swoje pomysly oraz
wyniki badan zespotom deweloperskim i innym interesariuszom.
Zorganizuj sesje prezentacyjne, podczas ktérych studenci beda
mogli ¢éwiczy¢ przedstawianie swoich projektéw, zaréwno w for-
mie raportéw, jak i prezentacji multimedialnych;

Regularnie ewaluuj postepy studentéw - nie tylko poprzez oceny
konicowe, ale takze poprzez ciagle feedbacki i refleksje nad ich
praca. Zwracaj uwage na proces tworczy, a nie tylko na konicowy
efekt. W tym celu mozesz wykorzystaé forme portfolio, do ktérego
studenci bedg zbieraé wszystkie swoje prace, notatki, szkice kon-
cepcyjne i raporty z catego modutu;

Motywuj studentéw do aktywnego wlaczania sie w badania pod-
stawowe i aplikacyjne dotyczace tematyki studiéw.

Uwarunkowania instytucjonalne

Wydzialy historyczne z opéZnieniem reaguja na rosnace zapotrzebowa-

nie branzy gier na konsultantéw historycznych. Wskazaé¢ mozna kilka

przyczyn takiego stanu rzeczy. Nalezg do nich m.in.:

brak statej wspétpracy historykéw z branza gier;

obowigzujacy model kariery akademickiej (brak motywacji do
wprowadzania innowacji);

niecheé przed wprowadzaniem znaczacych zmian w dotychczaso-
wym modelu ksztatcenia studentéw;
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« ,nienaukowy” charakter branzy gier;

« przeszkody natury instytucjonalnej.

Wydzialy historyczne nastawione sg na wspétprace z placéwkami
o$wiatowymi (szkoly) i instytucjami kulturalnymi (muzea), instytucjami
zaufania publicznego (archiwa, urzedy) itp., gdyz tam znajduje zatrud-
nienie wigkszo$¢ absolwentéw tradycyjnych kierunkéw historycznych.
Wydzialy te nie s3 natomiast skoncentrowane na rozwijaniu wspétpracy
z biznesem, gdyz o pozycji pracownikéw akademickich w $wiecie nauki
decyduje jako$¢ publikacji naukowych pracownikéw, a nie kryterium
osigganego zysku. Niewielki zakres wspdtpracy z otoczeniem gospodar-
czym przeklada sie na znikoma wiedze o aktualnych potrzebach i ten-
dencjach wystepujacych w gospodarce.

Wydzialy historyczne w Polsce zatrudniaja naukowcéw, dla ktérych
najwazniejszym aspektem ich pracy akademickiej jest prowadzenie
badani naukowych, a dydaktyka jest koniecznym i pochtaniajacym duzo
czasu drugorzednym zadaniem. Dzieje sie tak dlatego, ze o pokonywa-
niu kolejnych szczebli kariery akademickiej, zdobywaniu stopnia dok-
tora, doktora habilitowanego czy tytutu profesora decyduja wybitne
osiagniecia naukowe, a nie liczba i jako$§¢ wyksztalconych studentéw
czy wypromowanych prac licencjackich, magisterskich, a nawet doktor-
skich. To dlatego nauczyciele akademiccy troszcza sie przede wszystkim
o rozbudowanie swojego dorobku naukowego, a nie o prowadzenie jak
najwiekszej liczby zajeé w jak najatrakcyjniejszej formie.

Zawodowi historycy nastawieni sa na prowadzenie badan, a popu-
laryzacja wiedzy odgrywa drugorzedng role. W badaniach naukowych
chodzi o odkrywanie prawdy i rozwijanie wiedzy, a nie edukacje przez
rozrywke i myslenie o zysku. Stad tradycyjnie postrzegajacy swoja role
historycy pisza publikacje naukowe po to, aby zyskaé¢ uznanie w danej
dziedzinie gtéwnie w oczach innych specjalistéw-historykéw i z tego
wzgledu mniejsza wage przykladaja do komercyjnego sukcesu swojej
twérczosci naukowe;j.

Zwréémy uwage na to, ze bardzo niewielu profesjonalnych historykéw
oprécz prac naukowych tworzy publikacje popularnonaukowe lub popu-
larne. Oczywiscie zdarza sie, ze to robig, ale traktuja taka dziatalno$é jako
malo wazne zajecie uboczne lub dodatkowe Zrédto zarobku. Podobnie jest
w przypadku zaangazowania historyka przez twoérce gier w charakterze
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konsultanta. Ma to wéwczas dla takiego historyka charakter zazwyczaj
incydentalny i nieistotny z punktu widzenia jego rozwoju naukowego.

Typowym dla wydziatéw historycznych profilem ksztalcenia jest pro-
fil ogélnoakademicki dajacy absolwentom wstepne przygotowanie do
rozwijania kariery naukowej (ponad polowa programu studiéw obejmuje
zajecia stuzace zdobywaniu przez studenta poglebionej wiedzy), a nie
praktyczny, $ci$le powigzany z rzeczywistym wykorzystaniem umiejet-
nosci i wiedzy zdobytych podczas studiéw w okres$lonym zawodzie lub
grupie zawodéw (ponad potowa programu takich studiéw obejmowataby
zajecia praktyczne ksztalcace umiejetnosci praktyczne i kompetencje
spoleczne). Na wydziatach historycznych dominuje przekonanie o wyz-
szosci ksztalcenia teoretycznego prowadzacego do kariery naukowej nad
praktycznym, dajacym wyksztalcenie w konkretnym zawodzie.

Czesto spotykany wérdd historykéw protekcjonalny i lekcewazacy sto-
sunek do gier historycznych jako sposobu przekazywania wiedzy nauko-
wej wynika z przekonania, ze nie da sie pogodzi¢ prawdy z rozrywka,
a rzetelna wiedza w grach moze by¢ tylko strywializowana. Wynika
to réwniez z czesto podnoszonego w ankietach faktu, ze profesjonalni
historycy incydentalnie pelnigcy role konsultantéw gier sami w gry nie
graja. Nie rozumiejg wiec czesto specyfiki tego medium, a przez to nie
umieja doj$¢ do porozumienia z zespotem gamedevu, jak zaprezentowaé
wiedze historyczng w sposéb rzetelny i atrakcyjny, a zarazem nieobcia-
zajacy nadmiernie mechaniki gry.

Konkluzja

Przelamywanie dotychczasowych schematéw mysélenia i dziatania kadry
akademickiej jest zadaniem trudnym. Znalezienie zlotego $Srodka miedzy
Humboldtowskim modelem uczelni wyzszej (uniwersytet badawczy)
a kladacym nacisk na wspétdziatanie z otoczeniem spoteczno-gospo-
darczym uniwersytetem wspétczesnym (uniwersytet przedsiebiorczy)
wskazuje wydziatom historycznym kierunek zmian instytucjonalnych,
prowadzacych do nawigzania $cistej wspétpracy z podmiotami gospo-
darczymi wszedzie tam, gdzie jest to mozliwe i gdzie istnieje zapotrze-
bowanie na rzetelna wiedze historyczng. Wydziaty historyczne maja
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odpowiedni kapitat ludzki (cechy i kompetencje pracownikéw nauko-
wych), aby nawigzaé $cista wspétprace z branza gier i zaproponowaé taki
program ksztalcenia, ktéry bedzie odpowiadal potrzebom rynku pracy.

W tym artykule proponujemy moduly z architektury, heraldyki, réz-
nych aspektéw wojskowosci, z pracy w terenie, oraz warsztat pracy ze
schematem Historical Problem-Space. To oczywiscie nie wyczerpuje obsza-
réw tematycznych przydatnych konsultantom. Obok heraldyki i archi-
tektury, ktére s3 naszymi przykladami szkolenia do pracy z wizualnym
materiatem historycznym, warto bytoby dotozyé¢ modut o kostiumach
i modut o wygladzie i wyposazeniu wnetrz. Z historii widzianej przez
liczby i parametry, ktéra u nas reprezentuja dane techniczne pojazdéw
w module o wojskowosci XX w., tatwo wyobrazi¢ sobie moduty o histo-
rii gospodarczej, uczace przetwarzania historii-w-liczbach na arkusze
kalkulacyjne. Obok - albo zamiast - kursu z rozpisywania historycz-
nego settingu na schemat Historical Problem-Space méglby sie pojawié
modut oparty o inny szablon uzywany do projektowania $wiatéw gier
(zob. worldbuilding template - Kot, Mochocki, 2023) albo do projektowania
gier w ujeciu catosciowym (jak GDD - game design document).
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dr Ewelina Gdaniec - humanistka 2.0. i historyczka czaséw najnowszych. Z pasja
tworzy i bada gry historyczne oraz potencjat wykorzystania ich w dydaktyce szkoty
wyzszej. Obecnie petni funkcje Prorektorki ds. Ksztatcenia w WSG w Bydgoszczy.

dr Patryk Wasiak - adiunkt, Instytut Historii PAN. Z wyksztatcenia socjolog i histo-
ryk sztuki (Uniwersytet Warszawski).

dr hab. Arkadiusz Janicki - historyk, doktor habilitowany, profesor Uniwersytetu
Gdariskiego, magister prawa, Dziekan Wydziatu Historycznego Uniwersytetu
Gdariskiego od 2020 roku.

Prof. dr hab. Beata Mozejko - historyczka, mediewistka, gtdwne tematy badawcze
Polska w XV wieku, Gdarisk i Hanza, nauki pomocnicze historii; od 2022 dyrektorka
Centrum Badari Memlingowskich, Uniwerytet Gdariski.

Prof. dr hab. Witold Swietostawski - archeolog, bronioznawca. Gtéwne zaintereso-
wania: archeologia $redniowiecznej Europy i Wielkiego Stepu. Pracuje w Instytucie
Archeologii Uniwersytetu Gdariskiego.

dr Bartosz Odorowicz - pracownik Muzeum II Wojny Swiatowej w Gdarisku, posiada
wieloletnie doswiadczenie w branzy tabletop jako designer, producent i project man-
ager, z wyksztatcenia politolog i specjalista w dziedzinie bezpieczeristwa paristwa.

Historyczny konsulting gier - sylabus modutowy

Abstract: Jest to szésty z serii artykutéw powstatych w projekcie pt. Kon-
sulting historyczny gier Polskiego Towarzystwa Badania Gier, realizowanego

wramach grantu z CRPK. Na podstawie poprzednich tekstéw przedstawia pro-
pozycje modutowego sylabusa kursu dla studentéw historii nastawionego na

szkolenie kompetencji przydatnych w konsultingu gier. Modutowos$¢ ozna-
cza, ze zamiast pojedynczego programu jest zhior autonomicznych, paroty-
godniowych blokéw, z ktérych mozna stworzy¢ rézne konfiguracje tematyki

inarzedzi. Obejmuja prace z materiatem wizualnym, tekstowym, liczbowym,
zbieranie informacji w terenie, a takze prace z dokumentacja projektowa.

Stowa kluczowe: gry historyczne, groznawstwo, produkcja gier, historia,
dziedzictwo, konsulting
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