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I.
NAJLEPSZY ARTYKUL
I NAJLEPSZY RECENZENT ROKU /
BEST ARTICLE
AND BEST REVIEWER
OF THE YEAR







Poczawszy od numeru 1(5)/2013 czasopisma ,Homo Ludens”, Kolegium
Redakcyjne periodyku wprowadzito szereg zmian majacych na celu pod-
wyzszenie jego atrakcyjnosci dla autoréw.

Od 2013 r. czasopismo ukazuje sie w internecie w postaci ciagtej -
przed opublikowaniem ostatecznych wersji tekstéw w witrynie periodyku
dostepne sg wersje przeznaczone do wczesnego cytowania (ang. early
citation versions). Wersja pierwotng pisma jest wersja elektroniczna. Arty-
kuly dostepne sg takze w postaci drukowanej, zwykle po opublikowaniu
ostatecznej wersji elektronicznej.

Kolejng zmiang byto wprowadzenie wyréznien dla autora najlepszego
artykutu i najlepszego recenzenta w danym roku. Mamy nadzieje, ze ta in-
nowacja przyczyni sie do zwiekszenia prestizu pisma oraz dalszego podwyz-
szania poziomu publikowanych tekstéw, a takze ich recenzji. W roku 2018
za najlepszy tekst Kolegium Redakcyjne uznalo artykut: ,Time and Tem-
porality in Live-Action Role-Playing” autorstwa J. Tuomasa Harviainena.
Wyrdéznienie za najlepsza recenzje otrzymat natomiast Piotr Kubinski.
Gratulujemy!






Time and Temporality
in Live-Action Role-Playing

J. Tuomas Harviainen

University of Tampere, Finland | jiituomas@gmail.com
ORCID: 0000-0002-6085-5663

Abstract: This article examines perceptions and systems of time and
temporality in live-action role-playing (larp). Taking cues from the work
of management game scholar Timo Lainema, the article presents examples
of the effects of game duration, asynchronicity, and boredom, and then
offers a new option for viewing time at, and in, larp play.

Keywords: Live-action role-playing; Magic circle; Temporality
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1. Introduction

The magic circles of play are not only separated by their social contracts
from mundane space, but also from mundane time, even as they are
still affected by both. What matters is the perception of time, and how
it affects what takes place inside the circle. Likewise, play is influenced
by the presentation of time, whether by organisers, game mechanics, or
players themselves in interaction. This short theory article examines
the central questions of temporality in live-action role-playing (larp').
It seeks to answer the question: How does time function in live-action
role-playing, and what are the implications of that function? The article
relies on existing research, creating a combinatory argument based on
fieldwork and documentation done by other researchers. This is a method
known to bring forth new, emergent findings (Galliers, 1992). It also pos-
sibly gives rise to new theories and hypotheses, which can then be field
tested by others.

As its guideline, the article follows Lainema’s (2010) work on tempo-
rality in management simulations, and asks whether similar phenom-
ena can be found in live-action role-playing. In simulation, differences
can usually be made between continuous processing (roughly the same
as “real-time”, or “accelerating time”, if learning processes are supported
in the beginning by some time-lenience) and batch-processing, in which
batches of orders are given and decisions made, and then the computer
crunches the results, and a new round begins (ibid.). As this article shows,
live-action role-playing has factors of both types (while in simulations
only one of them usually appears), yet still the same kinds of questions
may arise for both design and play itself.

After this introduction, the article discusses the ways in
which magic circles are temporally set apart from mundane real-
ity. Then, it introduces three types of time-related phenomena in
live-action role-playing. Finally, the article concludes with some remarks
on new ways for viewing game-time.

! This article follows the Nordic-originating principle of treating larp as a noun and
no longer an acronym (“LARP”), in a manner similar to words like “laser” or “radar” (see
e.g. Harviainen et al., 2018).
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2. Magic circles and time

The idea of some ritualistic activities being separated from mundane
space and time is quite old, carrying from the likes of Gennep (1909) and
Huizinga (1939) and through later theorists such as Turner (1969). This
is exemplified in the contested concept of the magic circle, later adopted
also to game studies, explaining how games take place in not quite the
same reality as everyday life (e.g. Harviainen & Lieberoth, 2012; Klabbers,
2009; Salen & Zimmerman, 2004; Stenros, 2012a). Most studies have
so far focused on issues of spatiality, rules and ethics in magic circles
of play, but a handful have also forayed into issues of time. This article
follows their lead.

Temporality is a complex issue. Factors of time to consider in a play
process may include things such as the duration of activities, temporal
locations, sequences, deadlines and other constraints, cycles of repetition,
and rhythms of intensity (Lee, 1999). All of these can be found in larps,
with the possible exception of repetition (and, as noted below, some larps
have even that).

Larps have time during play and time is set apart for their prepara-
tions, briefings and debriefings (Harding, 2007). This is very much like
Gennep’s (1909) description of ritual time stages: separation, transition
and (re-)incorporation (Harviainen & Lieberoth, 2012). Hansen (2016)
bases in-game larp game time on the presence of narrative, between
organised time (narrative) and unorganised time (experience). Players
appear to appreciate both, if in good balance (Harviainen, 2006).

Time is also cultural. Bluedorn and Denhardt (1988), for example,
describe some cultures as having a polychronic view of time (doing many
things at once) while others are monochromic (focusing on one thing
at a time). Lainema (2010) argues that this makes multiple-task-making
either concurrent or sequential. For a larp, such differences would impact
gameplay itself, due to the ways in which tasks are resolved and narra-
tives are carried out in interaction.

One more central issue arises from differences between the purposes
of magic circles. In a ritual, particularly a transformative one, the goal
is to enter in one state (e.g. adolescent) and to exit in another (e.g. adult),
or in the case of a more social ritual such as a church service, to reinforce
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one’s beliefs through repetition (Whitehouse, 1996). For an educational
game, the goal is external to the magic circle (Klabbers, 2009). For rec-
reational gaming, the activity itself is usually self-rewarding, so being
in play-time is the central goal, as is finding that play-time interesting.
There is a reason why some German and Russian language players speak
of being in-time, instead of being in-game, after all.

Next, we turn to examining types of temporalities in play.

3. Fixed time frames

Like most forms of physical role-playing (excluding mostly just 24/7 sado-
masochistic role-plays; Harviainen, 2011), live-action role-playing has
a fixed time frame. Play begins and then eventually ends, and is expected
to do so. Whether play takes place, in Lainema’s (2010) terms, as continu-
ous processing or as batch processing is another thing, and an influential
design decision.

Many of the larp systems that are time-wise hybrids, are basically
types of batch processing. In batch processing, play goes forward in
continuous time until some game mechanics are needed. At that point,
the “crunch” (between-batch) part of the game takes place, while other
forms of playing are suspended. The same way as a computer might pro-
cess numbers between turns, while events do not proceed, players may
resolve things like combat through e.g. rock-paper-scissors, and then
return to continuous time, where they act out the results. Larps such
as Minds-eye Theatre and many types of fantasy play in the United King-
dom and the United States exemplify this kind of approach to time and
mechanics (see e.g. Lancaster, 1996; Stark, 2012; Harviainen et al., 2018).

This is, however, not the only significant type of batch-time larp play.
Another system of time, starting decades ago with larps like Hamlet, has
used daily sequences of continuous time, interspersed with rule changes
between periods (Koljonen, 2004). Hamlet’s rule changes exemplify this:
arguments that must end on the first day as just verbal quarrels have to be
lethal on the third, last day. Other Nordic larps have used the same system
to present e.g. episodes of life on a spaceship (The Monitor Celestra) or
different decades of a gay community (Just a Little Loving). From a design
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perspective, this is batch-processed time at its most obvious - and at its
most useful.

This approach sidesteps a classic problem of larp time, that of tem-
poral inflation: When single-shot games near their end, some players
are eager to spend their resources (or characters’ lives) in an unrealis-
tic fashion by throwing away in-game cash, making illogical purchases,
or suicidally charging into an end-game mass battle (Faaborg, 2005). In
episodic, escalating play such as Hamlet, this challenge is turned into
an advantage. Then, inflation through game time too becomes a tool for
storytelling.

It must, nevertheless, be noted that this is a technique that can also
turn against itself. For example, if pauses during play are more focused
on taking awesome character photographs than on creating further play
and better narratives, it takes some (continuous) time for play to find its
natural pacing again. It is therefore recommended that focus is main-
tained on play-time’s existence also during any sequenced breaks.

4. Asynchronicity

As already mentioned, asynchronous time may arise from elements such
as breaks for mechanics. It may also come from players’ information
gaps that need answers (Harviainen, 2006), from unintended off-game
disturbances, and so forth. Whereas in a tabletop role-playing session
the roll of dice is an acceptable break that everyone may observe, rock-
paper-scissors in a hundred-player Vampire larp or a point-based melee
in a fantasy game of thousands will cause time to twist itself. Players
mostly accept this as they do in tabletop, however, since it is a set default
of the system they are playing.

The larger the scale of a larp grows, the less control its organisers
have over time, especially if the game has a lot of mechanics (Tychsen
& Hitchens, 2009). This is a part of what Fatland (2005) calls the phenom-
enon of “Fog of Larp”, in which information about events does not carry
over to all parts of the play, and due to which multiple contesting “facts”
may exist in a larp at the same time. Yet, there are more subtle temporal
disturbances in larps as well.
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One of those disturbances is the presence of metatechniques. If, for
example, everyone else has to freeze during a character’s inner mono-
logue, in order to stay synchronised, everyone in the room will. This is not,
however, necessarily true of people in the next room (some of whom will
think the monologue is actual character speech), and most certainly not
of those outside the building. The more complex metatechniques are used,
the more time becomes asynchronous, because people vanish for long
periods of real-time in black boxes, and so forth. Yet continuous time
is not perfect for play, either, even when no game mechanics are needed.
This is where we turn next.

5. Realism, boredom, and other disturbances

The key problem with continuous-time play is that it can be very boring
for some players. Standing outside the room while the Primogen meet in
a Minds-Eye Theatre Vampire game is a classic example of this. Likewise,
playing everyday activities (“domestic realism”; Pegg, 2011) can be fun,
if one enjoys e.g. historical re-enactment, but in an action-oriented larp
it may be extremely boring if it means one is mostly left out of fruitful
play. The fact of the players’ physical presence at play (Harviainen, 2016)
means that they are also present for the less interesting parts of continu-
ous time.

Sometimes boredom also arises from more radical asynchronicity.
An example of this is my own experience at the Swedish faerie larp
Moira (2005), in which my character desperately needed to talk to certain
contacts, and spent an hour looking for them - an hour during which
as a player I could continuously see that their players were chatting in
the off-game area outside the building. In order to handle asynchronicity
and boredom, the organisers either need to fast-forward at times to more
interesting content, as in the case of some games described above, or they
need to come up with new ways to handle game-time.

This is, however, not the only intrusion of time-based challenges
to continuous larp time. Whether by accident or by conscious intent,
players’ experiences of a larp are easily affected by their real-world exist-
ence (Harviainen, 2005). Elements such as hunger, cold and exhaustion
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intrude on the play experience, making it difficult to focus on staying
in character, or even to find the motivation to play out plots. The longer
play lasts, particularly in continuous time between breaks, the more
likely such incidents become. As a result, larps like the science fiction
survival game Lotka-Volterra (2018) risk player attrition during play, sim-
ply because extended temporality combined with elements of physical
discomfort becomes too much to bear.

As noted by Klabbers (2009), the real world always functions as a ref-
erent for games, no matter how abstract they are. Therefore, it is impos-
sible for a larp, no matter how ingenious its time structure, to completely
separate itself from real-world time. In that sense, the magic circle is less
than perfectly magical. But exceptional designers can still utilise the dif-
ferences, if they can control the environment. For example, Mellan himmel
och hav (2003) used a theatre stage as its venue and thus had access
to lighting systems with which the organisers reconstructed the length
of days in the game, altering the internal clocks of players to some extent
(Wieslander, 2004; Stenros, 2012b). Other examples can be found in larps
that play with isolated spaces and e.g. dream-like content, in which things
such as repetitive actions are used to make the players lose track of time.

This brings me to the final element related to realism: fantasy, fairytale
and historical larps, as well as a handful of others, are some of the rare few
situations in which people yield their chances of tracking time. In them,
the now ubiquitous mobile phones are left outside of play, and no clocks
tick on walls. While scheduled events may exist in play, they happen at the
behest of the organisers (or key players) rather than according to a visible
schedule - something that rarely takes place even in re-enactment events.
To play fantasy is to yield to the temporal plans of others, while hoping
that it will be a positive (or at least very interesting) experience and not
something that just leads to exhaustion and hunger.

6. Discussion

In opposition to Lainema’s (2010) observations on the superiority
of continuous time flow in business simulations, live-action role-play-
ing appears to benefit also from non-continuous time. It enables the
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treatment of things such as longer time frames by way of episodic pres-
entation, flashbacks, history creation and so forth. It also enables further
drama by allowing for secret-sharing through e.g. inner monologues, and
alleviates player boredom, at least to some extent. Its problems are more
tied to spatial issues.

As noted by Hansen (2016), the Danish larp Delirium, with its idea
of playing scenes in different order to emphasise mental illness, exempli-
fies design decisions on play-time. For example, the cleanup of a party
was played well before the event itself. Yet, such decisions need not be
so drastic. The ways in which games like Just A Little Loving play on the
sense of time passing and friends lost may be just as powerful, as can
a well-timed Fateplay (Fatland, 2005), in which events can be set using
sequential time, in a pre-planned network, to create organised time out
of seemingly unorganised time frames.

This brings us to a new concept noted by Lainema (2010), based on
Clark (1985) and Lee and Liebenau (1999): event time. It flows unevenly and
has discontinuations and many contingencies, and can be personal instead
of being shared by all. In my view, this exemplifies the ways in which
we should also view larp time. An event-based view enables us - and our
players - to sidestep some of the problems of asynchronicity, and maybe
even those of boredom. Event time, as default, enables players to reach
more reliable mental models of storyworlds in their heads (Mochocki,
2017), taking into account space, narrative - and temporal dimensions.
Let’s not synchronise our watches, fellow larpers.
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Percepcja oraz systemy reprezentacji czasu i czasowosci
w larpach (live-action role-playing games)

Artykut zajmuje sie percepcja i systemami reprezentacji czasu i czasowo-
$ci w larpach (live-action role-playing games). Na podstawie prac Timo
Lainema, badacza gier menedzerskich, niniejszy artykut przedstawia przy-
ktadowe efekty czasu trwania gry, asynchronicznosci i nudy, a nastepnie
proponuje nowe podejécie do postrzegania czasu na -iw - larpach.

Stowa kluczowe: live-action role-playing games, magiczny krag, tymcza-
sowos¢
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Abstract: Beyond entertainment functions, board games can perform the

essential functions of education. There are many games which, in addition

to shaping social competences or logical thinking, reasoning and planning,
can provide knowledge and expertise to help with natural sciences (phys-
ics, chemistry, biology, earth science). In the learning of these subjects

there are many problems associated with understanding the content, often

new or abstract, and how it is related to students’ existing knowledge. It

is also important to transfer the knowledge about the operation and the

principles governing science. A rich pool of titles with various mechanical

and difficulty levels allows using the games as a teaching tool in the class-
room, and crucially, outsideit.
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W nauczaniu przedmiotéw przyrodniczych (fizyki, chemii, biologii, geo-
grafii) obserwuje sie wiele podstawowych klopotéw, z ktérymi borykaja
sie uczniowie. Wiaza sie one z zapamigtywaniem i rozumieniem termi-
néw, a takze proceséw i zjawisk (czesto abstrakcyjnych) wystepujacych
w naturze. Podobnie jest z wycigganiem wnioskéw oraz przewidywaniem
konsekwencji owych zjawisk. Wymienione ktopoty wynikaja w duzym
stopniu z trudno$ci w wyobrazeniu i faczeniu - przez ucznia - wspomnia-
nych terminéw i zjawisk z jego wczeéniejsza wiedza i do§wiadczeniem
z codziennego zycia. Czesto nowo poznawane fenomeny majg nieintui-
cyjna nature i nietatwo jest je sobie wyobrazié¢ oraz wiasciwie zrozumie¢,
szczegblnie gdy dana osoba styka sie z nimi po raz pierwszy. W wielu
wypadkach nie ma mozliwosci ich zobaczenia i samodzielnego ,zazna-
nia” w klasie. Takze kiopoty z motywacja i stopniem zaangazowania na
lekcji ograniczaja skuteczno$é nauczania wybranych treéci (Lowe, 1988;
Zmijowska-Wnek, 2010; Forsthuber, Motiejiinaité, de Almeida Coutinho,
Baidak, Horvath, 2011; Krzyzanowska, Wisniewska, 2009). Wydaje sie,
ze rozwigzaniem niektérych z tych probleméw moze by¢ uzycie gier
planszowych (Russell 1999; Bochennek i in., 2007; Alpim i in., 2009; Rose,
2011; Ramani, 2012; Korolczuk, Zambrowska, 2014).

Gry planszowe (analogowe) przezywaja obecnie druga mtodosé i ich
uzytkowanie staje sie coraz popularniejsza forma spedzania wolnego
czasu. Pomimo rozwoju cyfrowych form rozrywki co roku pojawiaja sie
setki nowych wydan ,tradycyjnych”, a na calym $wiecie, w tym takze
w Polsce, gracze organizuja si¢ w domach, bibliotekach, obiektach kul-
tury czy kawiarniach, by spotkaé sie przy swoich ulubionych tytutach.
Nie dziwi wiec, Ze w tej sytuacji coraz powszechniejsze staje sie wyko-
rzystanie nowoczesnych gier planszowych w edukacji (Mayers, 2010;
Woods, 2012).

Nowoczesne gry planszowe to za$ juz co$ wiecej niz znane wszystkim
Monopoly czy Chiriczyk. Oferta i mozliwosci tych gier sa duzo wieksze
i warto przyjrze¢ sie blizej ich warto$ci edukacyjnej. Produkcje, o ktérych
tu mowa, stanowia duzo wiecej niz proste uktady bazujgce na zasadzie:
»Rzué kostka - porusz pionek”. Sg to oparte na innowacyjnych pomystach
i mechanikach systemy zanurzone w okreslonej przez autora tematyce
(istnieja bardzo ztozone symulacje pola walki lub zarzadzania paristwem).
Wymagaja od graczy przetwarzania informacji i podejmowania decyzji
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w zakresie zaleznym od ich poziomu trudnoéci. Moga charakteryzowaé
sie réwniez inicjowaniem bogatej i réznorodnej interakcji z innymi gra-
czami. Dlatego tez pod hastem ,gry planszowe” kryje sie ogromna liczba
tytuléw o rozmaitej mechanice i stopniu komplikacji (daje to szanse
dostosowania propozycji do wieku i do§wiadczenia graczy) i, wbrew
nazwie, niekoniecznie muszg one posiadaé plansze (dlatego dalej bedzie
uzywane samo stowo ,gra”). Wykorzystuje sie w nich kosci, karty, zetony,
figurki, kafelki czy inne autorskie elementy i rozwigzania, czasem wyjat-
kowe dla jednej okreslonej gry (Mayers, 2010; Woods, 2012). Duza liczba
tytutéw pozwala na dobranie najodpowiedniejszego pod wzgledem tema-
tyki i realizowanych celéw do potrzeb lekcji, poziomu ksztalcenia i wieku
uczniéw. Nalezy zaakcentowad, ze wiele z tych produkcji nadaje sie takze
(niekiedy wytacznie) do wykorzystania na wyzszych szczeblach edu-
kacji - gimnazjum i liceum. Nie s3 to wiec, jak czesto mylnie sie sadzi,
narzedzia dydaktyczne przeznaczone wytacznie dla jej poczatkowych eta-
péw - przedszkolnego i podstawowego (Mayers, 2010). Oczywiscie, liczba
tytutéw, ktére mozna wéwczas zastosowad, jest wieksza, a ograniczenia
z nimi zwigzane - mniejsze (np. rozgrywka trwa krécej) (Korolczuk,
Zambrowska, 2014).

Wiele z istniejacych propozycji doskonale wpisuje sie tematyka
lub/i mechanika w potrzeby ksztalcenia w zakresie nauk przyrodni-
czych. Wéréd najciekawszych znajdziemy nastepujace: Pandemia, Origins,
Compounded, Myrmes, Wysokie napiecie, CO», High Frontiers, Ewolucja, Fun-
Factory, TwinTin Bots, The New Science, Robinson Crusoe i wiele innych.
Zawieraja one zwykle duzg ilo§¢ wiedzy merytorycznej, ktéra jest poda-
wana posrednio, poprzez kontakt z gra. Nalezg do tej kategorii przestrze-
nie geograficzne, obiekty kosmiczne, zwigzki chemiczne, gatunki, zjawi-
ska i wielkosci fizyczne, postaci i wydarzenia. Co wazne, ich znajomos¢
nie jest niezbedna do tego, by gra¢ i wygrywa¢. Jednak czeste obcowanie
z nimi w trakcie rozgrywki wyraZnie ulatwia ich poznawanie i zapa-
mietywanie. Dodatkowo, poniewaz sa one umieszczone w okreslonym
kontekscie (czyli fabule/tematyce) i maja zastosowanie, gracze latwiej
je przyswajaja.

Mechanika gry i interakcja pomiedzy uczestnikami sprawiaja, ze abs-
trakcyjne i trudne do wyobrazenia zjawiska uzyskuja nowy ksztatt. Klu-
czowym czynnikiem okazuje sie takze procesowa natura opisywanej
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czynnosci, co sprawia, ze niekonkretne dawniej pojecia znajduja odbicie
w tym, co dzieje sie ,na planszy”, dzieki czemu tatwiej wytworzy¢ pota-
czenia z wiedzg zdobyta wczeéniej. Poniewaz jest to proces, uczen ma tez
okreslony czas, by w trakcie gry méc opanowaé¢ wybrane zagadnienia,
oraz na to, by popetnia¢ btedy, ktére sa réwnie istotne dla procesu eduka-
cyjnego. Zyskuje w ten sposéb szanse na ich zrozumienie i naprawienie
w trakcie trwajacej rozgrywki lub w kolejnych. Mozliwos¢ popelniania
bledéw i uczenia sie na nich stanowi jeden z najskuteczniejszych spo-
sobéw nabywania nowych umiejetnosci. Aby wlasciwie zareagowaé na
okreslony problem, trzeba go najpierw zrozumieé. Gra wymusza wiec
na graczu zaangazowanie gltebokich pozioméw przetwarzania informacji,
a nie tylko powierzchowny kontakt, jak np. wyktad (Jarvis, 2005; Hamm,
Robertson, 2010; Waldrop, 2015).

Proces nauki jest wspierany przez cykliczno$¢ rozgrywek - kolejne
pozwalajg utrwala¢ umiejetnosci i czynnie je weryfikowaé. Dodatkowo
cheé wygranej i rywalizacji sa dobrymi motywatorami do §wiadomego
i pelnego kontaktu z gra. Réwnoczesnie jej uzytkownicy moga uczy¢ sie
stosowanych strategii i rozwigzan od siebie nawzajem (Matorin, McNa-
mara, 1996; Gobet i in., 2012; Wiering i in., 2007; Talak-Kiryk, 2010; Ben-
tley, 2011; Linderoth, 2011; Dartigues i in., 2013). Taka struktura doskonale
odzwierciedla tez ztozono$¢ i nature procesu badawczego. Gracze w trak-
cie rozgrywki wchodza w interakcje z pewnym modelowym ukladem
opartym na sprecyzowanych zasadach, a wygrana wynika z rozwik}ania
okreslonych probleméw. Muszg oni te wyzwania rozpoznaé, postawié
sobie odpowiednie pytania i stworzy¢ hipoteze, ktéra bedzie préba odpo-
wiedzi i znalezienia rozwigzania (zwyciestwa). Gra szybko zweryfikuje
owa hipoteze i jej uzytecznos¢.

Jest to niezwykla sytuacja: mamy w niej réwnoczeénie zrédlo réz-
norodnych wyzwan i mechanizm weryfikujacy sposoby sprostania im.
Powstaje tym samym miniaturowy model $wiata, gdzie $wietne odwzo-
rowanie znajduje procedura postepowania naukowego, typowego réw-
niez dla naszego codziennego zycia, a nie tylko dla dziataii w laborato-
rium (Bentley, 2011). Czesto nie zdajemy sobie sprawy, jakimi zasadami
kieruje si¢ nauka i jakie sa sposoby dochodzenia do prawdy, a gra stwarza
mozliwo$¢ blizszego przyjrzenia sie tym procedurom, przeanalizowania
ich i przyswojenia poprzez praktyke.
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Gry sa cenne edukacyjnie takze ze wzgledu na autentyczno$¢ doswiad-
czen, jakie oferuja, aktywizacje uczniéw, wzbudzanie w nich poczucia
sprawczosci, ksztaltowanie ich umiejetnosci socjalnych i innych miekkich
oraz uruchamianie gtebszych pozioméw przetwarzania informacji. Co
wazne, wykazujg przy tym wieloaspektowe dziatanie i dzigki takiej natu-
rze nie rozwijaja jednej, waskiej kompetencji, ale mimowolnie angazuja
uczniéw na najrozmaitsze sposoby (Gobet i in., 2012; Mayers, 2010). Poza
ksztaltowaniem kompetencji formalnych i wiedzy wptywaja tez na inne
obszary kompetencyjne uczniéw (Korolczuk, Zambrowska, 2014). Dzieki
nim mozliwe sg ¢wiczenia w zakresie:

« dzialania wedlug ustalonych regul i przestrzegania zasad;

« rozwijania koncentracji i cierpliwosci;

 tworzenia i testowania wlasnych rozwigzan oraz podejmowania

decyzji;

« pracy w grupie i komunikacji - rywalizacji oraz kooperacji;

« przyjmowania odpowiedniej postawy wobec porazki i zwyciestwa

oraz odpornosci na stres;

« logicznego mysélenia;

« budowania i testowania strategii;

« odkrywania wiasnych stabych i mocnych stron, znajdowania roli,

w ktérej dana osoba sie realizuje;

« kompetencji matematycznych i mys$lenia algorytmicznego;

« jezyka angielskiego.

Wiele z istniejacych gier doskonale sprawdzi sie w aktywizacji ucz-
niéw w ramach przedmiotéw przyrodniczych. Aby przyblizy¢ mozliwosci
nowoczesnych gier planszowych w tym obszarze, przyjrzymy sie niekté-
rym z ciekawszych tytutéw.

Pandemia to gra kooperacyjna dostepna w polskiej wersji dla 1-4 graczy.
Ich zadaniem jest wspdtpracowaé ze soba, by sprosta¢ growym wyzwa-
niom, czyli epidemiom czterech rozprzestrzeniajacych sie choréb (SARS,
waglik, dur brzuszny, cholera). Cel stanowi znalezienie szczepionek na
te choroby. Jest to doskonaty przyklad nowoczesnej gry, w ktérej gracze
musza sie komunikowaé miedzy soba i podejmuja wiele trudnych decyzji
determinujacych zwyciestwo lub przegrang. Konieczne s3 wybory miedzy
przemieszczeniem sie¢ do bardziej zagrozonego obszaru a wyleczeniem
chorych na miejscu; podobnie konieczne jest rozwazenie pozostawienia,
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uzycia lub wymienienia z innym graczem kart-prébek, ktére sie posiada.
Uczestnicy w pelni kontroluja swoje dzialania, a losowo$¢ ogranicza sie
do sposobu rozprzestrzenienia sie choréb na mapie. Jest to proces dosé
nieprzewidywalny, jak w realnych warunkach. W czasie rozgrywki
uczestnicy petnia jedna z pieciu rél (medyk, inzynier, badacz, laborant,
koordynator), kazda z nich wigze sie za$ z innymi umiejetnosciami. Tylko
sprawna wymiana informacji miedzy graczami, wykorzystanie owych
umiejetnosci i koordynacja dziatath pozwolg sprosta¢ wyzwaniu.

Pandemia zawiera duzo informacji z dziedziny biologii, ktére uzytkow-
nik nabywa juz przy pierwszej partii, gdyz sa one wpisane w mechanike
i tematyke. Gracze zapoznaja sie z podstawowymi terminami z zakresu
epidemiologii i immunologii, jak ,szczepionka”, ,epidemia”, ,odpornos¢”.
Moga obserwowa¢ rozprzestrzenianie sie choréb oraz pozyskiwaé infor-
macje o tym, jak mozna mu przeciwdziataé. Poza ogromnym tadunkiem
emocjonalnym gra zawiera takze wiedze, z ktéra uczniowie rzadko maja
okazje sie spotka¢ w formie innej niz teoretyczna. Dodatkowo gracze
bardzo szybko zapamietuja lokalizacje miast na mapie, gdyz muszg sie
przemieszczaé miedzy nimi. Na kartach, zbieranych w celu opracowania
szczepionki, znajdziemy tez informacje o krajach, ktére przyjdzie im na
planszy odwiedzié¢ (ludnosci, powierzchni itp.).

Compounded to gra w jezyku angielskim (jednak jego znajomoéé nie
jest konieczna, by z niej korzystaé). Kazdy z graczy pracuje w labora-
torium chemicznym i rywalizuje z innymi graczami o synteze jak naj-
wiekszej liczby zwigzkéw. Zdobywa w ten sposéb punkty i rozwija swoje
stanowisko. W Compounded zawarty jest takze element komunikacyjny
i dyplomatyczny, gdyz niektére substancje moga by¢ tworzone przez dwie
osoby, a w okreslonych momentach gracze majg szanse na wymienienie
sie posiadanymi substancjami. Do budowy zwigzkéw wykorzystuje sie
atomy roznych pierwiastkéw dostepnych w grze. Gracze szybko zapo-
znaja sie ze zwigzkami, jakich moga uzy¢, oraz z ich r6zng dostepnoscia,
podobna do tej istniejacej w przyrodzie (wylosowanie wegla czy wodoru
jest bardziej prawdopodobne niz siarki czy wapnia). To ciekawy i anga-
zujacy sposob, by przyswoi¢ wiedze na temat budowy i nazw podstawo-
wych zwigzkéw chemicznych oraz ich wlaéciwosci (np. stan skupienia,
tatwopalno$é). Klimatu grze dodaje tor punktacji, wykonany na bazie
tablicy Mendelejewa. Gracze odnotowujg zebrane punkty, przesuwajac
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sie od wodoru ku ciezszym pierwiastkom. Compounded jest dobrym przy-
ktadem wykorzystania tematyki naukowej i zwigzanych z chemia zjawisk
do stworzenia interesujacej i wciagajacej gry.

High Frontier to rozbudowana gra symulacyjna, w ktérej wcielamy
sie¢ w eksploratoréw Ukladu Stonecznego. Zadanie graczy polega na
budowaniu i wysylaniu statkéw kosmicznych w celu zdobycia wody
z innych cial niebieskich. Jednak nie jest to takie proste. Plansza przed-
stawia Uklad Sloneczny z naniesionymi obiektami oraz potencjalnymi
trasami przelotu, ktére mozna obraé. High Frontier doskonale pokazuje
podstawowe wyzwania, przed jakimi stajg kolejne programy i ekspedycje
zwigzane z badaniem kosmosu. Gracze musza zaplanowac¢ trasy przelotu
z uwzglednieniem orbit, skalkulowa¢ zapasy paliwa, uwzgledni¢ mase
tadunku przewozonego w drodze powrotnej, skonstruowac¢ odpowiednie
silniki i systemy kontrolne. Staja przed wieloma réznorodnymi proble-
mami i trudnymi kompromisami. W grze zawarta jest duza ilos¢ wiedzy
z zakresu techniki i fizyki. Uzytkownicy, zdobywajac kosmos i starajac
sie wygra¢ w wyscigu o najlepsze ztoza, obcujg z tg wiedza i poznaja jej
zastosowanie.

Wsigs¢ do pociggu to gra o prostych zasadach, wciagajaca jednak star-
szych i mltodszych graczy. Ich zadaniem jest budowa¢ linie kolejowe
pomiedzy najwiekszymi miastami na kontynentach $wiata. Uczestnicy
rozgrywki rywalizuja ze soba o pierwszenstwo w tworzeniu linii, sta-
rajac sie jak najsprawniej wypelni¢ przydzielone im zadania. Gra roz-
wija umiejetno$¢ planowania, a poza tym jest okazja do zapoznania sie
z lokalizacjami panistw i miast. Niewielka liczba rozgrywek wystarczy,
by uczestnicy przyswoili te lokalizacje i wzajemne polozenie réznych
osrodkéw, a takze ksztatt kontynentéw i krajow.

Poza komercyjnymi grami, ktére sa dostepne na rynku i na kté-
rych sie tu skupiono, istniejg inne mozliwoséci wprowadzenia tego typu
produkcji do klasy. Ta druga opcja to tzw. gry print and play (PnP, czyli
,drukuj i graj”). Sa to propozycje dostepne na licencji creative commons,
tj. otwartych zasobéw. Maja one zwykle postaé plikéw PDF, ktére mozna
Sciagnaé i wydrukowaé¢ w dowolnej liczbie, by nastepnie wykorzystaé
je w klasie. Jest to wzglednie prosty i tani sposéb, by niewielkim kosz-
tem posiadaé¢ w szkole odpowiedni zaséb zestawdéw gier, niezaleznie od
wielko$ci grupy. Mamy tu czesto do czynienia z systemami o prostszej
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mechanice, ktére mozna rozegra¢ w pare minut. Jest to wazne o tyle, ze do
tej kategorii nalezy wiele bardzo udanych gier dotyczacych tematyki nauk
przyrodniczych, ktére sg warte polecenia i przetestowania. Znajdziemy
tu takie tytuly jak Antidotum, Go Bugs, Phylo, Swarm, Circulatory System
Game, Genarate, Rocket Ships, Ion, Gut Check. Nierzadko nie odbiegaja one
jakoscig pomystu, mechanikg ani wykonaniem od komercyjnych. Trzeba
jednak zaznaczy¢, ze s to zwykle gry w jezyku angielskim (w przypadku
niektérych jest to kwesta jedynie angielskojezycznej instrukeji). Samo
wykonanie takiej gry i przygotowanie jej w wersji polskiej moze by¢ cie-
kawym projektem klasowym (Leemukil i in., 2000; Ramani, 2012).

Istnienie tak duzej liczby produkcji, ktérych tematyka miesci sie
w obszarze nauk przyrodniczych, wskazuje zaréwno na ogromny poten-
cjat zjawisk przyrodniczych jako inspiracji, jak i na zainteresowanie gra-
czy tego typu tematyka. Tutaj szerzej zaprezentowano jedynie cztery
tytuly - w celu zarysowania potencjalu gier dotyczacego przedstawiania
zagadnien czesto trudnych, gdy sa one nauczane w statycznej formie,
lub zawierajacych duzo informacji encyklopedycznych. Obecnie stajemy
sie coraz bardziej $wiadomi tego, ze uczenie w coraz mniejszym stopniu
odbywa sie w szkole (Firmhofer, 2011). Dlatego warto spojrze¢ na gry
o tematyce naukowej jako na dodatkowsa przestrzen do kontaktu z tego
typu tresciami. Jesli juz myslimy o wykorzystaniu gier w szkole, nie
moze, a wrecz nie powinno ograniczaé sie ono tylko do 45 minut lekcji.
Niekiedy bedzie to nawet niewykonalne - ze wzgledu na czas rozgrywki.
W tym przypadku mozna wyobrazi¢ sobie uzycie gry jako elementu dzia-
tani pozalekcyjnych, w ktérych trakcie uczniowie po zapoznaniu sie z gra
opisuja swoje dodwiadczenia i przemyslenia w kontekscie omawianej
problematyki. Wyciagaja wnioski na temat konsekwencji swoich dziatan,
opisuja relacje pomiedzy elementami sktadowymi gry oraz graczami,
odnoszac sie do swoich doswiadczen w §wiecie rzeczywistym. Zapewnie-
nie mlodziezy wolnego dostepu do gier ma szanse przynie$¢ najwieksze
efekty dydaktyczne. Umozliwienie za$ kontaktu z interesujaca ich gra
po lekcjach, w bibliotece, w ramach kota naukowego czy w czasie wol-
nym lub na wycieczce szkolnej - moze zaowocowaé niespodziewanymi
rezultatami edukacyjnymi (Mayers, 2010).
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Wykorzystanie gier planszowych w nauczaniu przedmiotow
przyrodniczych

Abstrakt: Gry planszowe poza funkcjami rozrywkowymi moga petniéistot-
ne funkcje edukacyjne. Istnieje wiele gier zdolnych nie tylko do ksztatto-
wania kompetencji spotecznych czy logicznego myslenia, wnioskowania
i planowania, ale tez do przekazywania wiedzy oraz formowania umiejet-
nosci z zakresu nauk przyrodniczych (fizyka, chemia, biologia, geografia).
W nauczaniu tych przedmiotéw pojawia sie wiele ktopotéw taczacych sie ze
zrozumieniem tresci, czesto nowych lub abstrakcyjnych, oraz z ich powia-
zaniem z posiadana juz wiedza. Istotne jest réwniez przekazywanie infor-
macji na temat dziatania nauki i zasad nig kierujacych. Bogactwo tytutéw
oréznorodnej mechaniceipoziomach trudnosci pozwala stosowac gryjako
narzedzia dydaktyczne w klasie oraz, co kluczowe, poza nia.

Stowa kluczowe: gry planszowe, edukacja, nauki przyrodnicze, metoda naukowa
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Abstract: The article presents an analysis of popular reports dealing with
the issues of video games and related phenomena; the authors focus on
family and parenting issues. The needs and expectations of media educa-
tors are the starting point for the analysis. Theoretical assumptions, con-
tent, methodology and practical aspects of selected studies are takeninto
consideration in the analysis. Conclusions are presented as proposals for
changes in further research on video games, including their place in the
family environment or peer groups.
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1. Wprowadzenie

Niniejszy artykut jest wynikiem obserwacji roli gier wideo w projek-
tach z zakresu edukacji medialnej. Jako osoby aktywne na polu akade-
mickim, warsztatowym i szkoleniowym mamy okazje przygotowywac
zajecia edukacyjne dla szkét czy tez opracowywaé materiaty naukowe
badZ dydaktyczne, dlatego czesto korzystamy z réznego rodzaju raportéw
zwigzanych z branza gier wideo (statystyk, analiz demograficznych itp.).
Spostrzezenie, ze wiele z takich dokumentéw nie uwzglednia gier wideo
jako elementu edukacji medialnej czy tez rodzinnej formy wspélnego
spedzania czasu wolnego, stanowilto dla nas impuls do pogtebionej ana-
lizy zawartosci raportéw, po ktére siegaja edukatorzy medialni w toku
swojej pracy. Dodatkowa motywacja byla tez cheé¢ przetamania ,kottun-
stwa” (ang. philistinism) groznawstwa, o ktérym wspomina Ian Bogost
(2015). Chodzi tu o rzadkie aczenie unaukowionego zainteresowania
grami wideo z innymi kontekstami zycia jednostkowego czy spotecznego.
Prébujemy przeciwstawié sie tej tendencji, taczac przedmiot zaintereso-
wania ludologii z tematyka wlasciwg dla innych obszaréw wiedzy: edu-
kacji medialnej i socjologii rodziny. Badamy réwniez zwigzek praktyki
grania (rozumianej jako forma spedzania czasu wolnego) z kontekstem
zycia rodzinnego, tak istotnego dla procesu uspotecznienia (tj. socjaliza-
cji) jednostki.

Naszym zamiarem badawczym jest nie tyle krytyka wybranych rapor-
téw czy ich autoréw, ile skonfrontowanie dotychczas przyjmowanych
perspektyw badawczych i ich narzedziowych konceptualizacji z realiami
zycia rodzinnego i funkcjonowania gier wideo w rodzinach, znanymi nam
z wiasnej praktyki warsztatowo-edukacyjnej i badawczej. Efekt, na jaki
liczymy, ma wymiar nie tylko dyskursywny, ale i praktyczny, poniewaz
mamy nadzieje, ze autorzy kolejnych badan - catkowicie skupionych
na rodzinnych aspektach funkcjonowania gier wideo czy tez czesciowo
podejmujacych takie watki - zwrdcg uwage na przedstawiane przez nas
rekomendacje badawcze. Wydaje nam sie to wazne nie tylko dla odbior-
cow takich badan, czyli edukatoréw medialnych lub oséb wspétpracu-
jacych z rodzinami (nauczycieli, pedagogéw, bibliotekarzy, przedstawi-
cieli instytucji kultury etc.), ale tez dla samych badaczy. Zagadnienia
z dziedziny growej kontroli rodzicielskiej czy szeroko rozumianej growej
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edukacji medialnej podejmowane sg w wielu raportach, ale sposéb ich
poruszania czesto budzi watpliwo$ci merytoryczne.

Nasze omdéwienie okresla obecnie dominujacy zakres podejmowanych
zagadnien badawczych, wskazuje na najpowazniejsze btedy metodolo-
giczne, a takze zawiera propozycje dodatkowych zagadnien i zalozen
badawczych, ktére moga zostaé podjete przysztosci.

2. Gry wideo w kontekscie edukacji medialnej
i projektow edukacyjnych

Edukacja medialna, jedna z najmtodszych dziedzin pedagogiki, jest dyscy-
pling rozwijajaca sie niezwykle dynamicznie ze wzgledu na tempo roz-
woju nowoczesnych technologii i z tego powodu pelni wazng funkcje
w realiach spoteczenstwa informacyjnego. Wsréd badaczy nie ma kon-
sensusu co do przedmiotu i sposobéw prowadzenia projektéw z dziedziny
edukacji medialnej, jesli chodzi o dostosowanie ich tresci i metod do
potrzeb réznorodnych odbiorcéw (w réznym wieku, z odmiennych $rodo-
wisk i o innych potrzebach); nie ma takze zgody w kwestii definiowania
kompetencji medialnych (zob. Ptaszek, 2014; Boyd, 2017; Stunza, 2017).
W naszych rozwazaniach przyjeliémy za Bronistawem Siemienieckm defi-
nicje edukacji medialnej jako wychowania do krytycznego i swiadomego
korzystania z mediéw, przy czym rola edukatora jest ksztalcenie postaw
i umiejetnosci uzytkownikéw, czyli rozwéj ich kompetencji medialnych
(Siemieniecki, 2007, s. 137). Te definicje chcieliby$my jednak uzupetnié
o postulaty autoréw artykutu Edukacja medialna jako kapitat spoteczno-kul-
turowy w spoteczeristwach wiedzy. Twierdza oni, ze nowoczesna edukacja
medialna musi nie tylko budowaé umiejetnos¢ krytycznego korzystania
z mediéw, ale tez by¢ interdyscyplinarna, bra¢ pod uwage mozliwosci
(poznawcze, emocjonalne i spoteczne) odbiorcéw, mieé charakter stoso-
wany (pomagaé w rozwijaniu réznych kompetencji); powinna réwniez
korespondowaé ze zjawiskami wspélczesnej kultury medialnej (Filiciak
iin., 2015, s. 225), a takowym bez watpienia s3 gry komputerowe.
Szukajac nawigzan do gier wideo w polskich katalogach kompetencji
cyfrowych, wzieliSmy pod uwage nastepujace dokumenty: przygotowany
przez Fundacje Nowoczesna Polska katalog Cyfrowa Przysztos¢. Katalog
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kompetencji medialnych i informacyjnych (Dabrowska i in., 2012), kolejna
wersje z 2014 roku (Budzisz i in., 2014) oraz Ramowy katalog kompetencji
cyfrowych (Jasiewicz i in., 2014). Niestety w wymienionych katalogach
nie znalezlismy zbyt wielu odniesient do gier wideo; zaryzykujemy nawet
stwierdzenie, ze gry sa w nich traktowane ogélnikowo i marginalnie
(przyktadowo wedlug autoréw mlodsi uzytkownicy powinni: wiedzie¢,
ze wystepuja gry platne; umieé¢ samodzielnie wybraé sobie gre; mieé
$wiadomo$é, ze gry moga ,uzaleznia¢”). Jedynie w Ramowym katalogu...
w dziale ,Relacje z bliskimi” znajdujemy istotng ze wzgledu na rodzinny
aspekt gier wideo informacje, ze rodzic powinien umie¢ skonfigurowaé
funkcje kontroli rodzicielskiej na konsoli i umie¢ ocenié, czy dana gra jest
odpowiednia dla dziecka (Jasiewicz i in., 2014, s. 17). Zatem z tak waznych
dla praktykéw dokumentéw - majacych z zalozenia przedstawiaé dosé
szczegbtowy zakres kompetencji medialnych - o grach wideo odbiorcy
dowiedzg sie niewiele. Stad tez powstaje konieczno$¢ siegania po innego
rodzaju Zrédta wiedzy, miedzy innymi raporty. Cze$¢ z nich zostata przez
nas przeanalizowana pod katem przydatnosci w dziataniach edukacyj-
nych, czego efekty przedstawiamy w kolejnej sekcji.

3. Dobor dokumentow do analizy

Przedstawione ponizej opracowanie jest przyktadem wtérnej analizy
danych, poniewaz odwotujemy sie do wynikéw wcze$niej zrealizowa-
nych badan, ktérych efektem byto wypracowanie oficjalnych dokumen-
téw aktuarialnych, czyli raportéw (Frankfort-Nachmias, Nachmias, 2001,
s. 321). Wybér metody badan, tematyki oraz typu dokumentéw wynika
wprost z problemu badawczego, mianowicie pytania o to, jaki rodzaj
wiedzy o rodzinnym aspekcie funkcjonowania gier wideo jest przekazy-
wany w popularnych raportach i analizach naukowych, po ktére moga
siega¢ osoby zaangazowane w polskie projekty edukacyjne. Tak posta-
wiony problem wymaga ustalenia cech przekazéw i mozliwych przy-
czyn ich formulowania, a takze wyprowadzenia wnioskéw o ich nadaw-
cach, co wpisuje sie w podstawowe zastosowania techniki analizy tresci
(Frankfort-Nachmias, Nachmias, 2001, s. 344). Dokonany dobér doku-
mentéw ma charakter celowy, co oznacza, ze zrealizowane badanie nie
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jest reprezentatywne, a jego potencjal eksplanacyjny ogranicza sie do
przeanalizowanego zbioru.

Przyjete zasady selekcji mialy mozliwie wiarygodnie odzwiercied-
laé¢ sposéb poszukiwania wiedzy o grach wideo przez osoby zaintere-
sowane edukacyjnymi, rodzinnymi badz wychowawczymi aspektami
funkcjonowania tego medium. Dlatego tez postanowiliémy rozpoczaé
od wstepnego wyszukania interesujacych nas opracowan poprzez wpi-
sywanie w wyszukiwarce Google fraz, ktére wskazywalyby na analizy
gier wideo i branzy elektronicznej rozrywki w powigzaniu z rodzing
(hasto ,,gry wideo rodzina raport”), edukacja (hasto ,gry wideo edukacja
raport”), wychowywaniem (hasto ,gry wideo wychowywanie raport”),
szkola (hasto ,gry wideo szkota raport”) czy socjalizacja (hasto ,gry wideo
socjalizacja raport”). W przypadku tekstéw anglojezycznych schemat byt
identyczny, wpisywaliémy jednak angielskie odpowiedniki przedstawio-
nych w nawiasach hasel. Nastepnie lista wyszukanych plikéw zostata
poszerzona o opracowania, ktére znaliS§my juz z dotychczasowej pracy
naukowej oraz warsztatowo-edukacyjnej. Odnalezione w ten sposéb
opracowania poddaliémy dodatkowej weryfikacji (polegajacej m.in. na
sprawdzeniu, czy uzyskany tekst zawiera przynajmniej cze$¢ z interesu-
jacych nas informacji) i ostatecznie ustaliliémy liste dwunastu wydaw-
nictw polsko- i anglojezycznych. Do analizy wiaczyliémy przy tym dwa-
dzie$cia cztery dokumenty, poniewaz uwzgledniliémy dwanascie edycji
opracowania Essential Facts About the Computer and Video Game Industry.
PrzyjeliSmy nastepujace kryteria doboru raportéw do analizy:

» Metody ilosciowej - poniewaz zalezalo nam na poréwnaniu wias-
nych do$wiadczen z badan jakosciowych z opracowaniami o cha-
rakterze ilo§ciowym.

 Rzetelnosci - wyrazajacej sie poprzez przynajmniej czastkowe opi-
sanie w teks$cie przyjetej metodologii, préby badawczej, wykorzy-
stanych wskaZnikéw i ich wartosci etc.

« Tematu - interesowaly nas raporty poruszajace zagadnienia rodzin-
nych aspektéw funkcjonowania gier wideo, np. kontroli rodziciel-
skiej.

» Dostepnosci - majac na uwadze realia pracy wielu edukatoréw
medialnych (np. niedofinansowanie, konieczno$¢ inwestowania
wlasnych srodkéw w materialy edukacyjne, brak wsparcia ze strony
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instytucji), znane nam takze z wlasnego do$wiadczenia, postanowi-
liSmy odwota¢ sie tylko do raportéw darmowych, szeroko dostep-
nych i mozliwych do pobrania ze stron internetowych.
Wybrane raporty dodatkowo podzielilismy na dwie podstawowe katego-
rie: skoncentrowane na grach wideo i czesciowo odnoszace sie do tych
gier. Te pierwsze sg dokumentami, po ktére siegnelibysmy od razu, szu-
kajac informacji o tym medium. Te drugie zazwyczaj dotycza innych
kwestii, na przyklad korzystania z internetu przez dzieci, ale niekiedy
pojawiajg sie w nich ciekawe watki growe, czesto nieobecne w doku-
mentach z pierwszej grupy. Wyprzedzajac nieco tok wywodu, wskazu-
jemy interesujacy przyktad z branzowo-marketingowego raportu Polska
branza gier komputerowych - analiza wizerunku medialnego i $wiadomosci
marek polskich producentéw gier. Jednym ze wskazanych tu typéw graczy
sg ,Rodzinne Edukatorki” - czyli gtéwnie dojrzate (powyzej 32 roku zycia)
kobiety (ponad 8o procent), niespecjalnie zaangazowane w kulture gier
wideo (niska wiedza o grach, rzadkie sieganie po gry i ich kupowanie).
(Monday PR, 2012, s. 31).
Ostatecznie na liscie raportéw przeznaczonych do analizy znalazty
sie nastepujace opracowania:
Raporty skoncentrowane na grach wideo:
o Essential Facts About The Computer And Video Game Industry (ESA,
2005, 2006, 2007, 2008, 2009, 2010, 2011, 2012, 2013, 2014, 2015, 2016).
To coroczny raport powstajacy na zlecenie Entertainment Soft-
ware Association (ESA), nieprzerwanie publikowany od 2005 roku
na podstawie badania prowadzonego przez grupe badawcza Ipsos.
W dalszej czesci tekstu raporty z tej serii bedg skrétowo okreslane
jako Essential Facts.
o Teens, Video Games, and Civics (Lenhart i in., 2008). Jednorazowy
raport przygotowany przez amerykanskie centrum badawcze
Pew Internet & American Life Project we wspétpracy z Fundacja
MacArthura.
« Polska branza gier komputerowych - analiza wizerunku medialnego
i swiadomosci marek polskich producentéw gier (Monday PR, 2012).
Zlecony przez agencje marketingowa Monday PR i zrealizowany
przez SW Research raport skupiajacy sie na medialnym wizerunku
branzy elektronicznej rozrywki w Polsce.
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Videogames in Europe: 2012 Consumer Study (ISFE, 2012a). Ogélnoeu-
ropejska edycja jednorazowego badania zrealizowanego przez Ipsos
MediaCT w szesnastu krajach europejskich na zlecenie Interactive
Software Federation of Europe.

Videogames in Europe: 2012 Consumer Study. Poland (ISFE, 2012b). Pol-
ska edycja wyzej wspomnianego badania.

Game Industry Trends 2014 KIDS (NoNoobs, 2014). Raport powstaty
na podstawie jednorazowego badania zrealizowanego przez agencje
badawcza SW Research na zlecenie sp6tki NoNoobs.

Kondycja Polskiej Branzy Gier Wideo 2015 (Bobrowski, Rodzifiska-
-Szary, Socha, 2015). Raport z drugiej edycji badania zrealizowanego
przez Krakowski Park Technologiczny, grupe Onet.pl oraz portal
GRY-Online.pl.

Raporty czesciowo odnoszace sie do gier wideo:

Miliardy ztotych w rekach dzieci (PPJO, 2013). Jeden z wielu raportéw
przygotowanych przez Polski Program Jakos¢ Obstugi, opubliko-
wany przez grupe VSC - firme, ktéra ma wieloletnie do§wiadczenie
w badaniach marketingowych, a w szczegdlnosci analizach metoda
tajemniczego klienta.

EU Kids Online: Final Report (Livingstone, Haddon, 2009). Koficowy
raport z rozbudowanego badania panelowego realizowanego przez
kilka lat w London School of Economics and Political Science (LSE).
Korzystanie z urzqdzeri mobilnych przez mate dzieci w Polsce. Wyniki
badania ilosciowego (Bak, 2015). Raport oparty na badaniu ilo§ciowym
przygotowanym przez znang w polskim srodowisku edukacyjnym
Fundacje Dajemy Dzieciom Site (dawniej Fundacja Dzieci Niczyje).
Rodzice i dzieci wobec zagrozeri dzieci w Internecie (Orange Polska,
2016). Raport z badania przeprowadzonego przez TNS Polska na
zlecenie Orange Polska we wspédtpracy z Fundacja Orange i Fun-
dacja Dajemy Dzieciom Site - czyli istotnymi instytucjami zaanga-
zowanymi w projekty edukacji medialnej w Polsce.

Dzieci po szkole - wolne czy zajete (Squla.pl, 2016). Raport z badania
przeprowadzonego przez SW Research na zlecenie platformy edu-
kacyjnej Squla.pl.

Jako podstawowg jednostke analizy wybraliémy temat, czyli proste zdanie,

bedace niekiedy cztonem zdati ztozonych czy akapitéw (Frankfort-Nachmias,
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Nachmias, 2001, s. 344). W praktyce tematami byty fragmenty dokumentéw
w postaci wykreséw, tabel, danych liczbowych czy linijek tekstu. Kodowanie
(tzn. przypisanie jednostek analizy do ogélnych kategorii wynikajacych z tre-
éci zgromadzonego materiatu) zostato przeprowadzone przy pomocy narze-
dzia MaxQDA - oprogramowania typu CAQDA (ang. computer assisted qualita-
tive data analysis software), czyli programu komputerowego wspomagajacego
analize danych jakosciowych. W toku analizy powstalo ponad 420 kodéw,
ktdre nastepnie przyporzadkowano do przynajmniej jednej z 15 wytonionych
indukeyjnie kategorii. W kolejnych sekcjach tekstu przedstawimy generalny
obraz i zawarto$¢ raportéw, krytycznie przeanalizujemy zastosowane metody
badawcze oraz podamy sugestie poszerzenia podejmowanej problematyki.

4. Omowienie najczesciej podejmowanych zagadnien
w analizowanych raportach

W zbadanych dokumentach podejmowano nastepujace zagadnienia
(w kolejnoéci od najczeéciej do najrzadziej poruszanego):

Metody nadzoru: chodzi tu gtéwnie o wykorzystywane przez rodzicéw
sposoby kontroli grajacych dzieci, a takze préby ustalenia odsetka opie-
kunéw, ktérzy zwracaja uwage na rodzaj lub zawartos¢ wykorzystywa-
nych przez dzieci gier wideo. W raportach z cyklu Essential Facts bada sie
tez obecno$¢ rodzicéw podczas zakupéw lub pozyczania gier. Ciekawym
watkiem rozpatrywanym w pojedynczych raportach jest zakres i rodzaj
kontroli rodzicéw w zaleznoéci od rodzaju medium (gry wideo, telewizja,
filmy, internet) i typu urzadzenia (komputer, smartfon, tablet, konsola).
Na wyréznienie zastuguje raport GIT 2014 KIDS, w ktérym zapytano rodzi-
céw o powody niestosowania kontroli rodzicielskiej. Taka wiedza daje
szanse na poprawe strategii komunikacyjnych wykorzystywanych przez
edukatoréw medialnych. Watek kontroli podejmowany byt w osiemnastu
dokumentach (w tym dwunastu z serii Essential Facts).

Wspdlne korzystanie z gier wideo: pytania odnoszace sie do tej materii

w duzej czesci dotyczyly powodéw wspdlnego korzystania z gier wideo,
a takze préb okreslenia najczesciej wybieranych przez dzieci towarzyszy
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do grania (zazwyczaj byli to znajomi czy osoby poznane w internecie,
rzadziej rodzice lub czlonkowie rodziny). Pewna sprzeczno$é pojawia
sie w analizie danych dotyczacych rodzicéw chetnych do wspélnego gra-
nia z dzie¢mi. W raportach Teens, Video Games, and Civics, Videogames in
Europe: 2012 Consumer Study. Poland oraz Dzieci po szkole - wolne czy zajete
podano informacje, ktére wskazujg na niski odsetek rodzicéw zaintereso-
wanych ta forma spedzania czasu wolnego. Przyktadowo w drugim z tych
dokumentéw (ISFE, 2012a, s. 21) czytamy, ze 25 procent polskich rodzicéw
przyznalo, ze gra ze swoimi dzieémi. Z kolei w GIT 2014 KIDS napisano:
»,Mozna powiedzieé, ze granie w gry laczy pokolenia. Co piaty badany
(19 proc.) gra sam, prawie potowa (46 proc.) gra sama lub z dzieckiem, a 10
proc. gra w gry wideo tylko z dzieckiem” (NoNoobs, 2014, s. 5). Ujawniaja
sie tu istotne rozbieznosci w wynikach omawianych badan, co sprawia,
ze trudno o jednoznaczne wnioski, jesli chodzi o wazny z perspektywy
wychowawczej aspekt wspdlnego korzystania z gier wideo. Poniewaz
wynikéw tych nie mozna ze sobg poréwnywaé (zachodzi tu odmien-
noéé przyjetych metodologii, grup badawczych i czasu realizacji badan),
zasadne pozostaje pytanie o rzeczywistg skale opisywanego zjawiska.
Watek wspélnego grania podejmowany byt w siedemnastu dokumentach
(w tym jedenastu z serii Essential Facts).

Wplyw gier wideo na zycie jednostek i rodziny: gtéwnym celem pytan
dotyczacych tego zagadnienia bylo okreslenie wptywu korzystania z gier
wideo na rozwéj umiejetnosci i zasobéw kompetencyjnych dzieci. W takim
ujeciu uzytkowanie gier wideo stanowi korelat szerszych praktyk, na
przykiad wyszukiwania informacji w internecie, rozwijania kreatyw-
nosci i zainteresowan, wzbogacania wiedzy, budowania relacji z innymi
ludZmi. Sprawdzano tez, czy obecno$¢ gier wideo w rodzinie wptywa
na integracje jej cztonkéw - takze w poréwnaniu do innych mediéw.
Warto odnotowa¢ fragment raportu EU Kids Online: Final Report, ktéry
zwraca uwage na koniecznos¢ takiego projektowania rozwigzan siecio-
wych (w tym gier online), aby dzieci w toku ich wykorzystywania mogty
przechodzi¢ od dziatan prostszych do bardziej ztozonych - rozwijajac
przy tym wlasne kompetencje (Livingstone, Haddon, 2009, s. 22). Watek
wplywu podejmowany byl w szesnastu dokumentach (w tym dwunastu
z serii Essential Facts).
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Znajomos$¢ i wykorzystanie systemow ratingu gier: to zagadnienie
powigzane z watkiem kontroli, poniewaz ocena zawartosci gry wideo
powinna by¢ stalym elementem wysitkéw wychowawczych opiekuna
grajacego dziecka. Z tego tez wynika czeste pytanie o rozpoznawalnosé
danego systemu oraz stosowanie sie do jego zalecen. W przypadku badan
odnoszacych sie do realiéw amerykanskich, czyli Essential Facts, cho-
dzi o system ESRB (ang. Entertainment Software Rating Board), natomiast
w pozostatych raportach pytano o ogélnoeuropejski system klasyfikacji
gier PEGI (ang. Pan-European Game Information). W ramach tej kategorii
pytano tez rodzicéw o to, czy ich zdaniem dzieci mialy stycznos$¢ z grami
przeznaczonymi dla starszych odbiorcéw - niestety do takich sytuacji
dochodzi stosunkowo czesto (por. ISFE, 2012a, s. 29-30; ISFE, 2012b, s. 26;
Lenhart i in, 2008, s. 25). Warto odnotowaé, ze w kilku badaniach poja-
wily sie préby problematyzacji tego zagadnienia. W obu dokumentach
Videogames in Europe pytano rodzicéw, czy system PEGI powinien byé
stosowany takze do gier mobilnych i spotecznosciowych. Précz tego od
edycji z 2013 r. w opracowaniach Essential Facts publikowane sg staty-
styki pokazujace odsetek wydanych w USA gier, ktére otrzymaly jedna
z kategorii wiekowych ESRB. Podobne dane, ale dotyczace uzytkowni-
kéw, przedstawiono w raporcie Kondycja Polskiej Branzy Gier Wideo 2015.
Wynika z nich, ze najwiekszym zainteresowaniem internautéw korzysta-
jacych z popularnego w Polsce portalu GRY-Online.pl cieszg sie gry dla
dorostych (kategoria wiekowa PEGI 18), przy czym im nizsza kategoria,
tym nizsze generuje ona zainteresowanie wsréd uzytkownikéw serwisu
(Bobrowski i in., 2015, s. 37). Watek systeméw ratingowych podejmowany
byt w jedenastu dokumentach (w tym szeéciu z serii Essential Facts).

Gry jako produkt: w ramach tej kategorii pytan sprawdzane byto przede
wszystkim zaangazowanie rodzicéw w zakup gier dla dzieci, rzadziej
to, czy dzieci same kupuja sobie gry. Zastanawiajace jest jednak, ze tak
istotny element podejmowano szerzej tylko w raporcie GIT 2014 KIDS,
w ktérym dodatkowo pytano miedzy innymi o okazje do dawania dzie-
ciom gier, czynniki wptywajace na wybér gry, miejsce zakupu i rodzaj
kupowanych gier (z promocji lub wyprzedazy; nowe w pelnej cenie; dotg-
czone do czasopism; uzywane z drugiej reki), srednie miesieczne wydatki
na gry dla dziecka czy czynniki zachecajace do czestszych zakupdéw gier
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dla dziecka. W tym samym opracowaniu podjeto bardzo istotne zagad-
nienie zakupu gier z treSciami nieodpowiednimi dla dzieci, do czego
przyznalo sie 27 procent ankietowanych rodzicéw. Deklarowane powody
takiego - jak sie wydaje, nierozsagdnego - zachowania byly nastepujace:
btedne oznaczenia gry (30 proc.); brak zwrécenia uwagi na oznaczenia
kategorii wiekowej (26 proc.); ignorowanie oznaczenia ze wzgledu na
namowy dziecka (21 proc.) lub dobra opinie o grze (21 proc.); zakup ze
wzgledu na namowy sprzedawcy (11 proc.) (NoNoobs, 2014, s. 22). Watek
zakupu gier wideo podejmowany byl w zaledwie pieciu dokumentach
(w tym jednym z serii Essential Facts).

Wykorzystywany sprzet: przedmiotem zainteresowania byt tez sprzet
elektroniczny, ktéry umozliwia uruchamianie gier wideo. Chodzito
przede wszystkim o obecno$¢ urzadzen cyfrowych w domu rodzinnym,
a rzadziej o charakter ich wtasnoéci (tylko rodzica, dziecka, wspétdzie-
lone). Wedtug rozpatrywanych raportéw komputer pozostaje gléwna
platforma do gier - szczegélnie w Polsce (por. Bak, 2015, s. 7; Bobrow-
ski i in., 2015, s. 24; Squla.pl, 2016, s. 5) - przy czym obserwowany jest
wzrost znaczenia urzadzeri mobilnych (smartfonéw i tabletéw). Watek
sprzetu podejmowany byt w czterech dokumentach (w tym zadnym
z serii Essential Facts).

Postawy i kompetencje rodzicéw: tu pytania odnosity sie do potencjatu
relacyjnego opiekunéw grajacych dzieci, jednak w dos¢ ograniczonym
wymiarze. Uzyskiwane dane byly pochodng samooceny respondentéw
w zakresie posiadanej wiedzy o wykorzystywanych przez dziecko grach,
okreslanej na skali nominalnej (np. ,Jak ocenia Pan/Pani poziom swoich
umiejetno$ci w zakresie...”); byé moze wyzsza rzetelnoéé pomiaru udatoby
sie uzyskaé przy pomocy pytan sprawdzajacych konkretne umiejetnosci
lub tez na podstawie zadan testowych. Starano sie takze okresli¢ charak-
ter stosunku rodzicéw do gier wideo przy pomocy prostej skali (wpltyw
pozytywny, neutralny, negatywny) lub tez poprzez liste najczesciej koja-
rzonych z grami stéw. Zaobserwowalismy pewne préby problematyzacji
badanego zagadnienia, czego przykltadem moze by¢ analiza zréznicowa-
nia w ocenie gier pomiedzy rodzicami chtopcéw i dziewczynek. Okazuje
sie - i to moze by¢ bardzo istotna wskazéwka praktyczna dla edukatoréw
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medialnych, a dla naukowcéw sugestia wartego pogltebienia i sprawdze-
nia w polskich realiach problemu badawczego - Ze rodzice dziewczy-
nek sg bardziej sktonni wyrazié poglad o braku wptywu lub neutralnym
wplywie gier, natomiast rodzice chlopcéw czesciej ten wplyw zauwazaja
i okreslajg go jako negatywny (Lenhart i in, 2008, s. 39). Podany przy-
kiad rozwiniecia omawianej kategorii stanowi jednak wyjatek, a osoby
zainteresowane tym zagadnieniem moga siegnaé tylko do opracowan
naukowych (zob. Gatuszka, 2016). Watek postaw i zasobéw kompeten-
cyjnych podejmowany byt w pieciu dokumentach (w tym dwéch z serii
Essential Facts).

Czas poswiecany na gry wideo: w tym zbiorze pytan niestety obser-
wujemy jedynie powierzchowne podejscie do zagadnienia. Zazwyczaj
brakuje osadzenia wartosci bezwzglednych lub przedziatéw czasowych
w szerszym kontekécie (np. planu dnia dziecka czy tez relacji miedzy
liczba godzin spedzonych na graniu a czasem po$wieconym innym
pasjom lub obowigzkom). Co wiecej, w kazdym z pieciu raportéw
(nie byto wéréd nich zadnego z serii Essential Facts) pytano o co innego,
stad znéw nie jest mozliwe poréwnywanie wynikéw. Poza typowymi
pytaniami o czas pos§wiecany na granie sprawdzano tez czesto$¢ siega-
nia po gry wideo w poréwnaniu do innych aktywnosci realizowanych
w czasie wolnym, a takze ujmowano granie jako jeden z mozliwych celéw
korzystania z internetu.

Rodzaj gier i sposéb korzystania z nich: jest to kategoria, do kté-
rej zaliczyliSmy pytania o najczesciej wybierane przez dzieci gry lub
tez gatunki gier. Ogdlnie rzecz ujmujac, jedyna préba poglebienia
tego zagadnienia bylo poréwnanie czestosci grania na urzadzeniach
mobilnych z bezcelowg zabawg i ogladaniem filméw (Bak, 2015, s. 11)
czy dopytanie rodzicéw o okoliczno$ci udostepniania dzieciom wybra-
nych urzadzen (tamze, s. 13-14). Zaskakiwaé moze jednak to, ze nawet
po poszerzeniu analizy o fragmenty raportéw, w ktérych autorzy nie
odnosza sie w swoich pytaniach tylko do kontekstu rodzinnego - jak
przyktadowo w Essential Facts czy Videogames in Europe - watek rodzaju
gier i sposobéw korzystania z nich ujawnit sie w zaledwie czterech
dokumentach, w tym zadnym z serii Essential Facts.
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Kazdej z powyzszych kategorii udalo sie przyporzadkowaé przynajmniej
dziesie¢ kodéw, ale zidentyfikowalismy dodatkowo cztery kategorie
marginalne, ktérym przypisaliémy tacznie dwanascie kodéw. Sa to na
tyle istotne elementy obecnosci gier wideo w $rodowisku rodzinnym,
ze nalezy o nich wspomnie¢ przynajmniej skrétowo. W trzech doku-
mentach pojawily sie dane o Zrédtach informacji (chodzi tu zaréwno
o osoby, jak i rodzaje odwiedzanych mediéw) na temat gier - zaréwno
gromadzonych przez rodzicéw, jak i dzieci. W dwéch ankietach zapytano
o edukacyjny wymiar gier i ich wykorzystanie w szkotach. Jeden doku-
ment zawieral wykresy ukazujace miejsca, w ktérych dzieci korzystaja
z gier wideo, a takze pytanie skierowane do rodzicéw o rozumienie stéw
wykorzystywanych przez grajace dziecko.

Wsréd wytypowanych raportéw nie znalazlo sie opracowanie, ktére
w sposéb wyczerpujacy, bezsprzecznie rzetelny i powtarzalny opisy-
watoby kwestie rodzinnego aspektu funkcjonowania gier wideo. Wiek-
szo$¢ dokumentéw podejmuje tylko wybrane tematy wynikajace z obec-
nosci gier wideo w §rodowisku rodzinnym, a do niektérych raportéw
mozna mieé powazne zastrzezenia metodologiczne. Co wiecej, zazwy-
czaj badacze kieruja swoje pytania do jednej strony, czyli rodzicéw,
pomijajac glos dzieci. Uwazamy to za blad, poniewaz rodzina to zlo-
zony system, w ktérym ,wszystkie elementy s3 ze soba powigzane
i wzajemnie na siebie oddziatujg” (Slany, 2008, s. 103), stanowigcy jed-
nocze$nie podloze dla wielu zjawisk ,,0 psychospotecznym, psycholo-
gicznym czy pedagogicznym charakterze” (Tyszka, 1997, s. 698) i jako
calos¢ pelniacy liczne funkcje: reprodukcyjna, socjalizacyjna, opiekun-
cza, emocjonalna, seksualna, ekonomiczna, stratyfikacyjna, identyfika-
cyjna, integracyjno-kontrolng czy rekreacyjno-towarzyska (Szlendak,
2010, s. 116-117).

Do przedstawionego powyzej obrazu badan nie przystaje raport
Game Industry Trends 2014 KIDS, ktéry calosciowo podejmuje zagadnie-
nie rodzinnych aspektéw funkcjonowania gier wideo. W dokumencie
tym zawarto nie tylko pytania z najpopularniejszych kategorii, ale tez
zagadnienia niepodejmowane w innych opracowaniach. Niestety, GIT 2014
KIDS nalezy do raportéw wzbudzajacych powazne watpliwosci wzgledem
przyjetej metodologii i sposobu realizacji badania. Tymi kwestiami zaj-
miemy sie w kolejnym fragmencie artykutu.
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5. Ocena metodologii analizowanych raportow

W niniejszej czesci tekstu przedstawiamy zastrzezenia dotyczace pod-
staw metodologicznych przeanalizowanych raportéw. Okazuje sie,
ze w niektdrych przypadkach nie zachowuje si¢ tak waznej w naukach
empirycznych powtarzalnosci prowadzonych badan. Ponadto pomimo
relatywnie duzego zréznicowania podejmowanych zagadnienl wiele zja-
wisk bada sie przy uzyciu prostych wskaznikéw o charakterze deklara-
tywnym. W dalszej czeéci niniejszej sekcji chcemy przede wszystkim
zwrdéci¢ uwage na:

« niewystarczajace objasnienia przyjetych w raportach metodologii;

« watpliwosci zwigzane z doborem, formg oraz zakresem pytan skie-

rowanych do respondentéw;

« nasz sceptycyzm zwigzany z przeznaczeniem tych badan.

Z dokonanej analizy wynika, ze w wiekszosci przypadkéw autorzy
marginalizowali watek metodologiczny oraz dodatkowe opisy, ktére
pozwalalyby na lepsze zrozumienie prezentowanych w ich raportach
danych i wnioskéw. Wigzemy to z komercyjnymi powigzaniami podmio-
téw odpowiedzialnych za te opracowania. Zaréwno amerykariska Enter-
tainment Software Association, jak i europejska Interactive Software
Federation of Europe to organizacje zrzeszajace producentéw i wydaw-
céw gier wideo. Natomiast agencja reklamowa Monday PR, spétka akcyjna
NoNoobs, Krakowski Park Technologiczny, portal edukacyjny Squla.pl czy
firmy VSC i Orange Polska to podmioty dzialajace gtéwnie na rynkach
komercyjnych, dla ktérych dbatosé o zachowanie $cistych regut metody
naukowej nie musi byé kwestig zasadniczg. Unaocznia to dtuga lista
zastrzezen, z ktérych oméwimy tylko te najwazniejsze:

Brak podstawowych informacji, takich jak sposéb doboru préby,
charakterystyka wykorzystanych narzedzi badawczych czy metoda
opracowania zgromadzonych danych. Zazwyczaj te elementy meto-
dologii sa przedstawiane w sposéb zbyt skrétowy i lakoniczny. Przy-
ktadowo w raportach z serii Essential Facts (zob. ESA, 2005, s. 1) auto-
rzy poswiecaja im zaledwie krétki akapit, z ktérego dowiadujemy sie
o podmiocie odpowiedzialnym za realizacje badania (grupa badawcza
Ipsos) i rozmiarze préby (w zaleznoéci od edycji badania jest to przedziat
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1200-4000 amerykanskich gospodarstw domowych). Co prawda pojawia
sie tutaj adnotacja, iz dane pochodzg z ,reprezentatywnych” gospodarstw,
ktére zostaty zidentyfikowane jako posiadajace jedng lub wiecej konsol do
gier czy tez komputer osobisty, ktéry stuzy do uruchamiania oprogramo-
wania rozrywkowego. Na tym konczy sie opis préby i brakuje informacji
o operacie losowania i metodzie doboru. Dopiero w edycji z roku 2014
pojawia sie wazne dookre$lenie opisu metodologii. Z dodanego zdania
dowiadujemy sie o sposobie realizacji badania, ktéry polegal na przebada-
niu w gospodarstwie domowym ,,gtéw rodziny”, a takze oséb najczesciej
siegajacych po gry (ESA, 2014, s. 1). Taki opis rozwiewa nieco watpliwosci,
jednak ciaggle nie ma tutaj informacji o sposobie gromadzenia danych
(wywiad kwestionariuszowy, ankieta internetowa) czy definicji ,glowy
rodziny” oraz ,,0s6b najczesciej siegajacych po gry”. Pomija sie tez tak
podstawowe dla badan ilosciowych informacje, jak margines btedu sta-
tystycznego czy sposéb wazenia obserwacji.

Niski potencjat eksplanacyjny, czego efektem jest niemoznos¢ uogél-
niania uzyskanych wnioskéw na szersze populacje, a w szczegélnosci
kategorie rodzicéw grajacych dzieci. Wiaze sie to bezposrednio z przyj-
mowanymi technikami doboru préby badawczej. Przykladem moga tu
by¢ polskie raporty: Polska branza gier komputerowych... czy chwalony
wezesniej za kompleksowo$é Game Industry Trends 2014 KIDS. Ich autorzy
informuja, ze internetowy wywiad kwestionariuszowy zrealizowany byt
wsréd panelistéw spolecznosciowego portalu badawczego StudentsWatch.
pl. Niestety, wybdr takiej populacji mégt znacznie wptynaé na prezen-
towane w badaniu wyniki. Portal StudentsWatch.pl skupia wokét siebie
osoby o okre$lonym profilu: internautéw posiadajacych pewien zakres
kompetencji cyfrowych (uczestnictwo w badaniach realizowanych na
StudentsWatch.pl wymaga rejestracji), prawdopodobnie przynajmniej
przecietnie orientujacych sie w przestrzeni wirtualnej. Co wiecej, portal
ten zacheca do rejestracji i wypelniania ankiet poprzez system korzysci
i nagréd finansowych, a to skutkuje rekomendowaniem tej platformy
badawczej przez osoby poszukujace mozliwosci zarabiania przez inter-
net. Zasadne pozostaje pytanie, czy w takiej populacji znalazly sie osoby
o stabszych kompetencjach cyfrowych, stanowiace istotng grupe w kon-
tekscie problematyki roli gier w zyciu rodzinnym.
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Brak mozliwosci poréwnywania uzyskanych danych i sprawdzania
trendéw, co wynika przede wszystkim ze znacznego zréznicowania
przyjetych technik i grup badawczych. Wiaze sie z tym problem roz-
proszenia i fragmentarycznoéci podejmowanych zagadnien, przez co
trudno uzyskaé spéjny obraz sytuacji w ramach podejmowanego pola
badawczego.

Jednostronno$¢ perspektywy, co wynika z ignorowania glosu graja-
cych dzieci. W zdecydowanej wiekszosci dokumentéw autorzy zwra-
cali sie z pytaniami tylko do rodzicéw, pomijajac przy tym perspektywe
dzieci. Jak juz zostalo wspomniane, rodzina to system, w ktérym istotng
role odgrywaja rézne osoby. Uzyskanie petnej perspektywy wymagatoby
analiz poréwnawczych i uznania podmiotowosci dzieci.

Hermetycznos¢ przejawiajaca si¢ brakiem nawigzan do innych badan
o podobnej tematyce czy tez do szerszej wiedzy teoretycznej. Spora-
dyczne odwotania przyjmuja forme anegdotyczna, na przyktad: ,Jak ttu-
maczg socjologowie, rodzice uwzgledniaja podczas zakupéw zdanie dzie-
cka, poniewaz maja silnie zakorzenione poczucie obowigzku zapewnienia
mu szczesliwego dziecifistwa” (PPJO, 2013, s. 2), co podwaza wiarygodnosé
takich stwierdzen i ogranicza mozliwos¢ ich weryfikacji.

Na osobny akapit zastuguja raporty EU Kids Online: Final Report; Teens,
Video Games, and Civics; Korzystanie z urzqdzeri mobilnych przez matle
dzieci w Polsce. Wyniki badania ilosciowego. W kazdym zawarty zostat sto-
sunkowo rozbudowany opis podmiotéw odpowiedzialnych za projekt
badawczy, celéw badania, sposobu doboru préby badawczej i jej cha-
rakterystyki, wykorzystanych technik badawczych, podstawowych poje¢
uzytych w badaniu i sposobu ich pomiaru. W tych dokumentach obecne
sa tez poprawnie opisane odniesienia do szerszej wiedzy teoretycznej
czy innych opracowan o charakterze empirycznym, co stanowi wazny
wkiad w rozwdj dociekan naukowych nad interesujaca nas tu tematyka.
Oba raporty moga stanowi¢ punkt odniesienia dla kolejnych projektéw
badawczych z zakresu edukacji medialnej, zwlaszcza tych skupiajacych
sie na grach wideo. Wazna jest tez krytyczna postawa badawcza, ktdora
ujawnili autorzy raportu Korzystanie z urzqdzeri mobilnych... Przyznaja
oni, ze ankieta internetowa skierowana do rodzicéw jest popularng, ale
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jednoczes$nie nieoptymalng metoda badania medialnych zwyczajéw dzieci
(tu: korzystania z urzadzen mobilnych), sugerujac jednoczeénie wykorzy-
stanie triangulacji metod badawczych w postaci taczenia ankiet i obser-
wacji (Bak, 2015, s. 6). Zgadzamy sie z takim kierunkiem rozwoju badan
edukacyjnych, a szczegély witasnej propozycji przedstawiamy w kolejnym
fragmencie niniejszego tekstu.

6. 0 koniecznosci rozszerzenia przyjmowanej perspektywy

W tym fragmencie chcemy skrétowo przedstawi¢ dodatkowe watki tema-
tyczne, ktére naszym zdaniem powinny staé sie elementem mozliwie kom-
pletnego projektu badawczego podejmujacego temat rodzinnych aspektéw
funkcjonowania gier wideo. Propozycje te wynikajg z naszych wczesniej-
szych badan realizowanych technika wywiadu poglebionego z rodzicami
grajacych dzieci (zob. Gatuszka, 2016), rozméw z rodzicami w trakcie spotkari
i szkolen oraz w niewielkim stopniu z przeprowadzonej na potrzeby niniej-
szego tekstu analizy raportéw. Watki, ktére wymagaja dalszych bada, to:
 poziom kompetencji cyfrowych rodzicéw grajacych dzieci;

« zagadnienie braku weryfikacji wiedzy nt. gier przez rodzicéw,
tj. opierania sie na domystach i wlasnych wyobrazeniach zamiast
na lekturze recenzji, opiséw lub instrukcji;

« postawy rodzicéw wobec nowych technologii (na skali pomiedzy
technofobig a technooptymizmem);

« osobiste do§wiadczenie grania a kompetencje wychowawcze rodzica;

« gry wideo w mechanizmach karania i nagradzania;

 réwieénicza, w tym cyfrowa, dystrybucja gier poza $wiadomoscia
opiekunéw;

o dziecko jako posrednik (gatekeeper) miedzy rodzicami a $wiatem
gier wideo;

« ograniczenia lub brak komunikacji pomiedzy dzieckiem a rodzicem
w kontekscie gier wideo;

« unikanie wspélnego korzystania z gier;

» gwaltowny i wczesny rozwéj growy dzieci;

« zinternalizowane schematy konsumpcji mediéw a gry wideo;

« gry sieciowe i wspélne granie z obcymi;
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« gra w funkcji ,cyfrowej niani”;

« niepokojace zachowanie dziecka w trakcie rozgrywki;

« gry wideo w procesie nabywania kompetencji cyfrowych u dzieci
i dorostych;

« pozacyfrowe formy rozwijania pasji do gier wideo, w tym nowe
sposoby partycypacji w kulturze gier komputerowych;

« rola growych preferencji i gustu w procesie budowania relacji
pomiedzy rodzicem a dzieckiem;

o wplyw przekazéw marketingowych na polityke zakupu gier
w rodzinie;

o charakter wsparcia dla rodzicéw ze strony instytucji (w tym szkoty)
w sprawach zwigzanych z wykorzystywaniem gier przez dziecko;

o kwestia realnej pomocy (rozumianej jako oferta edukacyjno-szko-
leniowa, obecnoéé instytucji i organizacji) w wyzej wymienionym
zakresie dla rodzin zamieszkujacych obszary nisko zurbanizowane
i peryferyjne.

Reasumujac, pozwalamy sobie wypunktowaé cechy dobrze przygotowa-
nego badania, ktére dostarczytoby edukatorom medialnym - ale tez nauczy-
cielom, pedagogom i innym profesjonalistom wspétpracujacym z rodzi-
nami - rzetelnej wiedzy o grach wideo w kontekscie zycia rodzinnego:

« Reprezentatywno$¢ - dbato$¢ o wyniki, ktére dawatyby rzetelna
odpowiedz na pytanie o charakter rodzinnych aspektéw funkcjono-
wania medium gier wideo. Respondentami byliby nie tylko rodzice,
ale tez dzieci i nauczyciele oraz inne osoby, ktére sa istotne w pro-
cesach wychowania i socjalizacji (dziadkowie i babcie, pracownicy
bibliotek, pedagodzy szkolni etc.).

« Powtarzalno$¢ - préba ujecia zasadniczych probleméw i zjawisk
w jednym, okresowo powtarzanym badaniu (opartym na rzetelnej,
wzglednie statej i dobrze opisanej metodologii), bedaca forma prze-
ciwdzialania rozproszeniu analiz, a takze dajaca mozliwo$¢ przewi-
dywania trendéw i lepszej obserwacji zmieniajacych sie zwyczajéw
zwigzanych z obecnoscia gier wideo w zyciu polskich rodzin.

« Kompleksowo$¢ - poszerzenie badan na obszary edukacji poza-
formalnej (stowarzyszenia, fundacje etc.) oraz formalnej (szkota
a gry wideo), a takze wzbogacenie ich o wyzej przedstawione watki
tematyczne.
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Przedstawiony artykut to przede wszystkim préba krytycznego spoj-
rzenia na dotychczas opublikowane raporty, ktére podejmuja zagad-
nienie gier wideo i towarzyszacych im zjawisk. Jest to jednak dopiero
pierwszy krok, poniewaz zasadniczy cel naszej pracy wciaz czeka na
realizacje. Chcieliby$my, aby nasza publikacja stala sie przyczynkiem
do powstania projektu badawczego przeprowadzonego - przynajmniej
w jakiej§ czesci - zgodnie z wyzej nakre§lonymi wytycznymi. Jedno-
czeénie liczymy, ze niniejszy tekst stanie sie pretekstem do dyskusji
i wspélpracy w szerszym gronie - takze przy zaangazowaniu polskich
badaczy gier - a takze inspiracja dla autoréw kolejnych przedsiewzieé
naukowych powigzanych z podejmowanymi tutaj watkami i obsza-
rami badawczymi. Mamy nadzieje, ze zaprezentowana analiza stanowi
przekonujacy argument za teza o niedostatecznym przebadaniu pola
powstatego na przecieciu kultury gier komputerowych i zycia rodzin-
nego. Znaczenie gier wideo we wspélczesnej kulturze daje podstawy
do traktowania tego medium jako nowego czynnika socjalizacji, a takze
przestrzeni intensywnych interakeji i rozwoju jednostek. Nalezy wiec
wypracowaé takie narzedzia, ktére pozwolg nam na rzetelny opis tego
fragmentu rzeczywistosci spoteczne;j.
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Badania gier wideo z perspektywy edukacji medialnej.
Analiza i rekomendacje

Abstrakt: Artykut przedstawia analize ogélnodostepnych raportéw podej-
mujacych zagadnienia gier wideo i towarzyszacych im zjawisk, przy czym
autorzy skupiaja sie na watkach rodzinnych i rodzicielskich. Punkt wyjscia
stanowig potrzebyioczekiwania edukatoréw medialnych. Przeanalizowano
zatozenia teoretyczne, tresé, metodologie oraz sposéb realizacji wybra-
nych badar. Wnioski zostaty przedstawione w postaci propozycji zmian
w badaniach nad grami z uwzglednieniemich funkcjonowania w srodowisku
rodzinnym i réwiesniczym.

Stowa kluczowe: gry wideo, edukacja medialna, kompetencje medialne,
rodzina
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w antyinformacje - studium przypadku

Orientalism-based accounts on Japan and anti-information game - case study
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Abstract: Orientalism-based accounts (known as careless narrations) on
Japan and on various manifestations of Japanese culture seem to consti-
tuteinevitable elements of social communicationin an era of universality
and the cyclical nature of mass communication. Thus, it may be worthwhile
examining theirinformative value, especially due to the possibility of easy
verification of source facts, also provided by the contemporary media-based
society. In this paper, as examples of peculiar anti-information games,
the orientalism-related accounts by Joanna Bator and Beata Pawlikowska
available to Polish readers are presented. Despite the distinct factual care-
lessness visible at first sightin the analyzed texts, they seem to reveal the
outlines ofinteresting trendsin examining the world. Thisisachieved by the
light-hearted and unrestrained (although not always unproductive) ludic
creative activity, of which they are a genuine and unconsidered expression.

Keywords: communication games, inter-cultural communication, oriental-
ism, unproductivity
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1. Bezproduktywnosc gier

Koncepcja gier jako przejawéw aktywnosci nadmiarowej zostanie nizej
wykorzystana do opisu aktywno$ci komunikacyjnej w kontekscie
z zalozenia miedzykulturowym. Podobnie jak w innych artykutach tego
samego autora dotyczacych gier, réwniez w niniejszym tekscie trak-
towane one bedg jako aktywnoéci ludyczne (Caillois, 1997; Huizinga,
1985), semiologiczne (Guiraud, 1974), teatralne (Goffman, 2000) i psy-
chologiczne (Berne, 1999). Ponadto z punktu widzenia aktywnoéci
komunikacyjnej gry postrzega¢ mozna poprzez pryzmat osiggania
celéw - jako procedury (Austin, 1962) dotyczace rzeczywistoéci dnia
codziennego (Berger, Luckmann, 1983), a takze fatycznych cech przekazu
(Jabtonski, 2009).

Opozycja miedzy grami a rzeczywistoscig przejawia si¢ réwniez
w aktywnosci odnoszonej do turystyki - swoistego podgatunku komuni-
kacji miedzykulturowej, w ktérej ramach rozmaite prawdziwe elementy
rzeczywisto$ci, wykazujace weryfikowalne wlasciwosci, postrzegane
sa z punktu widzenia turysty jako ich swoiste, tymczasowe alter ego.
Mechanizm taki zaobserwowaé mozna w dzialaniach turystéw, ktére
nie muszg wykazywaé cech produktywnych (MacCannell, 2005, s. 15).
Turysta-konsument niekoniecznie rozumie wszystkie aspekty tworzo-
nego dla niego spektaklu (Ritzer, 2012, s. 183 i in.). Jako skutek uboczny
tak postrzeganej aktywno$ci wymieni¢ mozna tez funkcjonowanie roz-
maitych desygnatéw (znanych jako destynacje turystyczne), w tym réw-
niez samej Japonii, w roli elementéw swoistej gry informacyjnej - juz
niekoniecznie bezproduktywnej. Jak ujmuje to Zrédlo klasyczne, nurt
orientalizmu ,tworzy «ludzi Orientu», w pewnym sensie zaprzeczajac
ich cztowieczenstwu” (Said, 2005, s. 63).

2. Bezproduktywnos¢

Bezproduktywno$¢ jako maniera narracyjna bazuje niezbednie na cechach
wzmiankowanej wyzej rzeczywistoéci dnia codziennego (Berger, Luck-
mann, 1983), w tym na produktywnoéci odnoszonej do ksztaltowania nad-
rzednej rzeczywistosci orzekania. W zasobie tekstéw miedzykulturowych

Arkadiusz Jabtoriski | Relacje orientalistyczne o Japonii a gra w antyinformacje - studium przypadku



funkcjonuja trzy podstawowe gatunki relacji: fachowe, niefachowe i nie-
dbate (Jabloriski, 2016). Pierwsze z nich przedstawiaja fakty. Mozna je
produktywnie weryfikowa¢ - zgodnie z obowiazujaca w ramach rzeczy-
wistosci zycia codziennego dychotomig prawdy i falszu. Drugie zawie-
raja fakty naznaczone subiektywna, acz konwencjonalng interpretacja.
Cechuja sie weryfikowalno$cig w ramach szczegétowej, bezproduktywnej
z zasady, konwencji orzekania: zartu, anegdoty, dowcipu, hiperboli, poe-
zji czy beletrystyki. Relacje niedbate opierajg sie na mniej lub bardziej
uswiadamianej koncepcji gry kompensacyjnej w alter ego. Weryfikowalne
pozostaja jedynie w granicach umystu autora - niekoniecznie na pozio-
mie orzekanych faktéw (nierzadko wrecz: antyfaktéw). W toku takich
relacji odbiorca nader czesto napotyka elementy antyinformacji. Ta za$
tatwo przeradza sie w dezinformacje, i to taka o charakterze wyraZnie
orientalistycznym i ksenofobicznym.

3. Relacje przyktadowe

Analizowane teksty polskie o Japonii pochodzg z ostatnich kilkudziesieciu
lat. Eksponowane w nich sg gtéwnie watki relacji niefachowych i niedba-
tych. Te uznawane - w ramach proponowanej terminologii - za fachowe,
nacechowane intersubiektywna weryfikowalnoscia, przyjmuja w przed-
stawianych fragmentach raczej role tla niz pierwszoplanowa. W celu
ich ramowego przegladu dobrano je (co nie bylo zabiegiem trudnym
w realizacji) wedlug odniesienia do stolicy Japonii - Tokio. Przymiotniki
wystepujace w tytutach dalszych podsekeji na pozycjach ostatnich nie
stanowig $cistych sugestii terminologicznych i odnoszg sie do dorazne;j,
subiektywnej klasyfikacji podtypu relacji na tle pozostatych tekstéw ana-
lizowanych w proponowanym zestawie.

3.1. Relacja niefachowa neutralna

Najstarsza z relacji wybranych tu do analizy pochodzi sprzed ponad pét
wieku. Autorka to cudzoziemka z Europy, zagubiona, a nawet zdegusto-
wana egzotyka, lecz - sadzac po jej spostrzezeniach - szczera i oryginalna.
Oto fragment najwyraZniej celowo utrzymywany w konwencji niefacho-
wej gawedy podrézniczej:
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Tak jak na calym $wiecie, w Tokio przed sklepami plotkuja sasiadki, a wokét bawig
sie i placza pod nogami male dzieci. Mate dzieci matki nosza na plecach. Ozywiony
ruch uliczny, platanina ludzi i pojazdéw w ciasnych uliczkach, kurz, brud i zaduch -
to Tokio w dziefl. Wieczorem za to miasto zmienia si¢ w przedziwny sposéb. W dzienl
brudne i nieciekawe, wieczorem staje sie troszke kraing z basni. Srédmiescie oswiet-
lone jest wrecz fantastycznie tysiacami réznokolorowych neonéw o najrozmaitszych,
przedziwnych ksztaltach i barwach. Mienig sie, wytryskuja w gére, gasna i rozlewaja
kaskady réznobarwnych plomieni. Cale ulice obierajg ten sam kolor neonu - np. bukiet
konwalii, jakiego$ przedziwnego smoka itp. A tuz obok tej orgii wielkomiejskiego
$wiatla, na waskich uliczkach, wielokolorowe, tradycyjne lampiony o$wietlaja wejscie
do malenikich restauracyjek, baréw i kawiarenek. Spoza przestonietych papierem
okien saczy sie tagodne $wiatlo, zaciera ostre kontury przedmiotéw tak, ze wszystko
dokota staje sie jakie$ tajemnicze, troche niepokojace i dziwne (Gall, 1961, s. 14-15).

Przytoczony fragment pelni jednoznacznie raczej role przelotnej impresji
niz doniesienia $cisle fachowego. Czytelnik moze sie z trescig zacytowanej
wypowiedzi zgodzi¢ lub nie, jednak nie zaburzy to zapewne - w sposéb
istotny - jego obrazu Japonii rzeczywistej.

3.2. Relacja niefachowa nowoczesna

Kolejna relacja pochodzi z lat 8o. ubieglego wieku. Socjalistyczna dzienni-
karka ,Trybuny Ludu” opowiada w tym fragmencie o kraju kapitalistycz-
nym, przedstawiajac obserwacje niewolne od skrzywienia ideologicznego,
acz pod wzgledem faktograficznym generalnie rzetelne - czesto aktualne

i dzi$. Oto przyklad opowiesci o dzielnicy Shinjuku, umiejetnie umiejsco-
wionej na granicy miedzy relacja fachowa a niefachowa:

Niektdrzy pisza, ze Tokio to miasto, ktére nie ma nocy. Nieprawda. Wiekszos¢ dziel-
nic i ulic bardzo wczeénie pustoszeje, cichnie, usypia. Ale Shinjuku, podobnie jak
Shinbashi, rzeczywiscie zyje non stop, przez cala dobe. Ma juz, nie bardzo wiadomo,
dlaczego, taka tradycje. A zaczeto sie to w konicu XVI wieku, gdy dla podréznych
przybywajacych do éwczesnego Edo - bo tak ongi$ zwato si¢ to miasto, nim zostalo
stolica - wybudowano tu domy noclegowe, ktére szybko zastynely ze zlej reputa-
cji. Szerzyta sie tu pono¢ tak ,wielka rozpusta”, ze w 1720 roku nakazano zamkna¢
wszelkie oberze i zajazdy, a ttumy ,kelnerek” obstugujacych goséci zarejestrowano
jako prostytutki i skierowano do doméw publicznych. Na sto pie¢dziesiat lat we wsi
Shinjuku zapanowala cisza. Kiedy w 1888 roku jej mieszkancy dowiedzieli sie, ze ma
tu by¢é wybudowana stacja kolejowa, posypaly sie protesty, gdyz twierdzono, ze moze
to wplyna¢ fatalnie na pola ryzowe (Rubach-Kuczewska, 1983, s. 52).

Trudno traktowaé przytoczony fragment jako w petni fachowy i infor-

matywny. Zarazem jednak autorka stosunkowo konsekwentnie oddziela
w nim wlasne zdanie od informacji podlegajacych $cislej weryfikacji.
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3.3. Relacja niedbata zwodnicza

Wypowiedz kolejna pochodzi z poczatku obecnego wieku, od autorki zna-
nej z pézniejszych dokonan literackich, poprzedzonych jednak stylizowa-
nymi na pseudonaukowe doniesieniami na temat japonskiej egzotyki. Jak
glosi notka na oktadce przywolywanej ksigzki (okreslanej tu metonimicz-
nie mianem ,Bator «wczesnej»”), to swobodna relacja z pobytu w Japonii,
podparta rzekoma praca naukows ,na jednej z tokijskich uczelni” (nie

zostaje zdradzona czytelnikowi jej nazwa) (Bator, 2004, oktadka). Choé

autorka sama ochoczo i niejeden raz akcentuje, ze jest feministka i dokto-
rem kulturoznawstwa, jej publikacja okazuje sie niewolna od przeinaczen

i nieuprawnionych uogélnien. Tak zrédio to opisuje adresy japonskie -
w Tokio, gdyz podrézniczka najpewniej donikad indziej w Japonii dotrzeé

nie zdotata:

Uzasadnienie konieczno$ci mapek jest proste, cho¢ zaskakujace dla cudzoziemca. Ot6z
w Tokio, miescie, ktére jest tak wielkie, ze nie wiadomo, gdzie sie kornczy, a gdzie
zaczyna, ulice nie majg nazw. Nadaje sie je tylko wielkim arteriom albo gléwnym
pasazom handlowym, a cata reszta ulic pozostaje bezimienna. Ulice nie majg réwniez
numeréw i nie sg w ogdle punktem odniesienia. Zamiast tego miasto podzielone
jest na jednostki administracyjne, coraz mniejsze kwadraciki, w ktérych zagubiony
wedrowiec szuka wiasciwego miejsca az do momentu, gdy po prostu musi zapytaé
o droge. Im bowiem blizej celu, tym zadanie trudniejsze. W zwigzku z tym w Tokio -
co prawdopodobnie czyni je wyjatkowym w skali §wiatowej - to pasazer takséwki
zobowigzany jest wiedzie¢, jak dotrze¢ do danego miejsca, a nie jej kierowca. Nawet
komputer poktadowy bardziej nowoczesnych takséwek nie zawsze pomaga. Za czaséw
szogunéw specjalnie budowano §lepe zaulki, uliczki krecace sie w kétko jak pies za
wlasnym ogonem i koficzace murem w tym samym miejscu, w ktérym sie dwie godziny
temu zaczely [...] (Bator, 2004, s. 46-47).

Po drugiej wojnie $wiatowej Amerykanie usilowali wprowadzi¢ w Tokio zachodni
system i uporzagdkowaé adresy wedlug zasad, ktére nam wydajg sie praktyczne i racjo-
nalne. Ulice miaty mie¢ numery, co pozwolitoby kazdemu przecietnie inteligentnemu
cztowiekowi trafi¢ wszedzie bez problemu i angazowania oséb trzecich. Po odejéciu
Amerykanéw Japoniczycy wrdcili jednak do starych zwyczajéw i nadal rysujg mapki.
Jak pisze Barthes w Imperium znaku [sic! - A. J.], w Japonii trzeba przyzwyczaié sie do
tego, ze ,to, co najbardziej praktyczne, nie musi by¢ najbardziej racjonalne”, a Tokio
to miasto, ktére ,mozna pozna¢ tylko przez dzialanie typu etnograficznego” i brnac
w dzungli znakéw, szukaé drogi (tamze, s. 50-51).

Relacji, pelnej zmyslen, ktérych nie warto omawia¢ doktadniej, towa-

rzyszy mapka z anglojezycznym podpisem: ,For Joanna-san” (tamze,
s. 47). Charakterystyczne, ze Bator, opanowana przez maniere krytyki
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egzaltowanie niedbalej, nie dostrzega powigzania mapki z troska jej
twoércy o goscia, ktdry, pozbawiony takowej, méglby dotrzeé na uméwione
miejsce pézniej - lub nie dotrzeé¢ w ogdle. Miast tego autorka przekonuje
czytelnika o zmy$lonym braku logiki w strukturze japonskich adreséw,
dostosowanej doskonale do gestosci zaludnienia w Japonii. Mapki w isto-
cie nie sa - w Tokio ani poza nim - uzywane do wskazywania punktu
docelowego czesciej niz w polskich realiach. I wcale nie czesciej pyta sie
w Japonii o droge - wystarczy odnalez¢é odpowiedni numer w adresie, co
autorce najwyrazniej umyka. Dzungla znakéw nie istnieje.

3.4. Relacja niedbata kakofoniczna

Bator ,pézna” uprawia - w charakterystycznej aroganckiej manierze
agresywnej niedbalosci formulacyjnej - swoista pseudohumanistyke
stosowang. W kolejnym Zrédle, z odpowiednio prowokacyjnym tytulem,
autorka funkcjonuje jako ,kulturoznawczyni i filozofka, ktéra porzucita
kariere naukows dla literatury” (Bator, 2014, s. 2). Tekst zawiera poucza-
jacy fragment na temat rzekomej wszechobecno$ci w Tokio tzw. Lolit
(wladciwie: lolit), nacechowany az nader wyraznie znamionami niedba-

tego betkotu:

Sa w Tokio sklepy dla Lolit, a opanowanie sztuki bycia Lolita wymaga czasu i oddania
sprawie. Nieporadna, zbyt wyzywajaca czy tania Lolita okreslana jest pogardliwie jako
ita. Nie trzeba by¢ piekna, nie s3 wymagane idealne rysy i zgrabne nogi, bo liczy sie
opanowanie roli i umiejetno$¢ noszenia kostiumu. Wéréd Lolit [...] zdarzaja sie mez-
czyzni. Nie ma na ich temat opracowan etnograficznych, nie sg tak mili, by zbiera¢ sie
w jednym miejscu i pozowaé do zdjeé jak niegdy$ dziewczeta na mostku Jingu. Wielu
moglto mingé mnie na ulicach Tokio i ujéé za dziewczyny. Brat Lolita, ktérego kilka
razy widziatam w Shibui, postury stusznej, z twarzy podobny do Takashiego Kitano,
to raczej wyjatek wérédd mlodych zwykle Lolit pici obojga. Bracia Lolita w rézach
i koronkach spacerujg po miescie wystawieni na spojrzenia ludzi. O to chodzi. Bez
kostiumu jest si¢ brzydkim facetem w $rednim wieku albo mtodym pracownikiem
poczty, w kostiumie - stodka Lolita, podobnie jak aktor kabuki z pana w starszym
wieku cierpigcego na béle zotadka zamienia sie w targang rozpacza kurtyzane o prze-
nikliwym glosie (Bator, 2014, s. 36).

Niezmiernie trudno uznaé, by tzw. lolity, pomimo odrebnych cech tej sub-
kultury, byly w Tokio zjawiskiem charakterystycznym, nawet w bardzo
nielicznych miejscach, gdzie mozna je napotka¢. Bator nie dba jednak
o fakty, odnoszac sie juz nawet nie do zeniskich przedstawicielek grupy,
lecz przedzierzgajac - z charakterystyczna niedbaloscia - jednego ,brata
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Lolite” w tabuny dwuplciowych Lolit. Z iluzorycznej wieloéci wysnuwa
za$ gladko dalsze wnioski, poruszajac sie w stworzonej przez siebie sama
rzeczywisto$ci na zasadach wilasciwie dowolnych.

3.5. Relacja niefachowa gtupiutka

Najnowsza z przytaczanych relacji to produkt flagowy formatu koncernu
wydawniczego, ktéry lokalizuje swe produkty w Polsce. Ksigzka - jedna
z serii dziet Beaty Pawlikowskiej po§wieconych z zatozenia egzotycznym,
odlegtym miejscom na $wiecie - juz na okladce przedstawia sie jako sen-
sacyjna i zaskakujaca:

Kto nie styszat o cudownie zdrowym japoriskim jedzeniu, o samurajach, gejszach [...]?
O japoniskiej tradycji, kulturze i niezwyklej religii shinto?... [...] O zapasach sumo,
sushi i stynnej japoriskiej herbacie?
Ja styszatam. Pojechatam do Japonii.

W innym miejscu autorka wyjasnia geneze instytucji gejsz:

Zaczne od tego, ze pierwsze gejsze byly mezczyznami.

Dzialo sie to w czasach szogunéw z klanu Tokugawa, tych samych, ktérzy rozpo-
czeli najbardziej niezwykly okres w historii Japonii, zwany Edo. To byta jednoczesnie
éwezesna nazwa Tokio.

Szogun miat wladze absolutna. Teoretycznie podlegal cesarzowi, ale w praktyce to on
podejmowat decyzje dotyczace wszelkich aspektéw zycia w swoim regionie.

Bylo to w czasie, kiedy Japonia odciela sie od reszty §wiata. Zamkneta swoje granice
i po prostu skoncentrowala sie na wlasnym rozwoju.

Nie tylko na pracy. Takze na sztuce. Poezji, literaturze, teatrze, taficu, muzyce. I na
rozrywkach. Bo ciezko pracujacy kupcy oraz wierni stuzacy samurajowie potrzebowali
czasem odpoczaé.

Dla nich urzadzono specjalng ,dzielnice przyjemnoéci” - Yoshiwara. Byly tam setki
kurtyzan oczekujacych na klientéw. Wiele z nich bylo niewolnicami systemu.

W Yoshiwara mozna tez bylo dobrze zje$¢, wypié¢ i ogladaé wystepy klaunéw oraz
innych artystéw, ktérzy wystepowali na scenie ku uciesze widzéw. W tych rolach
pojawiali sie wylacznie mezczyZni. Az do pewnego dnia, kiedy na scene wyszla kobieta
(Pawlikowska, 2016, s. 165).

Pomimo wyraznej przewagi maniery relacji niedbatej czytelnik nie
doswiadcza trudnoéci w rozpoznaniu w tekscie (raczej celowego) nie-
fachowego odniesienia do beztroskiej, czujacej sie¢ wszedzie tak samo
obco, a zarazem znajomo, pozbawionej potrzeby glebszej refleksji nad
rzeczywisto$cig postaci tytutowej turystki-,blondynki”. Trudno tu méwié
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o dezinformacji. Utrzymany przez ponad 300 stron ksiazki niefrasob-
liwy i niewymagajacy styl, przywodzacy na mysl klechdy przeznaczone
dla niepi$miennej dziatwy przedszkolnej, funkcjonuje jako skuteczna
bariera, precyzujac zawczasu profil potencjalnego odbiorcy tekstu i jed-
noznacznie sugerujac, ze prézno informacje zawarte w tym zrédle trak-
towac jako nacechowane fachowo.

4. Zamiast konkluzji

Pierwszg, do pewnego przynajmniej stopnia zaskakujaca, konkluzje na
temat zaprezentowanego zestawienia pieciu - pochodzacych z ostatnich
kilkudziesieciu lat - polskich relacji niefachowych na temat Japonii sfor-
mulowa¢ mozna, stwierdzajac: czas i postep techniczny nie wplywaja
automatycznie na lepsza jako$¢ realizacji gatunku. A przeciez w nar-
racjach mniej i bardziej fachowych mozna réwniez napotkaé sugestie,
jakoby tworzenie sie tego, co okresla metafora globalnej wioski, przyczy-
niato sie do zblizania sie kultur.

Narracje fachowe ograniczaja sie do kontekstéw informatywnych. We
wskazanych ksigzkach sg to wydzielone sekcje zawierajace konkretne
dane liczbowe lub rozstrzygajace o weryfikowalnych fizykalnie wtasci-
wosciach rzeczywiscie istniejacych obiektéw. Fragmenty takie nie domi-
nuja w zadnej z narracji, cho¢ przynajmniej w niektérych sa wyraznie
zauwazalne.

Niefachowo$é, definiowana jako niecatkowita odpowiednioé¢ tresci
narracji wobec rzeczywistosci, pozostaje dopuszczalna przy zachowaniu
pewnej konwencji orzekania. Trudno jednak za takowg uznawa¢é regularne
stosowanie fatszu i zmy$len - zabiegéw odmiennych ontologicznie od gier
i przynoszacych prawdziwe negatywne skutki antyinformacyjne. Pod tym
wzgledem nawet (wyuczona?) nieudolnoéé formulacyjna tekstu Pawlikow-
skiej wykazuje wiecej cech konwencjonalnej relacji niefachowej od dziet
autorstwa Bator - wyrazZnie nastawionych na dezinformacje i w ramach
proponowanej tu metodologii kwalifikowanych jednoznacznie jako nar-
racje niedbale. Bator ponadto, w opozycji do Pawlikowskiej, w manierze
celowej i powtarzalnej w jej tekstach sugeruje rzekome naukowe umocowa-
nie treci proponowanych czytelnikowi, co pozwala dopatrywac sie w jej
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publikacjach znamion zamierzonej manipulacji. Prawdopodobnie zabieg
taki nie stuzy celom szerzej zakrojonym metodologicznie, ale ma jedynie
maskowaé powierzchowno$¢ stycznosci Bator z japoniska rzeczywistoscia
dnia codziennego, a moze zwyczajnie znikomos¢ ochoty tudziez zdolnosci
autorki do zainteresowania sie ta rzeczywistoscia. Wobec ewidentnego lek-
cewazenia prawdy na temat Japonii przez Bator wypadatoby zaduma¢ sie
nad sensowno$cig ogniskowania tematyki dotychczasowych i przysztych
niebeletrystycznych tekstéw pisarki na tematyce japoniskiej.

Niewykluczone, ze relacje dotyczace Kraju Kwitnacej Wisni rozwijaja
sie tak, jakby zmierzaty do powstania nowej antyinformacyjnej gry. Gry,
ktéra jeszcze nie wyodrebnita sie spoéréd innych - stad jej przejawy pozo-
staja sita rzeczy pod wieloma wzgledami niedoskonate. Na jakich zasadach
i wjakim celu jest ona prowadzona? Czy mozna wyjasnic jej geneze i zasto-
sowanie inaczej, niz wskazujac na zerowanie na potencjalnym odbiorcy
relacji niedbatych poprzez eksponowanie skandalicznych i egzotycznych
aspektéw komunikatu? O jednoznaczng odpowiedZ trudno.

Zarazem antyinormacyjne praktyki Bator w dziedzinie regularnego
kreowania relacji niedbatych na temat Japonii, obiecujace duzo wigcej, niz
czytelnik z nich uzyskuje, wydaja sie o wiele bardziej szkodliwe w per-
spektywie dtugofalowego ksztaltowania recepcji tego kraju w Polsce niz
niewinne i naiwne, lecz pozbawione §wiadomego podszycia klamstwem
i przeinaczeniem, quasi-japonistyczne bajania Pawlikowskiej. W realiach
komunikacji miedzykulturowej wysnuwanie wnioskéw z nieistniejgcych
przestanek nie stanowi aktywnosci bezproduktywnej, powodujac formo-
wanie ksenofobicznego, z gruntu pozbawionego odniesienia do faktéw,
obrazu heterogenicznej kultury. Wptyw taki fatwo zignorowa¢ moze spe-
cjalista, lecz niewykwalifikowany w takiej komunikacji czytelnik pozba-
wiony jest w zupelno$ci narzedzi do oddzielenia tresci tekstéw Bator od
prawdy na temat japoniskiej rzeczywistosci dnia codziennego. Przewina
dezinformacji nie polega na kreowaniu tekstéw - w mniejszej lub wiekszej
mierze $wiadomie - nieudolnych w manierze niefachowej. Cechy duzo
bardziej destrukcyjne przejawiaja relacje kompilowane sprawnie i gtadko,
w stopniu umozliwiajagcym im nawet udawanie fachowych, acz z unaocz-
niajacymi sie przy blizszym wgladzie powaznymi naruszeniami rzetelno-
$ci formulacyjnej, kwalifikujacymi owe teksty jednoznacznie do kategorii
wytworéw niedbatych.
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Relacje orientalistyczne o Japonii a gra w antyinformacje -
studium przypadku

Abstrakt: Relacje orientalistyczne (zwane relacjami niedbatymi) dotyczace

Japonii i réznych przejawdw kultury japoriskiej zdaja sie stanowi¢ nieunik-
niony sktadnik komunikacji spotecznejw dobie powszechnosciicyklicznosci

przekazu masowego. Warto zatem pochyli¢ sie nad ich wartoscia informacyj-
na, wszczegdlnosci ze wzgledu na mozliwos¢ stosunkowo tatwej weryfikacji

faktéw Zrédtowych, jaka spoteczeristwo medialne wspdtczesnie rowniez za-
pewnia. W niniejszym artykule jako przyktady swoistej gry w antyinforma-
cje zostaty przedstawione narracje orientalistyczne dostepne czytelnikowi

polskiemu, autorstwa Joanny Bator i Beaty Pawlikowskiej. Pomimo bowiem

wyraznej niedbatosci faktograficznej - widocznej w analizowanych tekstach

juz na pierwszy rzut oka - zdaja sie na ich przyktadzie rysowa¢ pewne inte-
resujace trendy w ogladzie $wiata poprzez beztroska i nieskrepowang wtas-
ciwie (acz nie zawsze: bezproduktywna) ludyczna aktywnos$¢ formulacyjna,
jakiej teksty te stanowia autentyczny i bezrefleksyjny przejaw.

Stowa kluczowe: gry komunikacyjne, komunikacja miedzykulturowa,
orientalizm, nieproduktywno$¢

Homo Ludens 1(11)/2018 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2018









The value experience
of the emotional immersion in games

Jan Franciszek Jacko

Jagiellonian University | 379@wp.eu | ORCID 0000-0002-5654-1039

Abstract: The study presents a phenomenological analysis of the value
experience in the emotional immersion in games. The text shows two pos-
sible variants of this experience: emotional illusion and delusion. In the
emotional illusion, players emotionally distance themselves from their
hierarchy of values to enjoy the game. With emotional delusion, emotions
motivate players to deny their hierarchy of values. The study explains this
distinction in the context of certain theories of rational action.
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Introduction

Immersion in games takes place when a player realistically experiences
the reality represented in them (Brown & Cairns, 2004; Jennett, Cox,
Cairns, Dhoparee, Epps, Tijs, Walton, 2008; Qin, Rau & Salvendy, 2010;
Sweetser & Wyeth, 2005). Sensory (spatial) immersion is the impres-
sion of “real” presence and emotional immersion consists of the emo-
tional experience of this reality (Bafios, Botella, Alcafiiz, Liafio, Guerrero
& Rey, 2004; Jennett et al., 2008). For example, emotional immersion takes
place in narrative games, when “the user feels emotionally aroused and
absorbed by the narrative content of the story. Different from spatial
immersion, emotional immersion does not necessarily allow users to feel
the ‘bodily presence’ into the scene, but allows them to be cognitively
identified and emotionally empathised with one of the characters of the
story or avatars in the game world” (Zhang, Perkis, & Arndt, 2017).

Prior ethical studies of digital games have often focused on the harm-
ful effects of immersion (Anderson & Dill, 2000; Bushman & Anderson,
2002; Griisser, Thalemann, & Griffiths, 2007). However, there has been
a shift of focus from consequences of immersion towards its subjective
experience (Komulainen, Takatalo, Lehtonen, & Nyman, 2008; Nacke,
Drachen, Kuikkaniemi, Niesenhaus, Korhonen, Hoogen & Kort, 2009).
Ludological studies have investigated the modifications of this experience
in gameplay, such as the sense of presence (Slater, 2002), experience
of flow (Cowley, Charles, Black, & Hickey, 2008), peculiar perception
of time (Jennett et al., 2008; Qin, Rau & Salvendy, 2010), or emotional
attachment to the play and detachment from reality (Sweetser & Wyeth,
2005; Jennett et al., 2008; Qin et al., 2010). Although affective ludology
has investigated the experience of emotional immersion (Mathiak, Weber,
2006; Nacke, 2009), researchers have noticed that its concept remains
unclear in literature and a phenomenological analysis is required to clar-
ify the idea of emotional immersion (Brown, Cairns, 2004, p. 1297; Lindley,
Nacke, & Sennersten, 2008; Ravaja et al., 2009).

This article is a phenomenological study of emotional immersion in
gameplay. The analyses contribute to the state of research by specifying
the intentional structure of emotions in the experience of immersion
and by showing how these emotions relate to values. We assume that
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this type of immersion contains the experience of values because in the
emotional involvement in the game the player emotionally experiences
the goals, rules, and the course of his/her victory in the game as values
(worth realising, respecting, following). The method of phenomenologi-
cal analysis determines two variants of this experience - the emotional
illusion of games and the emotional delusion of games. By ‘emotional illu-
sion’ we mean the player’s emotional enrolment to the values of the game
and distance to his/her hierarchy of values. We show how the illusion
can transform into the emotional delusion of games when the emotions
of the agent provoke him/her to deny his/her hierarchy of values. The
objective of the study is to specify and explain these two modes of the
value experience.

The distinction between emotional illusions and delusions is implicit
in some theories of emotional immersion. Examples include the con-
cepts of flow and total immersion (Csikszentmihalyi, 1975, 1990), degrees
of immersion (Dansky, 2006), engagement, engrossment, and total
immersion (Brown & Cairns, 2004; Nacke & Lindley, 2008; Jennett et al.,
2008), organic and interactive emotions (Hochschild, 1979), or cognitional
aspects of emotional immersion (Ortony et al., 1990). This study makes
that distinction explicit, presents the phenomenological analysis of the
two modes of emotional immersion and explains their distinction in the
context of some conceptions of rational action.

Definitions and assumptions

The text does not investigate psychological discussions about the differ-
ence between emotions, feelings, and similar experiences (for example,
moods, affects, passions, sentiments). We follow the conception of emo-
tions by Max Scheler. According to him, emotions are immediate experi-
ences of values or anti-values. These are correlates of emotions. Positive
values are not only emotionally given as that which entices us but also
as that which ought to be. Analogously, negative values emotionally pre-
sent themselves as that which ought not to be. Scheler maintains that
emotions present some hierarchy of values (people emotionally expe-
rience that some values are more important than some other values).
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Besides emotions in the above sense, there can be non-intentional feel-
ings and similar phenomena that do not relate to any values. There are
also non-emotional acts that relate to values, such as decisional value
preferences (Davis & Steinbock, 2016; Mandryk, Inkpen, 2004; Ravaja,
et al. 2005, 2009).

The analyses of this study do not imply the epistemological and onto-
logical assumptions of the Schelerian theory. We do not maintain that
emotions are a source of knowledge or that there is some objective hier-
archy of values. Neither do we deny these assumptions. The study does
not need to solve such epistemological and ontological issues because
it is descriptive and analytical.

Consequently, in this study, the term ‘value’ has a subjective meaning.
It denotes the aims of decisions and intentional objects of emotions. For
example, if a player intends to win a game or emotionally appreciates the
victory, it is a value in his/her perception. This is a terminological option
that does not deny that some values may be ‘objective’ in some sense.

We assume that agents make value preferences which constitute some
hierarchy of values. People can change their hierarchy of values, but
at the moment of decision-making, they have some hierarchy. As Max
Weber (1985, p. 565) maintains, at the top of this hierarchy are intrinsic
values, which the agent considers the most precious. Emotions repre-
sent these values by the experience of unconditional' duty to respect
and implement them. They differ from instrumental values, which are
precious only because they are a means (tool) to achieve some other
(intrinsic or instrumental) value. Agents hierarchize instrumental values
in accordance with their conditional relations to intrinsic values and
to each other. Emotions represent instrumental values by the hypotheti-
cal imperative of respecting them because of their utility (Copp & Zim-
merman, 1985; Schroeder, 2012).

In this work, the term ‘game’ has a broad meaning, denoting three
aspects of the same phenomenon. In a systemic sense, ‘game’ means
a system (a logically ordered set) of rules which define situations, goals
of a decision, and the means to achieve those goals. In a functional sense,

‘Unconditional’ here means ‘independent of the predicted consequences of following
the values in question’.
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a game is acting (decisions, emotions, behaviours of players) accordant
to these rules. In a situational sense, a game consists of events happening
according to the rules. For example, the rules of chess are chess in the
systemic sense; chess in the functional sense consists of acts of players
who respect the rules, and chess game sessions are chess in the situational
sense. Furthermore, a player is a person who acts according to the rules.

This study shows that the phenomenon of emotional immersion takes
place not only in the situations studied within ludology (for example, in
video games or narrative games). This investigation takes the perspective
of ‘life philosophy’, which frames some situations of decision-making,
life engagements and social processes as games (Dixit, 1991; Fink, 1960a;
Goffman, 1959, 1963; Jacko 2009, 2013; 2016; Jirvinen, 2003; Juul 2005; Pfef-
fer, Salancik 1974, 1978; Sigmund, 1993). Consequently, in this study the
idea of immersion is broad. We take into account the emotional immer-
sion in life situations and fun.

The emotional illusion

Playing a game requires a limitation of perception, which deepens the
perspective: we divert our attention from the reality that does not belong
to the game and from our life-commitments to focus on the game. In
this case, emotions follow the attention of the agent. They are not about
any reality external to the game. They are not related to the life com-
mitments of the player. These emotions are about the game and his/her
participation in the game. This experience is typical for gameplay and
fun. A similar experience appears in the perception of the works of art
when people relish it, or in life situations when people focus their full
attention on a particular task or event. For example, when someone acts
in a dangerous situation, he/she can emotionally distance him-/herself
from the fear of risks to focus his/her attention on the tasks and their
performance. Such experience can also take place in life situations when
people rest from daily commitments and appreciate the value of ‘little
things’.

The above experience generates the emotional illusion of games. It
occurs when the player emotionally experiences aims, rules, and his/her
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participation or success in the game as worthy (valuable) regardless
of his/her hierarchy of values (King, n.d.; Shelley, 2013). An example situ-
ation is when someone does not consider winning the game as something
important, but during the game his/her emotions make him/her engage
in the game as if it was something significant.

In this experience, the player emotionally distances him/herself from
his/her attachments to values that do not belong to the game. This distance
allows players to ‘break away’ from ‘ordinary life’ and relish the game
without being distracted by expectations about the consequences of the
game. The distance creates a comfort zone, which is constitutive for aes-
thetic perception, fun, entertainment, and similar phenomena.?

The emotional illusion of games deforms the emotional ‘picture’ of val-
ues because in this experience emotions present some benefits in a game
as more important than they are for the agent. However, this illusion
is not misleading when it does not provoke the player to deny his/her
life commitments. The experience of emotional illusion does not induce
the player to ignore reality, such as the circumstances and consequences
of the game. His/her attention does not focus on them, but he/she does
not ignore them. For example, a teacher during a lecture can experience
the illusion of games when he/she focuses his/her whole attention on the
educational process. However, he/she can remain emotionally sensitive
to the circumstances of the process and will stop the lecture in the case
of a fire-alarm.

The case of fun

The experience of fun exemplifies the emotional illusion of games. In
fun, players take an aesthetic distance to the reality - they focus their
attention on their experience and its meaning. This distance is the source
of aesthetic delight, which is a pleasure of contemplating sensual and
emotional qualities and appreciating them for themselves - not for their

2 The concept of aesthetic distance originally appears in theories of aesthetic per-
ception (Bullough, 1912/1989; Hilgers, 2016; Kant, 2007; King, n.d.; Kreitman, 2006; Shel-
ley, 2013; Stolnitz, 1961). This distance can take place in the experience of playing games
(Feezell, 2004; Huhtamo, 2005; King, n.d.).
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utility (Bullough, 1912; Feezell, 2004; Hilgers, 2016; Huhtamo, 2005; Kant,
2007; King, n.d.; Kreitman, 2006; Shelley, 2013; Stolnitz, 1961).

Because of the aesthetic distance to reality, players focus their atten-
tion on the fiction of the game they play. This fiction is the purely inten-
tional product of their acts of playing the game. Emotions of fun are
about this fiction - they are immediate experiences of aesthetic values
that belong to it. They are aesthetic because the agent is aware of their
fictional nature and his/her emotions reflect it.

The emotional illusion of games does not make players emotionally
insensitive to values, which are external to the game. In this experience
emotions about these values are ‘dormant’. They do not interfere with
fun without necessity. They ‘wake up’ only when the player notices that
his/her participation in the game contradicts his/her hierarchy of values.

One should distinguish aesthetic distance to reality from ethical dis-
tance to the game. In the aesthetic distance, the player does not focus
his/her attention on values, which are external to the game he/she is play-
ing. In the ethical distance to the game, the player remains emotionally
sensitive to these values, because his/her emotions reflect the fact that
the game is a fiction. In the emotional ilusion of games, the player main-
tains emotional distance to reality without losing the ethical distance
to the game.

The emotional delusion

The emotional illusion in games may turn into a delusion of games. It
takes place when the emotions of the player motivate him/her to deny
his/her hierarchy of values. In this delusion players emotionally experi-
ence their life as part of a game. Such emotions can distort the player’s
sense of his/her self-identity. For in this delusion he/she emotionally
perceives him-/herself and his/her actions through the mechanics of the
game, discerning that his/her self-identity is not reducible to their role
in the game.

Due to the intentional structure of emotions in the delusion of games,
one can distinguish its three types: practical, ethical and aesthetic delu-
sion. (1) By ‘pragmatic delusion’ we mean situations when the player
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takes the practical attitude in games, which require aesthetic distance.
(2) ‘Ethical delusion’ refers to cases where agents lose their ethical dis-
tance to a game. (3) By ‘aesthetic delusion’ we mean situations where
agents take the aesthetic attitude in situations which require practical
attitude and responsibility.

In the pragmatic delusion, players take the fiction of a game seri-
ously. Their emotions react to this fiction as if it were something real. In
consequence, players can emotionally experience a duty to sacrifice some
of their life goals for their success in this game. This duty is misleading
when it contradicts the hierarchy of values adopted by the player.

The attitude of powergaming is an example of this delusion. In this
attitude, the player ‘transfers’ the game economy (rules of the game)
to life situations. His/her involvement in the game directs his/her choices
outside the game. For example, the game consumes his/her time devoted
to other activities, and it absorbs his/her attention also after it ends
(Taylor, 2003). In this case, the player’s commitment to the game may
become remarkable in his/her behaviour that does not belong to the game.
For example, “How do you know that someone is a Power Gamer? Bloody,
dark circles under their eyes, nervous tics and monotonous talks about the
same game” (“Co znaczy pg?”, 2015; the author’s translation). The practical
delusion of powergaming distorts fun: The player strives for success in the
game in such a way that he/she stops enjoying the game (Taylor, 2003).

The ethical delusion occurs in life situations when agents strive for
success in some game in a way which destroys their success in a more
important game. In this case, their emotions provoke them to sacrifice
more important values to achieve less important ones. Pragmatic econo-
mism is an example of this delusion. It consists in striving for some
(for example, financial) profit in a way that threatens or contradicts the
implementation of values considered by the individual/entity to be more
valuable than this gain. In this attitude, people can treat market and eco-
nomic rules as defining their life commitments. In effect of the pragmatic
economism, people can invest life energy in the financial profit or career
so much that they stop enjoying life.

Pragmatic economism can reflect in the theory of economism, which
implies that humans only have the so-called material needs (food, shel-
ter, and so forth) and that satisfying them entails satisfying all other
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needs and makes people happy by necessity (Bocheriski, 1987). As Jézef
M. Bocheniski remarks, economism is superstition because it is not con-
sistent with experience, which “is visible even in rich countries, where
material needs are satisfied with excess, but where many people, espe-
cially young people, feel unhappy and suffer” (Bochetiski, 1987, p. 35, the
author’s translation).

The aesthetic delusion occurs when the agent takes the aesthetic
attitude in situations which require a practical attitude and responsi-
bility. In consequence of this delusion, his/her emotions can become
‘blind’ to non-aesthetic values. For example, someone plays a strategic
online game that requires much time; at the same time, he/she has an
exam to take, which is also time-consuming. In this situation, success in
both games (the exam and the online game) is not possible: lack of time
requires choosing between the online game and studying for the exam.
The player knows this and values success in the exam above the success in
the game. However, if he/she experiences the aesthetic delusion, his/her
emotions may not reflect the conflict between the game and the exam.
They can provoke him/her to wishfully believe that there is no such con-
flict or to avoid thinking about it. He/she may still want to pass the exam,
but his/her emotions motivate him/her to sacrifice the chances to pass
the exam for the fun of playing the online game.

Emotions of the aesthetic delusion may become insensitive to intrinsic
values. For example, when people mob someone for fun, they may not
emotionally experience that they humiliate and harm this person if they
take the aesthetic attitude in this situation, even while believing that
human well-being and dignity is an intrinsic value. Some cases of gamifi-
cation may lead to the aesthetic delusion of emotions. For example, a sol-
dier who remotely controls a battle drone can esthetically enjoy a combat
game and not perceive emotionally that he/she kills people when he/she
takes the aesthetic attitude in the game.

Seren Kierkegaard in his books Fear and Trembling and Either/Or car-
ries out a phenomenological analysis of the aesthetic delusion. He calls
it the “aesthetic stage of existence”. As Kierkegaard notes, this attitude
is typical of children, who have a natural tendency to ignore the conse-
quences of their play. In consequence, it may pose a threat to them or
other people. The mental maturity of people relies, among other things,
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on the fact that they can play games in a way that does not compromise
their hierarchy of values and responsibility (McDonald, 2017).

The principle of a rational player

According to Weber, rational decisions are instrumentally rational and
value-rational. In the former, an individual chooses the means which
(according to his/her knowledge) are effective in achieving the goal
of the decision. Value-rational decisions are consistent with the hier-
archy of values adopted by the agent. Value-irrational decisions may
be instrumentally rational, but they are not entirely rational since they
contradict the agent’s hierarchy of values. A rational person does not
sacrifice the benefits he/she considers more critical in order to achieve
ones that are less significant according to his/her hierarchy of values. The
value-rational attitude is the inclination to make value-rational decisions.
Value-irrational agents do not have this attitude (Weber, 1985, p. 565).

The above conception of rational actions is compatible with some sys-
temic theories of games, like the mathematical theory of games, which
show that the player can simultaneously participate in more than one
game (in the systemic sense), where a higher evaluated game determines
and overrides the success and sense of actions in a lower regarded sub-
game. A rational player does not abandon the success of the superior
game for the sake of success in an inferior game (Dixit, 1991; Fink, 1960;
Jacko 2009, p. 119; Jarvinen, 2003; Juul 2005; Pfeffer, Salancik 1974, 1978;
Taylor, 2003, p. 306).

As this study shows, the emotional delusion of games is conductive
to instrumentally irrational and value-irrational decisions and attitudes.
The reason is that emotions of this delusion motivate agents to abandon
their victory in superior games to win in a less important game. For
example, as noted by Taylor (2003, p. 302-303), choices in powergam-
ing are instrumentally rational only in a single game, but they are not
instrumentally rational beyond this game since they are not efficient in
attaining the aims which do not belong to the game. Such choices are
value-irrational. If, for instance, the player values social relations more
than victory in the game, he/she should promote their quality, but in the
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case of powergaming he/she does not - he/she can sacrifice these values
for the victory in a game (Taylor 2003, p. 302-303).

Similarly, the ethical delusion of emotions is conducive to value-irra-
tional decisions and attitudes. For example, people who take the attitude
of practical economism may be instrumentally rational in attaining par-
ticular economic goods. However, they are not value-rational when they
satisfy their economic needs at the expense of their happiness or other
intrinsic values.

Conclusion: The normative aspect
of emotional immersion

The objectives of the study are descriptive and analytical. Therefore,
it does not offer any answer to normative questions, such as: Should play-
ers take the value-rational attitude in games? or Why should players be value-
rational? The affirmative answer to the former question is an assumption
of Weber’s theory of rational attitudes and is implicit in some theories
of ludology, for example, in the principle of fair play in sport or com-
puter games (D’Agostino, 1995; Feezell, 2004; Floridi, 1999, 2003, 2005;
Sicart, 2005). These theories also indicate some answers to the latter
question. They show that value-irrational decisions are dangerous and
socially harmful (D’Agostino, 1995; Consalvo, 2005; Dodig-Crnkovic, Lars-
son, 2005; Feezell, 2004; Jarvinen, 2003; McCormick, 2001; Novak, Coakley
2013; Reynolds, 2002). One can find some answers to these questions in
the philosophical theories which show that value-irrational decisions
contradict the freedom of decision-makers (Sartre, 1943; Fromm, 1941),
deny their self-identity (D’Agostino, 1995; Consalvo, 2005; Dodig-Crnko-
vic, Larsson, 2005; Feezell, 2004; Jarvinen, 2003; Kand 2010; McCormick,
2001; Novak, Coakley 2013; Reynolds, 2002), and corrupt the experience
of fun in fun-games (Jacko, 2015, p. 58-59). However, these theories do not
directly regard the emotional immersion of games. Constructing a moral
theory of immersion can be the task for further examination, which can
take the point of departure in the analyses of this study.
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Doswiadczenie wartosci w przezyciu emocjonalnej imersji

Abstrakt: W pracy przedstawiono fenomenologiczna analize doswiadcze-
nia wartosciw przezyciu emocjonalnejimersji w grach. Tekst pokazuje dwa
jego warianty: emocjonalna iluzje oraz emocjonalne ktamstwo. W emocjo-
nalnej iluzji gracz emocjonalnie dystansuje sie wzgledem wtasnej hierar-
chiiwartosci, aby rozkoszowaé sie gra. W emocjonalnym ktamstwie emocje
motywuja graczy do decyzji niezgodnych z przyjeta przez nich hierarchia
wartosci. Zaproponowano wyjasnienie tych doswiadczen w kontekscie nie-
ktérych teorii racjonalnego dziatania.

Stowa kluczowe: immersja, racjonalny gracz, etyka, zarzadzanie wraze-
niami
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Inny $wiat, inny twérca. Another World Erica
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Abstract: The aim of this article is to demonstrate the relationship be-
tween Another World and Emmanuel Lévinas’s philosophy of dialogue.
The researcher, taking into account the French philosopher’s reflections
on separation, atheism and Face, proposes to read the work of Eric Chahi
as a self-reflective form of authorial expression. Another World is not only
athorough look atthe relationship between players and the Other, butalso
a reflection on programming as a simultaneous catalyst for isolation and
opening up to the Other.
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1. Wstep

Wspétczesna kultura gier cyfrowych ostatnio coraz bardziej koncentruje
sie na kwestii stosunku gracza do innych postaci uczestniczacych w roz-
grywece jako non-player characters. Gracz zwykle wystepuje w grach w roli
niszczyciela swiatéw, ktéry eksploatuje wirtualng przestrzen w celu jej
porzucenia. W cze$ci produktéw elektronicznej rozrywki, np. w Hatred,
$wiadomie wdrazang strategia jest unicestwianie wirtualnych postaci,
czyli zarazem komputerowego Innego (Destructive Creations, 2015).
Z reguly wrég odwdziecza sie osobie grajacej tym samym, jednakze obec-
nie kwestie podejscia do Innego poddaje sie daleko idacej problematyzacji,
dzieki czemu relacja ta opiera sie juz niekoniecznie na checi wzajemnego
zniszczenia, czesciej za§ na obopdélnym zrozumieniu. Wyrazem tego jest
szereg mechanizméw demaskujacych cyniczng nature gracza w Undertale
(Fox, 2015) oraz Firewatch (Campo Santo, 2016).

Nie o najnowszych grach bedzie tu jednak mowa w kontekscie intere-
sujacej nas relacji gracza z Innym, ale o nieco juz zapomnianej produkeji
francuskiego przedsiebiorstwa Delphine Software, ktéra nawet w samej
swojej nazwie zawiera stowo ,Inny”. O Another World (1991), bedacym
wlasciwie wylacznie dzielem francuskiego projektanta Erica Chahiego
(sporzadzit on do tej produkcji kod programistyczny, oprawe graficzng
oraz animacje), w momencie wydania méwiono w samych superlaty-
wach. W recenzjach pojawialy sie poréwnania do filmu interaktywnego
,0 catkiem surrealistycznej atmosferze” (Ladoire, 1991), a takze do zrea-
lizowanej w podobnych warunkach amerykanskiej gry Prince of Persia
(Brederbund Software, 1989), ktéra Another World miat przewyzszaé
pod wzgledem estetycznym (Harbonn, 1991). Swoja estyme zawdzie-
czal jednak nie tylko éwczesnie nowatorskiemu stylowi wykonania,
lecz réwniez samemu aktowi tworzenia: Chahi, projektujac éw tytut
samodzielnie, pozwalatl przetrwaé¢ medialnemu kultowi pojedynczych
autordéw gier, ktéry na poczatku lat 9o. XX wieku tracil na znaczeniu we
francuskiej branzy multimedialnej rozrywki (Le Diberder, Le Diberder,
1993, . 96).

Co prawda anglojezyczni dziennikarze ostatnio coraz krytyczniej
odnoszg sie do produkeji Chahiego, zarzucajac twércy sadystyczny stosu-
nek do gracza oraz nieintuicyjne wprowadzenie uzytkownikéw w $wiat
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gry (Walker, 2010; Moriarty, 2014). Jednak Another World wciaz wydaje
sie interesujacym materialem do analizy, poniewaz da sie¢ w nim dostrzec
motyw nawotywania do tego, aby samotny czlowiek w coraz bardziej
zatomizowanym $wiecie podjat prébe kontaktu. Aby staratl sie o dialog
z Innym, choéby pochodzacym z odlegtej rzeczywistosci.

Niniejszy artykul stanowi prébe spojrzenia na Another World przez
pryzmat biografii samego artysty. Teoria autorska i mozliwosci jej wyko-
rzystania do badan nad omawianym medium byly przedmiotem zainte-
resowania takich polskich groznawczy, jak Dominika Staszenko (2015)
oraz Marta Kania (2017). W kontekécie Another World ma zastosowanie
zwlaszcza pojecie digital artisan (cyfrowego rzemieélnika), ktére Kania
stosuje na okreslenie oséb eksperymentujacych z programowaniem gier
w celu wyrazenia swojej osobowosci (tamze, s. 12-25). Another World,
jako dzielo jednej osoby (cyfrowego rzemie$lnika wilagnie), stanowi
odzwierciedlenie - przenikajacego cyberkulture szczegdlnie w latach
80. XX wieku - modelu ,romantycznego indywidualizmu” (Streeter, 2011).
Niemniej jednak przestanie, ktére niesie ze sobg gra Chahiego, dalekie
jest od celebrowania indywidualistycznych postaw zyciowych, co zostanie
wykazane dzieki odniesieniu sie do koncepcji filozoficznych.

2. Biografia

Eric Chahi urodzit sie w 1967 roku jako pétimigrant. Jego matka byta
wprawdzie rodowita Francuzka, lecz jego ojciec pochodzit z berberyj-
skiego narodu Kabyléw i wyjechat z Maghrebu jeszcze w momencie, gdy
koficzyta sie II wojna $wiatowa (Ichbiah, 2013, s. 10). Chahi znajdowat
sie wiec od urodzenia na pograniczu dwéch kultur. Choé dziecifistwo
przysztego programisty nie przebiegalto zbyt burzliwie - rodzina rezy-
dowata w spokojnej podparyskiej miejscowoéci Lésigny (tamze, s. 11) -
jego pochodzenie przelozylo sie na pdzniejsza fascynacje Orientem oraz
realiami Bliskiego Wschodu.

Chahi zaczynal swoja kariere na poczatku lat 80., od amatorskich
realizacji gier zreczno$ciowych. Znany stal sie szerszej publicznosci
francuskiej za sprawg labiryntowej gry przygodowej Le Sceptre dAnubis
(Micro-Programmes 5, 1984). Juz w niej pojawily sie watki orientalne:
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zadaniem gracza bylo przemierzanie egipskiej piramidy w poszukiwaniu
tytutowego artefaktu, ktéry miat pézZniej sta¢ sie eksponatem w pary-
skim Luwrze. Gra podsumowywala niejako praktyke zawlaszczania débr
kulturowych Bliskiego Wschodu przez Zachéd; gracz wchodzit w role
zdobywcy, ktéry ograbiat cudzy $wiat i czerpat z niego korzysci.

Wieksza stawe zyskat Chahi za sprawg dwdch survival horroréw.
Pierwszy z nich, Infernal Runner (Loriciels, 1985), stanowit konwersje
(na Amstrada CPC) arcydzieta Michela Koella oraz Yves'a Korty pod
tym samym tytulem, wydanego na Commodore 64. Natomiast drugi,
Le Pacte (Loriciels, 1986), przetwarzat schematy satanistycznego kina
grozy. Uzytkownik obu gier mierzyt sie zaréwno z ontologiczna izolacja
gléwnego bohatera, ktéra nalezalo przezwyciezyé (w Infernal Runnerze),
jak i z grozba popadniecia w szalefistwo w wyniku starcia z demonami
zamieszkujagcymi nawiedzone domostwo (w Le Pacte). Innymi stowy,
w tych dwéch dzietach eksploracji podlegaty stany psychiczne.

Wszystkie owe motywy powrdci¢ mialy ostatecznie w opus magnum
Chahiego, za ktére uznawany jest Another World. Projektant rozpoczat
prace nad nim w 1989 roku, gdy sukces odniosta zaprojektowana przez
Paula Cuisseta gra Les Voyageurs du Temps: La Menace (Delphine Software,
1989), do ktérej autor Le Sceptre dAnubis wykreowal oprawe graficzna.
Prace owe trwaly dwa lata i przebiegaly we wzglednej izolacji twérczej
(Nutt, 2011). Tak jak realizator Prince of Persia Jordan Mechner, Chahi
wygenerowal animacje do gry metoda rotoskopowania, filmujac swdj
ruch za pomoca kamery i modelujac poszczegélne klatki z uzyciem wias-
nego, oryginalnego oprogramowania. Komfort dziatani dawato Chahiemu
mieszkanie jego rodzicéw - tam nie musiat troszczy¢ sie o zapewnienie
sobie godziwych warunkéw zycia (Arendt, 2011). Pracowat w catkowitym
skupieniu na procesie twérczym, a w tre$¢ gry zaczal wplataé watki
autobiograficzne.

3. Separacja i ateizm
Pewnej ponurej nocy gléwny bohater Another World, Lester Chaykin,

zatrzymuje sie z piskiem opon czarnego ferrari na terenie swej posiadtosci,
wyposazonej w reaktor atomowy. Mozna potraktowac ja jako pustelnie:
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otoczona jest murem oraz drutem kolczastym, a zamieszkuje ja tylko
gtéwny bohater. Otwiera on przejécie prowadzace do windy, w ktérej
przechodzi skomplikowang procedure potwierdzania tozsamosci (system
komputerowy skanuje ciato i siatkéwke mezczyzny). Wkracza do wnetrza
swojej bazy twdrczej, w ktérej panuje catkowita ciemnosé. Widok ten
wyraznie przypomina to, co opisywal Johann Wolfgang Goethe (1953):

A oto zyje w mroku, w cieniu,

w przekletym, ponurym wiezieniu,

gdzie przez szkiet barwnych zator wpada
jasnoé¢ zamglona, brudna, blada.

Pustelnicza egzystencja Chaykina nieuchronnie musi budzi¢ skojarze-
nia z izolacja twércza samego projektanta gry (potwierdza to jeszcze
paralela podobnie brzmigcych nazwisk: Chaykin-Chahi). Na dodatek
system operacyjny komputera, ktéry naukowiec obstuguje, nosi nazwe
Peanut (Orzeszek). Pozwala to uznaé, ze bohater istotnie zyje w skorupie,
zamkniety na reszte §wiata.

Nie bez powodu zastosowany w grze zostal wtasnie taki wstep, przy-
bierajacy forme charakterystyczng dla kina - ze wzgledu na obecno$é¢
montazu scen i zréznicowanych ujeé, ale zarazem na brak mozliwosci
ingerencji gracza w przebieg zdarzen. Kryje sie w owym intro glebsza
refleksja nad samym bytem ludzkim, ktéra wprowadza jednoczesnie
w zagadnienie kontaktu z Innym. Dlatego proponuje odwotaé sie tu
do jednego z czolowych przedstawicieli filozofii dialogu, Emmanuela
Lévinasa.

Sytuacje, w jakiej dotychczas znajduje sie Chaykin, autor Catosci i nie-
skoriczonosci opisuje jako stan separacji (Lévinas, 2014). Przy czym w rozu-
mieniu Lévinasa jest to oddzielenie nie tylko od innego bytu, lecz takze
od Bytu, od transcendencji: w owym stanie ,czlowiek Zyje na zewnatrz
Boga, u siebie, jest soba, egoizmem. Dusza - wymiar psychiki - spelnie-
nie separacji - jest z natury ateistyczna” (tamze, s. 52). Ateizm istota
ludzka nabywa, rodzac sie. W przypadku Another World taka duszg atei-
styczng okazuje sie Chaykin - z racji wykonywanego zawodu. Przeprowa-
dza bowiem badania nad czastkami elementarnymi, poszukujac prawdy
o wszech$wiecie metodami naukowymi. Jak jednak pisze Lévinas, upra-
wianie nauk $cistych wolno poréwnaé z uprawianiem filozofii:
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Kazda filozofia poszukuje prawdy. Nauki $ciste réwniez mozna zdefiniowaé przez
takowe poszukiwania, jako ze z filozoficznego erosa, czy to zywego, czy w nich drze-
miacego, biora [one] swoja szlachetna pasje (1987, s. 47).

Obie dyscypliny daza tez do odkrycia prawdy o Innym. Nauka tak jak ,filo-
zofia oznacza metafizyke, a metafizyka zapytuje o bosko$¢” (tamze). Pro-
tagonista staje sie personifikacja nauki nowozytnej, ukierunkowanej na
upodmiotowienie czlowieka kosztem redukcji wszelkiego innego bytu do le
Méme, pojecia rozumianego tutaj jako To Samo, zastepowanie réznorodno-
$ci monotonia (tenze, 1994, s. 59). Zarazem jednak badania przeprowadzane
przez Chaykina w Another World, paradoksalnie, stuza spotkaniu z Bytem.
Jak twierdzi Lévinas, separacja jest warunkiem wymaganym do nawigzania
relacji Ja z Innym. Bez ateistycznego dystansu nie mozna by méwié o kon-
takcie z bytem transcendentnym, z Nieskoriczonoscia: , Idea Nieskoniczono-
Sci - relacja miedzy Toz-Samym i Innym - nie usuwa separacji. Transcen-
dencja tylko jg potwierdza” (tenze, 2014, s. 54). Lester, bedac odizolowanym
od reszty $wiata, poszukuje kontaktu z odmiennymi istnieniami poprzez
akt kreacji wlasnego uniwersum. To ,pragnienie metafizyczne”, pragnie-
nie poznania niepoznawalnej Nieskoriczonosci, nie daje sie nigdy w pelni
zrealizowaé: ,Umrzeé dla Niewidzialnego - oto metafizyka” (tamze, s. 20).

Nieskoniczono$¢é przypomina protagoniicie o swej niepoznawalno-
Sci, gdy w trakcie uruchomionego przezen eksperymentu bez konkret-
nej przyczyny zbiera sie burza. Uderzenie pioruna w wyniku dziatan
badacza realizuje pragnienie metafizyczne Chaykina - przenosi go do
alternatywnej rzeczywistosci, w ktérej gléwny bohater bedzie w stanie
obcowaé z wykreowanym przez siebie Innym. Ceng za takie spotkanie
jest jednak $mier¢. Gracz zyskuje moc sprawcza w momencie materiali-
zacji Lestera w Innym Swiecie, jednak od razu mierzy sie z uniwersum
$miertelnie niebezpiecznym dla gtéwnego bohatera, w ktérym moze
zosta¢ on réwnie dobrze uSmiercony przez dzika bestie, jak i spopielony
przez jednego z mieszkancéw nieznanej mu rzeczywistosci.

Ten ostatni, obcy i wrogi, powinien, mozna by sadzié, naruszaé tozsamos$é Ja. [...] [Ale]
sposéb, w jaki Ja istnieje wobec ,innego” $wiata, polega wlasnie na przebywaniu, na

utozsamianiu sie przez istnienie w nim jak u siebie (tamze, s. 23).

Otéz to - jak u siebie. Lester, wkraczajac do Innego Swiata jako reprezen-
tant zachodnioeuropejskiego kregu kulturowego, konfrontuje si¢ niejako
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z orientalng, pustynno-skalistg przestrzenia usiang kamiennymi budow-
lami, przypominajaca fantazmat na temat maghrebskich scenerii, unie-
$miertelniony przez kulture popularna. Jednoczesnie mozna dostrzec,
ze taka wizja alternatywnej rzeczywistosci jest projekcja wyobrazonych
lekéw sterowanej postaci, znajdujacej sie na pograniczu kulturowym.
Z perspektywy gracza, ale réwniez Lestera, cztekoksztattni mieszkaincy
Innego Swiata wygladaja bardzo podobnie, a wiec na poziomie repre-
zentacyjnym zostaja sprowadzeni do Tego Samego. Zarazem jednak
sam gracz, wcielajac sie w Lestera, moze zaja¢ pozycje wyobcowanego
Ja, ,ktére samemu sobie wydaje sie inne” (tamze). Trudna do oswojenia
mechanika gry sprawia, ze jej uzytkownik nieustannie konfrontuje sie
z nowymi wyzwaniami - od przeciskania sie przez tryskajace wrzat-
kiem rury wentylacyjne po walke czotgéw, podczas ktdrej trzeba wcisnaé¢
okreslone przyciski pojawiajace sie¢ na ekranie w postaci diegetycznej
klawiatury. Ponadto, jak zauwaza Justyna Janik (2015), bohater sterowany
przez gracza:

jest elementem chaosu, ktéry pojawia sie w tadzie. Przynosi [...] z soba cala swoja
fantazje i zywiotowo$é, a takze poczucie wyzszosci swoich celéw nad celami sza-
rej, jednolitej masy syntetycznych istot zapelniajacych wirtualny $wiat gry (Janik,
2015, 5. 67).

Takiej destabilizacji wewnetrznej rzeczywistosci gry nie potrafig jednak
zaakceptowaé wirtualni tubylcy. Niesmialy pojednawczy gest podnie-
sienia reki, jaki wykonuje Lester wobec pierwszych napotkanych auto-
chtonéw, nie spotyka sie ze zrozumieniem. Bohater zostaje postrzelony,
a w dalszej czesci gry grozi mu ze strony ,tutejszych” $miertelne nie-
bezpieczenistwo. Chaykin swoja innosciag prowokuje istoty do préb jego
zabicia. Odwotajmy sie jeszcze raz do Lévinasa:

Moge chcieé zabié tylko byt absolutnie niezalezny, ktéry nieskoriczenie przerasta moja
wladze, ktéry zatem nie przeciwstawia sie jej, lecz paralizuje sama mozno$¢ wiadzy.
Jedynym bytem, ktéry moge chcieé zabié, jest inny czlowiek (Lévinas, 2014, s. 233).

Lesterowi pozostaje w takiej sytuacji wylacznie bronié sie przed zagroze-
niem ze strony tubylcéw z Innego Swiata, ktérzy daza do eksterminacji
fizycznej ,intruza”. Tylko jeden z autochtonéw zechce z empatia spojrzeé
nan w catkowicie odmienny sposéb - jako na Twarz.
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4. Twarz

W terminologii Lévinasa pojecie Twarzy zyskuje szczegélna pozycje.
Twarz jest wcieleniem Innego: moze by¢ nim czlowiek, ale réwniez Bég.
Relacja, w jaka wchodzi Ja z Twarza, polega na byciu wezwanym do
pelnego poswiecenia si¢ innej osobie, a jednoczesnie przejecia za nig
odpowiedzialnosci. Jak pisze interpretatorka Lévinasa, Marta Agata
Chojnacka:

Odpowiedzialno$¢ jest mi narzucona, ja za$ catkowicie ,wystawiam si¢” Innemu. Sza-
lefistwo odpowiedzialnoéci kaze mi porzuci¢ swéj $wiat - Drugi staje si¢ moja obsesja.
Moje catkowite po$wiecenie staje sie dzialaniem moralnie stusznym (2011, s. 146).

Zarazem, jak zauwaza Barbara Markowska (2009, s. 113), relacja pomiedzy
Ja a Twarza nigdy nie ma charakteru dialogicznego, symetrycznego, gdyz
Ja otwiera sie na Innego w sposéb jednostronny.

Takie tez jest postepowanie Buddy’ego - tym potocznym mianem gra-
cze okre$laja postaé przyjaznego Obcego w Another World (Plunkett, 2011).
Buddy, ktérego Lester poznaje podczas pobytu w klatce, od poczatku
przejawia cheé bezinteresownej pomocy postaci gracza. Nie zabija go,
a w wielu sytuacjach krytycznych wrecz ratuje przed $miercig, pomaga-
jac mu tym samym w meczeriskim pochodzie po Innym Swiecie. Porzuca
swoja rzeczywisto$¢, zeby wstawic sie za bezbronnym Innym. Wiasnie
dzieki takiej postawie, chociaz w grze nie pada miedzy nimi zadne stowo,
Buddy przeprowadza z bohaterem symboliczng rozmowe, ktdrej celem
jest pomoc Lesterowi w odnalezieniu drogi do Nieskonczonosci.

Na te droge badacz ostatecznie trafia, cho¢, jak juz wspomniano, ptaci
za to wysoka cene. Brutalnie skopany przez wrogiego straznika, ostat-
kiem sit uruchamia witaz prowadzacy do wyjscia na zewnatrz. Czotgajac
sie, w konicu traci przytomno$¢ z bélu. Zostaje wniesiony przez Buddy’ego
na grzbiet czarnego smoka, na ktérym obaj odlatujag w kierunku hory-
zontu. Zasadne wydaje sie tutaj odniesienie loséw Lestera do biografii
samego Chahiego, gdyz opracowat on éw final w kryzysowym momencie
prac nad gra. Po latach wspominal: ,na kilka tygodni przed wydaniem
zwijatem si¢ w ukropie. Nalezalo ukonczy¢ gre przed Bozym Narodze-
niem, a spatem bardzo malo. To uczucie zmeczenia wyrazitem poprzez
postaé” (cyt. za: Ichbiah, 2013, s. 114).
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Zamkniecie opowiesci bylo wiec improwizowane. Paradoksalnie jed-
nak, dobrze oddalo stan ducha artysty, ktéry stworzenie Another World
przyplacit cierpieniem.

5. Zakonczenie

Biorac pod uwage biografie Chahiego, mozna odczytaé¢ Another World
jako oryginalng prébe przepracowania problematyki spotkania z Innym
za po$rednictwem medium komputerowego, ktére w momencie powsta-
nia produkgcji byto postrzegane jako izolujace cztowieka od odmiennych
istnien - czynigce zenl ,monade w sensie indywiduum wypelnionego
obrazami, a pozbawionego okien”, by uzy¢ stynnej metafory Wolfganga
Welscha (1996, s. 526). Otéz Another World, wbrew zawartej w nim mrocz-
nej refleksji nad postmodernistycznym $wiatem, zdaje sie udowadniaé,
ze relacje z Innym da sie zmodyfikowaé, pdzniej za§ nawet zainicjowaé
kontakt z owym obcym, a to dzieki zbawczemu aktowi tworzenia, nawet
jesli zaktada on separacje od otoczenia. Co wiecej, separacja ta jest wrecz
wymagana od artysty, zeby za poSrednictwem swojego dziela nawigzat on
stosunki z drugim czlowiekiem. I jak pokazuje olbrzymi sukces produkeji,
wtlasnie dzieki Another World oraz swojemu poswieceniu Chahi zyskat
szanse na komunikacje z graczami, ktéra zaowocowala jego pdzniejsza
stawg medialng. Opus magnum francuskiego projektanta w konsekwencji
problematyzuje - czesto zarzucang - kwestie autorstwa gry, jednoczesnie
zapraszajac do refleksji nad relacja gracza z Innym.
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Filip Jankowski - filmoznawca, doktorant nauk o sztuce na Wydziale Zarzadzania
i Komunikacji Spotecznej Uniwersytetu Jagielloriskiego

Inny $wiat, inny tworca. Another World Erica Chahiego jako
przypowiesc o Twarzy

Abstrakt: Celem niniejszego artykutu jest wykazanie zwigzkéw gry Another
World z filozofia dialogu charakterystyczng dla Emmanuela Lévinasa. Ba-
dacz, uwzgledniajac rozwazania francuskiego filozofa na temat separacji,
ateizmu oraz Twarzy, proponuje odczytanie dzieta Erica Chahiego jako
autorefleksyjnej formy wypowiedzi autorskiej. Another World jest w tym
Swietle nie tylko wnikliwym spojrzeniem na relacje: gracz-Inny, ale réw-
niez refleksja na temat programowania jako jednoczesnego katalizatora
izolacjii otwarcia na Innego.

Stowa kluczowe: gra wideo, filozofia w grach, autorstwo gier, Inny
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Creation of the fictional world
in The Witcher 3: Wild Hunt
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Abstract: The article focuses on worldbuilding techniques used in
The Witcher 3: Wild Hunt in order to create a self-contained fictional world.
Firstly, an overview of the characteristics of game spaces is provided. Sec-
ondly, following a brief introduction to Andrzej Sapkowski’s fiction, the
article discusses the design methods the game uses for representing to-
pography, architecture, human and nonhuman activity, as well as for pro-
viding background information about various locations. It is concluded
that the game space may be seen as anindependent ontological construct
and not only a framework for gameplay.

Keywords: worldbuilding, video games, The Witcher
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1. Introduction

The immense success of The Witcher game series (2007-2016), and in
particular its final installment, excited much interest for the characters
and settings which make up that which is popularly referred to as ‘the
Witcher’s universe’. The games fall within the cRPG genre and focus on
the character of Geralt, a professional monster slayer. They are set in
a medievalesque, low-fantasy world which is an adaptation' of Andrzej
Sapkowki’s prose. The Polish writer published two collections of short
stories and six novels that revolve around Geralt’s adventures. Since
their release, Sapkowski’s books became a phenomenon, especially in
Poland, but also in a number of other countries. The acclaim the books
earned is traced by critics, for instance, to an ingenious employment and
transformation of various themes and genres combined with the skilled
use of irony and humour (Wréblewska, 2015, p. 96), or to the successful
encouragement of readers to tackle difficult contemporary issues from
a safe distance, through the lens of fantasy that, nonetheless, remains
grounded in reality (Gemra, 2001, p. 185). Notwithstanding, The Witcher
as a franchise gained exponentially growing international popularity only
after the release of the games.

The aim of this article is to discuss the worldbuilding methods
employed by CD Projekt Red in the development of The Witcher 3: Wild
Hunt? (including the two official expansions, Heart of Stone and Blood
and Wine) in order to indicate how the game contributed to the growth
of the franchise, primarily through the introduction of extensive, self-
contained fictional spaces whose purpose extends beyond the necessity
of providing a framework for the gameplay and narrative. The discus-
sion is limited to official material only and aims to avoid references

! It is important to note that the game series is not an adaptation per se, but rather
a spin-off. Sapkowski fervently stands by his conviction and denies that the in-game
content, being an adaptation, is in any way canonically related to the books. The author
states that “in no way can it be considered to be an ‘alternative version’, nor a ‘sequel’
to the witcher Geralt stories. Because this can only be told by Geralt’s creator. A certain
Andrzej Sapkowski” (Purchase, 2012). Without raising the poststructural questions about
authorial intent, there is no doubt that the games are currently embraced as canon (or
part of ‘the Witcher’s universe’) by the majority of fans.

% Abbreviated to TW3.
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to other works in The Witcher franchise (graphic novels, film adaptations,
role-playing games, board games). This restrictiveness is motivated by
reasons of space and on the grounds that, arguably, TW3 offers players
a well-developed world. Moreover, as Maria Garda accurately noted, the
source of worldbuilding in ‘the Witcher’s universe’ has clearly shifted
from Sapkowski’s fiction to the new media (2010, p. 25), games in par-
ticular. Considering its size, TW3 aspires to be a major contributor to the
expansion and actualisation of the world of The Witcher franchise and,
in fact, succeeds in doing so by providing much required content: a vast,
immersive virtual topography that supports a plenitude of events, char-
acters and supplementary lore.

2. Worlds in Video Games

With our focus on spaces in TW3, it seems reasonable to cite Espen
Aarseth, who in the paper “Allegories of Space” makes a claim that “the
defining element in computer games is spatiality” and continues that
“games are essentially concerned with spatial representation and nego-
tiation” (2007, p. 44). This seems particularly relevant when we consider
a vast, open-world game such as TW3. Aarseth posits that video game
spaces are in fact not spatial, but, as a result of a reductive operation,
symbolic and bound by mechanics, which makes gameplay possible (2007,
p- 45). By involving the concept of allegory, he concludes the article stat-
ing that games “pretend to portray space in ever more realistic ways, but
rely on their deviation from reality in order to make the illusion playable’
(2007, p. 47). In other words, game spaces imitate a kind of a reality in
order to support the mechanics and gameplay.

»

The relationship between an illusionary world of a video game and
the game mechanics lies at the heart of game studies. In his semi-
nal Half-Real (2005), Jesper Juul articulates an important distinction,
namely, that rules in games are always nonnegotiable, while fictional
elements, if present, are always arbitrary and incomplete. Therefore,
for a ludologist, worldbuilding serves an ancillary purpose. Jan-Noél
Thon, a representative of narratologists, comments on fictional worlds
in video games:
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All presentations of fictional worlds are necessarily incomplete and players - adhering
to what is known as the “reality principle” (...) or the “principle of minimal departure”
(-..) - use their world knowledge to ‘fill in the blanks’ when trying to imagine these
worlds. While the question of how we construct mental representations of fictional
worlds is certainly relevant, it has to be emphasized that fictional worlds are neither
their medial presentations nor their mental representations (2009, p. 2).

Thon reiterates and adjusts to a new medium Wolfgang Iser’s (1995)
influential phenomenological approach to fiction, wherein the meaning
of a text is an end-product of the material the author provides; the mate-
rial whose elements are always to an extent incomplete, and the reader’s
creative participation, i.e. the introduction of subjective contributions,
is necessary to resolve the text’s indeterminacy. In other words, recep-
tion of video games is a result of negotiations between the (audiovisual)
material, (fixed) mechanics and player’s participation.

In consideration of the above, Michael Nitsche proposes a method
of analysing game spaces which reconciles the preferences of narratolo-
gists and ludologists. His comprehensive model accounts for the game
mechanics, the player’s subjective contribution and their interaction with
the game, as well as with other players. He divides game spaces into five
planes, all of which are required in order to produce enjoyable gameplay:
rule-based space, mediated space, fictional space, play space, social space
(2008, p. 15-16). Let us consider Nietche’s comments on the interaction
between the first three:

The rule-based space is defined by the code, the data, and hardware restrictions.
It is the world of the functional restrictions that often mirror architectural struc-
turing of video game spaces. This world is the basis for the mediated space, which
consists of all the output the system can provide in order to present the rule-based
game universe to the player. In the case of commercial video games this layer consists
mainly of audiovisual and tactile output that provides a form of presentation. The
player is confronted with this presentation and imagines a world from the provided
information—the fictional space. Based on the fictional world players decide on actions
to affect the game space (2008, p. 16).

The following discussion of worldbuilding in TW3 is narrowed down

to the first three planes, with a particular emphasis of the second one.
As pointed out above, fictional worlds are by their nature incomplete.

While various media have their own means of diminishing any existing
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indeterminacies (some common methods being the convergence of other
media or the utilisation of the recipient’s prior knowledge, experience
and expectations related to the medium or a genre), video games most
notably make use of such mechanisms as interactivation, visualisation,
auralisation, to apply the terminology proposed by Mark J. P. Wolf in
Building Imaginary Worlds (2012). Therefore, they are capable of render-
ing refined, believable fictional environments as sets for stories within
the available, yet ever-expanding technological boundaries. Some critics
also indicate the potential for video games to excel in building worlds. For
example, Henry Jenkins argues, video games “may more fully realize the
spatiality of these stories, giving a much more immersive and compelling
representation of their narrative worlds” (2002, p. 5). We may also refer
to Lev Manovich, who in a relatively early survey of new media considers
“navigating through space [in a video game], both as tool of narration and
of exploration” and adds that “exploring the game world, examining its
details and enjoying its images, is as important for the success of games
such as Myst and its followers as progressing through the narrative” (2001,
p. 247). These observations are particularly accurate when we consider
cRPG as a genre, where much emphasis is placed on the well-developed
structure of the constructed world which offers players many a location
to investigate.

3. Worldbuilding in TW3

3.1 Source Material

Because TW3 is an extrapolation from the literary setting created by
Sapkowski, it is difficult, or even counterproductive, to completely avoid
reference to the books. However, it must be underscored that a detailed
discussion of the source material emergent from the short stories and
novels is beyond the scope of this article. And at any rate, the background
information of the originals is scarce. As such, it proves to be insufficient
for Geralt’s adventures to be regarded as set in a full-fledged fictional
world, in particular in the context of organised spatiality. This assertion
reflects what Sapkowski admitted himself in an interview, reiterating
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that he created “a pseudo-world, merely a background” which “is a cer-
tain ontological construct, but which is ancillary to the plot and not its
own fantastically bizarre ontology”® (Bere$, Sapkowski, 2005, p. 274).
It seems that Sapkowski was aware that his creation lacks the detail
many other fantasy worlds have: an abundance of content, a consistent
history and mythology, an organised fictional space.* The image that
emerges from the prose is that of a gritty, low fantasy setting imbued with
moral ambiguity, brutality, racial and religious prejudice and persecution
typically associated with the Dark Ages. Sapkowski also draws heavily on
Slavic folklore and demonology® which he combines with Arthurian and
Nordic material, more typical of fantasy as a whole; furthermore, the
novels and short stories are highly intertextual.®

Sapkowski’s writing style is drawn-out, yet even though some of his
descriptions of characters and locations may be picturesque and lengthy
(interestingly, many of such descriptions appear to be used only for aes-
thetic or rhetoric purposes and ultimately prove to serve as introductions
of episodic, irrelevant places, characters or histories which play an inci-
dental role in the main plot), most are rather laconic. For instance, one
can try in vain to find a detailed depiction of Geralt. What stands out the
most in the author’s style is how talkative, witty and philosophical his
characters are: extensive dialogues are one of Sapkowski’s chief world-
building methods and, therefore, serve as a major source of character
and setting exposition. While these features make for an interesting read,
they are not so useful for developing a systematic setting. In particular,
due to a lack of a metatextual spatial framework, it is difficult to map
these rather incidental descriptions of locations and events.

® Author’s translation.

* Unlike authors who create detailed worlds for their fiction, Sapkowski did not pre-
pare maps for his setting. Whereas the first maps were drawn by fans in collaboration
with the author, the first official maps were only appended to the games.

® For a discussion of motifs borrowed from Slavic mythology in Sapkowski’s texts,
refer to Pawel Zaborowski’s article “Mitologia stowiariska w cyklu o wiedZminie” (2015).

¢ The description is necessarily succinct. For a extensive discussion, see the pioneer-
ing work by Katarzyna Kaczor, Geralt, czarownice i wampir (2006), which offers a detailed
description of characters, plot patterns, inspirations and motifs. For an in-depth analysis
of intertextuality, in particular of the borrowings contained in mottos or stylised excerpts
provided by Sapkowski before each chapter, refer to Maciej Kuster’s article (2015).
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3.2. In-game Worldbuilding Techniques

As inspiring and successful as Sapkowski’s writing might have been, the
characteristics of the literary originals (the dominant role of dialogues,
the patchwork nature of the created setting, the limited source material,
but also Polish folk, which may be regarded as ‘exotic’ by foreign recipi-
ents’) posed a number of challenges for CD Projekt from a game develop-
ment standpoint. For instance, by transferring the setting to another
medium intended for an international audience, the developers had
to ensure that the world they present is attractive to all potential recipi-
ents: both those familiar with and new to Sapkowski’s writing and the
previous games in the series. TW3 assumes that the player is familiar
with the key characters and the specifics of the setting. Newcomers are
provided with an in-game summary of lore, either delivered via dialogues
(and notably a lengthy exposition of the nature, history and politics of the
world offered after the prologue sequence) or journal entries. Despite
this, initially TW3 may be overwhelming and confusing to new audiences,
as it requires a degree of familiarity with the setting. This is largely attrib-
utable to the game being a part of a larger franchise. In this regard, TW3
is an example of situation discussed by Jenkins where a game offers an
independent experience (and its game spaces are a useful tool to unfold
immersive and memorable narratives), yet the entirety of the narration
is only available when we peruse other media which form a larger nar-
rative system (2002, p. 7).

The game makes use of audio-visual effects and interactivity to con-
struct its world.® Regarding the graphics and the music in TW3 (after
passing the minimum hardware requirements threshold), the game’s
engine is capable of generating compelling, picturesque environments.
To quote Wolf and his categorisation of game spaces, TW3 presents us

7 TWS3 returns to a more Slavic aesthetic, after a departure towards a more generic
fantasy art style of The Witcher 2.

# Still, the game remains somewhat faithful to the original in its dependence on dia-
logues (both interactive and cut-scenes). TW3 is a fully voice-acted game and the number
and runtime of dialogues and cut-scenes is sometimes criticised as being too extensive.
On the one hand, this may be regarded as having a potentially negative influence on the
game’s reception; at times the game may resemble an interactive film. On the other hand,
the well-acted dialogues offer much information about characters, locations, quests, etc.,
contributing to the overall shape of the world.
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with an ‘interactive three-dimensional environment’ in which “spaces and
the objects in them can be viewed from multiple angles and viewpoints,
which are all linked together in such a way as to make the diegetic world
appear to have at least enough spatial consistency as to be navigable by
the player” (Wolf 1997, p. 20). The presented locales are a digital actualisa-
tion of a portion of the setting which may be inferred from Sapkowski’s
writing, albeit it must be noted that the virtual spatiality of the locations
is almost entirely the product of the developer’s efforts. According to the
claims CD Projekt made, no part of the virtual environment was gener-
ated automatically (Klepek, 2015). The game boasts a vast, semi-open
world that is composed of several regions accessible by fast travel. The
regions are divided as follows: two small locations, White Orchard and
Royal Palace in Vizima (the latter mentioned in the books and present in
the first Witcher game); two connected massive areas, Velen and Novigrad
(the latter described in the books); and three large areas, Skellige, Tous-
saint and Kaer Morhen (all settings for events in the books).

Considering its scope, the world depicted in TW3 is well-constructed,
despite certain shortcomings largely determined by today’s technical
limitations. Moreover, as numerous relevant themes of Sapkowski’s writ-
ing were transferred to the game (in particular the harsh realities and
moral ambiguities of the setting), it is successful in encapsulating the
atmosphere of the originals. In order to diminish the shortcomings of the
rendered game spaces and conceal any gaps in their immersive backdrop,
CD Projekt made use of the assumed players’ prior knowledge, experi-
ences and expectations. Similarly to the literary originals, TW3 adapts
(but also subverts) elements typical of medieval-based fantasy in gen-
eral, cRPG as a genre, but also common-sense expectations of audiences
derived from the primary world.

The game offers a broad selection of unique locations: there are
marshes, forests, plains, rivers, seas, lakes, hills, mountains, villages,
and larger settlements, including sprawling cities consisting of vari-
ous idiosyncratic districts and relevant infrastructure. Each major loca-
tion is characterised by an overriding theme. Velen (also referred
to as No Man’s Land) is a predominantly marshy and foresty area inhab-
ited chiefly by stricken villagers living in various scattered settlements.
It is also a site of an upcoming clash between Redania and Nilfgaard, the
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two major political forces in the background of TW3. Velen is a rendi-
tion of an impoverished Polish countryside. The Free City of Novigrad
is a large, prosperous port: it is a centre of trade and commerce, divided
into numerous districts for the rich and the poor, full of vendors and
providers of various services. The city is inhabited by various people,
including nonhumans, and is an arena of religious and racial turmoil
akin to the workings of the primary world’s inquisition. Skellige is an
archipelago of mountainous islands ruled by Viking-like people, broken
into conflicting clans, a harsh folk who are primarily fisherman, sailors
and costal raiders. The overall atmosphere, the architecture, the aesthet-
ics of the ships and gear (e.g. the islanders use drakkars) as well as the
political system and religious beliefs of the isles draw heavily on Scan-
dinavian themes. Finally, Toussaint is a prosperous duchy, which is not
spoilt by war, and is famous for superb wines and knights-errant who
guard its borders. The major sources of inspirations for this location are
French geography and culture and the tradition of chivalric romances. In
addition to the abundance of landscapes, the locations represent various
climates (the temperate climate of Velen/Novigrad resembling Central
Europe, the cold climate of Skellige resembling Scandinavia, the warm
climate of Toussaint resembling Southern France) and the game uses
a dynamic day, night and weather cycle to add to the rendered game
spaces’ realism. Moreover, on certain occasions, the game references
realms and events outside of its depicted world, but within the setting
drafted by Sapkowski, which offers a sense that the areas represented in
TW3 are a part of a larger construct.

The developers implemented many architectural solutions to TW3. For
a discussion of the creation of game spaces and their functions let us refer
to Enest W. Adams’ article, “The Construction of Ludic Spaces”, in which
he juxtaposes real-world architecture with video game architecture. The
author contends that the primary function of virtual spatiality is the
support of gameplay mechanics; however, he also admits that a fictional
world “has a secondary, and still highly valuable role to play: to inform
and entertain in its own right” (2003, p. 12). With our emphasis on world-
building (i.e. mediated and fictional spaces), let us take a closer look
at Adams’ secondary functions of architecture in games and examples
of how these were employed by CD Projekt in the development of TWS3.
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Table 1. Secondary Functions of Architecture in TW3

Function

Familiarity (or

Description of function

“Familiar locations offer cues
to a place’s function and the

Example in TW3

Borsodi’s” Auction House: players may
infer that an auction will be held in

arzl;ilctsgzg)ral events that are likely to oc-  the building and that they will be able
cur there” (ibid., p. 12). to purchase exotic items.
Novigrad: the various districts and
“Game architecture can make landmarks (the market square, port,
reference to real buildings or ~ temple district) have their unique ar-
Allusion architectural styles to take chitectures which help to establish the
advantage of the ideas or background of the city (e.g. the wealth
emotions that they suggest” of the dwellers, the function of lo-
(ibid., p. 13). cations). Also, the crane in Novigrad
resembles the crane in Gdarisk.
TO. causea sense of unfa- The alien landscapes visited during the
Novelty miliarity, lack of a frame “Through Time and Space” quest
of reference (ibid., p. 14). ’
“Surrealism creates a sense
of mystery and more impor- The uncanny, fairy tale locations and
Surrealism tantly, it warns the player buildings in the “Beyond Hill and Dale”
that things are not what quest.
they seem” (ibid., p. 15).
Kaer Morhen, a derelict keep where
This function aims at evoking  witchers used to be trained. The state
Atmosphere specific emotions (ibid., of disrepair of the once grand fortress
p. 16) adds to the feeling of nihilism which
pervades the entire universe.
el e EAR Difﬁcult.to find, bL!t al:gua.bly the entire
o Toussaint area, with its light-hearted
EULTEG CEEIRIE, O theme and overdrawn, professional
Comedic effect strange; some are supposed !

to be lighthearted and funny”
(ibid., p. 16)

knights-errant (who receive pay for
their deeds from the Ducal Camerlengo
or who corrupt the ideals of chivalry).

The functions are used with varying frequency but they all contribute

to the creation of an immersive world. However, not only spaces and
architecture are employed to that end. TW3 uses typical cRPG devices
used for representing human activity. Villages and urban areas are
densely inhabited by NPCs preoccupied with various business. Their

® Considering that TW3 represents the fantasy genre, it seems that we may without
loss collapse these two functions into one. Adams himself notes their proximity, comment-
ing that architectural clichés are a “variation on the principle of familiarity, without the
benefit of being informed by real-life examples” (ibid., p. 17).
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appearance and manner of speaking are adjusted to fit the nature of the
place they live in, their social class and profession (or lack thereof). Elves,
dwarves or Nilfgaardians will also speak in their unique, respective lan-
guages.'® Moreover, NPCs perform activities suitable to their status and
occupation. By doing so, they drop hints on how the fictional world they
inhabit may function. All of this takes place in the background and may
be to a great extent ignored, but it offers an illusion of a world which
is alive. In performing their daily routines NPCs also utter a number
of lines; for instance, they comment on the weather, provide informa-
tion about local lore, speak of superstition and traditions, spread gossip
or comment on the player’s actions (regarding a completed quest, which
changes the dynamics of the region or the entire world"). As a rule, NPCs
also react to the presence of the player’s avatar: they try to sell goods,
make comments about the odd looks of the avatar or insult him. This
adds to a sense of depth of the in-game world and reduces a sense that
its function is just to support the game mechanics and primary narration.

What further complements the complexity of the game spaces in TW3
is the information about all human settlements provided by the develop-
ers in the form of short notes accessible via the world map by hovering
the cursor over fast travel icons. Players may also find message boards
which, from a mechanical perspective, are sources of quests, but also
display local adverts (which do not initiate quests) adding flavour and

1 Unlike Tolkien, Sapkowski did not create fully fledged languages. The languages we
can hear in the games are therefore invented by the developers based on existing languages
and samples of utterances invented for the purposes of the books. Noteworthy are the fans’
attempts to create a dictionary of Hen Llinge; an example is available at http://witcher.
wikia.com/wiki/Elder_Speech.

' Although the article avoids reference to community-created content, it is important
to expand upon Jenkins’ remarks on convergence cited above to indicate the community’s
impact on the reception and shape of a fictional world, in particular that of a game as large
as TW3. In Convergence Culture, Jenkins writes that “to fully experience any fictional world,
consumers must (...) chase down bits of the story across media channels, compare notes
with each other via online discussion groups, and collaborate to ensure that everyone who
invests time and effort will come away with a richer entertainment experience” (2006,
p- 21). The game’s world is vast and even a single playthrough is time-consuming (accord-
ing to submissions on HLTB, a completion of the main story and extras, excluding the
expansions, takes on average in excess of 100 hours). Thus, in order to explore the world
created by CD Projekt more fully, the players will have to resort to discover the in-game
content in different channels (e.g. message boards, Reddit, YouTube).
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creating an impression that there is a functioning society that exists in
the background, regardless of the player’s actions and beyond the game’s
mechanics. In addition, TW3 offers information about locations and char-
acters (but also politics, history, religion, etc.) in the form of journal
entries, which may be revised later,'* or through books, letter, notes and
the like, scattered throughout the world (these are often associated with
side-quests or points of interest). The abovementioned details rarely have
any bearing on the plot, yet their purpose is to offer a sense that the world
is a multi-layered construct emulating the primary world’s complexi-
ties. This method of worldbuilding contrasts an approach often assumed
in cRPGs, whereby there are only disjoined locations necessary for the
gameplay, tied to the main narrative, not rarely organised into ‘hub’ cit-
ies surrounded by swathes of wilderness. There are instances when the
shortcomings of the game are laid bare and the reception of the rendered
world is distorted; yet most of these may be traced to technicalities.'
For example, there is a limited number of NPC models (which becomes
most starkly obvious during quests, when players happen to encounter
two identical-looking characters who are in fact different NPCs) who
utter a limited number of lines or who, in the majority of situations, fail
to react when the player’s avatar enters their property and loots their
personal belongings. Another issue may be traced to enemies, and espe-
cially bandits, who insist on attacking Geralt head-on, in spite of the fact
that they should recognise that they challenge a hardened, well-equipped
witcher.*

Finally, the game also represents spaces ruled by nature. In the wil-
derness, specific areas are habitats to wild animals and monsters who
behave in ways typical of their species, as suggested by primary world
knowledge or intuition stemming from folklore. These creatures usually
correspond to the type of environment they inhabit; e.g. drowners and

2 The in-game journal may serve as a concise Witcher encyclopedia, as it records
a player’s progress and often refers to lore outside of the game. All entries are written in
a stylized manner, as created by Dandelion, a bard and one of the major characters.

13 The discussion is limited to the game “as intended”, therefore this article does not
consider possible glitches and bugs that may further affect a player’s reception.

14 Although these encounters are motivated by game mechanics (questing and levelling
systems), situations like these may have a negative bearing on immersion, as well as the
consistency of the created world.
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waterhags are found near water reservoirs or bogs; ghouls and wraiths
are located in the vicinity of human remains; leshen dwell in forests;
animals hunt in the wilds, wolves in packs and bears in solitude. Thanks
to this, encounters with wildlife do not seem out of place. Apart from
fighting monsters or bandits during travel from one location to another,
there is much to be discovered off the beaten track, as the world is dotted
with points of interest which encourage exploration. Similarly to the
case of human settlements, many seemingly insignificant locations in
the wilds have their back stories, often introduced through a discovery
of a note or letter (or a related flavoured side quest), which adds depth
and realism to the setting.

4. Conclusions

The article outlines and summarises the major world-building devices
used by CD Projekt to craft believable fictional spaces in TW3. By mak-
ing use of the available resources (often resolving to intertextuality and
transmediality, drawing from Sapkowski’s originals, as well as other
works of popular culture), of the heritage of cRPG as a genre and of their
own creativity, the developers successfully managed to bring Sapkowski’s
creation to life by producing a detailed, generally consistent ontological
construct. It is important to bear in mind that in order to experience the
world in TW3 more completely, a certain degree of familiarity with the
franchise is required, though the game offers assistance to newcomers in
diminishing the gap of knowledge between the player and the in-game
material. The diverse environments, including historiographical, socio-
logical and political backgrounds, are an artistic rendition of the scarce
source material and offer sufficient content to create a holistic simulation
of a believable, organic medieval fantasy world, which in its complex
structure turned out to be much more than merely a scaffolding to sup-
port the gameplay and plot.'* They are also a major contribution to the

* Considering the extent and detail of the world created, one might get the impression
that CD Projekt created a world for its own sake. The task of exploring large areas of the
map is left for the players’ curiosity alone because from a mechanical perspective the game
provides little to none incentive to do so. Firstly, the main quests and major side quests
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development of the lore of The Witcher franchise and the depth of that
franchise’s budding universe.

References

Aarseth, E. (2007). Allegories of Space. The Question of Spatiality in
Computer Games. In Borries, F., et al. (Eds.). Space Time Play. Compu-
ter Games, Architecture and Urbanism: The Next Level (p. 44-60). Basel:
Birkh&user Publishing.

Adams, W. E. (2003). The Construction of Ludic Spaces. Online: <https://
pdfs.semanticscholar.org/c898/00458c6e1ec6fief308c6b34c3f0339
dbd84.pdf>.

Bere$, S., Sapkowski, A. (2005). Historia i fantastyka. Warszawa: Super-
Nowa.

Garda, M. (2010). Gra The Witcher w uniwersum WiedZmina. Homo Ludens,
2(1). Online: <http://ptbg.org.pl/HomoLudens/vol/2/>.

Gemra, A. (2001). Fantastyka po polsku. Kilka uwag nad twérczoécia
Andrzeja Sapkowskiego. Europa Orientalis, 20(1), 167-185.

Iser, W. (1995). Interaction Between Text and Reader. In: A. Bennett (Ed.),
Readers and Reading (p. 20-31). London: Longman.

Jenkins, H. (2002). Game Design as Narrative Architecture. Online:
<http://paas.org.pl/wp-content/uploads/2012/12/09.-Henry-Jen-
kins-Game-Design-As-Narrative-Architecture.pdf>

Jenkins, H. (2006). Convergence Culture: Where Old and New Media Collide.
New York: NYU Press.

Juul, J. (2005). Half-real: Video Games between Real Rules and Fictional
Worlds. Cambridge: MIT Press.

Kaczor, K. (2006). Geralt, czarownice, wampir. Recykling kulturowy Andrzeja
Sapkowskiego. Gdanisk: stowo/obraz terytoria.

Klepek, P. (10 June 2015). How The Witcher 3’s Developers Ensured Their
Open World Didn’t Suck. Kotaku. Online: <http://kotaku.com/how-the-
-witcher-3s-developers-ensured-their-open-world-1735034176>.

ignore a vast portion of the created world. Secondly, after a certain stage, encounters do
not pose a challenge and benefits from gained experience and loot are marginal.

Krzysztof Janiski | Creation of the fictional world in The Witcher 3: Wild Hunt


http://ptbg.org.pl/HomoLudens/vol/2/
http://paas.org.pl/wp-content/uploads/2012/12/09.-Henry-Jenkins-Game-Design-As-Narrative-Architecture.pdf
http://paas.org.pl/wp-content/uploads/2012/12/09.-Henry-Jenkins-Game-Design-As-Narrative-Architecture.pdf
http://kotaku.com/how-the-witcher-3s-developers-ensured-their-open-world-1735034176
http://kotaku.com/how-the-witcher-3s-developers-ensured-their-open-world-1735034176

Kuster, M. (2015). Sylwa, palimpsest, intertekst. Modele zapozyczen
intertekstualnych w ,Sadze o WiedZminie”. In: R. Dudziniski, . Ptoszaj
(Eds.), Wiedzmin - bohater masowej wyobrazni (p. 9-20) Wroctaw: Sto-
warzyszenie Badaczy Popkultury i Edukacji Popkulturowej ,Trickster”.
Online: <http://tricksterzy.pl/download/wiedzmin-polski-fenomen-
-popkultury/>.

Manovich, L. (2001). The Language of New Media. Cambridge: MIT Press.

Nitsche, M. (2008). Video Game Spaces: Image, Play and Structure in 3D Game
Worlds. Cambridge: MIT Press.

Purchase, R. (07 November 2012). Ever wondered what the author of The
Witcher books thinks about the games? Eurogamer.net. Online: <http://
www.eurogamer.net/articles/2012-11-06-ever-wondered-what-the-
-author-of-the-witcher-books-thinks-about-the-games>.

Thon, J. N. (2009). Computer Games, Fictional Worlds, and Transmedia
Storytelling: A Narratological Perspective. Online: <https://www.aca-
demia.edu/3418208/Computer_Games_Fictional Worlds_and_Trans-
media_Storytelling._A_Narratological_Perspective>.

How long is The Witcher 3: Wild Hunt? - HLTB. Online: <https://howlong-
tobeat.com/game.php?id=10270>.

Wolf, M. J. P. (1997). Inventing Space: Toward a Taxonomy of On- and
Off-Screen Space in Video Games. Film Quarterly, 51(1), 11-23.

Wolf, M. J. P. (2012). Building Imaginary Worlds: The Theory and History
of Subcreation. New York: Routledge.

Wréblewska, A. (2016). Jak napisaé bestseller? O genezie popularnosci
WiedZmina z perspektywy socjologii literatury In: R. Dudzinski, J. Po-
szaj (Eds.). WiedZmin - Polski fenomen popkultury (p. 87-99). Wroc-
taw: Stowarzyszenie Badaczy Popkultury i Edukacji Popkulturowej
sTrickster”. Online: <http://tricksterzy.pl/download/wiedzmin-polski-
-fenomen-popkultury/>.

Zaborowski, P. (2015). Mitologia stowiariska w cyklu o wiedZminie. In:
Dudzinski, R. et al. (Eds.) Wied¢min - bohater masowej wyobrazni
(p. 21-32). Wroctaw: Stowarzyszenie Badaczy Popkultury i Eduka-
cji Popkulturowej ,Trickster”. Online: <http://tricksterzy.pl/download/
wiedzmin-polski-fenomen-popkultury/>.

All online sources accessed on 31 December 2016.

Homo Ludens 1(11)/2018 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2018


http://tricksterzy.pl/download/wiedzmin-polski-fenomen-popkultury/
http://tricksterzy.pl/download/wiedzmin-polski-fenomen-popkultury/
http://www.eurogamer.net/articles/2012-11-06-ever-wondered-what-the-author-of-the-witcher-books-thinks-about-the-games
http://www.eurogamer.net/articles/2012-11-06-ever-wondered-what-the-author-of-the-witcher-books-thinks-about-the-games
http://www.eurogamer.net/articles/2012-11-06-ever-wondered-what-the-author-of-the-witcher-books-thinks-about-the-games
https://www.academia.edu/3418208/Computer_Games_Fictional_Worlds_and_Transmedia_Storytelling._A_Narratological_Perspective
https://www.academia.edu/3418208/Computer_Games_Fictional_Worlds_and_Transmedia_Storytelling._A_Narratological_Perspective
https://www.academia.edu/3418208/Computer_Games_Fictional_Worlds_and_Transmedia_Storytelling._A_Narratological_Perspective
https://howlongtobeat.com/game.php?id=10270
https://howlongtobeat.com/game.php?id=10270
http://tricksterzy.pl/download/wiedzmin-polski-fenomen-popkultury/
http://tricksterzy.pl/download/wiedzmin-polski-fenomen-popkultury/
http://tricksterzy.pl/download/wiedzmin-polski-fenomen-popkultury/
http://tricksterzy.pl/download/wiedzmin-polski-fenomen-popkultury/

Ludography

CD-Project Red (2007). The Witcher [PC]. CD Projekt, Poland.

CD-Project Red (2011). The Witcher 2: Assassins of Kings [PC]. CD Projekt,
Poland.

CD-Project Red (2015). The Witcher 3: Wild Hunt [PC]. CD Projekt, Poland.

CD-Project Red (2015). The Witcher 3: Wild Hunt, Hearts of Stone [PC].
CD Projekt, Poland.

CD-Project Red (2016). The Witcher 3: Wild Hunt, Blood and Wine [PC].
CD Projekt, Poland.

Krzysztof Jariski M. A. - doctoral candidate at the Department of English Studies,
University of Wroctaw.

Budowa fikcyjnego Swiata w grze WiedZmin 3: Dziki Gon

Abstrakt: Celem artykutu jest przedstawienie metod tworzenia $wiata
wykorzystanych w grze WiedZmin 3: Dziki Gon, ktére pozwolity na wypra-
cowanie samodzielnej fikcyjnej konstrukcji. Pierwsza czes¢ tekstu omawia
cechy miejsc w grach wideo. Nastepnie, po krétkim wprowadzeniu do twér-
czosci Andrzeja Sapkowskiego, artykut przedstawia sposoby, za pomoca
ktérych WiedZmin 3 imituje topografie, architekture, ludzka i pozaludzka
dziatalno$¢ oraz dostarcza informacje o poszczegélnych lokacjach. Omé-
wione wtasciwosci tytutu sprawiaja, ze miejsca stworzone na potrzeby gry
tworza niezalezny ontologiczny konstrukt, a nie wytacznie szkielet umoz-
liwiajacy rozgrywke.

Stowa kluczowe: kreacja swiata, gry wideo, WiedZmin
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Jak nie ttumaczyc gier na rosyjski.
Analiza lokalizacji gry Ksigze i Tchorz
z jezyka polskiego na jezyk rosyjski

How not to translate games into Russian. An analysis of the
localisation of the game “Ksigze i Tchdrz” from Polish into Russian
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Abstract: The article depicts the question of translation errors found in
the linguistic localisation of video games. A Polish computer game Ksigze
iTchorz (Metropolis, 1998) and its Russian version (fanadop - Mpoknamue
npuHya, 7-on Bonk, 1999) have been chosen to present the most impor-
tant aspects of the aforementioned issue. Special attention was also
drawn to differentiating between the notions of linguistic localisation
and translation of video games, classifying crucial errors in this type
of translation and their possible reasons.

Keywords: video games, linguistic localisation, translation errors, point-
and-click

Homo Ludens 1(11) /2018 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2018
DOI: 10.14746/h1.2018.11.8 | received 31.12.2017 | revised 14.05.2018 | accepted 27.08.2018






1. Wstep

Gry wideo stanowia medium multimodalne, taczace w sobie kilka rodza-
jow tekstéw. Sprawia to, ze ich lokalizacja jezykowa wymaga od ttuma-
cza kompleksowego podejécia i szczegélnej uwagi. Pomimo tego prze-
kiady takie nie s3 wolne od usterek. W niniejszym artykule postaram sie
przyblizy¢, jakich btedéw nalezy sie wystrzega¢ w procesie lokalizacji
z jezyka polskiego na rosyjski. Praca skiada sie z pieciu czeéci. Pierwsza
zaprezentuje kluczowe pojecia z zakresu lokalizacji jezykowej gier wideo.
Nastepnie przedstawiona zostanie klasyfikacja najistotniejszych bledéw
wystepujacych w tego rodzaju ttumaczeniu. Trzecia cze$¢ stanowi opis
gry wybranej do pokazania btedéw popetnianych w omawianym pro-
cesie - Ksigze i Tchorz. Nastepnie omdéwione zostang przeklad tej gry na
jezyk rosyjski oraz wystepujace w nim usterki.

2. Lokalizacja jezykowa gier wideo

W rozumieniu potocznym wyrazenia ,tlumaczenie gier” i ,lokalizacja
jezykowa gier” sa uzywane zamiennie. Jednak translatolodzy rozgrani-
czajg ich zastosowanie. Zdaniem wiekszosci z nich (np. Kuipers, 2010;
Czech, 2013; O’'Hagan, Mangiron, 2013; Bernal-Merino, 2015) lokaliza-
cja jezykowa jest przedsiewzieciem szerszym, a przeklad jezykowych
elementéw sktadajacych sie na gre stanowi tylko jedna z czesci takiego
przedsiewziecia. O'Hagan i Mangiron okreslaja lokalizacje gier wideo jako:

o0g6t wielu réznorodnych proceséw stuzacych przeksztalceniu oprogramowania gry
stworzonego w jednym kraju tak, aby przybrato ono postaé dostosowana do regionéw
docelowych, uwzgledniajaca nowy zespét srodowisk uzytkownikéw, co niesie za soba
konkretne implikacje jezykowe, kulturowe oraz techniczne (2013, s. 19).

Wielu badaczy wskazuje, ze ta dziedzina ttumaczen laczy w sobie ele-
menty przektadu audiowizualnego, np. koniecznosé synchronizacji
ruchéw warg postaci z dubbingiem czy zmagania z ograniczeniami
dotyczacymi dlugosci wyswietlanych podpiséw, oraz lokalizacji opro-
gramowania, np. prace z kodem Zrédtowym lub znaczniki pojawiajace sie
w tekécie oryginalnym (Kuipers, 2010; Drab, 2014). Czeéé translatologéw
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klasyfikuje przeklady takiego typu jako rodzaj ttumaczert audiowizual-
nych (np. Drab, 2014). Obecnie coraz wiecej przektadoznawcéw (np. Czech,
2013; O'Hagan, Mangiron, 2013; Bernal-Merino, 2015) skiania sie ku prze-
konaniu, zZe translacje szeroko pojetych gier wideo powinny by¢ uzna-
wane za odrebny gatunek ttumaczen, poniewaz w tym rodzaju lokalizacji
jezykowej w ramach jednego projektu ma zastosowanie wiele aspektéw
réznych wyodrebnionych wcze$niej dziedzin ttumaczenia.

Lokalizacja gier rézni sie od lokalizacji innych kategorii oprogramo-
wania ze wzgledu na odmienny charakter interakcji uzytkownika z tym
medium. Obcujac z nim - w przeciwienistwie do oprogramowania uzytko-
wego - odbiorca czuje sie emocjonalnie zwigzany z wynikiem interakecji
(Juul, 2005, s. 23). Czesto wymienianym kryterium odrebnosci lokali-
zacji gier jest odzwierciedlenie oryginalnej rozgrywki (ang. gameplay),
tj. ogétu przezy¢ odczuwanych przez odbiorce w kontakcie z dang gra,
przez zlokalizowang wersje tej gry (Kuipers, 2010, s. 79; Bernal-Merino,
2015, s. 282). Gtéwny cel omawianego procesu wedtug O’'Hagan i Man-
giron (2013, s. 17) stanowi przekazanie - w mozliwie wierny sposéb -
doswiadczenia zwigzanego z gra i dostosowanie go do rynku docelowego.

Nie zawsze jednak na tym polega cel nadrzedny ttumaczy pracujacych
nad nowa wersja jezykowa danej gry. Waznym elementem takiego prze-
kladu jest transkreacja, czyli ttumaczenie oddajace bardziej charakter niz
konkretng tres¢ informacyjna tekstu wyjsciowego, co wigze sie z tworze-
niem pewnych elementéw gry na nowo. Praktyka ta byla powszechna
w latach 8o. i 90. XX wieku, gdy zlokalizowane wersje jezykowe produkeji
multimedialnych w znaczny sposéb odbiegaty od oryginatu, poniewaz
gtéwnym celem bylo zapewnienie jak najwiekszej rozrywki - poprzez
zartobliwo$é'.

Ze wzgledu na réznice kulturowe konkretna gra w pierwotnej wer-
sji moze zawiera¢ tresci, ktére naleza do strefy tabu w innej kulturze.

! O’'Hagan i Mangiron (2013, s. 53-54) podaja przyklad zmiany kwestii wypowia-
danej przez ksiezniczke na koricu gry Super Mario Bros 3. W japoniskiej wersji kwestia ta
brzmiata: ,Dziekuje! Pokéj powrdcit do Krainy Grzybéw. Koniec!”, podczas gdy ttumacze-
nie na rynek amerykanski wygladalo nastepujaco: ,Dziekuje. Ale nasza Ksigzniczka jest
w innym zamku!... Tylko zartowatam! Ha ha ha! Pa pa”. Uwaga dodana w wersji angielskiej
stanowi aluzje do - czesto pojawiajacej sie w poprzedniej czesci gry - sekwencji, w ktérej
okazywalo sie, ze nastepczyni tronu, ratowana przez protagoniste, znajduje sie jednak
gdzie indziej.
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Niekiedy sytuacja tego typu wigze sie z modyfikacjami §wiata przedsta-
wionego, jak usuniecie lub dodanie jego elementéw czy nawet zmiany
w fabule. Przykladem takich przeksztalcen jest wymienione przez
O’'Hagan i Mangiron (tamze, s. 208) usuwanie elementéw o charakterze
erotycznym z gier sprzedawanych na rynkach arabskich, co taczylo sie
z pominieciem czesci fabuly.

3. Btedy ttumaczeniowe w lokalizacji gier wideo

Poniewaz przektad gry wideo na inne jezyki jest procesem zlozonym,
réwniez niedociggniecia i uchybienia moga pojawié sie¢ w nim na wielu
poziomach.

Najogélniej niedoskonalosci translacji dzieli Dybiec-Grajer (2013),
ktéra wymienia btedy bezwzgledne (jednoznacznie naruszajgce normy
lingwistyczne lub przekladowe) oraz wzgledne (o dyskusyjnej akcep-
towalnoéci). Ogélng klasyfikacje proponuje réwniez Dzierzanowska
(1988), wyrézniajac bledy jezykowe oraz tlumaczeniowe. Pierwsze z nich
sa odchyleniami od normy danego jezyka na poziomie ortografii, grama-
tyki (morfologii, sktadni) oraz szyku zdania. Do drugiej grupy (nazywa-
nej przez Hejwowskiego [2001, s. 139] btedami ttumaczeniowymi sensu
stricto) zalicza badaczka usterki leksykalne oraz te zwigzane z brakiem
adekwatno$ci stylistycznej, semantycznej lub kontekstowej.

Karczewska (2001) dzieli btedy tlumaczeniowe na te sytuujace sie
w planie wyrazenia oraz te pojawiajace si¢ w planie tresci. W pierwszej
z opisanych kategorii wymienia usterki leksykalne (zastosowanie nie-
wlasciwego ekwiwalentu danego stowa w jezyku docelowym, niedosko-
nato$é¢ terminologiczna lub zjawisko faux amis - ,fatszywych przyjaciét”)
oraz modyfikacje w strukturze zdaniowo-znaczeniowej wywotane uzy-
ciem niewta$ciwego ekwiwalentu danego stowa (gdy ,ttumacz swobodnie
i oryginalnie prébuje rekonstruowaé sens zdania” [tamze, s. 132]) badz
srodkéw jezykowych nalezacych do niewlasciwego rejestru stylistycznego.
Btedy w planie tresci wolno okresli¢ jako niedoskonatosci w przektadzie
intertekstualnosci dzieta oryginalnego. Moga one wiaza¢ sie z nieprze-
kazaniem wiadomosci dodatkowych, znanych w kulturze wyjsciowej,
ale nieznanych odbiorcy wersji docelowej, lub zawarciem informacji

Dominik Kudta | Jak nie ttumaczyc gier na rosyjski. Analiza lokalizacji gry Ksigze i Tchorz ...



redundantnych, czyli takich, ktére sa powszechnie znane w kulturze
docelowej. Trzeci rodzaj btedéw tlumaczeniowych wymieniany przez
translatologéw stanowig luki w przektadzie spowodowane pominieciem
istotnych semantycznie elementéw tekstu oryginalnego, np. wyrazéw,
wyrazen lub nawet zdan (Grucza, 1978; Karczewska, 2001; Piefikos, 2003).

Btedy w lokalizacji jezykowej wykraczaja poza zarysowany tutaj
zakres bledéw ttumaczeniowych i oprécz nich obejmuja szereg zagadnien
technicznych zwigzanych z grami wideo jako medium. Najwazniejszymi
z tych usterek sg niedopasowanie podpiséw do limitéw liczby znakéw,
wybdr nieodpowiedniej czcionki, wskutek czego albo tekst jest nieczy-
telny, albo nie wyswietlaja sie poprawnie znaki charakterystyczne dla
danego jezyka, brak synchronizacji podpiséw z dubbingiem, brak uzycia
terminéw powszechnie stosowanych w jezyku gier, bledy typograficzne
polegajace na przestawieniu lub omylnym wstawieniu znakéw w stowach
(tzw. literéwki) oraz niedostosowanie konkretnego fragmentu ttumacze-
nia do zmieniajacych sie warunkéw gry (Czech, 2013; O'Hagan, Mangiron,
2013; Bernal-Merino, 2015).

Przedstawiona klasyfikacja ma charakter pogladowy, gdyz w wielu przy-
padkach trudno przypisa¢ dany blad jednoznacznie do konkretnej katego-
rii. Wynika to z faktu, ze czesto drobniejsze usterki moga prowadzi¢ do
pojawienia sie znacznie powazniejszych niescistosci w tekscie docelowym.

4. Ksigze i Tchorz

Stworzona w 1998 roku przez warszawskie studio Metropolis (miedzy-
narodowym wydawcg byta niemiecka firma TopWare) gra Ksigze i Tchérz
stanowila jedng z pierwszych polskich gier przygodowych. Przez wielu
graczy jest uwazana za cze$¢ klasyki w swoim gatunku (TVGRYp], 2017).
Ukazata sie réwniez w trzech innych jezykach - niemieckim, angielskim
oraz rosyjskim.

W trakcie rozgrywki wcielamy sie w plebejskiego mlodzienica, Gala-
dora, ktérego zadza przygdd skiania do podpisania osobliwego kontraktu
z diabtem. Chtopak zgadza sie na przeniesienie swojej duszy w ciato ksie-
cia bajkowej krainy, gdzie toczy sie akcja gry. Moment tej zamiany trudno
jednak nazwa¢ udanym, gdyz dochodzi do niej w chwili, gdy nastepca
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tronu mial stangé w szranki z dwa razy wyzszym od siebie rycerzem.
Nieszczesny Galador salwuje sie ucieczka, przez co sprowadza na siebie
gniew kréla. Celem gracza jest naprawienie calej tej sytuacji, czyli powrét
bohatera do wtasnego ciala, co bedzie wymagato nie lada wysitku.

Jesli chodzi o sterowanie, to Ksigze i Tchérz nalezy do gatunku point-
-and-click (ang. ‘wskaz i kliknij’). Kierowanie postacia sprowadza sie do
sygnalizowania kursorem, w ktére miejsce na ekranie ma si¢ ona udad,
oraz do wyznaczania - prawym przyciskiem myszy -przedmiotéw lub
0s6b i wybierania mozliwej interakcji z menu podrecznego. Jak w kazdej
produkcji multimedialnej z tego gatunku, wazng role odgrywajg rozmowy
z napotkanymi postaciami oraz wykorzystywanie i taczenie znajdowa-
nych rzeczy.

Bardzo istotnym elementem Ksiecia i Tchérza sa liczne zabawy
stowne i odwotania kulturowe. Dotyczg one zaréwno realiéw Polski lat
90. XX wieku, jak i innych tekstéw kultury, zwlaszcza powiesci fan-
tasy. Na réznych etapach rozgrywki napotykamy postacie, przedmioty
oraz historie zaczerpniete lub zainspirowane Wtadcg Pierscieni Johna
R. R. Tolkiena oraz sagg o Geralcie z Rivii autorstwa Andrzeja Sapkow-
skiego. Na polska oprawe dzwiekowa Ksiecia i Tchérza sktada sie dubbing
o bardzo dobrej obsadzie (postaciom gloséw uzyczyli m.in. Kazimierz
Kaczor czy Arkadiusz Jakubik) oraz oddajaca atmosfere poszczegélnych
lokacji muzyka autorstwa Karima Martusewicza, Juliusza Gyuli Grubera
i Adama Skorupy (znanego réwniez ze stworzenia $ciezki dZzwiekowej
do dwéch pierwszych gier z serii WiedZmin). Zaletami sprawiajacymi,
ze produkcje te uznaé mozna za skierowang do odbiorcéw z réznych grup
wiekowych, sa tez mita dla oka rysunkowa grafika $wiata przedstawio-
nego oraz fakt, ze w toku akcji co prawda pojawiaja sie zarty bardziej
zrozumiate dla oséb dorostych, ale w tak zawoalowanej formie, ze nie
gorsza mtodszych uzytkownikéw.

5. Fanadop - NMpoknsmue lpuHya
Gra Ksigze i Tchérz zostala przetlumaczona na jezyk niemiecki (Gala-

dor - Der Fluch des Prinzen), angielski (Curse of the Prince) i rosyjski
(Tanadop - Ipoknamue npunya). Poniewaz w tworzeniu produkcji brat
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udzial niemiecki producent, to wydanie stoi réwniez na wysokim pozio-
mie lingwistycznym. Wersja angielska powstata nieco pézniej niz polska
i niemiecka. W przeciwienistwie do nich nie jest to pelna lokalizacja jezy-
kowa. Jedynie podpisy i tekstowe elementy graficzne wystepujace w grze
zostaly przettlumaczone na jezyk angielski, a gtosy bohateréw pozosta-
wiono w jezyku niemieckim. W 2014 roku ukazat sie jeszcze jeden prze-
ktad na jezyk angielski (The Prince and the Coward), ktéry réwniez stanowi
niepelng lokalizacje, tym razem oparta na polskiej wersji dZwiekowe;j.
tukasz Watka, student Politechniki Gdanskiej, zdoby! dofinansowanie
w ramach programu Google Summer of Code na stworzenie anglojezycz-
nej i kompatybilnej ze wspdlczesnymi systemami operacyjnymi wersji
gry rozpowszechnianej za po$rednictwem strony ScummVM (Kutera,
2014). Ttumaczenie i konwersja zostaly ukoriczone i upublicznione, jed-
nak obecnie gra nie jest dostepna w tej formie.

Jak wskazujg Donovan (2010) oraz O'Hagan i Mangiron (2013), jedna
z powszechnych w latach 8o. i 9o. XX wieku praktyk prowadzacych do
zaistnienia lokalnych wersji jezykowych byl ROM-hacking, czyli modyfi-
kowanie danych nieprzeznaczonych do ingerencji (ROM = ang. read-only
memory - ‘pamieé wylacznie do odczytu’), dotyczacych réznych aspektéw
gry, z ktérych najczestszy stanowily elementy jezykowe; zazwyczaj byty
to oczywiscie thumaczenia amatorskie. Czesto dziatalno$é tego typu miata
(i ma do dzi$) charakter non-profit, ale mogta byé zwigzana z powstawa-
niem pirackich kopii danej gry.

Tak dziato si¢ w przypadku zdecydowanej wigkszosci zagranicznych
produkcji multimedialnych wydawanych w ZSRR, a pézniej w Federa-
cji Rosyjskiej do okoto 2005 roku (Mosin, 2015). Przektady tego rodzaju
wykonywaty grupy lokalizacyjne, jak ®apryc (Fargus), Russian Group,
Hama mapka (Nasza Marka), Tpuaga (Triada), 7-oit Boax (Siédmy Wilk).
Lokalizacje owe moglty powstawaé bez zadnej zgody twércéw oryginatéw -
ze wzgledu na dlugie nieobowigzywanie regut prawa miedzynarodowego
w Rosji i by¢é moze réwniez na poczatkowa nieswiadomo$¢ opisanego
procederu wérdd producentéw.

Rusyfikacje omawianego typu w zargonie rosyjskich graczy docze-
kaly sie pogardliwego przydomka ,pycebexauns” (,rusefekacija” - ‘ruse-
fekacja’) (Lurkmore.to, 2017). Charakteryzuje je znaczna liczba btedéw
jezykowych oraz niedbato$¢ wykonania tlumaczenia, objawiajaca sie
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m.in. licznymi literéwkami, niescistosciami czy pominieciami wzgledem
wersji oryginalnej?.

Rosyjski przektad Ksiecia i Tchorza powstal w 1999 roku, czyli dosé
szybko po ukazaniu sie edycji polskiej i niemieckiej. Twércami tej loka-
lizacji, obejmujacej zaréwno napisy, jak i glosy postaci, sa cztonkowie
jednej z wymienionych grup - studia 7-oit Bonk. Jak sugeruje tytut tej
odstony (tak samo jak w wersji niemieckiej brzmiatby on po polsku:
Galador - Klatwa ksiecia) oraz wiele z zastosowanych w niej rozwigzan
tlumaczeniowych, bazowano w niej raczej na niemieckiej niz na polskiej
wersji jezykowej. Moze w tym miejscu powstaé pytanie, ktéra z tych
wersji powinna byé uwazana za oryginalng (prymarng). W koficu gra
powstala i ukazala sie dzieki wspétpracy dwéch podmiotéw, pochodza-
cych z dwéch réznych krajéw. Jednakze fakt, ze scenariusz, mechanike
oraz grafike gry stworzyl polski zespét, wskazuje na prymarny charak-
ter wariantu rodzimego. Z tego wzgledu mozna stwierdzié, ze strategia
obrana przez twércéw omawianej ,rusefekacji” byla w tym przypadku
bledna. Z wielu innych rodzajéw przektadu wiadomo, ze dokonywanie
go na podstawie wcze$niejszego ttumaczenia nie jest prawidtowym roz-
wigzaniem. Jednak z uwagi na réznego rodzaju okolicznosci (tutaj byt
to najprawdopodobniej brak dostepu do polskiej wersji jezykowej) czesto
praktyka taka znajduje zastosowanie®.

Rosyjska wersja Ksiecia i Tchérza zostata wybrana do przedstawienia
zagadnienia btedéw w lokalizacji jezykowej gier wideo z jezyka polskiego
na jezyk rosyjski z uwagi na reprezentatywnos¢ tej produkcji dla gatunku
point-and-click i na staranne przygotowanie polskiej wersji jezykowej
(zob. opis cech gry zawarty w sekcji 4). Ponadto ttumaczenie owo stanowi
przyklad amatorskich lokalizacji jezykowych, ktére nie byly dotychczas
szeroko omawiane w polskiej literaturze translatorycznej. Ksigze i Tchérz
jest tez jedna z pierwszych gier przettumaczonych z polskiego na rosyjski,

2 Obecnie, gdy rosyjskie lokalizacje gier wideo nie odbiegaja jakosciowo od poziomu
znanego np. na rynku polskim, cze$¢ graczy z nostalgia wspomina czasy tej wlasnie ,ruse-
fekacji” (Ujutnyj podwalczik, 2015).

3 Innym przykladem moze by¢ ttumaczenie symultaniczne na okreslony jezyk na
podstawie tego wykonywanego na angielski z jezyka, w jakim wypowiada sie méwca.
Moze to wynikaé z braku $rodkéw, miejsca lub czasu na zapewnienie ttumaczy kabi-
nowych we wszystkich mozliwych kombinacjach na wydarzeniach miedzynarodowych
i wielojezykowych.
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dlatego moze stworzy¢ dobra podstawe dla przysztych badan diachronicz-
nych, poréwnujacych lokalizacje z lat 9o. XX wieku ze wspédtczesnymi.

6. Btedy w lokalizacji gry Ksigze i Tchorz
na jezyk rosyjski

Na podstawie analizy lingwistycznej oraz translatorycznej rosyjskiej
wersji jezykowej gry Ksigze i Tchérz udalo sie wyodrebnié biedy tech-
niczne (literéwki, niezgodno$éé podpiséw i dubbingu oraz zty dobér
czcionki w podpisach), ktére czesto pociagaly za soba bledy tluma-
czeniowe réznego rodzaju (pominiecia i przeinaczenia oryginalnego
znaczenia).

Jednym z do$¢ czesto pojawiajacych sie typdw usterek w przektadzie
gry Ksigze i Tchorz na jezyk rosyjski sa literéwki. Zazwyczaj oprécz wpro-
wadzania odbiorcy w lekka konsternacje nie majg one istotnego wpltywu
na przekazanie tresci oryginatu w jezyku docelowym. Jest jednak réwniez
kilka miejsc, w ktérych btedy tego rodzaju zmieniaja pierwotny sens
wypowiedzi. Gdy grabarz wspomina Arivalda, méwi: ,Kak rosopsr, o
611 HeobsraubIM ManbIiM . W tlumaczeniu na polski kwestia ta brzmi:
,Mobwi sie, ze byl niezwyklym matym”. W polskiej wersji jezykowej gra-
barz stwierdza, ze Arivald byt wielkim magiem, wiec oryginat zostat tutaj
istotnie zdeformowany.

Czasami réznego rodzaju zabiegi rosyjskich lokalizatoréw z grupy
7-o11 Bonk doprowadzaty do mniejszych lub wiekszych rozbieznosci mie-
dzy oryginalem a jego rusyfikacja. W tej drugiej wersji gry wiele obiek-
tow i 0séb zostato mylnie podpisanych, np. zebrak - jako jeden z graczy
w kodci (,urpox”) stojacych po drugiej stronie ulicy, podczas gdy zebra-
kiem (,,mummii”) nazwano kapeé, ktéry mezczyzna 6w od czasu do czasu
Sciaga ze swojej stopy.

Pomytki w podpisach nie tylko dotycza obiektéw lub oséb znajduja-
cych sie niedaleko siebie w §wiecie przedstawionym, ale tez wprowadzaja
obiekty niepojawiajace si¢ w grze ani razu. Przykladem tego jest podpis,
jakim opatrzono jeden z przedmiotéw kluczowych dla rozgrywki - lutnie,
na ktérej bohater musi zagraé: ,dueiita”, czyli po polsku ‘flet’. Elementem
pozajezykowym, ktéry negatywnie wplywa na odbiér rusyfikacji gry,
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okazuje sie réwniez wielko$¢ czcionki dobranej przez twércéw oma-
wianej wersji. Jak mozna zauwazy¢ na rysunkach zawartych w dalszej
czesci artykutu, rozmiar tej czcionki jest duzo mniejszy niz w polskiej
wersji jezykowej, co sprawia, ze utrudnia odbiér podpiséw w poréwnaniu
oryginaltem.

Krytycy i gracze zgodnie wskazujg polski dubbing jako jedng z naj-
wazniejszych zalet Ksiecia i Tchorza. Aktorzy zrecznie oddajg charakter
postaci, w jakie sie wcielajg, oraz wypowiadanych przez nie stéw. Jesli
chce sie zapewnié¢ poziom grywalnosci zblizony do wersji oryginalnej,
dobra jako$¢ udzwiekowienia produkcji powinna by¢ jednym z najistot-
niejszych aspektéw jej lokalizacji. Niestety, nie mozna powiedzie¢ tego
o rosyjskiej wersji gloséw bohateréw gry. W rusyfikacji nie starano sie
odtworzy¢ oryginalnego rysu osobowo$ci poszczegdélnych bohaterdéw.
Wypowiedzi bardzo czesto charakteryzuje pozbawiona ekspresji into-
nacja i wydajg sie one zupelnie wyrwane z kontekstu sytuacji, w jakiej
mozna je uslysze¢. Oprécz tego w rosyjskiej wersji Ksiecia i Tchérza bted-
nie podstawiono glosy lektoréw. Wielokrotnie zdarza sie, ze dany aktor
czyta zaréwno pytanie zadane przez swojg posta¢, jak i odpowiedZ innego
bohatera.

Elementem, ktérego nie mozna bylo zmienié¢ w kodzie gry, jest kolej-
no$¢ nastepowania po sobie zdan wypowiadanych przez rézne postacie.
Kazdy bohater ma przypisany wlasny kolor czcionki przedstawiajacej
wyglaszane przez niego stowa, a kwestie zawsze wy$wietlaja sie nad
rozmawiajgcymi postaciami w kolejnosci ustalonej przez twércéw. Jed-
nym z powtarzajacych sie btedéw jest wprowadzenie dwéch wypowiedzi
jednej postaci z rzedu, podczas gdy w oryginale byly to kwestie dwéch
réznych bohateréw. W wyniku tego stowa jednej z postaci pojawiaja sie
réwniez nad jej rozméwea. Miato to miejsce np. na zakoniczenie dialogu
gtéwnego bohatera z mnichem napotkanym w karczmie. W oryginale
Galador zegna sie z nim stowem: ,,Smacznego!”, a mnich odpowiada: ,Jesz-
cze jak!”. W rosyjskiej wersji ten dialog brzmi nastepujaco: , IIlpmsTHoro
armnerntal [Smacznego|” - ,Toraa 2 momén [W takim razie sobie péjde]”.
W przeciwienstwie do poprzedniej sytuacji kwestie s przeczytane przez
dwdch réznych aktoréw zgodnie z kolejnosciag wypowiadania sie postaci,
ktérym uzyczyli oni swoich gtoséw. Tak skonstruowany dialog sugeruje,
ze to mnich sie zegna, podczas gdy w rzeczywistosci pomieszczenie
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opuszcza Galador. Usterki te pozwalaja stwierdzié, ze osoby ttumaczace
kwestie dialogowe oraz czytajace je nie mialy stycznosci z gra, a jedynie
z tekstem w niej zawartym.

Czestym zabiegiem stosowanym przez rosyjskich lokalizatoréw
sa skrdécenia oryginalnych zdan. Zazwyczaj nie zmienialy one wydzwieku
danej sceny, a nawet ulatwiaty odbidr gry, jak np. w sytuacji przedstawio-
nej na rys. 1 (wypowiedZ grabarza w ttumaczeniu na jezyk polski brzmi:

,Przeklinam wszystko, co tu znalazles”).

-

Przeklinam|wszystkienzeczyVjakie
ukradles z tego'swietegolcmentarza!l

'+ o 2OLEs 0;

A npoxaunal ‘Bce STo T iy TAHale !
1/

Rysunek 1. Skrécenie oryginalnego zdania w rosyjskiej wersji jezykowej
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Skrécenie tlumaczenia wzgledem oryginatu daje tu odbiorcy szanse
na przeczytanie tej kwestii, poniewaz w wariancie rosyjskim wypowie-
dzi grabarza sg artykulowane bardzo szybko i czesto trudno bytoby je
zrozumieé bez podpiséw.

Jednakze wiele ze skrétéw i pominieé zastosowanych przez lokali-
zatoréw z grupy 7-oit Bonk doprowadzilo do utraty elementéw humo-
rystycznych, przez co rusyfikacja gry byta o wiele ubozsza w tej war-
stwie niz jej oryginalna wersja. Jest to usterka znaczaca ze wzgledu na
humorystyczng konwencje Ksiecia i Tchérza. W jednym z miejsc, gdy
Arivald opisuje lokalng karczme, daje upust swojemu zamitowaniu do
piwa: ,Podawali piwo, krasnoludzki spirytus z piwem i pyszng golonke
z chrzanem gotowang w piwie. Pod §ciang siedziato piwo, eee, to znaczy
bard, i pisal poemat, najczesciej o mnie”. W rosyjskiej wersji jezykowej
lapsus pojawiajacy sie w ostatnim zdaniu zostal pominiety, przez co bra-
kuje réwniez do$¢ uniwersalnego komizmu, jaki zdanie to przekazatoby
nawet, jesli zostatoby przettumaczone w sposéb dostowny.

Innym przyktadem usuniecia elementu humorystycznego jest w wer-
sji rosyjskiej wywdd jednego z kupcéw odnosénie do jego wiary w legendy.
Polska i rosyjska wersja tej kwestii zostaty zaprezentowane na rys. 2
(w tlumaczeniu na jezyk polski zlokalizowane zdanie brzmi: ,Opowia-
daja tam o ognistych potworach, ktére po nocach wykradaja dzieweczki,

a potem w odpowiednim momencie zjawia sie rycerz...”).
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Rysunek 2. Neutralizacja elementu humorystycznego w rosyjskiej

wersji gry

Tutaj aspekt humorystyczny zostat zneutralizowany poprzez usunie-
cie elementu zaskoczenia pojawiajacego sie¢ w wersji polskiej.

Pomimo znacznej liczby btedéw wariant rosyjski zawiera réwniez
elementy dodane, ktére zwiekszaja grywalno$é. W lokalizacji tej mamy
do czynienia z kilkoma przykladami transkreacji. Przykladowo, zabie-
giem zupelnie zmieniajacym wymowe prologu gry jest dodanie pewnego
szczegbtu, niekoniecznie widocznego na pierwszy rzut oka. Scena trwa
jednak ponad pie¢ minut i kazdy, kto gra w wersje rosyjska, a wczesniej
grat w polska, na pewno go zauwazy.

Otéz szczegdt 6w to napis ,Alkohol” na grzbiecie ksiegi, na ktérej
wspiera si¢ mag Arivald. W polskiej ani w zadnej innej wersji jezykowej
nie wystepuje ten niewatpliwie humorystyczny akcent.

Ze wzgledu na specyfike udzwiekowienia w omawianej lokalizacji
catkiem inaczej przedstawiona zostala réwniez posta¢ samego Arivalda.
Jedna z charakteryzujacych go cech jest to, ze w ciaggu calej rozgrywki nie
stroni on od alkoholu. W polskiej wersji gry nie ma to jednak zadnego
wplywu na sposéb, w jaki czarodziej sie wypowiada. W rusyfikacji styl
odgrywania tego bohatera zostal bezsprzecznie zainspirowany jego czer-
wonym nosem, tak ze czesto, gdyby nie podpisy, trudno bytoby zrozumie¢,
co ta postaé chce nam w danej chwili powiedzieé.
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Dodatkowym elementem transkreacji jest fakt, ze kilka sposréd
postaci wystepujacych w grze w lokalizacji na jezyk rosyjski cechuje
wyraznie obca dla tego jezyka wymowa (najtatwiej zauwazy¢ gruzinski
akcent u jednego z kupcéw oraz u mnicha - misjonarza).

Rysunek 3. Przyklad transkreacji w rosyjskiej wersji jezykowej gry

7. Wnioski

Z przeprowadzonej analizy wynika, ze w lokalizacji jezykowej gier wideo
bezwzglednie nalezy wystrzega¢ sie btedéw gramatycznych, ortograficz-
nych, niespdjnosci terminologicznej, stosowania niepoprawnych ekwiwa-
lentéw ttumaczeniowych, a na poziomie aspektéw technicznych - niepo-
prawnego dopasowania podpiséw przedmiotéw lub kwestii dialogowych,
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jak réwniez nagran dZzwiekowych, niezgodnosci podpiséw z dubbingiem
oraz bledéw typograficznych niezwigzanych z ortografig (np. nieusunie-
cie znacznikéw kodu zrédtowego w tekscie ostatecznie wyswietlajacym
sie na ekranie).

Natomiast niektére inne btedy, np. uproszczenia zdan, pominiecia
elementéw nacechowanych stylistycznie czy zamiana ich na fragmenty
o odmiennym zabarwieniu, choé czesto postrzegane jako usterki, moga
by¢ akceptowane w zalezno$ci od kontekstu. W zwigzku z tym w translacji
wolno niekiedy pomingé konkretny element humorystyczny, aby zastapié
go takowym w innym miejscu, ktére w oryginale miato charakter neutralny
(kompensacja ttumaczeniowa). Ze wzgledu na cechy charakterystyczne
gier wideo jako tekstéw na pierwszy plan w ich przekladzie wysuwa
sie ekwiwalencja funkcjonalna (pragmatyczna), podczas gdy ekwiwa-
lencja formalna czy nawet semantyczna nie odgrywaja tak istotnej roli.

Jak wskazuje cze$é badaczy (np. Czech, 2013), nieécistosci i pominiecia
pojawiajace sie w lokalizacji gier wideo wynikaja niekiedy z nieodpo-
wiedniego zapoznania si¢ ttumacza z produkcjg. W przypadku lokalizacji
Ksiecia i Tchérza przyczyna mégt by¢ tryb pracy lokalizatoréw. Czesé
sposéréd nich miata zapewne do czynienia wylgcznie z tekstem, wprowa-
dzanym nastepnie do kodu gry przez innego cztonka zespotu (na takie
praktyki zwraca uwage m.in. Burtan [2016]).

Niektére bledy wynikaja najprawdopodobniej réwniez z faktu,
ze w przypadku tlumaczen amatorskich lub pétamatorskich okresla-
nych mianem ,rusefekacji” nie wykonuje sie korekty, ktéra niewatpliwie
wychwycitaby usterki takie jak literéwki czy bledy jezykowe, jak réwniez
nie$cistosci spowodowane brakiem spéjnosci miedzy stownictwem sto-
sowanym przez rézne osoby wchodzace w sklad zespotu lokalizujacego
gre. Wiele z owych niedoskonato$ci moze wynikaé ze wspomnianych
m.in. przez Dzierzanowska ,lenistwa, zadufania we wtasna wiedze czy
niechlujnego podejécia do powierzonego zadania” (1988, s. 78).

Na zakoniczenie nalezy zaznaczy¢, ze przeklady zaprezentowanej jako-
éci nie s3 juz norma w lokalizacji na jezyk rosyjski (por. Ujutnyj podwal-
czik, 2015). Zajmuja sie nig biura ttumaczeniowe i tlumacze z doswiad-
czeniem w tego rodzaju projektach. Opisana powyzej klasyfikacja btedéw
w lokalizacji jezykowej gier wideo oraz przyktady takich uchybient moga
jednak postuzy¢ poczatkujacym adeptom owej sztuki.
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Jak nie ttumaczyc gier na rosyjski. Analiza lokalizacji gry
KsigZe i Tchorz z jezyka polskiego na jezyk rosyjski

Abstrakt: Artykut przedstawia problematyke btedéw pojawiajacych sie
w lokalizacji jezykowej gier wideo. Do oméwienia gtéwnych aspektéw tego
zagadnienia zostata wybrana polska gra komputerowa KsigZe 7 Tchorz (1998,
Metropolis) oraz jej wersja rosyjska (fanagop - MpoknaTue npuHua; 1999,
7-oii Bonk). Szczegdlna uwage poswiecono réwniez rozgraniczeniuterminéw
Jlokalizacja jezykowa” oraz ,ttumaczenie” gier wideo, klasyfikacji najistot-
niejszych btedéw w tym rodzaju przektadu orazich mozliwym przyczynom.

Stowa kluczowe: gry wideo, lokalizacja jezykowa, btedy ttumaczeniowe,
point-and-click
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Abstract: In this paper we present the results of an experimental study
of bot identification in a multiplayer online game. Our game of choice for
the study was World of Warships. The tested group consisted of 30 subjects
(15 experienced players and 15 players without significant experience in
this domain). Subjects played the game against bots or against human
players. The main hypothesis for the study was that the more immersed
a player was, the less accurate s/he will identify the opposing players
(as human players or as bots). On the basis of the results, this hypothesis
cannot be confirmed.

Keywords: immersion, multiplayer online games, bot playeridentification,
unsuspecting Turing Test
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1. Introduction

The motivation for this study comes from a somehow unexpected field,
namely the Turing Test (hereafter TT) debates. In his seminal paper,
Alan Turing (1950) proposed a test for machines. A machine will pass
the test when it is capable of having convincing, human-like tele-typed
conversation with a human judge (the parties of the test cannot see or
hear each other). The proposed test was widely discussed and analysed
within many disciplines. One of the main concerns when it comes to TT
is the role of a judge. The argument is that the results will be biased as the
judge knows that s/he will have a dialogue with a machine (see e.g. Block,
1995 or an overview in Eupkowski, 2011). One of the most interesting
propositions on how to resolve this issue was proposed in a short paper by
Michael Mauldin (1994) and further discussed by the same author (2009).
Mauldin used the TinyMud game (a text-based multiplayer RPG game)
and introduced a bot (named ChatterBot) into the game. He observed that
the bot was often taken for a human player. As Mauldin (1994) writes:
“The ChatterBot succeeds in the TinyMud world because it is an unsuspect-
ing Turing Test, meaning that the players assume everyone else playing
is a person, and will give the ChatterBot the benefit of the doubt until
it makes a major gaffe” (p. 17).

In our opinion the described idea reaches far beyond TT discussions,
as it has direct and practical implications for the design of multiplayer
online games. Many such games use bot players in order to make the
game more interesting and playful. Moreover, for some multiplayer
online games bots are simply necessary to ensure that playing the game
will be possible when the number of human players is too small. In
our experiment we wanted to check Mauldin’s proposal in the context
of a modern multiplayer online game, which is World of Warships (WoWS)
by Wargaming (<http://wordlofwarships.eu/>). In WoWS players can play
against teams consisting of human players or against teams consisting
entirely of bots, and thus it offers a convenient tool for running Mauldin’s
unsuspecting Turing Test.

Inspired by TT discussions concerning judges for the test (see e.g. Block,
1995, Loebner, 2009, or Garner, 2009), we decided to check whether bot
identification would differ for experienced players and for people who do

Pawet kupkowski, Violetta Krajewska | Immersion level and bot player identification in a multiplayer...


http://wordlofwarships.eu/

not play games or play them only casually. We also employed the concept
of immersion, which often appears in game research. After Jennett et al.
(2008, p. 643) we understand immersion as “the specific, psychological
experience of engaging with a computer game”.! As we decided to use
a game with advanced 3D graphics and well-designed sound effects, we
wanted to see whether the immersion level would have its effect on the
identification of opposing players in WoWs.

The paper is structured as follows. In the first section we present
our methods and procedure. We introduce the research hypotheses and
discuss the choice of a game for the experiment. We also describe the
research group. The second section covers our results. In the last section
we discuss the results and present some ideas for future studies.

2. Methods and procedure

Our research hypotheses for the presented study were the following:

1. There willbe a difference in the declared immersion level between the

group of experienced players and the group of inexperienced players.

2. The more immersed a player is, the less accurate s/he will identify

the opposing players (as human players or as bots).

We find the first hypothesis intuitive. One may expect that when an
experienced player is confronted with a task of identifying a bot in a new
game, s/he will perform better than an inexperienced one. The reason
for this is that the experienced player has encountered bot players previ-
ously and has developed certain criteria for bot recognition which may
be applied to the new situation.

As for the second hypothesis, we rely on the immersion characteris-
tics provided by Jennett et al. (2008, p. 643-644). They point out that the
immersion state may be recognised by the loss of the time flow, the loss
of the awareness of the external world, and the engagement resulting in
a “being in a game” state. What is more, researchers (Jennett et al., 2008;

! For further discussion concerning immersion in game studies see e.g. Calleja, 2007
(for an interesting model for describing and analysing the players’ involvement in digital
games) or Ermi and Méyri, 2005 (for a general model for the gameplay experience).
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Brown and Cairns, 2008) report that the immersion state is correlated
with the emotional engagement state. One may expect that the higher
the immersion level for a player is, the more ‘credit’ (in Mauldin’s sense)
s/he will give to the other players in the game (as long as they will be
coherent with the game environment).

2.1. The game

In our experiment we have decided to use World of Warships. It is an online
multiplayer game where two teams of warships battle against each other.
Each player is steering one ship in a given battle. The aim is to sink all
the enemy ships or to take over special areas on the battlefield (bases).
Teams are constituted of randomly chosen players, so the team’s strategy
has to be established on the fly during the match.

WoWS is suitable for our study for several reasons. First of all,
it is advanced with respect to graphics and to sound effects. Control-
ling the ship is very intuitive as the standard keyboard keys (W, S, A, D)
are used to move it, and mouse is used to aim and fire guns. The player
can have a first-person view of the ship or change it to a top view (see
Figure 1 for game screenshots). Also, the pace of the game is suitable for
our research purposes, since it is not very fast due to the nature of a ship
battle (in contrast to e.g. World of Tanks or typical FPS games, like CS:GO).
Warships are also durable, which allows for a longer game experience
even for inexperienced players. What is more, the game offers a chat for
players and the “Quick commands” menu.

WoWS may be played in two modes, against bot players or against
human players (the so-called “Cooperative game” and “Random game”).
The player’s team members are always human players. This makes WoWS
suitable for checking Mauldin's unsuspecting Turing Test assumptions.

It is also worth mentioning that despite the fact that WoWsS is a game
where teams fight against each other, the game does not depict violence
against human beings. The focus is on warships as agents in the game. The
PEGI rating of the game (see <www.pegi.info>) is that it is suitable for 7-year-
olds and that the violence in the game is not explicit. A similar opinion about
the violence level of WoWS (1 of 5 possible points) may be found in the review
for Common Sense Media <www.commonsensemedia.org>: “Although it’s
a war game, no blood, bodies shown - only ships catching fire, sinking”.
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Enemy warship destroyed.

Figure 1. World of Warships game screenshots. Source: <http://wiki.
wargaming.net>

Homo Ludens 1(11)/2018 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2018



2.2. Immersion Questionnaire and interview questions

In order to measure the declared immersion level, we applied the Immer-
sion Questionnaire (Jenett et al., 2008). As the research was conducted in
Polish, we used the questionnaire in its Polish adaptation presented by
Strojny and Strojna (2014). The questionnaire was supplemented with
one additional question concerning the identification of the opposing
players, namely: “Against whom were you playing? A: bots, B: humans”.

At the end of the questionnaire, questions about the subjects’ age,
gender, and game experience (the favoured game genre and the aver-
age time spent playing games) were asked. The subjects filled out the
questionnaire in an electronic form (Google Forms were used for the
presentation and data collection) on the same computer on which they
had been playing the game.

After the questionnaire, the experimenter conducted a short interview
with the subjects. It consisted of the following questions (here translated
into English):

1. Were you comfortable during the game? Maybe something was
causing a discomfort? (The intuition behind this question was
to identify the potential factors which may influence immersion,
like e.g. the experimental setting for the game.)

2. Was controlling the ship troublesome in any way?

3. Was the game interesting for you?

Do you think that if you had played a different game, your immer-
sion would have been different?

5. How would you evaluate your interaction with other players in
your team?

6. On what elements were you focusing during the game? Did you
focus more on your own ship (approaching the enemy from the
right distance, not getting damaged), or perhaps on other ships
from your team, or on the communication with other players?

7. Against whom were you playing? Why do you think that?

2.3. Procedure

The experiment was conducted in the Reasoning Research Group Labo-
ratory <http://reasoning.edu.pl> at the Institute of Psychology, Adam
Mickiewicz University in Poznan. The experiment was conducted by the
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second author. For the experiment, 30 subjects who had not played the
WoWS game before were recruited. Each subject participated in the study
separately. All participants were volunteers, and they did not receive any
compensation for the participation.

The experimental setting was the following. Each time only one subject
and the experimenter were present in the laboratory. All the subjects
were playing on a laptop with a 15.5” screen. An external loudspeaker was
used for better sound quality. The subjects were using a laptop keyboard
and an external wireless mouse as controls. The game mode (‘cooperative’
vs ‘random’) was alternated from participant to participant (with some
minor exceptions resulting from the lack of human players in the morn-
ings, because then the cooperative mode could not be used).

The experiment consisted of two main parts: (1) WoWS gameplay and
(2) filling the questionnaire followed by a short interview.

Part 1. The WoWS gameplay part covered the training session and the
main game. Before the training session each subject read the instruction
for the experiment and for the game (i.e. a short introduction to the
game rules prepared for the needs of our study; this instruction was
at the subjects’ disposal for the whole experiment). All subjects were
informed about the anonymity of the research and told that they could
resign at any moment without providing reasons. The experimenter
additionally explained the game rules before the game and answered
questions if there were any. Before playing, each participant adjusted
the settings for her/his preferences (monitor tilt angle, left- or right-
handed mouse settings, volume level, intensity of light in the room).
During the training session the experimenter assisted the subject and
offered explanations concerning the game elements. It was the subject
who decided that s/he was ready to end the training phase. The main
game usually took 10 minutes (but not fewer than 8). The subjects man-
aged to play one battle during this time (or sometimes two battles, in
the case of experienced players). All subjects used the Orlan cruiser in
the training session. For the main game the Hashidate cruiser was used.
When the ship was sunk in the main game, another cruiser of the same
class and level was used as a replacement. One subject always played
one variant of the game: the cooperative one (against bot players) or the
random one (against human players).
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Part 2. As mentioned above, the questionnaire was administered with
the use of Google Forms and presented on the same laptop that the sub-
jects used to play the game. Afterwards the aforementioned interview
was conducted by the experimenter without audio recording - all the
answers were noted down by the researcher.

2.4. Subjects
The research group consisted of 30 subjects (12 men, 18 women) aged
19-38 years. We have applied purposive sampling as the research group
consisted of 15 subjects who did not play or played only casually and
15 subjects who may be described as experienced players (playing games
at least a few times in a week).

The questionnaire contained a question about the frequency of playing
games. The numbers of answers provided to this question are presented
in Table 1.

Table 1. Research group summary. Answers for the question: “How
often do you play games?”

How often do you play games? Number of answers

I do not play games at all 10

I play games less than once a month 2
I play once a month 3

I play a few times in a week 9

I play every day 6

Basing on the answers to this question, we divided our subjects into
two groups: the group of experienced players, who played a few times
a week or every day (hereafter referred to as group A), and the group
of casual players (group B).

Group A. The subjects from this group prefer role-playing games
(8 subjects pointed at this type of games). They prefer multiplayer online
games as a form of play (8 subjects).

Group B. In this group we had 10 subjects who declared that they did
not play games, and 5 who declared that they played once a month or less
than once a month. Out of the latter 5, four pointed simulation games
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as their favourite type of games (mentioning The Sims). As for the form
of play, they prefer single-player games.

3. Results

IBM SPSS 22 was used for data analysis. Regarding the first hypothesis, for
the group comparison we used the non-parametric Mann-Withney test
for independent groups. Regarding the second hypothesis, we employed
the chi-square test and the Yule phi coefficient.

3.1. Hypothesis 1

The Immersion Questionnaire reliability as expressed by Cronbach’s alpha
is satisfactory - 0.871 [Strojny and Strojna (2014) report alpha = 0.938 for
their research].

The maximal score in the Immersion Questionnaire was 135. For each
question a subject obtained between 1 and 5 points (there were 5 ques-
tions with reversed scores). The minimal score for the research group
was 54 and the maximal one was 122. The mean for the group was 96.87
(SD = 15.61). Ten subjects achieved scores below the mean result. The
dominant values were 94, 101, 105 and 112. The median for the group was
100. The summary of these results is presented in Table 2.

Table 2. Results for the Immersion Questionnaire

Group M SD Min Max Median
All 96.87 15.61 54 122 98
Group A 95.53 14.23 71 122 98
Group B 98.20 17.24 54 119 101

Our first hypothesis was that experienced players (group A) and cas-
ual players (group B) would differ with respect to the immersion level.
We also predicted that group A should have a higher immersion level
than group B.

Group A. The minimal immersion score for the group was 71 points
and the maximal one was 122 (which was the highest score for the whole
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research group). The mean score for the group was 95.53 - six subjects
from group A scored below this level.

Group B. The minimal immersion score for the group was 54 (which
was the minimum value for the entire research group) and the maximal
score was 119. The mean value for this group was 98.20 - five subjects
from group B scored below this level.

As it may be observed, the mean immersion level for the group A was
lower than for the group B. This tendency is not in line with our predictions.
What is more, differences in immersion levels between groups A and B
were not statistically significant, as shown by the results of the U Mann-
Withney test (U = 89.5, p = 0.34). In conclusion, the first hypothesis was
not confirmed. We cannot say that the group of experienced players dif-
fered with respect to the immersion level from the group of casual players.

3.2. Hypothesis 2

Our second hypothesis concerned the identification of opposing players
as bots or as human players. Our prediction was that the experienced
players would be correct more often than the casual ones.

In group A the subjects played 8 times against bots and 7 times against
human players. In group B the subjects played 7 times against bots and
8 times against human players. The summary of the results concerning
the correctness of the identification process is presented in Table 3.

Table 3. The correctness of the opposite players’ identification

Group Correct Incorrect
Group A 73.33% 26.67%
Group B 53.33% 46.67%

The results of testing the difference between groups A and B are the
following: Yule phi = 0.89, p = 0.534. The significance level does not allow
us to confirm our second hypothesis.

3.3. Qualitative data

As already mentioned, the study also covered an interview with the sub-
jects concerning the potential factors which might influence the game
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experience. As for these factors, it is interesting that they were mainly
pointed out by subjects from group A. Moreover, the type of these factors
differed for groups A and B. Subjects from group A were focused mainly
on the technical settings available in the experiment. For example, they
pointed the following factors as negative influences on their gameplay
experience (here and below we present the quotations translated into
English; the whole study was conducted in Polish): “lack of my own
equipment, lack of the mechanical keyboard”; “mouse - bigger would
be better”; “lack of headphones, the screen is not big enough, the light
is to bright”. As for the game itself, subjects from group A claimed that
the logging time before the battle was too long and the game itself took
too little time. As to the group B, the subjects focused more on the game
genre, as expressed by one of the subjects: “not my type of game” (which
is in line with the characteristics of this group - see the section Subjects).

As for the question concerning game controls, subjects from group
A declared that it was intuitive and that the controls were consistent
with other games of the same type. Subjects from group B reported more
issues with respect to the controls. What appeared to be problematic was
that the keyboard and the mouse had to be used to control the ship. Also,
the pace of the game was troubling for some participants, as they had
to focus on steering the ship and fighting the enemy at the same time.
What is more, it was pointed out that the first-person perspective might
be difficult as it was hard to grasp the wider perspective of the battlefield
(“IThave been focusing on the target but I was afraid that I would crash into
something”). Another interesting aspect noted by a subject from group B
was the responsiveness of the ship. In WoWS ships react with a certain
delay to simulate the real process of maneuvering such a large object on
the water. However, for our subjects this was disrupting, as the ship was
“ponderous”. At this point it is worth reminding that the subjects decided
themselves when they were finished with the training session (which was
aimed at learning and practicing how to control the ship in the game).

The answers to the question about whether the game was interest-
ing also differed in the two groups. Subjects from group A focused on
group interaction possibilities, different available strategies, and realistic
game physics as positive aspects of WoWS. It is worth stressing that none
of these aspects were mentioned by subjects from group B. The latter
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focused on the aesthetics of the game (advanced graphics and sound
effects). In both groups the subjects addressed the issues of favoured
games and game types. They stated e.g. that the game was interesting
“because it is a first person shooter, but I like to play something different,
like RPG” (group A), or that “it is something different than the usual,
I would never try it by my own” (group B).

This issue was also present when the subjects answered the question
about the predicted immersion level for a different game. Most of them
agreed that changing the game would influence their immersion level.
The subjects noted that the factors which - in their opinion - influenced
the immersion level for a game were the following: communication and
feeling as part of a group, simple task and rules (a player should not
be forced into thinking too much - however, there were subjects who
named a well-designed plot engaging a player as an important factor), the
consistency of game elements, which should not remind the players that
they were in a game (“E.g. in Assassin’s Creed icons appear, they are clearly
reminding me that I am playing a game”), and the first-person perspective.

Communication with other players was named as an important
factor with regard to immersion. However, when we analyse answers
given to the question addressing this issue for the WoWS game in our
experiment, it turns out that the subjects declared that they were mainly
focused on controlling the ship and shooting the enemy: “No communi-
cation, I was just shooting”, “More focus on steering”, “I only read some
chats, but I did not post anything”.

As for the question On what elements were you focusing during the game?,
subjects from both groups declared that their focus was on aiming and fir-
ing. What is important, they were mainly describing their actions as indi-
viduals, not referring to a group strategy for the whole team: “Bravely,
to find an enemy and shoot - attack, and then not to get hit”; “On what
I saw, and then what I heard. To get close and then not to get hit”. There
were players, however, who addressed the team strategy, as in the follow-
ing example from group A: “I was observing the map and checking what
other team members were doing. I was adjusting my actions to the team,
I wanted to learn something from them as I was playing for the first time”.

The last interview question addressed the issue of the identification
of opposite players and the criteria used for this identification. Here
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answers in groups A and B were different. Subjects from group B mainly
referred to “feelings” and “intuitions” when explaining their choices.
As for group A, the subjects said that humans’ behaviours in the game
were rather “chaotic” and “not organised”; consequently, when the oppos-
ing team used a sophisticated strategy, they probably were bots. However,
several observations were made that a simple analysis of the strategy
was not enough here, as in this statement: “But the team was the same
for both, training and the main game? Because when I think about this,
I feel that it was not entirely so. In the first game everything was rather
coherent because we wanted to capture the base... But the second game,
well, that was chaotic”. Interestingly, subjects from group A showed much
more self-confidence when answering this question. They were often sur-
prised when informed by the experimenter that they had made a wrong
identification choice (the interview was the last element of the study).

4. Discussion and Summary

Our two research hypotheses were not confirmed. No significant differ-
ences between the group of experienced players and the group of casual
players were observed with respect to the immersion level and to the
correctness of the identification of the opposite players as bots or humans.

What is interesting (despite the lack of significant difference), we
observe that the mean result for the Immersion Questionnaire for group
A is lower than for group B. One possible explanation for this fact may be
that the experienced players were not able to achieve the first barrier for
immersion as described by Brown and Cairns (2004), i.e. the engagement
barrier. As it was often mentioned in the interview, experienced players
lacked their own gaming equipment. They were also pointing out that
WoWS was not their favourite game and it was not very interesting for
them. This may be noticed in the answers to the interview question about
other games and the expected immersion level - almost all the subjects
agreed that for their games of choice immersion would be different (often
they expected a stronger effect).

In this context it should also be mentioned that the experimental set-
ting itself may be a factor influencing immersion. In the interview the
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subjects often addressed the issue of the time limit for the main game,
which was evaluated as too short.

As for the second hypothesis, we may search for potential explana-
tions in the interview data. It seems that in group A as well as in group
B subjects were mainly relying on their intuitions and ideas on how
bots should behave in the game. This is especially visible in the inter-
view, as some subjects took the chaotic behaviours of the opposing team
as a sign that it consisted of human players, and at the same time other
subjects took it as a premise to conclude that this had to be a bot team.

One of the other possible factors which possibly contributed to the
observed result may be the experimental setting again. We recruited
subjects who had never played WoWS before the experiment. Perhaps -
despite the training session - the subjects in both groups were still focused
so much on their own perspective in the game (to approach the enemy
and to fire a round) that they were not able to analyse the broader context
of abattlefield and the opponents’ moves and communications. This is indi-
cated by the interview data, since subjects reported that they had mainly
focused on steering the ship, and they had not been communicating with
other players. The time restriction for the main game was dictated mainly
by the laboratory conditions of the experimental setting and by the fact
that each subject was tested separately. We wanted to make the whole
procedure short enough for the subject and the experimenter to cope with.

We should also mention that the lack of significant differences for
both hypotheses may also be the result of a small research group. The
group size was partially the result of the purposive sampling of subjects.
Especially for the second hypothesis the observed tendency is promising.
Experienced players (group A) were better at recognising the opposing
players than subjects from group B. Group A subjects correctly identified
all 7 cases where they had been playing against human players and 4 cases
where they had been playing against bots. The four observed mistakes
were the cases where bots were wrongly taken for human players. As for
the subjects from group B, they were more often mistaken when play-
ing against human players (in five cases human players were identified
as bots, and in three cases bots were identified as human players). In our
opinion, recruiting subjects who were not acknowledged with WoWS was
a well justified step for our research. However, future research within the
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proposed experimental schema should include longer playing times for
the main game and perhaps a training session ending with a short test
checking the steering skills. Such a study should also have a larger scale,
employing more subjects.
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Poziom immersji a identyfikowanie botéw w wieloosobowej
grze online — studium przypadku gry World of Warships

Abstrakt: W artykule przedstawiamy wyniki badania poswieconego iden-
tyfikacji graczy-botéw w wieloosobowej grze online. Badanie zostato
przeprowadzone z wykorzystaniem gry World of Warships. Grupa badana
sktadata sie 230 0s6b (15 doswiadczonych graczy oraz 15 oséb z niewielkim
doswiadczeniem w grach). Badani graliw gre przeciwko botom lub ludziom.
Gtéwna hipotezg badawcza przyjeta przez nas na potrzeby badania byto
przypuszczenie, ze im wyzszy poziom immersji osiagnie gracz, tym mniej
trafnie bedzie rozpoznawat graczy, przeciwko ktérym gra (jako ludzi lub
boty). Hipoteza ta nie znajduje potwierdzenia w wynikach badania.

Stowa kluczowe: immersja, wieloosobowe gry online, identyfikacja botéw,
unsuspecting Turing Test
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Abstract: In this study we investigate the efficacy of frontal alpha asym-
metry (FAA) to differentiate between successful and unsuccessful games.
Participants (N = 27) came to the lab setting on two occasions, playing
one commercially available game on each visit while being measured by
electroencephalography (EEG). The results revealed that FAA can be suc-
cessfully used to differentiate between games, even when the differences
between them are too small to be captured by self-report methods. The
differencesin the elicited FAAin two games correlated with the differences
in player behavior measured immediately after the game sessions. However,
FAA was not related to the enjoyment reported by the players.

Keywords: electroencephalography, frontal alpha asymmetry, player
experience, video games, engagement
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1. Introduction

Video games absorb more and more of people’s spare time competing
with other common activities such as reading books, listening to music,
watching movies or playing sports. According to a recent report of the
Entertainment Software Association (2016) the value of the US game
industry in 2015 was about 23.5 billion dollars. This gives rise to increased
competition among game developers to grab and keep the players’ atten-
tion by delivering more and more innovative products. However, with
the accompanying increase of production costs, many developers decide
to balance between the innovation and familiarity in their games to avoid
the potential loss associated with the commercial failure of the game.
Large studios, such as Electronic Arts or Ubisoft, focus on developing
sequels of well-known game series, while some groups of smaller studios
try to reproduce game experiences similar to their successful competitors.
This creates the need to seek more precise tools to pre-test the player
reactions before the official publication of the game. In these circum-
stances there is a growing interest in using neurophysiological methods
such as electroencephalography (EEG). Measuring brain waves during
gameplay with EEG gives an opportunity to record very small changes
between similar stimuli which may have a substantial effect on player
preferences. Moreover, EEG has an advantage over self-report methods,
as it offers objective and continuous measurement of player experience.

Using EEG to investigate player experiences has received some atten-
tion in recent years. Existing game research utilizing EEG has focused on
measuring players’ responses to different level designs (Nacke, Stellmach,
& Lindley, 2010), measuring mental workload (He, Yuan, Yang, Sheikhole-
slami, & He, 2008) or searching for brain activity patterns which may be
used in brain-computer interfaces (Berta, Bellotti, De Gloria, Pranantha,
& Schatten, 2013). Even though some researchers point out that EEG
metrics based on hemisphere asymmetries can be used in game research
(Kivikangas et al., 2011), this possibility has not yet been fully explored.

1.1. Frontal alpha asymmetry

The general body of research suggests that behaviour is organized by
two complementary systems. One, responsible for approach-tendencies
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to stimuli, is related to greater EEG alpha activity over the left prefron-
tal cortex (L). The other one is associated with withdrawal-tendencies
from stimuli and reflected in greater EEG alpha activity over the right
prefrontal cortex (R) (Davidson, 1984, 1993; Sutton & Davidson, 1997;
for a review see: Coan & Allen, 2004). Both measures are collected
simultaneously to create the ratio score (R-L)/(R+L). Since the power
in the alpha band is inversely related to the activity of the hemispheres
(Pizzagalli, 2007), positive values of the ratio denote greater activa-
tion of the left hemisphere and relatively greater approach-tendency.
The frontal alpha asymmetry index is useful for differentiating video
advertisements (Ohme, Reykowska, Wiener, & Choromanska, 2010) and
psychopathological states (Stewart, Coan, Towers, & Allen, 2011).

Even though frontal alpha asymmetry seems to reflect behavioural
tendencies, there is still an ongoing discussion on how it relates to the
emotional valence of the stimuli (for a review see: Spielberg, Stewart,
Levin, Miller, & Heller, 2008). The popular view is that experiencing
positive emotions leads to approach behaviour, and experiencing negative
ones leads to withdrawal from the stimuli (Heller, 1990; Davidson, 2004).
This holds true for positive emotions such as happiness or surprise, and
for negative emotions such as sadness, fear or disgust. However, anger
as a negative emotion still leads to the approach to the stimuli and falls
into the same group as surprise and happiness (Harmon-Jones, 2004).

1.2. Current research

In the present study we want to explore the potential use of frontal alpha
asymmetry as a metric which differentiates between potentially success-
ful and unsuccessful games. We hypothesize that this asymmetry will be
positively related to the players’ tendency to continue the game. Moreover,
as games elicit both negatively and positively valenced emotional states
(Jennett et al., 2008), we want to check if there is an association between
frontal alpha asymmetry and enjoyment coming from gameplay. In order
to answer the above questions we compare two commercially available
games. We based our choice of games on two criteria. In order to get a clear
indication of the games’ success, they needed to vary on the grounds
of available aggregate user scores. Despite this difference, we wanted them
to be as similar as possible in terms of genre, game mechanics, controls
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and setting. The criteria put in this way set a high precision threshold for
the measurement methods used in the study. According to the review by
Boyle, Connolly, Hainey, & Boyle (2012), self-report methods are still the
most popular method to measure player experience. Therefore, beside EEG
measurement we decided to use one of the popular questionnaires together
with a single measure of player engagement for the purpose of comparison.

2. Method
2.1. Measures

2.1.1. Electroencephalograph

A B-Alert EEG wireless headset (Berka et al., 2004, 2007) was used for all
recordings. The signal was recorded with 9 EEG referential channels (Fz,
F3, F4, Cz, C3, C4, POz, P3, P4), placed according to the 10-20 system ] asper,
1958) and referenced to the linked mastoids. The data was collected with
a sampling rate of 256 Hz. Impedances during all recordings were kept
below 40kQ - as recommended by the equipment manufacturer. The sig-
nal was automatically decontaminated (Berka et al., 2007) from the known
artifacts such as eye movements, muscle tension, or those associated
with the movement of the electrodes and the saturation of the amplifier.
In order to obtain a decontaminated signal the subjects had to perform
a standardized baseline procedure comprising three tasks: eyes closed for
5 minutes, eyes open for 5 minutes, 3-Choice Vigilance Task.

2.1.2. Video recording

Two cameras were used. One camera (Logitech C920) was used to record
the participants’ movements to search for EEG epochs prone to move-
ment artifacts. The other camera (Microsoft LifeCam HD-3000) was used
to record the game-session to later mark its beginning and ending on
EEG recordings.

2.1.3. Play-time estimation

For a single measure of player engagement we decided to check the elic-
ited time distortion. This characteristic of engaging experience often
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reported by the players (Poels, de Kort, & IJsselsteijn, 2008) is defined
by the overestimation or underestimation of the time spent in game.
Time distortion differentiates between levels of game engagement, but
only when the participants know from the beginning that they will have
to make such an estimate after the play session (Sanders & Cairns, 2010).
The participants were asked to mark the time spent in the game by enter-
ing their estimate in the form of one value, without entering ranges.

2.1.4. Reported engagement

Based on a review by Nordin, Denisova, & Cairns (2014), we decided to use
the Immersion Experience Questionnaire (IEQ) constructed by Jennett et al.
(2008) in a validated Polish version (Strojny & Strojny, 2014). The ques-
tionnaire consisted of 27 items on a 5-point scale. After reverse scoring
of negative items, all items were summed up.

2.1.5. Reported enjoyment

This 4-item scale was answered on the 5-point Likert type scale consisting
of questions like “This game was fun to play”. The one negative item was
reverse scored and then all items were added together with a Cronbach’s
a = .90.

2.1.6. Subsequent play behaviour

Similarly to a procedure by Ryan, Rigby, & Przybylski (2006), this
dichotomous variable was measured after a game-session in a free-
choice format. Participants could choose whether to continue the game,
read one of the popular paper-version game magazines or freely use
their (smart)phones. The cases where the participant remained in the
game for more than one minute during a 10-minute period were classi-
fied as continuation, and the other cases were classified as discontinua-
tion. The one minute threshold was used because during the pilot study
some subjects came back to the computer only in order to check their
score and quit the game.

2.2. Games

Two commercially available PC games from the tower-defense genre were
selected: Kingdom Rush (2014) and 300 Dwarves (2013). Both games had
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similar game mechanics, controls, range of options offered to players
(e.g. tower upgrades, special powers), both were set in a fantasy world
with a similar plot, and both offered a tutorial presented in a similar
way during the first level of the game. Despite this, on www.steampow-
ered.com Kingdom Rush was near the top of the user rankings (96%) and
300 Dwarves was near the bottom (52%).

2.3. Participants

The data was recorded for 27 males, aged 20 to 39 (M = 25.7, SD = 4.46).
2 participants were left-handed. 6 participants were wearing glasses or
contact lenses. Each participant declared that they played video games
atleast two times a week. 1 participant had played 300 Dwarves and 3 other
participants had played Kingdom Rush before. Prior to the enrollment
the participants were screened using self-report scales to exclude those
suffering from neurological and psychiatric disorders. Other exclusion
criteria included head injuries within the last 5 years and sleep disor-
ders. To exclude other known interferences which might affect EEG data,
the participants were asked to abstain from alcohol 24 hours before the
scheduled visit. The participants were also prompted to limit the con-
sumption of caffeine on the day of the visit and to abstain from cigarettes
for at least 1 hour before the visit.

2.4. Procedure
The experiments were run during 3 consecutive weeks, with the first
session starting at 8 a.m. and the last session starting at 6 p.m. each
day of the week. Each session lasted approximately 2 hours 15 min-
utes. All the experiments were carried out in artificial lighting condi-
tions, in the absence of external sources of light and with similar
temperature prevailing in the laboratory room (20 degrees Celsius
+/- 1 degree). All participants came to the lab setting on two occasions,
2 to 15 days apart, playing a different game on each visit, except for
2 participants who missed session two. Based on a random assignment,
14 of the participants played Kingdom Rush first, and the other 13 began
with 300 Dwarves.

On the first visit, after the description of the experimental procedure,
each participant was asked to read and sign their informed consent form.

Michat Leszek Mycka, Adam Czajka | Similar but not the same: Application of EEG...



Next, the participants were prepared for the EEG recording. After attach-
ing the EEG electrodes and checking impedances they were asked to do
the baseline tasks. Then they were seated in an office chair which was
adjusted according to their individual height. Next, the cameras were set
in place. Then the participants played one of the games described above.
They did not know exactly what game they were about to play; they
were only informed that every time the game was selected from a pool
of more than a dozen games chosen for the study. The participants were
also told that the length of time they were to play each game was ran-
domly assigned on each visit and that they would be estimating it after
play session. In truth, this time period was fixed at 23 minutes for all
game sessions on both visits. After the designated time had passed, the
participants were prompted to pause the game. After the play session
they filled out a paper form consisting of play-time estimation, IEQ and
enjoyment scale. Afterwards, all electrodes were removed, the cameras
were shut off, and the participants were told that this part of experiment
was finished but they had to wait for 10 minutes for the experimenter
to check the quality of the gathered data. During that time the partici-
pants were given a choice to read one of a popular gaming magazines,
use their (smart)phones or continue to play the game. When the time
had passed, the participants were scheduled for the second visit.

The second session was similar to the first one, except for the game
played. After the second session the participants were debriefed and
received compensation (a cinema ticket) for their participation in the
study.

3. Results
3.1. Preliminary analyses

3.1.1. EEG data pre-processing

The EEG data acquired from one participant on both sessions was excluded
from further analyses due to strong artifact contamination. For the rest
of the participants the EEG epochs, lasting 2 seconds, were divided into
three 1-second segments with an overlap of 50%. Data segments were
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windowed using the Kaiser function. Then, each segment power spectra
were computed with the use of Fast Fourier Transform (FFT).

Studies on player experience commonly use fixed frequency bands for
alpha rhythm (e.g. 8-14 Hz) for all subjects (e.g. Nacke et al., 2010; Berta
et al., 2013). It has been found that individually defined frequencies give
a more accurate estimate of neural activity (Klimesch, 1999; Klimesch,
Schack, & Sauseng, 2005). Inter-individual variability observed in alpha
frequency shows that with fixed frequency window there is a possibility
to mistakenly include activity from neighboring frequencies (e.g. theta)
in the alpha window. In view of the above, alpha frequency was defined
individually per subject, similarly to the study by Doppelmayr, Klimesch,
Pachinger, & Ripper (1998). Peak alpha frequency (PAF) was computed
by averaging the peak frequency measured in the 8-13 Hz frequency bins
at POz electrode during the eyes-closed period. For each participant indi-
vidual alpha frequency (IAF) was defined as a range (PAF - 4: PAF +2). The
mean natural-logged power value of IAF measured at F3 and F4 electrodes
was used to compute the frontal alpha asymmetry index (FAA) using the
following formula: (F4-F3)/(F4+F3). For the purpose of statistical analyses
the average value of FAA was computed for each 23 minute-long game
session.

3.1.2. Data treatment
The data from two participants who missed their second session was
excluded from further analyses. Next, explorative data analysis was con-
ducted to check if the values of play-time estimation, IEQ, enjoyment and
FAA deviated from normal distribution. Shapiro-Wilk test for normality
indicated that play-time estimation for 300 Dwarves deviated significantly
from the normal distribution (p < .05). Therefore, further analyses used
for that variable were non-parametric.

The final sample size used in the analyses of self-report measures was
25 participants. For EEG analyses the sample size was 24 participants.

3.2. Primary analyses

To verify which of the games would be preferred more by the partici-
pants we conducted analysis on subsequent play behaviour and reported
enjoyment. Based on McNemar’s test with the continuity correction,
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the number of participants who decided to continue playing was sig-
nificantly different between two games (y2 = 5.818, df =1, p = .016).
The participants were more likely to continue playing Kingdom Rush
than 300 Dwarves (see table 1). The dependent-samples t-test was used
to check the differences in reported enjoyment. Participants enjoyed
Kingdom Rush (M = 15.52, SD = 3.62) more than 300 Dwarves (M = 12.32,
SD = 3.70), t(24) = 3.09, p = .005.

Table 1. Frequencies of players’ decisions to continue the games during
the free-choice period.

Kingdom Rush

Discontinuation Continuation
Discontinuation
300 Dwarves . .
Continuation

Total

In order to test which of the measures differentiated both games,
statistical tests were ran on play-time estimate, IEQ and FAA scores.
The Wilcoxon signed-rank test indicated that there was no statisti-
cally significant difference between the games in the time estimated
by participants (p = .200). The difference in the IEQ scores was also
non-significant as indicated by the dependent-samples t-test (p = .213).
However, the dependent samples t-test indicated that Kingdom Rush
elicited higher FAA values (M = .0058, SD = .0099) than 300 Dwarves
(M = -.0042, SD = .0125), t(23) = 4,24, p < .001.

Further, we examined if the differences in enjoyment and subsequent
play behaviour in both games were associated with the differences iden-
tified in the FAA score. First, the 300 Dwarves scores were subtracted
from Kingdom Rush scores on subsequent play behaviour, enjoyment and
FAA. Next, the obtained differential scores were correlated. Based on
the results of Pearson correlation, there was no statistically significant
association between reported enjoyment and FAA (p = .594). Before the
last analysis, due to the negative result obtained by one participant on the
subsequent play behaviour differential score, we multiplied his results
by -1 to keep the dichotomous character of the variable. The relationship
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between subsequent play behaviour and FAA was found to be moderate
as indicated by the point-biserial correlation (rpb = .462, p = .023). Based on
r-squared value, the FAA explained 21.3% of variance in the player behaviour.

4. Discussion

In this comparative study of two similar games we verified the usefulness
of frontal alpha asymmetry as a measure of game success and as an indi-
cator of the players’ behavioural tendencies. The two tested games elicited
different approach-withdrawal tendencies among participants. Kingdom
Rush as a more successful game elicited a higher approach tendency than
the less successful 300 Dwarves. This result corresponds with the earlier
findings in the advertisement research, where more successful advertise-
ments elicited relatively higher left hemisphere activation (Ohme et al.,
2010). As further evidence, the difference in elicited FAA between the
games was related directly to the differences in subsequent behaviour
of the players. This result is consistent with the general prediction that
greater approach-tendencies are reflected in the higher activation of the
left hemisphere (Sutton & Davidson, 1997).

Although the FAA turned out to differentiate between both games
and correlate with the subsequent behaviour of the participants, it was
not related to the reported difference in enjoyment . The popular view
is that people withdraw from aversive stimuli and approach positive
ones. Thus, a higher approach tendency reflected in relatively higher
FAA should be accompanied by higher enjoyment reported. However, this
was not supported by our results. Our findings provide empirical sup-
port for the alternative hypothesis that emotional valence of the stimuli
is not reflected by the FAA. Although experiencing positive states leads
to approach behaviour, the negatively valenced ones do not always lead
to withdrawal from the stimuli. The finding that FAA was not related
to reported enjoyment suggests that motivational and emotional dimen-
sions should not be confounded when interpreting FAA results in player
experience research.

Overall, our study provides support for using frontal alpha asymmetry
as a reliable and precise indicator of game success and player behaviour.
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Those characteristics of FAA are especially important for researchers

interested in analyzing games from the psychophysiological perspective,
and for game developers who have a hard time making their products

succeed in the crowded game market. More generally, using psycho-
physiological measures has allowed us to capture small but crucial differ-
ences between similar games. It would be very difficult to obtain analo-
gous results using the self-report methods. Apart from those promising
results, our research does not provide a finite and fully confident solution.
There is still need for further research which should focus on long-term
player behaviour and on other game genres as they put different cogni-
tive demands on players.
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Podobne, ale nie tozsame: zastosowanie asymetrii
czotowej, mierzonej w pasmie alfa, w badaniach gier

Abstrakt: W ramach badania weryfikowalismy skuteczno$¢ asymetrii czo-
towej mierzonej w pasmie alfa (FAA) w réznicowaniu gier, ktore odniosty
sukces rynkowy, i tych, ktére takiego sukcesu nie odniosty. Uczestnicy
(N = 27) odbywali dwie wizyty w laboratorium, za kazdym razem grajac
w jedna dostepna komercyjnie gre. W trakcie kazdego z badari dokonywa-
no pomiaru fal mézgowych uczestnikéw za pomoca elektroencefalografii
(EEG). Wyniki wykazaty, ze FAA mozna z powodzeniem stosowaé do roz-
rézniania pomiedzy grami, nawet jesli réznice pomiedzy nimi sg zbyt mate,
aby zostaty uchwycone metodami samoopisowymi. R6znice mierzone w FAA
podczas dwéch rozgrywek byty skorelowane z r6znicami w preferencjach
graczy. Jednak wskaznik FAA nie byt zwigzany z deklarowang przyjemnos-
cig z rozgrywki.

Stowa kluczowe: encefalografia, asymetria czotowa, doswiadczenie gra-
cza, gry wideo, zaangazowanie
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Abstract: The aim of the article was to determine the emotional and
motivational attitudes of university students toward selected elements
of gamification. Levels of motivating and liking for the use of the following
tools were measured: instant messengers, points, badges, leader boards,
quests, challenges, progress bar, levels, individual and group competition,
cooperation, exchange systems and virtual goods. Additionally, opinions
about small monetary rewards were examined. The results showed that
students were generally interested in the use of gamification techniques.
In particular, elements leading to receiving better grades and improving
learning organization were evaluated more positively. Lower scores were
given to mechanisms potentially threatening the students’ self-esteem.

Keywords: gamification, higher education, students” motivation
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1. Wstep

Gamifikacja to ,,zastosowanie elementéw projektu gry w kontekstach nie-
zwigzanych z grami” (Deterding, 2011). Takie ujecie zjawiska umozliwia
jego szeroka interpretacje: z jednej strony mamy do czynienia z aspektem
socjologiczno-ideologiczno-biznesowym, z drugiej zas z czysto psycho-
logicznym. Deterding promotoréw gamifikacji okresla mianem ,ewan-
gelistéw” (tamze). Entuzjazm medialny i duze pienigdze towarzyszace
innowacyjnemu podejéciu dajg wrazenie rewolucyjnej wrecz zmiany
$wiadomos$ci za pomoca manipulacji poziomem dopaminy i dodania
uzalezniajacego ,czynnika zabawy” (ang. fun factor) do normalnie nud-
nych i meczacych aktywnoéci (Smolen, 2015). Natomiast ,drobni ciuta-
cze” (okreslenie niepejoratywne) krok po kroku punktuja wady i zalety
gamifikacyjnego o§wiecenia z punktu widzenia motywacji szarego uzyt-
kownika.

Czy gamifikacja dziata? Pewne odpowiedzi mozna uzyska¢ a priori;
wynikajg one z analizy mechanizméw motywacyjnych, w tym z badan
nad motywacja wewnetrzng. Glosy pochwalne i krytyczne dochodza réw-
niez a posteriori, po weryfikacji efektéw zastosowanych zmian. Celem tego
artykutu jest wstepne zbadanie, czy potencjalne zastosowanie elementéw
projektu gry w praktyce akademickiej da wiecej korzysci niz strat.

2. Zalety i wady gamifikagji

Niewatpliwg zaleta gamifikacji jest zmiana punktu widzenia uzytkow-
nikéw gamifikowanych programéw. Promotor tego podejicia, Gabe
Zicherman, wskazuje na trzy filary zmiany perspektywy odbiorcy (3Z):
informacje zwrotna, znajomych oraz zabawe (Starzyrski, 2012). Celem
pierwszego jest dostarczenie pozytywnych bodzcéw o postepach uczest-
nika, wzmocnienie zachowan prowadzacych do celu i karanie tych, ktére
osiagniecie celu utrudniajg. Drugi filar to tworzenie wspélnot wspiera-
jacych siebie, rywalizujacych ze sobg i spedzajacych razem czas (ran-
kingi, zawody, potyczki, wspélne wyzwania). Trzeci natomiast wigze
sie z ,u$miechem na naszej twarzy” - zwyciestwem, niespodzianka,
prezentem, a takze ,dtugotrwaltym poczuciem szcze$cia” wynikajacym
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z motywatoréw wewnetrznych (proces odkrywania, doskonalenia sie,
poczucie wspélnoty - tamze). Trzy powyzsze filary niewiele wnosza jed-
nak do praktyki gamifikacyjnej. Z jednej strony ich implementacja moze
spowodowaé wzrost zaangazowania (i zysku twércy lub producenta),
z drugiej za$ - podwyzszenie poziomu stresu i poczucie bycia dodatkowo
kontrolowanym. Nalezy pamieta¢, ze gry pozwalaja na zagospodarowanie
wolnego czasu, a zaangazowanie w nie stanowi autonomiczna decyzje
uczestnika. Gra z obowigzku, motywowana zewnetrznymi czynnikami,
przestaje by¢ zabawa, a zaczyna by¢ powinnoscig, oczekiwanie na infor-
macje zwrotne moze wywolywacé lek, zamiast ze znajomymi za$ uzytkow-
nik kontaktuje sie z konkurentami, potencjalnymi wrogami. Propozycja
dobrowolnego przystapienia do gamifikowanego programu wydaje sie tu
kompromisowym rozwigzaniem. ,Gracz” wstepnie akceptuje warunki
i w kazdej chwili, w przypadku zbytniego obcigzenia misjami, wyzwa-
niami i rywalizacjg, moze zrezygnowac. I mimo watpliwosci co do zagro-
zen zwigzanych z ingerencja w zbyt prywatne obszary ludzkiego funk-
cjonowania (Oravec, 2015), ,.kwantyfikowaniem ja” (Whitson, 2013) czy
programowaniem mézgéw (Kopeé, 2015), takie programy jak Fitocracy,
Habitica, MoodKit czy HabitRPG (tamze) moga faktycznie odniesé sukces
ze wzgledu na dostarczanie dodatkowych - zewnetrznych - motywatoréw
do podejmowania dzialan pozadanych przez jednostke, ale niedostatecz-
nie wzmacnianych wewnetrznie.

Jednak w przypadku braku autonomii, narzucenia gamifikacyjnych
regut postepu i kooperacji skutki programu moga by¢ odwrotne do jego
celéw. Znaczna liczba krytycznych publikacji wskazuje, ze gra moze
staé sie nie tylko nowym paradygmatem' inspirowanym przez ducha
innowacyjnosci, ale tez kolejnym jarzmem. ,Elektroniczny bat” opi-
sany pierwotnie w gazecie codziennej (Lopez, 2011) zostal przywotany
takze w publikacji naukowej (Deterding, 2014). Skondensowang kry-
tyke tego zjawiska przedstawit Juul (2011). Podkre$la on, ze zewnetrzne
nagrody pieniezne obnizaja motywacje wewnetrzna; podwyzszaja ja
natomiast wzmocnienia werbalne i pozytywna informacja zwrotna
(Deci, 1971). Opierajac sie na ksigzce Kohna o wymownym tytule Uka-
rany przez nagrody (1993, za: Juul, 2011), Juul zauwaza, ze programy, ktére

! Wypowiedz Ala Gore’a na festiwalu Games for Change w 2011 roku (Tsai, 2011).
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wykorzystuja system nagréd w celu zmiany ludzkiego zachowania, sa na
dluzszg mete nieefektywne. Efekt ten - nazwany nadmiernym uzasad-
nieniem - zostal zaobserwowany w eksperymentach z udziatem dzieci
pierwotnie motywowanych wewnetrznie do rysowania i otrzymujacych
za swoje dziatania gratyfikacje zewnetrzne. Taki system wzmacnia-
nia ostatecznie doprowadzil do spadku zainteresowania rysowaniem
(Lepper, Greene, Nisbett, 1973). Juul przytacza takze wnioski oparte na
ogdlnych obserwacjach, cytujac np. stwierdzenie: ,gry nie dostarczaja
rozrywki dlatego, ze sg grami, ale wtedy, gdy sa dobrze zaprojektowane”
(Deterding, 2010). Obszerny zestaw argumentéw krytycznych doty-
czacych gamifikacji mozna znalezé u Oravec (2015). Wskazuje ona na
przymus do$wiadczania pozytywnych emocji (Mollick, Rothbard, 2014),
zombifikacje jednostki (Conway, 2014) czy ingerencje w jej prywatno$é
(Whitson, 2013).

Mimo coraz wiekszej liczby gtoséw krytycznych (takze w polskiej lite-
raturze przedmiotu, np. Kopeé, Pacewicz, 2015), warto zastanowié sie nad
efektywnymi sposobami wykorzystania gamifikacji w praktyce. Deter-
ding (2014) wprowadza za Arystotelesem termin ,,eudajmonia”, okreélajac
nim autoteliczne, autodeterminowane éwiczenie i doskonalenie wrodzo-
nych zdolnoéci dla nich samych oraz dla ,wtasciwej przyjemnosci”. Pro-
gram, ktéry by pozwalat na do$wiadczanie eudajmonii - rozwijat (uczyt,
poprawial wydajno$é), a jednocze$nie naprawde bawit - bytby doskonaty
z punktu widzenia gamifikacji. Badanie przedstawione w dalszej czesci
tej pracy sonduje mozliwg aplikacje wybranych elementéw gier w obsza-
rze edukacji akademickiej.

3. Gamifikacja w edukacji

Mimo ze edukacja - obok biznesu, opieki zdrowotnej i zarzadzania per-
sonelem - stanowi najczesciej omawiany obszar zastosowan rozwigzan
gamifikacyjnych, brak jest wystarczajacych, calosciowych opracowan
empirycznych na ten temat. Wiekszo$¢ publikacji albo przedstawia zrea-
lizowane przedsiewziecia bez eksperymentalnej oceny ich efektéw, albo
empirycznie analizuje uzyteczno$¢ wybranych elementéw. W pierw-
szym przypadku najchetniej przywotywane sg programy Multiplayer

Katarzyna Skok, Wojciech Harasimczuk | Gamifikacja edukacji - badanie motywacji studentow



Game Design, Just Press Play oraz Scholar’s Quest (Mochocki, 2012), ktére
stanowia rozbudowane pod wzgledem struktury aplikacje wspomaga-
jace proces nauczania na poziomie uniwersyteckim. Potencjalnie wydaja
sie one atrakcyjne z punktu widzenia grywalnosci, jednak ocena ich
catoéciowej uzytecznosci (np. wzrostu satysfakeji z nauki czy efektéw
ksztalcenia) jest niemozliwa ze wzgledu na brak odpowiednich grup
kontrolnych.

Zdecydowanie wiecej jest publikacji analizujacych skutki wykorzy-
stania pojedynczych elementéw gamifikacyjnych. Borys i Laskowski
(2013) pokazuja, ze zastosowanie systemu punktowego i rankingu (za
obecnos$¢ na zajeciach, zaliczenie testu, wykonanie projektu korico-
wego i zadari dodatkowych) zmniejsza liczbe nieobecnoéci oraz powo-
duje czestsze podejmowanie sie zadan dodatkowych. Zarazem jednak
w badaniu tym motywacja studentéw z grupy gamifikowanej stopniowo
malata, co mogto wynikaé z demotywacyjnego wptywu niskiego miejsca
niektérych oséb w rankingu. Dodatkowo $redni wynik projektu kon-
cowego byl wyzszy w grupie niezgamifikowanej. Nieco inne wnioski
przedstawiajg Hamari, Koivisto i Sarsa w swoim przegladzie badan
empirycznych w omawianym obszarze (2014). W kontekscie szeroko
rozumianej edukacji stosowanie gamifikacji wplywa raczej pozytywnie
na wzrost motywacji i zaangazowania. Jednak problemem moga by¢
nadmierny wzrost rywalizacji oraz trudnosci z ocena poziomu wyko-
nania zadania.

Czynnik zabawy zostat z kolei przeanalizowany w badaniach, w kté-
rych skupiono sie nie tyle na zastosowaniu punktéw jako takich, ile
na tym, w jaki sposéb punkty te moga byé zdobywane. Wykorzysta-
nie czynnika losowosci (poprawna odpowiedZ punktowana jako o lub
2 w zaleznoéci od wyniku rzutu monetg lub jako 1 punkt w wypadku
rezygnacji z losowania) spowodowato wzrost zaangazowania oraz lep-
sze zapamietanie materiatu (Howard-Jones, Demetriou, 2008). Podobny
efekt zaobserwowano, gdy istniala mozliwo$¢ anonimowego udzielania
odpowiedzi na pytania podczas wyktadéw (przez naciskanie odpowied-
nich przyciskéw na padzie). W duzym stopniu przyczyniata sie do tego
niezagrazajaca dla samooceny rywalizacja - wyniki byly rejestrowane
i prezentowane za pomoca rankingéw w odniesieniu do numeréw na
padach, nie nazwisk (Pettit, McCoy, Kinney, Schwartz, 2015).
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4. Uzasadnienie obecnego badania

Celem obecnego badania bylo okreslenie emocjonalnego i motywacyj-
nego nastawienia studentéw do wybranych elementéw gamifikacji zaje¢
akademickich. Postawiono nastepujace pytania badawcze: czy wykorzy-
stanie kluczowych elementéw gamifikacji bedzie motywowato studen-
téw (komponent poznawczy) oraz czy bedzie si¢ im podobato (kompo-
nent emocjonalny). Bioragc pod uwage to, ze motywacja do uczenia sie
jest czesto wylacznie zewnetrzna, mozna przypuszczaé, ze narzucenie
regut gamifikacyjnych pociggnie za sobg wspomniane wcze$niej zagro-
zenia. Réwnoczeénie jednak obecni studenci naleza do pokolenia cyfro-
wych tubylcéw - ludzi otwartych na innowacje i mniej podatnych na lek
przed zmianami technologicznymi. Odpowiedz na podane wyzej pytania
badawcze miata wskazywac nie tylko na postawe potencjalnych uzytkow-
nikéw zgamifikowanego programu edukacyjnego, ale takze - w szerszym
kontekscie - na perspektywy gamifikacji szkolnictwa wyzszego w Polsce.

5. Badanie wtasne

5.1. Procedura

W badaniu wykorzystano metode sondazu diagnostycznego oraz technike
ankiety. Arkusz zawieral 46 pytan. Ankiety zostaly rozprowadzone na dwa
sposoby. Jedna grupa otrzymataarkusze pomiedzy zajeciami, druga natomiast
wypelnila je poprzez internet za posrednictwem strony ebadania.pl. Obie
grupy zostaty poinformowane, ze badanie jest anonimowe oraz dobrowolne.

5.2. Narzedzia i wskazniki

W badaniu zostato wykorzystane autorskie narzedzie pomiaru moty-
wacji i podobania sie wybranych elementéw gamifikacji okreslonych na
podstawie prac Tkaczyka (2013) oraz Zichermana i Cunninghama (2012).
Dla kazdego elementu osoby badane mialy oddzielnie okresli¢ poziom
motywowania i podobania sie*:

2 Rozréznienie to wskazuje na poznawczy i emocjonalny aspekt postawy. O rozrdz-
nieniu pomiedzy ,chcie¢” (ang. want) i ,podobaé sie” (ang. like) wspominali Berridge
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« komunikatory [korzystanie z komunikatoréw (np. chat) podczas zajeé
w celu porozumiewania sie z nauczycielem lub innymi studentami, by
omawia¢ wykonywane zadania]

« punkty (informujq o aktualnych wynikach i postepach, np. 100 punktéw
zwalnia z egzaminu, 8o podwyzsza ocene z przedmiotu o 1itd.)

« odznaki (odznaki za osiggniecia - prezentacja osiggnie¢ w formie gra-
ficznej - im wyzszy poziom, tym lepsze odznaczenia, np. ranga Szalonego
Naukowca za zdobycie maksymalnej liczby punktéw)

« rankingi (pokazujq, kto ma najwiecej punktéw, odznak itd.)

- misje (ich wykonywanie daje wymierne korzysci, np. wiecej punktéw,
lepsze odznaki. Misjq moze by¢ np. wykonanie prezentacji na zadany
temat)

« wyzwania (wymagajq przygotowania, ale dajq duzo punktéw - np. quizy
ze zdobytej wiedzy na czas, wymyslenie pytania, na ktére nauczyciel nie
potrafitby odpowiedzie, itp.)

« pasek postepu (wizualizuje, jak blisko jest do ukoriczenia zadania lub do
przejscia na kolejny poziom; wyswietlany np. w aplikacji na smartfonie)

« poziomy (poziomy trudnoici/rozwoju - poczgtkowo zadania sq tatwe,
jednak w miare postepéw stajq sie coraz trudniejsze, te trudniejsze dajq
wiecej punktow)

- rywalizacja indywidualna (na przyktad pojedynek pomiedzy dwoma
uczestnikami w formie quizu ze zdobytej wiedzy, w ktérym zwyciezca
jest nagradzany punktami)

« rywalizacja grupowa (pojedynki pomiedzy zespotami sktadajgcymi sie
z kilku uczestnikéw, ktérzy wspélnie rozwigzujq zadania)

« wspétpraca (wspétpraca uczestnikéw dla osiggniecia wspélnego celu -
np. kazdy jest odpowiedzialny za przygotowanie innego fragmentu
wspélnego projektu)

o wirtualne przedmioty (do zdobycia, np. po wykonaniu trzech misji
mozna uzyskaé ,klucz” zwiekszajqcy ocene na egzaminie o jeden stopieni)

« system wymiany (system nagradzania, wymiany, kolekcjonowa-
nia, mozliwosci obdarowywania innych zdobytymi przedmiotami.

i Robinson (1998). Przyktadowo, ,chcie¢” moze prowadzi¢ do uzaleznies, podczas gdy
~podobaé sie” wiaze sie jedynie z duza sila przyciagajaca danej czynnosci lub obiektu
(substanciji).
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Na przyktad mozna wymieni¢ swoje punkty na wirtualne przedmioty

lub odznaki z innymi uzytkownikami albo przekaza¢ im je w prezencie)
W ramach pilotazu zostal takze dodany element drobnej zaplaty (w celu
okreslenia, czy typowo zewnetrzna nagroda podniesie poziom motywa-
cji): niewielka zaptata za dobrze wykonane zadania (ok. 5 gr za poprawng
odpowied? w tescie, ktéry ma np. 100 pytan).

Dodatkowo kontrolowane byly nastepujace zmienne (dla kazdej
jedno pytanie w ankiecie): ple¢, miejsce zamieszkania, status materialny
rodziny, kierunek studiéw, ilo§¢ wolnego czasu, $rednia ocen, liczba
poprawek, ocena wynikéw na studiach, stopiefi zaangazowania w zdo-
bywanie wiedzy, poziom otwarto$ci na innowacyjne metody nauczania,
poziom umiejetnosci w pracy z komputerem, stopien otwartosci na nowe
do$wiadczenia, czas poswiecony na gry.

5.3. Osoby badane

W badaniu wzielo udziat 127 0séb (100 kobiet i 27 mezczyzn). Ich wiek
miedcit sie w przedziale 19-29 lat. Osoby ankietowane to studenci (gtéw-
nie pedagogiki, ale tez np. architektury lub prawa), w przewazajacej
mierze z biatostockich uczelni.

5.4. Wyniki

5.4.1. Poziom motywowania

W celu okreslenia poziomu motywowania przez poszczegélne elementy
gamifikacji zostala wykonana analiza chi kwadrat. W analizie brano pod
uwage liczbe oséb wybierajacych opcje ,nie zgadzam sie” i ,raczej nie
zgadzam si¢” (1 grupa) oraz opcje ,raczej zgadzam sie” i ,zgadzam sie”
(2 grupa). Statystycznie istotne byty réznice w przypadku dziewieciu
elementéw: punktéw [x* (104) = 74,46, p < 0,001], rankingéw [¥* (94) = 6,13,
p < 0,05], misji [x* (98) = 13,22, p < 0,001], wyzwari [¥* (93) = 40,01, p < 0,001],
pasku postepu [x* (99) = 42,68, p < 0,001], pozioméw [y* (105) = 50,75,
p < 0,001], rywalizacji grupowej [x* (102) = 37,69, p < 0,001], wspétpracy
[x* (99) = 35,16, p < 0,001] oraz wirtualnych przedmiotéw [y (111) = 53,41,
p < 0,001]. Spoéréd tych przypadkéw jedynie rankingi czeéciej opisy-
wano jako niemotywujace; przy pozostatych elementach przewazaly
odpowiedzi afirmatywne. Nie zaobserwowano istotnych statystycznie
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réznic w odniesieniu do komunikatoréw [x? (105) = 2,14, p = 0,14], odznak
[x* (92) = 2,13, p = 0,144], rywalizacji indywidualnej [x* (94) = 2,72,
p = 0,09], systemu wymiany [ (92) = 1,09, p = 0,30] oraz drobnej zaptaty
[x? (103) = 0,79, p = 0,38]. W tabeli 1. przedstawione s wyrazone w procen-
tach wybory ocen stopnia motywowania przez badane elementy gamifi-
kacji, w tabeli 2. natomiast wskazana jest liczba oséb, ktdre okreslity dane
elementy jako motywujace lub niemotywujace.

Tabela 1. Oceny stopnia motywowania przez badane elementy gamifikacji

nie zgadzam raczej nie nie mam raczej .
elementy . . . . zgadzam sie
sie zgadzam sie zdania zgadzam sie
komunikatory 173% 18,1% 17,3% 29,9% 173%
punkty 0.8% 55% 16,5% 33,9% 41,7%
odznaki 11,8% 18,9% 26% 26% 15,7%
rankingi 19,7% 26,8% 25,2% 173% 10,2%
misje 11% 13,4% 22% 37% 15,7%
wyzwania 5,5% 71% 26% 37,8% 22,8%
pasek postepu 6,3% 71% 20,5% 35,4% 29,1%
poziomy 3,9% 8,7% 15,7% 43,3% 26,8%
Tywalizacja 16,5% 14,2% 23,6% 26,8% 16,5%
indywidualna
lizaci
rywanizaga 79% 79% 18,9% 45,7% 18,9%
grupowa
wspétpraca 3,1% 12,6% 20,5% 33,9% 28,3%
irtuall
wirtuarne 6,3% 7% 11% 457% 28,3%
przedmioty
system 15% 173% 26% 22% 18.1%
wymiany
drobna zaptata 29,9% 14,2% 17,3% 17,3% 19,7%

Tabela 2. Liczba 0séb, ktére okreslity dane elementy gamifikacji jako
motywujace lub niemotywujace

elementy nie motywuje motywuje
komunikatory 45 60
punkty 8 96
odznaki 39 53
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elementy nie motywuje motywuje

rankingi 59 35

misje 31 67
wyzwania 16 77
pasek postepu 17 82
poziomy 16 89
rywalizacgja indywidualna 39 55
rywalizacja grupowa 20 82
wspétpraca 20 79
wirtualne przedmioty 17 94
system wymiany 41 51
drobna zaptata 56 47

5.4.2. Poziom podobania sie

W celu okres$lenia poziomu podobania si¢ poszczegdlnych elementéw
gamifikacji zostala wykonana analiza chi kwadrat. W analizie brano pod
uwage liczbe 0séb wybierajacych opcje ,nie zgadzam si¢” i ,raczej nie
zgadzam sie” (1 grupa) oraz opcje ,raczej zgadzam sie” i ,zgadzam si¢”
(2 grupa). Statystycznie istotne byly réznice w przypadku dziewieciu
elementéw: punktéw [x* (104) = 64, 65, p < 0,001], odznak [x* (98) = 11,80,
p < o,01], misji [x* (95) = 23,25, p < 0,001], wyzwani [x* (97) = 35,89,
p < 0,001], pasku postepu [x* (102) = 50,82, p < 0,001], pozioméw
[x®
p < 0,001], wspétpracy [x* (99) = 45,34, p < 0,001] oraz wirtualnych

(102) = 65,92, p < 0,001], rywalizacji grupowej [x* (92) = 29,39,

przedmiotéw [x* (103) = 46,22, p < 0,001]. W przypadku wszystkich
wymienionych wyzej elementéw gamifikacji liczba oséb wskazujacych
na motywowanie byla znaczaco wyzsza niz tych, ktére wskazywaty na
niemotywowanie. Nie zaobserwowano istotnych statystycznie réznic
dla komunikatoréw [y (106) = 2,41, p = 0,12], rankingéw [x* (97) = 0,09,
p = 0,77], rywalizacji indywidualnej [x* (86) = 3,77, p > 0,05], systemu
* (104) = 0,615,
p = 0,43). Tabela 3. przedstawia wyrazone w procentach wybory ocen

wymiany [y* (94) = 2,08, p = 0,15] i drobnej zaplaty [y
stopnia podobania sie testowanych elementéw gamifikacji, natomiast

tabela 4. prezentuje liczbe oséb, ktérym badane elementy podobaly sie
lub nie podobaty.
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Tabela 3. Oceny stopnia podobania sie badanych elementéw gamifikacji

elementy nie zg.adzam raczej m'e' nie m:j\m raczej ‘ zgaqzam
sie zgadzam sie zdania zgadzam sie sie
komunikatory 18,1% 173% 15% 26,8% 21,3%
punkty 2,4% 6,3% 173% 35,4% 37.8%
odznaki 13,4% 11,8% 22% 33,1% 18,9%
rankingi 18,1% 21,3% 22% 24,4% 12,6%
misje 10,2% 8,7% 23,6% 38,6% 17,3%
wyzwania 6,3% 8,7% 22% 37,8% 23,6%
pasek postepu 4,7% 71% 18,1% 39,4% 291%
poziomy 2,4% 5,5% 18,9% 46,5% 26%
13‘;“;1[:53:3 15% 11,8% 30,7% 22,8% 18,1%
rywalizacja grupowa 6,3% 9,4% 26% 37,8% 18,9%
wspoétpraca 3,9% 8,7% 21,3% 37% 28,3%
pv:;Lt;r::EEy 6,3% 7% 181% 39,4% 28,3%
system wymiany 15,7% 15,7% 25,2% 26% 16,5%
drobna zaptata 30,7% 13,4% 16,5% 16,5% 21,3%

Tabela 4. Liczba 0séb, ktérym testowane elementy gamifikacji podo-
baly sie lub sie nie podobaty

elementy nie podoba sie podoba sie
komunikatory 45 61
punkty 11 93
odznaki 32 66
rankingi 50 47
misje 24 71
wyzwania 19 78
pasek postepu 15 87
poziomy 10 92
rywalizagja indywidualna 34 52
rywalizacja grupowa 20 72
wspotpraca 16 83
wirtualne przedmioty 17 86
system wymiany 40 54
drobna zaptata 56 48
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5.4.3. Roznice pomiedzy poziomami motywowania i podobania sie

W celu poréwnania pozioméw motywowania i podobania sie zostat
wykonany test t-Studenta. Jedyne istotne statystycznie réznice zostaly
zaobserwowane dla odznak, ktére w wiekszym stopniu podobatyby sie
(m = 3,30), niz motywowaly [m = 3,10; t(126) = -2,42, p = 0,02], oraz dla
rankingéw, ktére - podobnie - bardziej by sie podobaty (m = 2,87), nizby
motywowaly [m = 2,69; t(126) = -2,20, p = 0,03]. Nie odnotowano réznic
w przypadku pozostatych elementéw gamifikacji, ktérymi byly (pierwsza
érednia oznacza poziom motywowania, druga - poziom podobania sie):
komunikatory [m = 3,12 i m = 3,11; t(126) = 0,10, p = 0,92]; punkty [m = 4,06
im = 3,98; t(126) = 1,04, p = 0,30], misje [m = 3,39 i m = 3,31; t(126) = -1,41,
p = 0,16]; wyzwania [m = 3,63 i m = 3,59; t(126) = 0,47, p = 0,64], pasek
postepu [m = 3,76 i m = 3,69; t(126) = -0,90, p = 0,37); poziomy [m=3,86
i m=3,76; t(126) = -1,37, p = 0,17], rywalizacja indywidualna [m = 3,13
im=3,06; t(126) = -0,88, p = 0,38)]; rywalizacja grupowa [m = 3,57im = 3,49;
t(126) = 1,35, p = 0,18], wspétpraca [m = 3,75 i m = 3,67; t(126) = -0,96,
p = 0,34], wirtualne przedmioty [m = 3,78 i m = 3,74; t(126) = 0,57, p = 0,57],
system wymiany [m= 3,09 i m=3,06; t(126) = -0,41, p = 0,68], drobna zaptata
[m=2,801im=2,78; t(126) = -0,21, p = 0,83].

5.4.4. Poziom motywowania oraz poziom podobania sie

a inne testowane zmienne

Wiekszos¢ korelacji pomiedzy poziomem motywowania oraz poziomem
podobania si¢ i innymi testowanymi zmiennymi nie byta istotna staty-
stycznie. Nieliczne istotne korelacje miaty za$ bardzo niski poziom. Warto

odnotowa¢ pozytywne zwiazki pomiedzy poziomem motywowania przez

wyzwania i otwarto$cia na innowacje w edukacji [r(125) = 0,24; p < 0,01]

oraz pomiedzy poziomem motywowania przez wspétprace i wynikami na

studiach [r(125) = 0,24; p < 0,01], a takze negatywne pomiedzy: poziomem

motywowania przez rywalizacje indywidualng i zaangazowaniem w zdo-
bywanie wiedzy [r(125) = -0,20; p < 0,05), poziomem motywowania przez

drobng zaptate i otwartoécig na innowacje w edukacji [r(125) = -0,24;
p < 0,05], podobaniem sie wykorzystania komunikatoréw i otwartoécig na

nowe do$wiadczenia [r(125) = -0,20; p < 0,05). Przy uwzglednieniu $red-
niej dla wszystkich elementéw istotne statystycznie byly zwigzki pomie-
dzy oceng poziomu motywowania przez gamifikacje i iloscig wolnego
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czasu [r(125) = 0,18; p < 0,05, podobaniem sie gamifikacji i statusem
materialnym [r(125) = -0,22; p < 0,05], podobaniem sie gamifikacji i ilodcig
wolnego czasu [r(125) = -0,21; p < 0,05]. Wszystkie wspélczynniki korelacji
przedstawione sg w tabeli 5. (dla poziomu motywowania) oraz w tabeli 6.
(dla poziomu podobania sie).

5.5. Dyskusja

Studenci generalnie pozytywnie odbierajg pomyst wykorzystania réz-
nych elementéw gamifikacji w ramach edukacji akademickiej. Warto
zauwazyé, ze wysokie pozytywne oceny (zaréwno w zakresie motywo-
wania, jak i podobania sig) otrzymaty elementy wigzace sie z mozliwoscia
bezpiecznego podwyzszenia oceny (punkty, wirtualne przedmioty), lep-
sza organizacja procesu uczenia sie (pasek postepu, poziomy, wspétpraca)
oraz bezpieczng dla wlasnej samooceny rozrywka (rywalizacja grupowa).
Natomiast elementy wigzace sie z mozliwo$cia obnizenia samooceny lub
potencjalnym otrzymaniem nizszej oceny z zajeé¢ [rywalizacja indywidu-
alna, rankingi, komunikatory (byé moze studenci obawiali sie bezpogred-
niej ingerencji wykladowcy?)] postrzegane byly jako mniej motywujace
i mniej atrakcyjne. Co ciekawe, nizej punktowane okazaty sie réwniez te
mechanizmy gamifikacji, ktére ani nie wptywaja bezposrednio na ocene,
ani nie usprawniaja procesu nauki (odznaki, komunikatory, system
wymiany). Powyzsze obserwacje prowadza do nastepujacych wnioskéw:
(1) gtéwnym motywatorem dla studentéw biatostockich uczelni® jest
mozliwo$¢ otrzymania dobrej oceny i niepokdj zwiazany z perspektywa
otrzymania oceny nizszej (§wiadczy to o instrumentalnym traktowa-
niu studiéw i niskim poziomie motywacji wewnqtrznej), (2) postawy
studentéw odnoénie do gamifikacji bezposrednio wiazg sie z ich moty-
wacja edukacyijna, (3) wprowadzenie innowacyjnej metody edukacyjnej
(np. gamifikacji), ktéra potencjalnie zagrazalaby samoocenie, mogtoby
doprowadzi¢ do podwyzszenia poziomu leku wiréd studentéw, a przez
to - taka mozna postawié hipoteze - do obnizenia poziomu ich wynikéw
i satysfakcji ze studiéw.

3 Préba obejmowata gtéwnie studentéw biatostockich uczelni. Aby stwierdzié, czy
otrzymane wyniki mozna generalizowa¢ na cala populacje polskich studentéw, nalezatoby
przeprowadzié¢ analogiczne badanie na grupie oséb z innych uczelni i kierunkéw.
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Tabela 5. Wspétczynniki korelacji r Pearsona (oceny poziomu motywo-
wania przez elementy gamifikacji a wybrane cechy oséb badanych)

zamieszk
materialny
ilos¢ wolnego
Srednia ocen
poprawek
wyniki na
studiach
zaangazowanie
otwartos¢ na
innowacje
z komputerem
otwartos¢ na
czas spedzony
na graniu

komunikatory

punkty

odznaki

rankingi

misje

wyzwania

pasek postepu

poziomy

rywalizacja
indywidualna

rywalizacja
grupowa

wspétpraca

wirtualne
przedmioty

system wymiany

drobna zaptata

wszystkie

Pierwsza warto§¢ w komoérkach oznacza warto§¢ wspélczynnika
r Pearsona, druga - poziom istotnosci. Pogrubione wartosci sg istotne
statystycznie.
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Tabela 6. Wspétczynniki korelacji r Pearsona (oceny poziomu podo-
bania sie elementéw gamifikacji a wybrane cechy oséb badanych)

>
x £
] ]
] =
£ 3
H ©
N S

ilos¢ wolnego
Srednia ocen
poprawek
wyniki na
studiach
zaangazowanie
otwartos¢ na
innowacje
z komputerem
otwartos¢ na
czas spedzony
na graniu

-0,05 0,00 0,17 005 009 003 -007 -008 -005 -020 -0,02
058 099 005 058 029 0,74 042 039 059 0,03 080
-006 009 0,05 001 009 006 006 006 010 -0,02 0,00
050 032 0,56 0,93 0,31 0,53 0,51 0,51 025 085 0,96
-0,06 0,12 0,11 0,05 0,10 001 -000 013 -013 -0,01 -0,05
0,52 0,18 023 062 0,25 0,95 0,98 0,15 0,14 0,96 0,55
-0,07 0116 0,17 0,11 002 -006 -006 005 -005 -004 -0,04
046 007 006 022 086 053 0,51 0,62 0,62 0,70 0,69
012 013 016 -001 017 -006 -007 006 -002 001 009
020 014 0,07 093 0,06 0,51 0,45 0,51 0,8 090 030
008 014 021 ol 008 006 -009 010 0,10 0,03 0,10
0,38 011 0,02 023 0,37 0,49 031 028 026 0,78 0,27
012 0,15 015 -0,07 -003 -003 -001 0,05 0,14 0,12 0,15
0,17 0,09 0,10 0,47 0,71 0,74 090 059 013 0,20 0,10
0,01 0,10 014 -0,04 -002 0,07 0,01 011 0,04 0,06 011
088 025 013 065 084 047 0,92 024 065 050 0,22
rywalizacja 0,01 0,17 002 -002 004 001 -015 001 0,07 012 0,08
indywidualna 096 006 083 081 064 093 0,10 089 046 0,17 0,35
rywalizacja 0,01 0,11 017 014 006 006 -013 010 -003 013 0,04

grupowa 0,90 024 0,06 011 048 052 013 0,32 0,78 0,16 0,64
002 018 015 007 -002 015 001 006 -004 013 -0,02
080 0,04 010 0,41 0,79 0,09 0,92 0,53 064 014 086

wirtualne -0,046 014 0,16 003 005 0418 000 0,07 0,07 011  -0,01
przedmioty 0,69 0,11 0,07 0,77 059 0,05 09 045 043 022 0,92
-005 023 008 -011 030 005 -006 007 009 006 -005
0,61 0,01 0,37 0,22 0,75 0,57 0,49 041 034 049 058
004 016 011 -012 014 -011 -0,18 -013 -0,02 002 -0,09
066 007 022 0,19 0,12 02 004 014 08 085 0,32

001 022 021 0,02 0,10 004 -010 006 003 005 003
092 001 002 083 0,27 067 028 047 0,77 0,55 0,76

komunikatory

punkty

odznaki

rankingi

misje

wyzwania

pasek postepu

poziomy

wspétpraca

system wymiany

drobna zaptata

wszystkie

Pierwsza warto$¢ w komdrkach oznacza warto$¢ wspétczynnika
r Pearsona, druga - poziom istotnosci. Pogrubione wartosci sa istotne
statystycznie.

Homo Ludens 1(11)/2018 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2018



By innowacyjne metody dawaty jak najwiecej korzysci, mozna wpro-
wadzié trzy rozwigzania. Po pierwsze, wykorzystane narzedzia nie
powinny wywolywaé niepokoju. Gamifikacja sprawdzalaby sie jako poli-
gon doswiadczalny, na ktérym student w sposéb bezpieczny przezwy-
ciezalby trudnoéci i podnosit kompetencje. Sztuka przegrywania (Juul,
2016), nieodlgcznie towarzyszaca grom, wigzalaby sie w procesie edukacji
z komfortowym poczuciem pewnosci, ze nieudane podejscie nie dys-
kwalifikuje i nie uniemozliwia otrzymania dobrej oceny. Przyktadowo,
zaliczenie okre$lonej partii materiatu mogtoby odbywacé sie w miare auto-
matycznie (z wykorzystaniem choéby platform e-learningowych) - precy-
zyjne informacje zwrotne (wyrazone w punktach) dostarczatyby wiedzy
o tym, co nalezy poprawié, a pasek postepu pozwalalby na wizualizacje
stopnia znajomosci materiatu.

Po drugie, poniewaz wsréd studentéw silnie zakorzeniona jest moty-
wacja zewnetrzna, nie nalezy jej ignorowa¢. Odpowiednia strukturaliza-
cja tredci i dostarczanie licznych gratyfikacji zewnetrznych (dodatkowe
punkty bezposrednio wplywajace na ocene) za nieobowigzkowe wyko-
nanie okre$lonych zadan datyby poczucie, ze wysitek jest nagradzany.
W tym kontekscie badana w ramach pilotazu drobna wyplata dawataby
motywacje i podobataby sie podobnej liczbie oséb. Wynik ten nalezy
traktowa¢ jako wstep do refleksji nad nieodroczonym (jak w przypadku
stypendium) nagradzaniem za postepy. W celu sprawdzenia, na ile ele-
ment ten bytby motywujacy, nalezatoby jednak przeprowadzié badanie
eksperymentalne.

Po trzecie, pozadane bylyby pewne modyfikacje istniejacego systemu
edukacyjnego, wigzace sie¢ z wprowadzeniem wiekszej liczby zadan, zajeé
badZ programéw fakultatywnych, obstugiwanych automatycznie lub przy
minimalnym naktadzie pracy wykladowcy. Modyfikacje te wymagatyby
jednak zmiany $wiadomosci i oczekiwan studenta co do tego, czym sg stu-
dia i czemu stuzy zdobywanie wiedzy.

Nie zaobserwowano silniejszych zwigzkéw pomiedzy ocenami
gamifikacji a takimi zmiennymi jak otwarto$¢ na nowe doswiadcze-
nia i innowacje edukacyjne, zaangazowanie w zdobywanie wiedzy czy
wyniki na studiach. Wskazuje to, ze gamifikacja nie jest metoda mogaca
zainteresowaé jedynie wybrane jednostki. Istotna statystycznie (choé
bardzo niska) korelacja pomiedzy ilosciag wolnego czasu a ocenami
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gamifikacji pozwala postawié¢ hipoteze, ze studenci postrzegaja gami-
fikacje jako angazujaca czasowo i przez to - by¢é moze - wymagajaca
wiecej nakladu pracy.

W wiekszosci wypadkéw nie bylo tez istotnych statystycznie réznic
pomiedzy poziomami podobania si¢ i motywowania. Prawdopodobnie
wigze sie to z tym, Ze ocena podobania sie jest oparta na ocenie motywo-
wania. Podobnie jak w przypadku wspomnianej wyzej drobnej zaptaty,
by w pelni okresli¢ te réznice, nalezaloby przeprowadzi¢ eksperyment.
Warto jednak odnotowaé réznice pomiedzy motywowaniem a podoba-
niem sie w odniesieniu do rankingéw i odznak. Wynik ten mozna inter-
pretowaé w kontekscie rozrywki: znalezienie sie na szczycie rankingu
moze by¢ przyjemne, cho¢ nie musi motywowaé z powodu opisanego
wyzej niepokoju; nietypowe odznaki moga by¢ zabawne, cho¢ w praktyce
nie przekladaja sie na lepsze oceny.

6. Podsumowanie

Przeprowadzone badanie wskazuje na zainteresowanie studentéw gami-
fikacja. Analiza wynikéw ukazuje tez mozliwe zagrozenia ptynace z nie-
odpowiedniej implementacji jej wybranych elementéw. Rankingi i rywali-
zacja indywidualna, atrakcyjne dla wielu graczy, moga by¢ demotywujace
dla studentéw, ktérzy nie majg pelnej autonomii przy podejmowaniu
decyzji ,gra¢ czy nie gra¢”. Warto natomiast wprowadzaé elementy
pozwalajgce usprawni¢ proces nauki, takie jak pasek postepu, wspédtpraca
czy poziomy. Interesujace jest takze to, ze cyfrowi tubylcy nie kieruja sie
w swoich wyborach poziomem innowacji technologicznych (np. wyko-
rzystanie komunikatoréw), ale gtéwnie praktycznym wptywem na ocene
potencjalnie stosowanych mechanizméw motywujacych.
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Gamifikacja edukacji - badanie motywacji studentow

Abstrakt: Celem obecnej pracy byto okreslenie emocjonalnego i moty-
wacyjnego nastawienia studentéw do wybranych elementéw gamifikacji.
Badane byty oceny poziomu motywowania oraz podobania sie dla wykorzy-
stania w procesie edukacji nastepujacych narzedzi: komunikatory, punkty,
odznaki, rankingi, misje, wyzwania, pasek postepu, poziomy, rywalizacja
grupowa, rywalizacja indywidualna, wspétpraca, system wymiany, wirtu-
alne przedmioty. Dodatkowo — w ramach pilotazu - testowana byta opinia
na temat drobnych gratyfikacji pienieznych. Wyniki wskazaty na znaczace
zainteresowanie gamifikacja. W szczegélnosci pozytywnie oceniane byty
elementy mogace wptynaé na uzyskanie lepszej oceny koricowej i popra-
wiajace organizacje procesu uczenia i samonauczania. Nizej byty oceniane
mechanizmy potencjalnie zagrazajace samoocenie.

Stowa kluczowe: gamifikacja, grywalizacja, edukacja, motywacja akade-
micka
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Abstract: The article is an outcome of the analysis of student transforma-
tions observed in the participants of 27 live-action role-plays which took
placein the years 1999-2017in a high schoolin tochéw (Poland). Seven ar-
eas of observations of the transformations have been identified: 1) the dif-
ficulty of introducing the LARP technique at school; 2) the attractiveness
of voluntary participation; 3) incidents of hate speech; 4) playing for the
pleasure of participation and playing for a measurable outcome/mission
accomplishment; 5) student attitudes to historical realities and fantasy
conventions; 6) type of engagement: focus on private history and partici-
pation in major social events; 7) student attitudes: commitment on the
side of evil and on the side of good; selecting moral and immoral methods
toachieve goals. The authors attempted to hypothesize about the possible
reasons for the transformations (or their lack) and draw conclusions.

Keywords: LARP, Live-Action Role-Playing games, education, theatrical
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There have been some great achievements of Western schools - for exam-
ple the Scandinavian ones - in the use of Live Action Role-Playing games
for teaching and socialisation (cf. Gade, Thorup, Sander, 2003; Backman,
Hutchison, 2005; Holter, Fatland, Temte, 2009). It is difficult to equal Pol-
ish education to them in this respect, but the authors of this paper believe
that it is worthwhile to share some observations, because even though
the employed LARP techniques are similar, the environment of Polish
schools is completely different - both in terms of the schooling system,
as well as in terms of the typical teachers’ and students’ attitudes. Our
observations were made on the basis of several dozen LARPs' played in
a provincial Polish secondary school, which makes it possible not to take
into account the variability of the social environment - the great dif-
ference between the big cities, the medium and the smallest ones. The
instructor was one person, which allows for an exclusion of the per-
sonal variable. Therefore, the students and their transformations over
the course of 18 years (1999-2017) can be analysed along with the ever
changing system of Polish education. It is also important that the co-
author of this article (Jerzy Zygmunt Szeja) led and co-led LARPs of vari-
ous forms organised for fans on many conventions throughout Poland®
and participated as a player in many others.® He also conducted trainings
for teachers and librarians on the use of theatrical techniques of role-
playing games. He is also able to compare the technique to another one,
with a well established reputation in school education - the drama tech-
nique, which he also employed at school for several years. His knowledge
of many activating techniques is also important, including many years
of school debate (Karl Popper, policy and Oxford formats). The other
co-author (Augustyn Surdyk), in 2000-2003, during classes of practical
English language at an advanced academic level, used his own Technique

1 24 classic LARPs and 3 events with a predominance of LARP techniques.

2 13 LARPs.

3 37 LARPs and Wild Fields (Pl.: Dzikie Pola) system feasts (these were meetings in
costumes, with roles being dealt, during which some of the participants performed their
role assignments, and some only conversed, styling accordingly during the feast; for
simplicity’s sake these events are not called LARPs in the Wild Fields system, but a ‘feast’,
as very often such meetings in costumes, styled like a 17th-century feast, would not realise
any plot, despite the organisers’ aims, the conceptual work or the collection of props).
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of Role-Playing Games,* constructed on the basis of the classic narrative
role-playing games,® while carrying out research for his PhD dissertation
(Surdyk, 2003)® and also conducted trainings for foreign language teach-
ers with the use of this technique.”

The knowledge gained from the discussions after the school LARPs
is also essential, as well as the insight gained from the regular conversa-
tions during their organisation or from the student’s memories - even
after many years the game had been played.

The theatrical role-playing games technique has many applications
in education, but in our presentation we are most interested in the
transformation that students have undergone over the past 18 years. It
is important, because on the one hand, the use of any teaching technique
is only effective if the instructor knows the students well. Without such
knowledge it is impossible to effectively teach and educate them. On
the other hand LARPs are an excellent way to get to know them. What
is also important is that the transformation of the youth is a reflection
of the transformation of culture as a whole, and after all, such knowledge
is important not only for educational reasons.

It is obvious to the authors of the article that the mere observing
of the LARP attendees’ behaviour and the possibility to compare even
dozens of such games, without the support of appropriate research, in

* Described, characterised and presented from many pedagogical, linguistic and
psycholinguistic perspectives by Surdyk (2002, 2003, 2004, 2005, 2006a, 2006b, 2007a,
2007b, 2008a, 2008b), Aleksandrzak et al (2002), Surdyk, Glinka (2002).

5 The terms ‘narrative role-playing game’ (Pl: narracyjna gra fabularna) and ‘theatrical
role-playing game’ (Pl: teatralna gra fabularna) were coined by Szeja (2000, 2004, 2011a,
2011b) to differentiate the classic (‘tabletop’/’pen-and-paper’) type from LARPs and other,
new kinds of RPG, for example computer role-playing game (cRPG). A definition of RPG
was proposed by Surdyk (2007a, 2007b).

¢ During this period, 47 TRPG sessions were held with three groups of students
of philology-applied linguistics in the Department of Glottodidactics and Translation
Studies (now Institute of Applied Linguistics) at Adam Mickiewicz University in Pozna.

7 Workshops conducted for foreign language teachers at Foreign Language Teacher’s
College at Gdarisk University (Pl.: Kolegium Ksztalcenia Nauczycieli Jezykéw Obcych
Uniwersytetu Gdanskiego) in 2003, lecture and workshop for teachers at the Depart-
ment of Glottodidactics and Translation Studies (Katedra Glottodydaktyki i Translatoryki)
at Adam Mickiewicz University in Poznan in 2006, Centre for Mastering Teachers in
Poznan (PL: Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Poznaniu) in 2007, EMPiK School in
Poznan in 2011.
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the form of interviews, surveys, and other analyses with scientifically
validated procedures and credibility, would not allow for inferences
at an appropriate level of precision. The authors, however, think that
it was not, is not, and in the foreseeable future will not be possible
to make an appropriate scientific study of the proposed material. There-
fore, their suggestion is that this material should be treated as a series
of reflections, which may be, for example, an introduction to a debate,
or perhaps to a proper study cycle. We think that any reflection can be
useful and may lead to scientific activity whose effects may be valuable.
We believe that participant observation has a number of advantages,
nevertheless, it can never be the only method if it is meant to lead
to scientific conclusions.

1. The difficulty of introducing LARP technique at school

From year to year it was less troublesome to introduce the idea of the
LARP game. Or to explain the principles/existence of fantasy worlds
(of course, this element is only relevant to a certain sort of LARPs - but
we used to initially start with these - for example, with the setting
of J. R. R. Tolkien’s universe, while later on games set in historical worlds
or Polish novels were more predominant). It was probably caused by an
increase of the number of players (especially of cRPG) and the common
knowledge of the fantasy convention - mainly owing to the blockbuster
films based on the literary classics from this genre.

2. Attractiveness of voluntary participation

It was becoming increasingly difficult to gather the whole group for many
hours in the evening or at the weekend for a LARP - despite the reduc-
tion of transport issues, always important at the provincial school, where
most students commute from the surrounding area. The wealth of society
has grown so much that every student can ask to be picked up by their
parents or someone from the family, or even a neighbour. The public
transport network has also improved - albeit the frequencies and routes
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of trains have been unchanged for years, the number of private bus
lines has increased. However, for many students a theatrical role-playing
game is no more attractive than staying in a Warsaw shopping centre or
a multiplex - at a comparable time expense. Even home entertainment
(TV, computer, console) seems more interesting to some students and
requires less effort. 18 years ago a LARP at school did not have to face
such competition.

3. Incidents of hate speech

A number of journalistic observations and more serious analyses indicate
that hate speech and internet hate keeps spreading among members
of modern society, especially among the youth. The authors of this obser-
vation have not noticed significant differences in this regard in the span
of 18 years among the groups participating in LARPs. In the course of the
games, indeed there were some occasional incidents. It was also the case
that the elements of hate speech appeared on the internet as a result
of some of the LARPs. Nevertheless, there has been no noticeable increase
in this aspect. This seems to us an important observation, which would
not be possible on the basis of classroom behaviour alone - and the teach-
ers usually do not have any access to students’ attitudes, unobstructed by
observation, during breaks and outside of school. We believe, therefore,
that perhaps the indications of the spreading of the phenomena from
the hate speech spectrum are due to the ease of their observation on
the internet. And maybe it is just on the internet and in the press where
hate has been on the rise, whereas outside the media the phenomenon
is not gaining as much momentum as one might deduce while reading
the headlines and comments on social networks.

4. Playing for the pleasure of participation and playing
for a measurable outcome/mission accomplishment

When analysing the behaviour of students participating in LARPs,
we noticed a slight leaning in motivation towards the effectiveness
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of a result/outcome-oriented game. Over the years we have been able
to see the tendency to compete for the result at the expense of a para-
theatric gaming/pure-play attitude. These are not very strong changes,
but they seem important. We associate them with the general focus
of the Polish education system on the didactic measurement expressed
in points, which is reflected in the practice of continuous testing, learn-
ing to be tested, and the subordination of the assessment of the teaching
quality to test scores. A numerical score of the junior secondary school
exam determines admission to a better secondary school, while the
secondary school exam (matura) defines the possibility of attending
free day studies at a good state university. The authors of the observa-
tion believe that, in the light of such an attitude of the Polish education
system, the pursuit of the students participating in the school games
to achieve a high measurable result - such as the best performance
of the tasks stemming from a character sheet - is relatively moderate.
It could be expected to be stronger, especially at LARPs whose results
were later translated into course assessments/bonuses (about 25% of all
the didactic LARPs). Perhaps the element of fun is enough to encourage
students not to care about scores - despite LARPing at school under the
tutelage of the teacher.

On the other hand, the constantly increasing interest in maximising
the achievements can be observed among the students who play narra-
tive role-playing games and their computer counterparts. We believe this
is the result of a typical attitude arising from the desire to improve the
effectiveness of a character whose features are described in points. This
phenomenon has remained unchanged from the very beginning of our
observations of LARPs.

Within the 18 years of using theatrical role-playing games in high
school, there was a significant reform of the Polish education system
and in September 2002 junior secondary school graduates arrived at the
secondary schools. We believe they differed from the previous gener-
ations as they displayed a better attitude towards activating teaching
methods (it was also manifest in relation to the drama technique), which
seems to be the merit of not only the junior secondary schools, but also
of the relevant curricula. In the face of the current reform that not only
eradicates the junior secondary school but also restores the primacy

Jerzy Zygmunt Szeja, Augustyn Surdyk | Reflections of practitioners: Students participatingin...



of lecturing methods and the pre-eminence of knowledge over skills,
it may be expected there will be more difficulty in introducing LARPs
into schools. Even more so, this effort may be necessary because of the
anticipated overall decline in the activeness and the so-called soft skills,
the technique of theatrical role-playing games may compensate for these
shortcomings among the subsequent student generations.

5. Students’ attitudes to historical realities and fantasy
conventions

During the analysed period of time, there was a change in the atti-
tude of the participants towards the convention in which the LARPs
were played. The convention may be roughly divided into historical and
fantasy. It is true that relatively few LARPs tried to recreate a histori-
cal moment from the point of view of history as an academic disci-
pline (Cf. Mochocki, 2009, 2012), though the basis for the construction
of a given situation was a literary work, yet the primary objective was
to make a reference to the moment in our country’s history, not the
artistic convention. The categories of epic, comedy, tragedy, grotesque
etc., are difficult to apply to theatrical role-playing games, whereas refer-
ring to a specific vision of the past is rather typical. In turn, fantasy
worlds are generally ahistorical, in the sense that the majority of them
reproduces the medieval world of the Middle Ages with the addition
of a certain amount of magic and miracles. Even if there is a history
of these worlds, in terms of the realities of life, the default behaviours
and costumes, they remain virtually unchanged. On the other hand, the
difference in the characters’ history, the required behaviours, and the
created mentality between, for example, the characters of the Trilogy
by Henryk Sienkiewicz and Sir Thaddeus by Adam Mickiewicz are huge.
The same 200-year difference, e.g., in Tolkien’s universe is insignificant,
does not induce any change in the game.

While at the beginning the students had more difficulty with playing
fantasy characters, which disappeared over time (see point 1), over the
years we have noted not only increasing trouble in recreating historical
realities, but also a growing indifference to such an issue. We believe
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the main reason for this is the constant decline in the students’ histori-
cal knowledge. The declarations of some young people seem to suggest
yet another reason: in a fast-changing world, it is difficult to establish
a credible image of the present moment, and if it turns out possible
to construct it, it becomes outdated too soon to be worth paying atten-
tion to. In such a situation the members of the younger generation are
more indifferent to knowledge about the state of the past. Contrary to the
image of the ever-changing modernity and the difficult complexity of the
past, fantasy worlds are tempting in their stability. In such universes
it is easier to avoid anachronism, and even if it is committed - it is less
important, because the worlds are evidently invented. We believe that
the difference is due to the nature of such a recreation: a specific fan-
tasy world has only one author and it is relatively easy to determine the
details of its subcreation that were defined. Whereas the story of our
‘real’ world is very complex, its knowledge requires incomparably greater
effort and the motivations of the characters are much more complex
and more debatable than the literary heroes which we have access to in
literature or fantasy films. At school LARPs, students more often reveal
good knowledge of the works of such writers as Tolkien than of history
or even the Trilogy by Sienkiewicz.

6. Type of engagement: focus on private history and
participation in major social events

The following analysis refers only to classical (non-pedagogical) LARPs,
and among the didactic ones only Polish-classes LARPs have been ana-
lysed. Historical LARPs were excluded because the character sheets did
not provide much choice: they did not allow the players to decline involve-
ment in historical events in favour of private quests.

The authors of this paper argue that the attitudes of young people
over the years change in correlation with the attitudes of the whole
population, which is contrary to all the assertions that the youngest
group of Polish citizens does not contemplate topics related to politics
and the discourse related to our history and its interpretation. Looking
at the choices of the particular characters, it can be noticed that over
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a dozen years ago involvement in more general topics was chosen more
often - with a focus on collective action. Otherwise: when a character
had a choice and there was no special imperative for any particular
action (e.g., pressure from the other characters - the players’ character
sheets and the game masters’ attitudes were balanced in this respect),
participation in collective tasks for the common good was relatively
more frequent. This trend has been in decline year after year - the
characters usually first pursued their personal objectives, later, if it did
not interfere with their private tasks, they tried to achieve social goals
(e.g., patriotic ones). If they acted under the pressure of time, they tried
to achieve their personal goals (e.g., pursuing matrimonial or financial
affairs). In the last few years, perhaps under the influence of great
disputes concerning older and recent Polish history, this trend seems
to shift. Maybe some equilibrium will be reached soon. Perhaps it will
be a testimony to the greater social maturity of this part of the popula-
tion, perhaps only an increase in awareness of the significance of such
problems. LARP does not offer its observers (that is, game masters,
as no one else is supposed to observe the game) the possibility to dis-
tinguish between what is more interesting to the participant and what
is more important and flows from the deeper beliefs, and is a symptom
of maturity. A collective post-LARP analysis (the so-called circle) is inef-
fective in this respect, because of two phenomena. First of all, explain-
ing in public one’s commitment to social issues puts the participant in
a better light, and the character’s story is more interesting for more
participants. Conversely, personal issues are less important to other
participants and sharing the joy of executing them with others will not
generate so much interest from the audience. Secondly, involvement
in social topics could end in failure (which is typical of LARPs based
on the classics of the Polish literature from the time of the Partitions),
and yet stands as evidence to some sort of heroism or patriotic attitude.
It is hard to be so enthusiastic about personal failure, which is rather
a testimony of a character’s unsuccessful actions or of the superior
skills or talents of their opponents. For these reasons, albeit we are cer-
tain of the effectiveness of our observations during LARPs, we cannot,
in this aspect, disambiguate the participants’ post-LARP conclusions
and statements.
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7. Student attitudes: commitment on the side of evil
and on the side of good; selecting moral and immoral
methods to achieve goals

During these 18 years, there has been no clear tendency towards a change
in the moral attitudes of participants, such as a more frequent selec-
tion of effective and immoral behaviour, or vice versa. Researchers
remember the general difficulty in assessing such behaviour since LARP
is a game, not a reality, therefore, extreme caution must be exercised
before issuing ethical judgements in relation to one’s conduct in a fic-
titious game world. Nevertheless, the issue is important and interest-
ing and hence has been analysed. The only relatively certain observa-
tion was that when a group knew each other they would more often
employ cynical motivations, which were popular in the sense of their
playfulness (giving rise to smiling/laughter/amusement, though not
applauding the attitude). There have been many publications analys-
ing from the psychological point of view the questions of playing the
role, identification of the player with the character and the evolution
of players’ attitudes - e.g. by Dawidowicz (2001), Chmielnicka-Kuter
(2003, 2004a, 2004b, 20052, 2005b), Montola, Stenros, (2004), Fritzon,
Wrigstad (2006), Galiiiska (2007), Krysiiska (2007), Zarzycka (2007),
Chmielewska-tuczak, Matkowski, (2007, 2008), Krawczyk (2008, 2009),
Busse-Brandyk, Chmielewska-Euczak (2009).

The researchers find it interesting to observe that not only the char-
acters’ belonging to the negative side (such as a senator or a Tzar’s sup-
porter) selected immoral ways of doing things more often (which can be
explained by identifying with the characters themselves), but also the
choice of the first step had an impact on the consecutive choices (i.e.,
when characters entered the unethical path they usually remained on it).
It is also worth to point out that choosing a patriotic path (in LARPs where
such a path was important, especially when it was the main topic) was
often combined with a rejection of ethical dilemmas: any act was good
if sanctified by national liberation motivation. However, there appeared
to be no connection between these phenomena: characters who chose
patriotic and unethical activity, did not display the ‘first-step effect’ and
their personal choices were not cynical.
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It is difficult to summarise all the observations of the LARPs - even the
above selected topics. Nevertheless, it is always worth mentioning that in
today’s school all activating methods - including theatrical role-playing
games - are the only way to effectively teach students who are interested
and motivated by them. Otherwise, schools will only perform oppressive
and uniforming functions.
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Refleksje praktykow. Uczniowie bioracy udziat
w LARP-ach szkolnych w latach 1999-2017 iich
przemiany w kontekscie spoteczno-kulturowym

Abstrakt: Artykut jest wynikiem analizy zaobserwowanych uczniowskich
przemian uczestnikéw 27 teatralnych gier fabularnych, ktére miaty miejsce
w latach 1999-2017 w liceum ogélnoksztatcacym w tochowie. Wydzielono
siedem obszaréw obserwacji przemian: 1) trudno$¢ wprowadzania techniki
larpu w szkole; 2) atrakcyjno$¢ dobrowolnego uczestnictwa; 3) wystepowa-
nie mowy nienawisci; 4) granie nastawione na sama przyjemnos¢ ptynaca
z uczestnictwa a granie nastawione na mierzalny wynik/realizacje misji;
5) stosunek uczniéw do realiéw historycznych a do konwencji fantasy;
6) typ zaangazowania: nastawienie na historie prywatna a na udziat w wiel-
kich wydarzeniach spotecznych; 7) postawy uczniowskie: zaangazowanie
po stronie zta a po stronie dobra; dobér metod moralnych a niemoralnych
w osigganiu celéw. Autorzy starali sie formutowac hipotezy dotyczace praw-
dopodobnych powodéw przemian (lub ich braku) oraz wyciggaé wnioski.

Stowa kluczowe: LARP, Live Action Role-Playing games, edukacja, teatral-
ne gry fabularne, aktywizujace techniki nauczania

Jerzy Zygmunt Szeja, Augustyn Surdyk | Reflections of practitioners: Students participatingin...
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I komunikat
o XIV miedzynarodowej konferencji naukowej
Polskiego Towarzystwa Badania Gier z cyklu
~Kulturotwércza funkcja gier”

PIERWSZY KOMUNIKAT KONFERENCYJNY

Polskie Towarzystwo Badania Gier organizuje od 2005 roku cykl miedzynarodo-
wych konferencji naukowych pt. ,Kulturotwércza funkcja gier”, odbywajacych

sie co roku w Poznaniu. Zarzad Gtéwny PTBG z przyjemnoscia zaprasza na kolej-
na, czternasta konferencje pod tytutem ,Zabawa - nauka - sport? Miejsce gier
we wspétczesnej kulturze”, Poznan, 17-18 listopada 2018. Prosimy $ledzi¢ infor-
macje na oficjalnej stronie towarzystwa: <www.PTBG.org.pl> oraz stronie konfe-
rencji: <www.gry.konferencja.org>.

Archiwalne strony internetowe
dotychczasowych konferencji
z cyklu ,, Kulturotworcza funkcja gier”:

I. GRA JAKO MEDIUM, II. GRA W KONTEKSCIE EDUKACYJNYM,
TEKSTIRYTUAL SPOLECZNYM I MEDIALNYM
Poznan 19-20 listopada 2005 Poznan 25-26 listopada 2006

<www.gry2005.konferencja.org> <www.gry2006.konferencja.org>



III. CYWILIZACJA ZABAWY
CZY ZABAWY CYWILIZACJI?
ROLA GIER
WE WSPOLCZESNOSCI
Poznari 24-25 listopada 2007

<www.gry2007.konferencja.org>

V. SPOLECZNY I NAUKOWY STATUS

LUDOLOGII
Poznan 17-18 paZdziernika 2009

<www.gry2009.konferencja.org>

VII. PERSPEKTYWY ROZWOJU
LUDOLOGII
Poznan 18-19 listopada 2011

<www.gry2011.konferencja.org>

IX. GRY STOSOWANE
I GAMIFIKACJA
Poznai 16-17 listopada 2013

<www.gry2013.konferencja.org>

XI. METODY BADAN NAD GRAMI
Poznan 21-22 listopada 2015

<www.gry2015.konferencja.org>

XIII. TECHNOLOGIE GIER
W PERSPEKTYWIE KULTUROWEJ
Poznan, 18-19 listopada 2017

<www.gry2017.konferencja.org>

Homo Ludens 1(11)/2018 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2018

IV. XXI WIEK - WIEKIEM GIER?
PRZYDATNOSC GIER W POZNAWANIU
I KSZTALTOWANIU ZJAWISK
SPOLECZNYCH
Poznari 22-23 listopada 2008

<www.gry2008.konferencja.org>

VI. MIEDZY PRZYJEMNOSCIA
A UZYTECZNOSCIA
Poznar 13-14 listopada 2010

<www.gry2010.konferencja.org>

VIII. LUDOLOG NA UNIWERSYTECIE
IPOZA NIM
Poznan 24-25 listopada 2012

<www.gry2012.konferencja.org>

X. GAME-BASED LEARNING /
GAME-BIASED LEARNING
Poznan 15-16 listopada 2014

<www.gry2014.konferencja.org>

XII. ROZRYWKA - EDUKACJA
= PRZEMYSL
Poznan 24-25 paZzdziernika 2016

<www.gry2016.konferencja.org>



FIRST CALL FOR PAPERS

Games Research Association of Poland has been organising an international acade-
mic conference cycle “Culture-Generative Function of Games” since 2005. The
conferences are held every yearin Poznai, Poland. The Main Board of GRAP has the
pleasure to invite for the next, fourteenth conference entitled “Fun - Education
- Sport” The place of Games in Contemporary Culture”, Poznan, 17-18 Novem-
ber 2018. For more information, please visit the official site of the association:
<www.PTBG.org.pl> and the site of the conference: <www.gry.konferencja.org>.

Previous conference sites of the
“Culture-Generative Function of Games” cycle:

I. THE GAME AS A MEDIUM, TEXT
AND RITUAL
Poznan 19-20 November 2005

<www.gry2005.konferencja.org>

III. THE CIVILIZATION OF FUN AND
GAMES OR THE FUN AND GAMES OF
CIVILIZATION? THE ROLE OF GAMES IN
CONTEMPORARY CULTURE
Poznari 24-25 November 2007

<www.gry2007.konferencja.org>

V. SOCIAL AND ACADEMIC STATUS
OF LUDOLOGY
Poznan 17-18 October 2009

<www.gry2009.konferencja.org>

VII. PERSPECTIVES ON THE
DEVELOPMENT OF LUDOLOGY
Poznan 18-19 November 2011

<www.gry2011.konferencja.org>

II. GAME IN THE EDUCATION, MEDIA
AND SOCIETY
Poznan 25-26 November 2006

<www.gry2006.konferencja.org>

IV. THE 21ST CENTURY - THE CENTURY
OF GAMES? THE USEFULNESS OF
GAMES IN EXPLORING AND SHAPING
OF SOCIAL PHENOMENA
Poznari 22-23 November 2008

<www.gry2008.konferencja.org>

VI. BETWEEN PLEASURE
AND USEFULNESS
Poznan 13-14 November 2010

<www.gry2010.konferencja.org>

VIII. THE LUDOLOGIST AT UNIVERSITY
AND BEYOND
Poznan 24-25 November 2012

<www.gry2012.konferencja.org>
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IX. APPLIED GAMES AND
GAMIFICATION
Poznan 16-17 November 2013

<www.gry2013.konferencja.org>

XI. METHODS OF GAMES RESEARCH
Poznan 21-22 November 2015

<www.gry2015.konferencja.org>

XIII. GAME TECHNOLOGIES FROM THE
CULTURAL PERSPECTIVE
Poznan 18-19 November 2017

<www.gry2017.konferencja.org>

X. GAME-BASED LEARNING /
GAME-BIASED LEARNING
Poznan 15-16 November 2014

<www.gry2014.konferencja.org>

XII. ENTERTAINMENT - EDUCATION
= INDUSTRY
Poznan 24-25 October 2016

<www.gry2016.konferencja.org>



Wymogi publikacji
w czasopismie ,,Homo Ludens”

(obowiqzujqce od listopada 2016)

Tekst powinien obejmowaé¢ maksymalnie 10-12 stron autorskich, czyli od
18 tys. do 21,6 tys. znakéw (ze spacjami) czcionka Times New Roman o roz-
miarze 12, zgodnie z ponizszymi wytycznymi. Mniej, jeéli tekst zawiera
tabele lub ilustracje. Dtuzsze artykuly beda rozpatrywane indywidualnie.
Zainteresowanym polecamy tekst Emanuela Kulczyckiego ,Jak obliczy¢
liczbe arkuszy wydawniczych”: <http://ekulczycki.pl/warsztat_badacza/
jak-obliczyc-liczbe-arkuszy-wydawniczych>.

Na poczatku tekstu prosimy poda¢ abstrakt i liste 3-5 stéw kluczowych
w jezyku angielskim. Natomiast na konicu artykutu nalezy umiesci¢ wy-
kaz literatury, informacje o autorach, a takze abstrakt i liste 3-5 stéw
kluczowych w jezyku polskim. Abstrakt w obu wypadkach moze liczyé¢
od 60 do 100 stéw.

1. Marginesy przy formacie strony A4:
» gbrny: 2,5 cm;
« dolny: 2,5 cm;
o lewy: 2,5 cm;
e prawy: 2,5 cm.



2. Odstep miedzy wierszami (interlinia): 1,5 wiersza.

3. Artykul powinien byé podzielony na numerowane sekcje (1, 2 itd.)
i subsekcje (1.1, 1.2 etc.).

4. Wymiary tabel, wykreséw, rysunkéw itp. (wylacznie w odcieniach
szaroéci) nie moga przekraczaé 11,8 cm szerokoéci i 19,5 cm wysokosci.
Elementy takie nalezy umiesci¢ w tekscie artykulu w formie elek-
tronicznej. Prosimy réwniez o ich dodatkowe przestanie w osobnych
plikach - w rozdzielczo$ci nie mniejszej niz 300 DPI, format EPS, PDF,
JPG lub TIFF.

5. W celu wyréznienia istotnych partii tekstu:
o podkregleri (,gra”) i kursywy (,gra”) prosimy nie uzywaé;
 mozna uzywaé wytluszczenia (,gra”), ale tylko w wypadku kluczo-
wych miejsc artykutu, szczegdlnie istotnych stéw i fraz.

6. Kursywga zapisujemy natomiast tytuly ksigzek, filméw, gier itp. (Mor-
fologia bajki, Jumanji, Wied#min: Dziki Gon etc.), a takze sformutowania
wyraznie obce, np. de facto, science fiction.

7. Tytuly gazet i czasopism w gléwnym tekscie artykutu podajemy w cu-
dzystowie (,Homo Ludens”, ,Gazeta Wroctawska”). W artykutach w je-
zyku angielskim - kursywa (Homo Ludens, Gazeta Wroctawska).

8. Tytuly artykuléw przytaczane w tekscie gtéwnym prosimy réwniez
podawaé kursywa (Wewnetrzna etyka gry). W artykutach w jezyku
angielskim - w cudzystowie (“Wewnetrzna etyka gry”).

9. Prosimy uzywa¢ polskich skrétéw i oznaczen: ,cyt. za” (przy cytacie,
ktéry przytaczamy za innym autorem), ,dz. cyt.”, ,tamze” itd. W ar-
tykutach w jezyku angielskim: ,as cit. in”, ,,ibid.”.

10. W wyliczeniach prosimy uzywaé punktoréw (e), a w podpunktach

drugiego stopnia - pétpauz (-). Pierwszy i kolejne podpunkty powinny
sie koniczy¢ $rednikami, a ostatni kropka.
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11. Daty prosimy zapisywaé w formacie: 30 listopada 2016 (w artykutach
w jezyku angielskim: 30 November 2016).

12. Wyrazenia ,na przyktad”, ,miedzy innymi”, ,to jest”, ,to znaczy”,
»1 tym podobne”, ,i tak dalej” prosimy zapisywaé¢ w postaci skrétéw
” . ”»” o ” 3 »” . ”
(,np.”, ,m.in.”, ,4.”, ,tzn.”, ,itp.”, ,itd.”).

13. Numery przypiséw (niebibliograficznych) prosimy zapisywaé w in-
deksie gérnym - zaréwno w artykutach w jezyku polskim, jak i an-
gielskim.

14. Dluzsze cytaty wyrézniamy zmniejszong czcionka (rozmiar 10), pozo-
stawiajac jednocze$nie pusty wers na poczatku i koricu cytatu.

Dorobek Krzysztofa Kieleckiego nastepujaco interpretuje Jan £6dzki:

Nie jest prawda, ze Kielecki uwaza ludologie za zbedna dziedzine wiedzy. Owszem,
w jego pracach mozna znalez¢ bardzo wiele krytycznych uwag pod jej adresem, ale
autor ten w zadnym momencie nie odrzuca calej dziedziny. Warto to podkresla¢
wobec zmasowanego ataku ludologéw na prace Kieleckiego (£8dzki, 2012, s. 54).

Z tym odczytaniem jednak trudno sie zgodzié.

W przypadku wystapienia ,cytatu w cytacie” stosujemy tzw. cudzy-
stowy wewnetrzne francuskie:
Wtedy Bég rzekl: «Niechaj sie stanie swiatlo§é!». I stata si¢ wiattosé”.

W artykulach w jezyku angielskim:
“Then God said, ‘Let there be light’; and there was light.”
15. Informacje o autorach nalezy umiesci¢ po wykazie literatury. Oto
przykiadowe noty:
mgr Jan Kowalski, lingwista stosowany, doktorant w Instytucie

Lingwistyki Stosowanej, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza,
Poznan, jan.kowalski@amu.edu.pl
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dr Janina Kaczmarek, kulturoznawca, adiunkt w Instytucie
Kulturoznawstwa, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznan,
janina.kaczmarek@amu.edu.pl

16. W razie watpliwosci zachecamy do wzorowania sie¢ na strukturze
artykutéw opublikowanych juz w ,,Homo Ludens”, np. pracy Arminy
Muszyniskiej Gra w poznanie grg w odkodowanie - gry miejskie w matym
miescie (przyktad Glowna) z czwartego numeru czasopisma.

17. Artykuly, ktére nie beda respektowaly powyzszych wytycznych -
a takze teksty zawierajace inne istotne braki - moga zostaé odrzucone
lub zwrécone do korekty autorskiej jeszcze przed recenzjg zewnetrzng.

18. Warunkiem dopuszczenia tekstu do druku jest pozytywna opinia re-
cenzenta zewnetrznego.

Zasady sporzadzania odwotai bibliograficznych i spisu literatury

Podstawe niniejszego opracowania stanowi model opisu bibliograficznego
stosowany przez Amerykariskie Towarzystwo Psychologiczne (American
Psychological Association - APA). W niektérych wypadkach wprowadzi-
lismy jednak pewne zmiany. Zastosowanie przedstawionego stylu biblio-
graficznego jest jednym z warunkéw publikacji artykutu.

Odwotania bibliograficzne w tekscie gtownym

Prosimy nie podawaé pelnych danych bibliograficznych w przypisach.
Odwotaniom do literatury powinny stuzy¢ krétkie odsytacze nawiasowe
w tekscie gléwnym. Zawieraja one nazwiska autoréw oraz date publika-
cji (taka samg jak w koficowym spisie literatury), a w miare mozliwosci
réwniez numery stron. Oto przyktady réznych sposobéw zapisu:

1. Postaé¢ wampira doczekala sie swojej symbolicznej biografii (Janion,
2002).
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2. O péznym $redniowieczu pisat takze Johan Huizinga (1992).

3. Mozna sie spotkaé takze z innym pogladem: ,Gry nie sa tylko dla
dzieci” (Smith, 2009, s. 44-46).

4. Oto fragment Milczenia owiec Thomasa Harrisa: ,Kiedy siada z powro-
tem na krzeéle, nie potrafi sobie przypomnie¢, ktéra ksigzke czytal”
(1990, s. 30). Co wigcej, Crawford po przerwanej lekturze ,Dotyka ich
[ksigzek - N. N.] po kolei, zeby odnalezé te, ktéra jest ciepta” (tamze).

5. W obecnej pracy nie ma potrzeby zajmowac sie psychologicznym uje-
ciem narracji. Zainteresowanemu czytelnikowi mozna poleci¢ nastepu-
jace prace: Trzebinski, 1992, 2002; de Barbaro, Janusz, Gdowska, 2008.

6. Kowalski przeprowadzit eksperyment, w ktérym wykazat, jak wazne
moga by¢ gry i zabawy dla rozwoju pewnych czesci kory mézgowej
matego dziecka (Kowalski, 2009). Z kolei Nowak...

7. Zgodnie z klasyfikacja zaproponowang przez Rzemyka gry stanowig
jeden z podstawowych przejawéw aktywnosci ludycznej cztowieka
(2008, s. 45). Pasek natomiast...

Kiedy w obrebie przytoczenia ma sie znalezé dopisek osoby cytujacej,
proponujemy zapis taki jak w przykladzie 4: ,[dopisana tre$é - inicjaty
przytaczajacego]”.

W tekscie gléwnym nie ma potrzeby rozrézniania miedzy redaktorami
i autorami (por. przyklad s5).

Kiedy w tekscie parafrazowane sg poglady innych badaczy, prosimy o po-
stepowanie zgodnie z przyktadami 6 i 7. Odwotanie nawiasowe (z na-
zwiskiem i/albo numerem strony) bedzie wtedy wyraznie sygnalizowaé
miejsce, w ktérym koniczy sie parafraza.
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Odwotania do prac, ktére majg wielu autoréw, zapisujemy nastepujaco:
o dwéjka autoréw: ,,(Alefska, Becifiski, 2008)”;

« od trzech do pieciu autoréw: przy pierwszym odniesieniu wszystkie
nazwiska: ,(Adamski, Bandowska, Czubaj, Drohacz, 2005)”, przy
kolejnych tylko pierwsze nazwisko z dopiskiem ,,i in.” (w tekstach
w jezyku angielskim: et al.”): ,(Adamski i in., 2005)”;

”»

» wiecej niz pieciu autordéw: ,,(Faryzel iin., 1993)

Kilka innych zasad, o ktérych przestrzeganie prosimy:

« kiedy w tekscie przywotuje sie kilka pozycji tego samego autora
(autorki) drukowanych w tym samym roku, do daty dodajemy litery,
np. ,Zabawny, 1972a” i ,Zabawny, 1972b”;

 jezeli dwa odwolania nawiasowe do tej samej pozycji nastepuja tuz
po sobie, w drugim wystarczy podaé ,tamze, numer strony”, a gdy
strona jest identyczna - wylacznie ,tamze” (por. przyktad 4 powy-
zej); w tekstach w jezyku angielskim - ,ibid., numer strony” lub
samo ,,ibid.”;

« jesli odwotujemy sie do okreslonego fragmentu, a nie do catosci
tekstu, to zaréwno przy cytowaniu, jak i przy parafrazowaniu ko-
nieczne jest podanie numeréw stron;

 korzystajac z wydania na czytnik Kindle, prosimy podawa¢ tytut od-
powiedniego rozdziatu i ewentualnie sekcji oraz informacje o typie
edycji: ,,(Kowalski, 2009, Kindle, rozdziat 4, sekcja 4.3)”.

Literatura

W tej czesci umiescili$my przyklady opisu bibliograficznego dla réznych
typéw zrédet. Opis powinien zawieraé¢ wszystkie informacje wskazane ni-
zej, jesli to mozliwe (w niektérych wypadkach nie istnieje thumacz, adres
internetowy itd.). Wykaz zrédet nalezy poprzedzié stowem ,Literatura”
(w artykutach w jezyku angielskim - ,References”), a teksty podawaé
w kolejnosci alfabetycznej. W spisie prosimy wyrézniaé¢ kursyws tytuly
ksigzek, gazet i czasopism, ale nie artykutéw.
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Ksiazka autorska

Huizinga, J. (1992). Jesieri sredniowiecza (ttum. T. Brzostowski). Warszawa:
Panstwowy Instytut Wydawniczy.

W wypadku powolywania sie na konkretny rozdziat z pracy jednego au-
tora prosimy w bibliografii poda¢ opis calej ksigzki, a w tekscie gtéwnym,
przy odsylaczu nawiasowym - numery stron granicznych rozdziatu.

Ksiazka zbiorowa
Janusz, B., Gdowska, K., de Barbaro, B. (red.). (2008). Narracja. Teoria
i praktyka. Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego.

Artykul w czasopi$mie

Stenros, J. (2013). Between Game Facillitation and Performance: Intera-
ctive Actors and Non-Player Characters in Larps. International Journal
of Role-Playing, 4(1), 78-95. Online: <http://www.ijrp.subcultures.nl/wp-
-content/issue4/IJRPissue4.pdf>. Data dostepu: 25 wrze$nia 2013.

Liczba przed nawiasem odnosi sie do rocznika, a liczba w nawiasie -
do numeru w jego ramach. Podany przyklad dotyczy wiec pierwszego
(w tym wypadku jedynego) numeru ,International Journal...” wydanego
w czwartym roczniku pisma.

Uzywanie wielkich liter w tytutach artykuléw prosimy uzalezni¢ od tego,
jaka pisownie zastosowano w nagtéwku przywotywanego tekstu. Jesli jest
on dostepny online, prosimy zawsze dotaczaé odpowiedni adres interne-
towy z data dostepu. Prosimy nie podawa¢ identyfikatoréw DOI.

Artykul w gazecie
Nowak, J. (27 grudnia 2008). Dziewieédziesigta rocznica. Dziennik Grodu
Przemysta, 24-31.

Rozdzial w pracy zbiorowej

Budziszewska, M., Dryll, E. (2008). Poczucie dorostosici a opowiesé
o wlasnych rodzicach. Badanie z wykorzystaniem strukturalnej ana-
lizy tekstu. W: B. Janusz, K. Gdowska, B. de Barbaro (red.), Narracja.
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Teoria i praktyka (s. 189-209). Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagielonskiego.

Zrédto internetowe: raport, recenzja, wiesé, wpis blogowy itp.

Pilc, B. (27 sierpnia 2013). O ,konkursach z nagrodami” i réznicach po-
miedzy loterig promocyjng a konkursem. Online: <http://prawomar-
ketingu.pl/o-konkursach-z-nagrodami-i-roznicach-pomiedzy-loteria-
-promocyjna-a-konkursem>. Data dostepu: 10 pazdziernika 2015.

Jesli dany wpis opatrzony jest konkretna data, w spisie literatury prosimy
ja podaé (jak powyzej). Natomiast w odno$niku nawiasowym w tekscie
gtéwnym wystarczy sam rok. Jezeli nie da sie odnalez¢ informacji o au-
torach, zamiast niej mozna poda¢ na poczatku nazwe witryny. W powyz-
szym przykladzie mogloby to wyglada¢ nastepujaco:

PrawoMarketingu.pl (27 sierpnia 2013). O , konkursach z nagrodami” i réz-
nicach pomiedzy loterig promocyjng a konkursem. Online: <http://pra-
womarketingu.pl/o-konkursach-z-nagrodami-i-roznicach-pomiedzy-
-loteria-promocyjna-a-konkursems>. Data dostepu: 10 paZdziernika 2015.

W przypadku powotania na calg strone (np. dotyczaca pewnego projektu
lub gry przegladarkowej) prosimy podawaé sama nazwe witryny, rok jej
uruchomienia i adres internetowy (wraz z datg dostepu):

Fold.it (2008). Online: <http://fold.it/portal>. Data dostepu: 28 pazdzier-
nika 2016.

Mnemosyne (2006). Online: <http://mnemosyne-proj.org>. Data dostepu:
31 grudnia 2014.

Zooniverse.org (2007). Online: <http://www.zoouniverse.org>. Data doste-
pw: 7 pazdziernika 2016.

Praca dyplomowa

Butrykowski, M. (2013). Wykorzystanie gier planszowych w pracy biblioteki
publicznej na przykladzie zaje¢ przeprowadzanych w Gminnej Bibliotece
Publicznej w Mitoradzu, Filii w Koriczewicach. Gdanisk: niepublikowana
praca dyplomowa.

Homo Ludens 1(11)/2018 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2018



Zamiast przymiotnika ,dyplomowa” mozna wpisa¢ odpowiednio ,magi-
sterska”, ,doktorska” itp.

Gry

Wykaz gier prosimy dotacza¢ do artykulu, jesli pojawiajg sie w nim wiecej
niz dwa tytuly. Prosimy uwzgledniaé wszystkie gry wspomniane w tekscie.
Ich wykaz prosimy poprzedzié¢ stowem ,Ludografia” (w artykutach w jezyku
angielskim - ,Ludography”), a opisy bibliograficzne podawaé wedtug wzoru:
Producent (rok). Tytut [platforma]. Wydawca, kraj wydania.

Oto przyktady:

Adams, T. (2006). Dwarf Fortress [PC]. Tarn Adams, USA.

Atlus (2007). Etrian Odyssey [NDS]. Atlus, Japonia.

Bungie (2001). Halo: Combat Evolved [gra wieloplatformowa]. Microsoft, USA.
Capcom (1985). Ghosts'n Goblins [gra na automat]. Capcom, Japonia.
Capcom (2009). Resident Evil 5 [gra wieloplatformowa]. Capcom, Japonia.
Epic Games (2008). Gears Of War 2 [Xbox 360]. Microsoft, USA.

From Software (2009). Demon’s Souls [Playstation 3]. Namco Bandai, Japonia.
King (2012). Candy Crush Saga [iOS]. King, UK.

Pazytnow, A. (1984). Tetris [PC]. ZSRR.

Zynga (2009). Farmville [Facebook]. King, USA.

Prosimy pamieta¢ o podawaniu daty dostepu do Zrddet internetowych
stosowanych w pracy. Jezeli data jest identyczna dla wszystkich uzytych
zrédet internetowych, proponujemy nie powtarzac jej wielokrotnie w sa-
mym tekscie, tylko dodaé¢ pod wykazem literatury stosowna formule, na
przyklad: ,Data dostepu do zZrdédet internetowych wykorzystanych w teks-
cie: 14 wrzeénia 2010”.

W trakcie prac redakcyjnych autorzy moga zostaé poproszeni o uzupet-
nienie opiséw bibliograficznych pominietych Zrédel. W razie jakich-
kolwiek watpliwosci zapraszamy do kontaktu z redakcja pisma ,Homo
Ludens” pod adresem: homoludens@ptbg.org.pl.

Wymogi publikacji w czasopismie ,,Homo Ludens”


mailto:homoludens@ptbg.org.pl




Informacje
o Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM
i Pracowni Badan Ludologicznych

W Instytucie prowadzi si¢ badania naukowe i dydaktyke w ramach kie-

runku filologia-lingwistyka stosowana w nastepujacych specjalizacjach:

1.

Glottodydaktyka: Ksztalcimy nauczycieli jezyka niemieckiego na
wszystkie poziomy nauczania i wszystkie typy szkét i jezyka angiel-
skiego na poziomie szkoty podstawowej i gimnazjum.
Translatoryka: Studenci przygotowywani sg do wykonywania zawo-
du tlumacza jezyka niemieckiego w zakresie tekstéw pisanych, w tym
zwlaszcza specjalistycznych ekonomii i prawa, oraz ttumaczenia kon-
sekutywnego.

Interkulturowa Komunikacja i Mediacja: Ksztalcimy specjalistéw
w zakresie interkulturowej komunikacji i mediacji, przygotowywa-
nych do wykonywania zawodu menadzera kultury, mediatora, pra-
cownika instytucji i organizacji europejskich, wydawnictw, mediéw,
agencji turystycznych i innych.

Ponadto ILS oferuje réwniez niestacjonarne-zaoczne studia drugiego stop-

nia, Studia Podyplomowe Ksztalcenia Thumaczy Jezyka Niemieckiego wraz

z licznymi warsztatami thumaczeniowymi (m.in. z zakresu ttumaczenia

jezykéw specjalistycznych i przygotowujace do egzaminu dla tlumaczy

przysieglych) oraz kursy doksztalcajgce dla nauczycieli jezykéw obcych:



Kurs 1. ,,Nowe technologie w nauczaniu jezykéw obcych”
Kurs 2. , Konstruowanie gier edukacyjnych w nauczaniu jezykéw
obcych”.

Pracownia Badari Ludologicznych (utworzona w 2009 r. jako Pracownia
Badani Ludologicznych w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturo-
wej - nazwe skrécono do obecnej postaci w 2012 r.) jest pierwsza jed-
nostka uczelniang w Polsce, a najprawdopodobniej réwniez na $wiecie,
z ludologia w nazwie. Jej pracownicy w badaniach wtasnych, zespoto-
wych, przygotowywanych rozprawach habilitacyjnych i doktorskich oraz
w dydaktyce - zaréwno podczas prowadzonych zaje¢ specjalizacyjnych,
seminariéw licencjackich/magisterskich, jak i praktycznych-jezykowych
wpisujacych sie w zakresy oferowanych w ILS specjalizacji w ramach
kierunku filologia-lingwistyka stosowana - zajmuja sie strategia ludyczna
w zakresie nazwy pracowni (m.in. grami dydaktycznymi, komunikacyj-
nymi, jezykowymi i innymi w nauczaniu jezykéw obcych i komunikacji
interkulturowej) oraz szeroko pojeta ludologia jako nauka zajmujaca
sie badaniem gier. Pracownia wspédtpracuje z Polskim Towarzystwem
Badania Gier. Wérédd jej pracownikéw znajdujg sie cztonkowie, czton-
kowie-zalozyciele Towarzystwa oraz regularni uczestnicy corocznych
konferencji naukowych PTBG.

Od 2005 r. przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM dziala pierwsze
w Polsce statutowe koto Polskiego Towarzystwa Badania Gier - Poznan-
skie Kolo PTBG przy ILS UAM (w ramach sekcji ludologicznej Kota Na-
ukowego Studentéw Lingwistyki Stosowanej).

Wigcej informacji o instytucie, programach studiéw,
kadrze naukowo-dydaktycznej na stronie domowej.
Adres: Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM, al. Niepodlegtosci 4,

61-874 Poznaf, tel. 61 829 29 25, 61 829 29 33, fax. 618292926
<www.ILS.amu.edu.pl>.
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INFORMACJE
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BADANIA GIER
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P / Polskie Towarzystwo
T PT Badania Gier

-“'“‘j BG

PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologiczne w Polsce. Skupia naukowcow
i studentéw z wielu uczelni, ktérzy zajmuja sie szeroko pojeta problematyka gier -
zwtaszcza RPGi gier komputerowych. Jego celem jest popularyzowanie i rozwijanie
wiedzy o grach, zaréwno w ujeciu teoretycznym (interdyscyplinarniei od strony nauk
szczeg6towych), jak i praktycznym (tworzenie i rozpowszechnianie gier; zastosowa-
nia dydaktyczne).

Polskie Towarzystwo Badania Gier ma ambicje, aby to jego cztonkowie dokony-
wali wartosciowych ustaleri naukowych oraz nowatorskich rozwiazan praktycznych.

Towarzystwo organizuje - samodzielnie i we wspétpracy z instytucjami nauko-
wymi - spotkania i panele naukowe oraz inne imprezy zwigzane z badaniem gier. Ma
zamiar upowszechnia¢iwydawaé powstajace w Polsce ludologiczne prace nauko-
we. PTBG propaguje idee gier jako formy twérczego wykorzystania czasu, zamierza
przedktada¢ wtadzom o$wiatowym wnioski dotyczace zastosowania gier w dydaktyce
oraz projektowac zainteresowanie nimi m.in. za posrednictwem Internetu. Towarzy-
stwo bedzie réwniez zajmowac stanowisko w sprawach publicznych dotyczacych gier.
Planowana jest wspétpraca z towarzystwami naukowymi i pokrewnymi instytucjami
w kraju i za granica.

Strona oficjalna i forum PTBG: <www.ptbg.org.pl>
Siedziba Towarzystwa: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. 61866 04 22
Kontakt: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Zarzad Gtéwny PTBG:
dr Jerzy Zygmunt Szeja dr Maria B. Garda
Przewodniczqcy Wiceprzewodniczqca
dr Augustyn Surdyk mgr Stanistaw Krawczyk
Skarbnik Sekretarz
dr Zbigniew Wataszewski dr Michat Mochocki
dr Agata Hofman mgr Marcin Petrowicz

prof. DSW dr hab Jan Stasieriko

Informacje o Polskim Towarzystwie Badania Gier



fro Die polnische Gesellschaft
A %'g‘ﬁ zur Spieleforschung

-""“‘j BG

Die PTBG ist die 1. akademische ludologische Gesellschaftin Polen. In ihr versam-
meln sich Forscher und Studierende zahlreicher Universitdten mit unterschiedlicher
Spezialisierung sowie Personen aus anderen Berufskreisen und auch ,Praktiker” -
Spieler und Designer - die sich alle in irgendeiner Form mit dem Phanomen Spiel
befassen. Das Ziel der Gesellschaftist es, Wissen iiber Spiele, sowohlin theoretischer
wie auch in praktischer Form zu entwickeln und zu vermitteln. Die PTBG erhebt den
Anspruch, dass ihre Mitglieder wertvolle wissenschaftliche Theorien schaffen und
innovative, praktische Losungen vorstellen. Die Gesellschaft organisiert u.a. Treffen,
Konferenzen, Workshops, Kurse und andere mit der Spieleforschung verbundene Akti-
vitdten, und sie propagiert die Idee, dass Spiele eine kreative Form des Zeitvertreibs
sind. Die PTBG arbeitet mit dem polnischen Bildungsministerium zusammen und
beabsichtigt, Vorschldge zur sinnvollen Nutzung von Spielin Didaktik und Padagogik
einzureichen sowie allgemein das Interesse fiir Spiele mittels verschiedener Medien
(inkl. des Internets) zu starken. Die Gesellschaft vertritt ihre Standpunkte in 6ffen-
tlichen Debatten zum Thema Spiel und plant, mit dhnlichen Gesellschaften, Orga-

nisationen und Institutionen in Polen und anderen Landern zusammenzuarbeiten.

PTBG Haupt- und Forum-Website: <www.ptbg.org.pl>
Hauptsitz: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznafi, tel.: 48 61866 04 22
Kontakt: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Der Hauptverwaltung der PTBG:

Dr. Jerzy Zygmunt Szeja Dr. Maria B. Garda

der Vorsitzende die stellvertretende Vorsitzende
Dr. Augustyn Surdyk Mag. Stanistaw Krawczyk

der Kassenwart der Sekretdr

Dr. Zbigniew Wataszewski Dr. Michat Mochocki

Dr. Agata Hofman Mag. Marcin Petrowicz

Prof. DSW Dr. habil. Jan Stasieriko
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- Games Research
A %‘g‘ﬁ Association of Poland

-“'“‘j BG

PTBG is the first academic ludological society in Poland. It gathers scholars and
students of numerous universities, different specializations (linguistics, theory
of literature, sociology, psychology, philosophy, history, economy, computing,
and other sciences and arts) and professions, as well as practitioners - game
players and game designers, dealing with broadly perceived game issues espe-
cially Role-Playing Games and computer games.

The aim of the association is to popularise and develop the knowledge of games,
bothin the theoretical (interdisciplinary, as well as from the point of view of particu-
lar disciplines) and practical (creating and distributing games;didactic applications)
perspective. The Games Research Association of Poland aims to assist its members
in establishing valuable scholarly theoretical assumptions and introduce innovative
practical solutions. The association organises — alone and through cooperation with
academicinstitutions - meetings, conventions, conferences, workshops, courses,
training and other enterprises related to games research.

Itsintention is to popularise and publish ludological academic works written
in Poland. The PTBG propagates the idea of games as a form of creative use of time,
intends to present proposals concerning the application of games in didactics and
pedagogy to the Ministry of Education and raises interest in games via different
mediaincluding theinternet. The association will also take a stand in public matters
related to games. Itis planning to cooperate with similar scholarly societies, organi-
sations and institutions in Poland and abroad.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel.: 48 61 866 04 22
Contact: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:

Jerzy Zygmunt Szeja PhD Maria B. Garda PhD
President Vice President

Augustyn Surdyk PhD Stanistaw Krawczyk M.A.
Treasurer Secretary

Zbigniew Wataszewski PhD Michat Mochocki PhD
Agata Hofman PhD Marcin Petrowicz M.A.

Prof. DSW Jan Stasieriko

Informacje o Polskim Towarzystwie Badania Gier



Asociacion Polaca
“w"'ﬁ* . .
& gﬁ de Investigaciones

v BG sobre Juegos

PTBG es la primera organizacién docente ludolégica en Polonia. Reline cientificos y estu-
diantes de muchas universidades que se ocupan de los juegos en el amplio sentido de la
palabra - sobre todo los RPG y los juegos de ordenador. Su objetivo consiste en popu-
larizary desarrollar el conocimiento sobre los juegos, tedrica (desde el punto de vista
de diferentes disciplinas o interdisciplinariamente) y practicamente (la creaciény la
divulgacién de los juegos, su uso diddctico). PTBG pretende que sus miembros lleguen
a concluciones docentes de valor e introduzcan soluciones practicas innovadoras.

La asociacién organiza —a su cuentay con la colaboracién coninstituciones docen-
tes - encuentros, discuciones docentes y otros eventos relacionados con la investi-
gacion sobre los juegos.

Tiene laintencién de divulgar y editar los trabajos docentes sobre la ludologia,
escritos en Polonia. PTBG propugna laidea de los juegos como un pasatiempo creativo,
quiere presentar sus conclusiones sobre el uso de los juegos en la didactica ante el
Ministerio de Educacion, aligual que aumentar elinterés sobre los juegos, entre otros,
mediante Internet. Ademds, la organizacidn va a presentar su opinién en cuantoa las
cuestiones de interés comn, relacionadas con los juegos. Se planea la colaboracién
con las asociociones docentes einstituciones que trabajan sobre temas parecidos en
el paisy en el extranjero.

PTBG pagina web y el foro: <www.ptbg.org.pl>
La sede: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznari, tfno.: 48 61866 04 22
Contacto: pthg@pthg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

La Junta General de PTBG:

Dr. Jerzy Zygmunt Szeja Dr. Maria B. Garda

el Presidente la Vicepresidente

Dr. Augustyn Surdyk M.A. Stanistaw Krawczyk
el Tesorero el Secretario

Dr. Zbigniew Wataszewski Dr. Michat Mochocki

Dr. Agata Hofman M.A. Marcin Petrowicz

Prof. DSW Dr. habil. Jan Stasieriko
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Warunki wstapienia
do Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wszystkie osoby oraz instytucje i firmy zainteresowane wstapieniem
do Polskiego Towarzystwa Badania Gier zapraszamy serdecznie do za-
poznania sie ze statutem Towarzystwa dostepnym na stronie interneto-
wej PTBG w zaktadce ,Statut PTBG”, pobrania deklaracji czlonkowskiej
(dostepnej w zaktadce ,Czym jest PTBG?” i zamieszczonej na kolejnej
stronie) oraz wystania jej do Przewodniczacego Zarzadu Gtéwnego PTBG
dr. Jerzego Szei na adres:

Jerzy Szeja
al. Wegrowska 31/6
07-130 Lochéw

Wysoko$¢ sktadki rocznej wynosi:

o dla studentéw (oséb studiujacych, ktére NIE POSIADAJA TYTURU

MAGISTRA) - 40 zi;

« dla pozostatych cztonkéw PTBG - 60 zi.
Mile widziane réwniez wyzsze wplaty.

W przypadku Czlonkéw Wspierajacych (instytucji, organizacji i in-
nych) kazda deklaracja bedzie rozpatrywana indywidualnie przez Zarzad
Gléwny i Rade Towarzystwa.



Skladki cztonkowskie za nastepne lata w odpowiedniej wysokosci nalezy
uiszczaé do 10 lutego kazdego roku.

Sktadki nalezy wptacaé na konto:

Polskie Towarzystwo Badania Gier

ul. Kossaka 9/7, 60-759 Poznan

nr konta bankowego:

PKO BP SA 39 1020 4027 0000 1902 0396 6587

Tytutem: Sktadka czlonkowska za rok 201_ + imie i nazwisko wptacajacego.

Jednoczesénie uprzejmie prosimy o przestanie danych do listy cztonkéw
PTBG publikowanej na witrynie Towarzystwa wg ponizszych wzoréw na
adres SurdykMG@amu.edu.pl:

1. stopient naukowy/tytul zawodowy,

2. imie i nazwisko,

3. reprezentowana dyscyplina naukowa/uzyskane wyksztalcenie,

4. uczelnia, jednostka, miasto/miejscowo$é (w przypadku pracownikéw
naukowych/dydaktycznych/naukowo-dydaktycznych i studentéw),

5. aktualny, kontaktowy adres mailowy.

Przyklad 1 (pracownik uczelni):
« dr AAAA BBBB, lingwistyka stosowana-glottodydaktyka, anglista,
Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM Poznari, AAABBB@amu.edu.pl

Przyklady 2, 3 (pracujacy, niezwigzany z zadng uczelnia):
o mgr XXXXX YYYYY, informatyka, Warszawa, XXX@aaa.pl
« FFFFFF GGGGGG, pracujacy, Wroctaw, GGG@aaa.pl

Przyklady 4, 5 (student):
« VVVVV ZZZZZ, student 2. roku filologii angielskiej, Wydziat Angli-
styki UAM Poznan, ZZZ@aaa.pl
 Lic. DDDDD EEEEEE, student 5. roku filologii angielskiej, Wydziat
Anglistyki, UAM Poznan, EEE@aaa.pl
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Zarzad Gléwny PTBG goraco zacheca do dziatalno$ci w Kotach PTBG oraz
powolywania nowych Két (szczegéty okresla Statut PTBG, lista istnieja-
cych Két na kolejnych stronach).

Serdecznie zapraszamy do odwiedzania strony PTBG (<www.PTBG.
org.pl>) rejestracji i udzialu w dyskusjach na forum naukowym Towarzy-
stwa (wejscie ze strony gtéwnej Towarzystwa) oraz odwiedzania profilu
PTBG w serwisie Facebook.

Czlonkowie Towarzystwa moga réwniez bra¢ udzial w corocznych
konferencjach naukowych PTBG z cyklu ,Kulturotwércza funkcja gier”
(zwykle w listopadzie kazdego roku w Poznaniu, strona kazdej biezacej
strony pod adresem <www.gry.konferencja.org>) ze znizkowsa oplata
konferencyjna zawierajaca ponadto skladke za nadchodzacy rok.

Zachecamy do lektury publikacji PTBG i czasopisma ,,Homo Ludens”
(dostepne online <http://ptbg.org.pl/HomoLudens>, wiecej informacji nt.
poprzednich publikacji Towarzystwa mozna znalez¢é w zaktadce ,Publi-
kacje” - wejscie ze strony gléwnej PTBG.

DEKLARACJA CZLONKOWSKA >>>

Warunki wstgpienia do Polskiego Towarzystwa Badania Gier



DEKLARACJA CZLONKOWSKA
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wyrazam swoja wolg przystapienia do towarzystwa naukowego
pod nazwa Polskie Towarzystwo Badania Gier.

Oswiadczam, ze znany jest mi statut PTBG 1 akceptuje jego
postanowienia.

1. IMIE/IMIONA

2. NAZWISKO

3. DATA URODZENIA

4. ADRES ZAMIESZKANIA

5. ADRES KONTAKTOWY, TEL., E-MAIL

6. ROK WSTAPIENIA

7. TYTUL ZAWODOWY / STOPIEN NAUKOWY / STUDENT
(UCZELNIA, KIERUNEK, ROK),
WYKSZTALCENIE, ZAWOD WYKONYWANY

Podpis



Informacje o Kotach
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Od roku 2005 do teraz zostato powotanych szesé statutowych Két PTBG
(w kolejnoéci powstawania):

Poznaiiskie Koto PTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej
Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Adres: al. Niepodleglosci 4, 61-874 Poznan
Zarzad Kota:
» Przewodniczacy: dr Augustyn Surdyk
o Czlonek Zarzadu: prof. UJK dr hab. inz. Jan Zych
o Czlonek Zarzadu: mgr Bartosz Kuczynski
Kontakt: SurdykMG@amu.edu.pl

Warszawskie Koto PTBG przy Wydziale Pedagogiki
Uniwersytetu Warszawskiego

Zarzad Kota:
» Przewodniczacy: dr Zbigniew Wataszewski
» Czlonek Zarzadu: Przemystaw Bociaga
» Czlonek Zarzadu: Maciej Ryng

Kontakt: zw@aps.edu.pl



Bydgoskie Koto PTBG przy Instytucie Neofilologii i Lingwistyki
Stosowanej Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Adres: ul. Grabowa 2, 85-601, Bydgoszcz
Zarzad Kota:

« Przewodniczacy: dr Michal Mochocki

» Czlonek Zarzadu: dr Aleksandra Mochocka

« Czlonek Zarzadu: mgr Krzysztof Chmielewski
Kontakt: michal.mochocki@gmail.com

Gdaiiskie Koto PTBG przy Wydziale Zamiejscowym SWPS w Sopocie

Zarzad Kota:
« Przewodniczaca: dr Agata Hofman
» Wiceprzewodniczaca: mgr Ewa Szumilewicz
 Sekretarz: lic. Kamila Kraszewska

Kontakt: agata.hofman@lanlab.pl

Krakowskie Koto PTBG przy Instytucie Sztuk Audiowizualnych
UJ w Krakowie

Zarzad Kota:
» Przewodniczacy: mgr Marcin Petrowicz
 Czlonek Zarzadu: mgr Justyna Janik
 Czlonek Zarzadu: Maciej Nawrocki
Kontakt: marcin.petrowicz@gmail.com
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Wroctawskie Koto PTBG przy Zaktadzie Nowych Mediow Instytutu
Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej Dolnoslaskiej Szkoty
Wyzszej we Wroctawiu

Zarzad Kota:

» Przewodniczacy: prof. DSW dr hab. Jan Stasientko

o Czlonek Zarzgdu: dr Dorota Chmielewska-tuczak

» Czlonek Zarzadu: dr Dobrostawa Grzybkowska-Lewicka
Kontakt: janostas@poczta.onet.pl

Informacje i komunikaty dot. dziatalno$ci Két publikowane sg na witry-
nie internetowej PTBG, w odpowiednich dziatach forum oraz w profilu
towarzystwa w serwisie Facebook.
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