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Przytulne UGranie

Co maja wspolnego poetyckie sielanki z grami cyfrowymi?

Czy swiat wirtualny moze przynosi¢ ukojenie? Zapraszamy do lektury
rozmowy z dr Martg Tyminska, ekspertka od gier przytulnych,

ktora bada miedzy innymi role gier cyfrowych w kulturze
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» Jest pani psycholozka i kulturo-
znawczynig zajmujaca sie kul-
turotworcza funkcja gier. Dokto-
rat, ktéry pani napisata, dotyczyt
awataréw w grach cyfrowych.
Skad takie zainteresowanie?

Od bardzo wczesne] miodosci
interesowatam sie kultura popu-
larna. Do dzisiaj w Zakfadzie Pro-
dukgji Form Audiowizualnych UG,
gdzie pracuje, prowadze zajecia
o tej tematyce. Moje zaintereso-
wania oscyluja wokot komiksu, se-

Doktor Marta Tyminska

Fot. Tomasz Zidtkowski

riali i gier. Zainteresowanie tymi
ostatnimi zaczeto sie od dziewcze-
cego buntu. W czasach mojego
dziecinstwa dziewczynom nie ku-
powano konsol do gier. Takie
rzeczy otrzymywali przewaznie
chtopcy, w tym maj brat. Nie zga-
dzatam sie z tym i bytam auten-
tycznie zafascynowana zaréwno
grami, jak i internetem. Czutam
wewnetrzna potrzebe odnalezie-
nia odpowiedzi na pytanie, dla-
czego mnie to tak niesamowicie
ciekawi. Ta ciekawos¢ poznawcza
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rosta we mnie latami. Interesowa-
to mnie to, jak gry wptywaja na
ludzka psychike, co ludzie moga
zrobi¢ z grami i jak potem wery-
fikuje to wszystko nauka. Pamie-
tam, ze Moj brat namietnie grat
w gre ,\World of Warcraft” —to gra
online typu Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game, czyli
MMORPG. W tej grze osoby opo-
wiadaja sie za okreslona frakcja,
poznaja Swiat i dokonuja roéznych
heroicznych czynoéw. Jak w kaz-
dym MMO — Massively Multiplayer
Online — jednoczesnie w grze
moze uczestniczy¢ ogromna licz-
ba ludzi. Zainteresowato mnie to,
jak wiele oséb o réznych doswiad-
czeniach iwartosciach przypisuje
postaciom, ktorymi graja, swoje,
wybrane, cechy. Stad narodzit
sie moj pomyst na temat pracy
magisterskiej. Studiujac psycho-
logie, napisatam prace, w ktorej
podkreslatam, ze najwazniejsze
w grach cyfrowych sg sam czto-
wiek i relacja cztowieka z obiekta-
miw grze. Te emocje sg przeciez
prawdziwe, ludzie sg prawdziwi.
Jeden z amerykanskich badaczy,
Tom Boellstorff, uwazat, ze tak na-
prawde nie ma podziatu na swiat
wirtualny i realny. Istotne jest bo-
wiem to, co aktualne, czyli to, co
sie z nami dzieje.

GCry cyfrowe to temat niezmien-
nie gorgcy w humanistyce. W mo-
ich interdyscyplinarnych bada-
niach, ktére prowadzitam na UG,
zajmowatam sie wiasnie relacjami
miedzy graczem a granym przez
niego awatarem. Po latach napi-
satam doktorat na Wydziale Filo-
logicznym Uniwersytetu Gdan-
skiego, zatytutowany Awatar
w uzyciu: problematyka rozumie-
nia pojecia w literaturze przed-
miotu | srodowisku 0sob grajqg-
cych. Pisatam w nim, ze awatary
w grach cyfrowych odgrywaja
coraz istotniejsza role ze wzgle-
du na swoja wszechobecnosc
i roznorodnosc przybieranych
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form. Stworzytam tez definicje
awatarow. To istotne, poniewaz
kiedy zaczetam pisac doktorat,
nikt jeszcze, na dobra sprawe, nie
podat definicji awatara. Wpraw-
dzie w trakcie mojej pracy nad
doktoratem ukazata sie ksiazka
Avatar, Assembled: The Social
and Technical Anatomy of Di-
gital Bodies [red. Jaime Banks,
2017 — przyp. S.D.K] opisujaca,
czym jest awatar, ale we wstepie
autorzy podkreslali, ze mato jest
spdjnych definicji tego pojecia,
ktore mogtyby by¢ wykorzystane
w badaniach czy projektowaniu
gier. W pracy doktorskiej opisatam
rowniez typologie awatarow uzy-
teczna w dyskursie groznawczym'.
Wczesniej, przed obrong pracy
doktorskiej, napisatam do czaso-
pisma ,Replay”, z ktoérym wspot-
pracuje do dzisiaj, tekst o typologii
tropow w praktykach opowiada-
nia historii opartych na awatarach.
Interesowato mnie to, poniewaz
fenomen gier opartych na awata-
rach doprowadzit do pojawienia
sie nowych praktyk opowiadania
historii. Moje badania potwierdzity,
ze kultura popularna postrzega
doswiadczenia zwiazane z grami
Jjako scisle zwigzane z tozsamo-
Scig gracza, poniewaz ta ostatnia
inspiruje nowe gatunki narracji
niezwigzanych z grami?.

» Chyba rzadko sie zdarza,
Zzeby osoby o takich zaintere-
sowaniach rozwijaty swoja pa-
sje w akademii. Czy praca na
uczelni byta zaplanowana, czy
to raczej przypadek?

Ja zawsze chciatam by¢ badaczka
i praktyczka. Do tego chciatam
uczy¢. Prawda jest taka, ze wiek-
szos¢ ludzi zajmujacych sie huma-
nistyczna refleksja nad grami
ma doswiadczenie podobne do
mojego. Troche doswiadczenia
w tworzeniu gier, gars¢ doswiad-
czenia w uczeniu, jak robi¢ owe

gry, i nieco doswiadczenia stric-
te badawczego z taka refleksja
krytyczna na temat zjawisk, ktore
sie opisuje, ale tez na temat fak-
tow, ktore sie tworzy. Dla mnie sitg
rzeczy wszystko tutaj, na Uniwer-
sytecie Gdanskim, jest takie, jak
powinno by¢. Moje zainteresowa-
nia i kariera spinaja sie w piekna
klamre wiasnie w tej uczelni. Jest
niewiele miejsc w Polsce, gdzie
mozna mie¢ akademicka refleksje
nad gramiwdrozong w program.
Tutaj natomiast jest tak, ze na
kazdym kierunku Instytutu Ba-
dan nad Kultura udato sie wpisac
w siatke zajec takie zajecia, ktore
s3 poswiecone groznawstwu albo
designowi gier. Ciesze sie, widzac,
jak studentki i studenci chetnie
na nie uczeszczaja ijak autentycz-
nie ich to fascynuje.

» Jednak tematyka gier na UG
zajmuja sie rowniez naukow-
cy na innych wydziatach albo
w innych instytutach naszego
uniwersytetu.

Tak, na Wydziale Nauk Spo-
tecznych pracuje doktor Piotr
Prosinowski, ktéry zajmuje sie
relacjamiw grach wideo i projek-
towaniem gier zaangazowanych.
Na Wydziale Biologii jest profe-
sor Wojciech Glac, ktoéry caty czas
uzywa narzedzi gier jako narzedzi
dydaktycznych i szkoli z tego in-
nych. Z kolei dwa pietra nizej, na
Wydziale Historycznym, powstat
kierunek projektowanie gier hi-
storycznych. Stworzyt go Wactaw
Kulczykowski, doktor archeologii
z Zaktadu Edukacji Historycznej
UG. Prowadzi on autorskie zaje-
cia historia w grach i wspottwo-
rzyt naukowe gry komputerowe
,Excavate!" oraz ,Waterworks!"
oparte na jego badaniach nauko-
wych. Wspotpracuje ze wszystkimi
tymi naukowcami. Nasz osrodek
jest coraz silniejszy. Rok temu, dla
fandw gier cyfrowych i analogo-
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wych, stworzylismy Koto Nauko-
we ,UGranie”. Grupa w skfadzie:
Mikotaj Kornacki, Magdalena
Andres, Szymon Kutdo i Oliwier
Chwalisz uformowata sie przy
wsparciu doktora habilitowanego
Arkadiusza Janickiego, profeso-
ra UG, oraz Centrum Aktywnosci
Studenckiej i Doktoranckiej UGC.
Opiekunem kota zostat wspo-
mniany juz doktor Kulczykowski,
a ja jestem honorowa cztonkinia.
Koto popularyzuje rézne dziedzi-
ny nauki z wykorzystaniem gier
cyfrowych oraz analogowych,
propaguje stosowanie tych gier
w celach edukacyjnych i wspie-
ra cztonkdw grupy w tworzeniu
oraz wydawaniu wymyslonych
przez siebie gier®. Jak widac, na
Uniwersytecie Gdanskim dziatal-
Nos¢ zwiazana z groznawstwem
rozwija sie bardzo dynamicznie.
My wszyscy sie znamy, realizujemy
wspolne projekty i chetnie ze soba
wspotpracujemy.

» Jak to wyglada na innych
uczelniach?

Uniwersytet Kazimierza Wielkiego
w Bydgoszczy od niemal dziewie-
ciu lat prowadzi studia na kierun-
ku badanie i projektowanie gier,
po ktorym zdobywa sie wyksztat-
cenie humanistyczne z naciskiem
Na umiejetnosci zwiazane z bada-
niem i projektowaniem gier. Uni-
wersytet im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu, na Wydziale Filologii
Polskiej i Klasycznej, prowadzi kie-
runek groznawstwo, adresowany
do os6b pasjonujacych sie grami
wideo, wirtualng i rozszerzona rze-
czywistoscia, cyfrowymi techno-
logiami oraz szeroko pojeta kul-
tura medialna. Uniwersytet War-
szawski ma ciekawe kofa nauko-
we w tym zakresig, ale nie ma dla
groznawstwa osobnego kierunku.
My zas — tak jak wspomniatam —
dynamicznie sie rozwijamy. Tu, na
potnocy, jesteSmy z pewnoscia
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jedynym tak silnym osrodkiem
zajmujacym sie badaniem i pro-
dukcja form audiowizualnych.

» W szerszej perspektywie —
W czym moze pomoc ta wiedza?

Zacznijmy od humanistyki. Ona —
w duzym uproszczeniu — ma nas
nauczy¢ krytycznego myslenia
w tym coraz bardziej skompli-
kowanym sSwiecie. Natomiast
groznawstwo jest po prostu ko-
lejng odnoga tej refleksji. Zyjemy
szybciej, pracujemy dynamicz-
niej, nasz ztozony Swiat sie kurczy,
a wiele zjawisk wydaje sie niezro-
zumiatych. Wyjasnic te rzeczywi-
stos¢ moze wiasnie gra. Moze nas
ona oswoi¢ z nowym i skutecz-
nie zmapowac realne zagrozenia.
Ponadto niektore gry pomagaja
w podniesieniu nastroju. Wszyst-
ko zalezy od ich mechanik. Sg row-
niez takie gry, ktére nam ten na-
stroj obnizaja. Winne temu moga
by¢ na przyktad mechaniki hazar-
dowe w grach, ktore maja bardzo
duzy potencjat uzalezniajacy. To
rzeczy, ktére warto wiedziec, ale
bez siania jednoczesnie techno-
fobicznej paniki.

» Projektowata pani gry, przy
ktérych mozna odpoczaé, wyci-
szy¢ sie i wiasnie poprawic sobie
nastrdj. Czy rzeczywiscie stwo-
rzenie takich gier jest mozliwe?

Takistan mozemy osiagnac¢ dzieki
tak zwanym grom przytulnym —
cozy games. To taki gatunek gier,
w ktorym nacisk kfadzie sie na
brak przemocy, nadmiernego
wysitku i hazardu, zamiast tego
dominuje relaks. Gracze zajmu-
Jja sie w nich przyktadowo takimi
czynnosciami,jak zbieranie i upra-
wa roslin albo pielegnowanie
i dbatos¢ o naszego awatara czy
inne postaci w grze. Stanowig one
ciekawy nurt w game designie. To
gatunek majacy na celu wzbu-

dzenie uczucia ciepta, komfortu
i spokoju. W takich grach czesto
pojawiaja sie antropomorficzne
zwierzeta lub ludzkie, dzieciece
postaci. W przytulnych grach
niezbyt wymagajaca rozgrywka
jest uzupetniona subtelng muzy-
ka i pieknym designem. One tak
naprawde byty z nami od zawsze,
tylko inaczej sie nazywaty. Niekto-
rzy uwazaja, ze ten styl ewoluowat
z popularnych kiedys gier symulu-
jacych zycie, w ktorych gracz kon-
trolowat jego sztuczna forme.
Przyktadem moze byc¢ wirtualna
gra o zwierzakach ,Tamagotchi”,
ktora byta niegdys najmodniejsza
zabawka réwniez w Polsce. Gra
znajduje sie w przenosnej obu-
dowie o wielkosci i ksztatcie jajka,
a jej interfejs skfada sie z trzech
przyciskow. W zatozeniu Tamagot-
chi to maty obcy gatunek, ktory
ztozytjajo na Ziemi, aby zobaczyc,
jak wyglada tu zycie. Od gracza
zalezy, czy jajo bedzie rosto, stanie
sie dorostym stworzeniem, be-
dzie madrzejsze, szczesliwsze i czy
bedzie wymagato mniej uwagi.
Trzeba sie nim opiekowac, karmic
jeisprawiac, aby byto zadowolone.
Tego typu gry wpisuja sie w nurt
gier przytulnych w ramach gatun-
ku gier o oswajaniu — tend-and-
-befriend games.

Jeslichodzi o dzisiejsze gry, kto-
re niezwykle ewoluowaty od tego
czasu, mowi sie, ze to raczej srodo-
wiska wirtualne albo obiekty em-
patyczne, a niekoniecznie gry. Gra
z definicji musi miec jasno okreslo-
ne zasady i prowadzi¢ do jakiegos
wyniku, celu. Niektére gry przytul-
ne tego nie maja. W swoim spro-
wadzaniu wysitku do minimum
COzZy games sa W pewnym sen-
sie awangardowe. Niemniej spra-
wiaja, ze mozemy regulowac
swoje samopoczucie podczas
rozgrywki. Taka samoregulacja
pozwala nabra¢ pewnego dy-
stansu do wykonywanych zadan.
To cos zupetnie nowego. Takie
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Doktor Marta Tyminska przed wystgpieniem na temat mocy
uzdrawiajacych medidw na TEDxUniversityofGdansk2024

Fot. Karol Zalewski

gry wiecej niz o historii bohatera
mMowig o historii Swiata, w ktérym
zyjemy. Tym samym gra moze
wymodelowac¢ u gracza zacho-
wania, dzieki ktérym na przyktad
bedzie bardziej dbat o stan wia-
snego zdrowia czy o otaczajaca
go przyrode.

Wiele gier opiera sie rowniez
na komforcie, ktéry daja nam
relacje miedzyludzkie. Mamy tu
do czynienia z psychologia pozy-
tywna pokazujaca nam, ze w wir-
tualnym i interaktywnym srodo-
wisku mozemy przezyC historie
mMogaca nauczy¢ nas pewnych
zachowan albo pozwalajaca nam
Zrozumiec cos, co wczesniej byto
dla nas trudne do pojecia, ponie-
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Say

Fot. Karol Zalewski

waz tego nie doswiadczylismy. To
moze by¢ ulga dla gracza. My to
czesto porownujemy z poetycki-
mi sielankami albo malarstwem
pejzazowym. To rzeczy, ktore juz
istnieja w kulturze i ktére daja
nam ukojenie.Jedyna réznica jest
taka, ze gry przytulne sg wirtualne
i bardziej interaktywne.

Jesli chodzi o pozytywne na-
stawienie, to te gry w pewnym
sensie moga zastapi¢ nam rze-
czywistosc i relacje miedzyludzkie
w Swiecie rzeczywistym. Moga
spowodowac, ze nasz umyst
znajdzie potrzebna mu réwno-
wage. Istnieja badania postpan-
demiczne?, ktére na to wskazuja.
Pochwale sie rowniez, ze osoba na

o e O e e
Doktor Marta Tyminska w kocibusie podczas wystawy
poswieconej Studiu Ghibli, Tokio 2024

moim seminarium, Natalia Kotuk,
napisata prace licencjacka, w kto-
rej analizowata przypadek po-
prawiania nastroju takimi grami
w czasie pandemii na przykfadzie
»2Animal Crossing: New Horizons”.
Nastepnie w pracy magisterskiej
kontynuowata temat w kontek-
Scie osob grajacych, bedacych w
spektrum autyzmu. Wykazata sie
ogromna wrazliwoscia przy zbie-
raniu materiatow i udowodnita,
ze takie gry pozwalaja uniknac
Samotnosci.

Zawsze w takich sytuacjach
rodzi sie pytanie o zagrozenia
zZwigzane miedzy innymi z uza-
leznieniem od gier. Okazato sie,
ze dochodzi do niego najcze-
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Sciej w dwaoch przypadkach. Po
pierwsze, kiedy w grze wystepu-
Jj3, wspomniane juz przeze mnie,
mechaniki hazardowe z bardzo
wysoka stawka. Po drugie, kie-
dy gracz gra z innymi osobami.
Tak naprawde to inni ludzie nas
uzalezniaja, a scislej rzecz biorgc —
robi to potrzeba bliskosci z in-
Nnymi, a nie sama gra. Tworza sie
fora lub tak zwane neoplemiona
graczy, ktore dzielg sie swoimi
przemysleniami, refleksjami na
temat gry i fani potrafia spedzic¢
na dyskusjach o nich cate godziny.
Niekiedy dtuzej niz na samej grze.
Tymczasem okazuje sie, ze bardzo
mato ludzi uzaleznia sie, grajac
w pojedynke.

» Czy przy projektowaniu gier
przytulnych wykorzystuje sie
mechanizmy, ktére maja za-
pobiec uzaleznieniu? I jesli tak,
czy te same mechanizmy mozna
wykorzystaé¢ w grach standar-
dowych?

Gry cyfrowe to potezny przemyst.
Na catym swiecie na ich produkcje
przeznacza sie ogromna ilos¢ pie-
niedzy. Realizacja jednej gry nie-
jednokrotnie przekracza budzety
hollywoodzkich filmaow czy seriali.
To zas sprawia, ze wiekszosc gier
to produkcje komercyjne, nasta-
wione na wcigganie, intrygowanie,
uzaleznianie itym samym — zara-
bianie. Od lat trwa debata doty-
czgca etyki projektowania w tym
przemysle.

Aktualnie my jako badacze mo-
zemy zwrocic uwage na mniejsze
studia. Tam zaczac¢ proponowac
pewne zmiany, ktére — by¢ moze —
oddolnie przeniosa sie wyzej.
Studia niezalezne i awangardo-
we moga tworzy¢ nietypowe gry,
ktore odchodzg od wczesniej
Znanego nurtu. Proponuja nowe
formy rozgrywki czy narracji. Na
poczatku roku studenci przycho-
dza do mnie, opowiadajac o grach
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typu ,Fortnite”, a po kilku zaje-
ciach sami wyszukuja na przy-
kfad gry przytulne. To moga byc¢
tytuty o wypakowywaniu rzeczy
z kartonu, takie jak ,Unpacking”
z 2021 roku, gra o paleniu rzeczy
w piecu — ,Little Inferno” z 2012,
gra osianiu zboza ,Stardew Valley”
z 2016 czy inne symulatory farmy,
gry o robieniu kawy, na przyktad
,Coffee Talk” z 2020, ,Coffee Talk 2"
72023, Necrobarista” z2020 i wie-
le innych. To brzmi nieprawdopo-
dobnie, ale to wspaniate gry, ktore
potrafig wyciszy¢. Oczywiscie, ze
po jakims czasie nudza. Przerywa
sie je i wraca wtedy, kiedy ma sie
na to ochote. To jest wiasnie ta
samoregulacja, o ktéorej mowitam
wczesniej. Mysle, ze nie przesadze,
jesli stwierdze, ze one w jakims
sensie pozwalaja sie cieszy¢ drob-
nymirzeczamiw naszym codzien-
nym pedzie. Pozwalajg je dostrzec
i docenic.

Warto wspomniec, ze te prze-
strzenie na oddech wprowadza
sie rowniez w grach z tak zwane-
go gtébwnego nurtu. Zrozumiano
bowiem, ze gracz nie moze byc¢
caty czas przebodzcowany. | tak
na przyktad w grze ,The Last of
Us" z 2013 roku bohater musi sie
wyciszy¢, patrzac przez okno po
sekwencji intensywnej walki. Ma
sie uspokoi¢, bo przed chwila
wydarzyto sie cos strasznego. Ta-
kie zabiegi wprowadzane sg juz
w wielu grach. Przyktadem moze
by¢ réwniez gra ,Cyberpunk 2077"
z 2020, gdzie gracz w pewnym
momencie dostaje misje polega-
jaca na znalezieniu mnicha bud-
dyjskiego. Gdy to sie uda, ten kaze
mMu medytowac przez trzy minuty
Za pomocy wirtualnej rzeczywi-
stosci, w grze zwanej braindance.
Nic sie wtedy nie da zrobi¢. Trzeba
medytowac i podziwiac przyrode.
Poki co ta misja bardzo denerwu-
je graczy, ale to kwestia przyzwy-
czajenia | oczywiscie zrozumie-
nia. Warto rowniez wspomniec

o dodatku do gry ,Wiedzmin Il
Dziki Gon”, ktory ukazat sie w 2016
roku, a nazywa sie ,Krew i Wino".
Ta gra nawet reklamuje sie ,relak-
sem w winiarni”. Mozna urucho-
mic tylko ten dodatek, przestac
mordowac fantastyczne stwory
i pozwoli¢ Geraltowi zosta¢ wi-
niarzem. Nadal, z definicji, zadna
z gier z cyklu ,Wiedzmin" nie jest
przytulna, ale za pomoca odpo-
wiednich mechanik czy zabiegow
artystycznych moze dawac troche
przestrzeni na zupetnie inne do-
Swiadczenia.

» Niedawno wygtosita pani go-
Scinnie wyktad w Okinawa Insti-
tute of Science and Technology
w Japonii na temat potencjatu
gier przytulnych. Jakie korzysci
zapewniajg nam gry przytulne
W przeciwienstwie do gier, ktére
gwarantuja rywalizacje i napie-
cie?

Te gry nie dajg poczucia dyskom-
fortu i nie wymuszaja poczucia
pracy —tego, ze siadamy do kom-
putera i mamy wrazenie, ze mu-
simy cos zrobic. Gry przytulne —
pozwole sobie to tak uproscic —
czesciej ,nie robig" rzeczy, niz je
,robia". Projektowanie czegos ta-
kiego jest duzo trudniejsze.

» Dlaczego?

Projektowanie gier przytulnych
opiera sie na trzech podstawo-
wych czynnikach. Po pierwsze,
chodzi o wizualne uczucie miek-
kosci, poczucie bezpieczenstwa
oraz swiadomosc¢ obfitosci. Jesli
chodzi o te ostatnig, to polega ona
na tym, ze rzeczy, ktére znajdu-
jemy w grze, nigdy nam sie nie
koncza ani nie sg nam zabierane.
Po drugie, chodzi o wrazenie spo-
koju, poniewaz my w tej grze na
wszystko mamy czas. Istotne jest
rowniez, ze nie ma mierzalnych
elementow interfejsu, ktory po-
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kazywatby, jak czas ucieka, a zaso-
by sie koncza. Nie ma tez czesto
komunikatow ponaglajacych do
dziatania. Po trzecie, my czujemy
sie bezpiecznie w tym srodowisku.
Nie walczymy o to, aby przetrwac.
W tej grze, gdy ztapiemy rowno-
wage, mozemy cos tworzyc i po-
trafimy byc¢ kreatywni. Mechaniki,
ktore sie stosuje w tych grach, sa
czesto kreatywne, dodatkowo nie
wprowadzajg negatywnej inter-
akcji z innymi graczami. One po-
zwalaja na produkcje i tworzenie
rzeczy z roznych elementoéw, zbie-
ranie, hodowanie, a czasem nawet
po prostu czekanie — to czesto
jest charakterystyka idle games.
To daje mozliwosc¢ zaprojektowa-
nia swiata z réznych elementéw
sktadowych, co jest trudniejsze
niz zaprojektowanie modelu inter-
akcji miedzy graczami. W grach
przytulnych jeszcze bardziej liczy
sie dbatosc o szczegoty.

» Na wspomniany w poprzed-
nim pytaniu wyktad zaprosili
pania doktor Ekaterina Sangati
oraz Federico Sangati. Spotka-
nie stato sie okazjg do rozméw
o wspodtpracy japonskiej instytu-
cji zajmujacej sie nowoczesny-
mi technologiami z humanisty-
ka uprawiang na Wydziale Filo-
logicznym Uniwersytetu Gdan-
skiego. Jaka to bedzie wspét-
praca?

Przetarlismy szlaki. Na moj wyktad
przyszli naukowcy, ktérzy repre-
zentowali nauki Sciste, a warto
nadmienic, ze w tym japonskim
instytucie do najbardziej humani-
stycznych nauk zalicza sie kogni-
tywistyke, czyli nauke o umysle,
poznaniu i komunikacji, faczaca
rozne dyscypliny z psychologia
i neuronaukami na czele. Z mo-
imi rozmoéwcami zaczelismy my-
Sle¢ o wdrozeniu cyklu wyktadow,
ktory taczytby ze soba kognitywi-
styke, rozmowy o samoregulacji
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oraz wiedze zwiazana z projek-
towaniem gier. Jezeli jestesmy
w stanie zaprojektowac gre, to tak
naprawde jestesmy w stanie row-
niez zaprojektowac bardzo wiele
roznych wydarzen, momentow
i sytuacji, w ktorych biora udziat
ludzie. Przeciez gry sg modelem
interakcji. To po przepracowaniu
pomaga w zyciu realnym. Moze-
my zaprojektowacé model inter-
akcji, ktory wzmocni pozytywne
relacje. To plany, aby potaczyc
kognitywistyke ze swiatem gier
cyfrowych, nauki humanistyczne
Z naukami scistymi.

» Czy w tym Srodowisku zawo-
dowym dominuja mezczyzni?

Nie da sie ukry¢, ze wiekszosc
profesorow w groznawstwie to
mezczyzni. Warto wspomniec tu
jednak o doktor habilitowane]
Agacie Zarzyckiej z Instytutu Filo-
logii Angielskiej Uniwersytetu
Wroctawskiego. Jej badania do-
tycza miedzy innymi analizy gier
fabularnych przez pryzmat post-
strukturalistycznych teorii krytycz-
nych. Publikowata ona artykuty
Nna temat wspdtczesnej literatury
fantastycznej i gotyku, narracyj-
nych gier fabularnych, gier wideo,
narracji transmedialnych i fan-
fiction. Obecnie zas$ zajmuje sie
biopolityka gier wideo.

Z moich obserwacji wynika,
ze tematyke gier niezaleznych,
awangardowych czy wiasnie przy-
tulnych czesciej poruszaja kobie-
ty, 0soby queerowe czy tez osoby
Z grup marginalizowanych. Na
mysl przychodza mi teksty dok-
tor Agaty Waszkiewicz, Martyny
Bakun, doktor Magdaleny Kozyry
czy Aleksandry Prokopek.

» Czy takie gry moga przyzwy-
czajaé, zmienia¢ w stereotypy?

To sa gry, ktore celuja w to, aby
ludzie czuli sie dobrze, aby czuli

sie zaopiekowani i mile widziani.
Z tego powodu czesto grajg w nie
osoby, ktore czuja sie wykluczo-
ne i niezrozumiane. W tym kon-
tekscie duzo pisatam i mowitam
ogrze ,Kind Words" z2019. To jest
takie miejsce, gdzie anonimowo
mozna sie dzieli¢ przemysleniami
Z innymi oraz prosi¢ o rady. Ma
ono bardzo duzo zabezpieczen
na poziomie moderacji i mecha-
nik, zeby nie doszto do naduzyc,
a kazdy, kto tam sie znajdzie,
czuje sie akceptowany. Niemniej
wydaje mi sie, ze takie gry sa ra-
czej przestrzenia wytchnienia dla
0sob, ktore juz wiedzg, czego po-
trzebuja, a nie narzedziem per-
swazji i proba zmiany przekonan
czy nawet stereotypow. Mozna
natomiast od nich zaczac¢, gdy
uzna sie, ze dzieci sg na to gotowe.
Zaproponowac wspdlne granie
wiasnie od takich gier, a nie od
tych, ktére sg bardzo mainstrea-
mowe.

» Nastolatki moga je poznaé
na Pasja Minicon — konwencie,
ktéry pani wspétorganizuje.
W tym roku odbyt sie on juz po
raz siédmy w dniach 8i 9 listopa-
da w Gdyni. Co to za wydarzenie?

Konwent jest organizowany przez
Biblioteke z Pasja oraz grupe
,Ratel Squad”, do ktérej naleze.
Catos¢ imprezy poswiecona jest
fantastyce. Zarowno literaturze,
jakijej innym, kreatywnym prze-
jawom w kulturze popularnej.
Wydarzeniem interesuja sie fani
komiksu, mangi, anime i opo-
wiesci o zwierzakach w kulturze
popularnej. Przyjezdzajg do nas
pisarze i gracze, ktérzy nierzadko
sie przebieraja za swoje ulubio-
ne postacie. Czesto sami wspot-
tworzg program. Przychodza do
nas z wiasnymi wyktadami, a my
uktadamy scenariusz wydarzen.
Uczestnicy stuchaja ciekawych pa-
neli i analiz. Biorg rowniez udziat
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w takich aktywnosciach, jak kon-
kursy i warsztaty. Innigraja w gry
w strefie planszéwek albo moga
zanurzyc¢ sie w rozgrywki gier fa-
bularnych wedtug ustalonego
scenariusza, czyli RPG, oraz lar-
pow - Live Action Role-Playing. Ta
ostatnia to zabawa na pograniczu
gry isztuki. Uczestnicy odgrywaja
role, podobnie jak w teatrze, ale na
zasadzie improwizacji, bez scena-
riusza, z realnymilub umownymi
artefaktami i rekwizytami.

Impreza odbywa sie w Pomor-
skim Parku Naukowo-Techno-
logicznym i we wspomnianej Bi-
bliotece z Pasja w Gdyni. W pierw-
szej edycji uczestniczyto trzysta
0sob. W ubiegtym roku goscilismy
niemal tysigc piecset osob. Dla
mnie jest to takie prawdziwe gro-
znawstwo w dziataniu — nie tylko
badamy te kulture, ale réwniez ja
aktywnie tworzymy.

» Jakie sag pani ulubione gry?

Z gier planszowych najbardziej lu-
bie ,Klub Detektywow", wydana
przez Fox Games w 2019 roku. Moi
studenci tez uwielbiajg w to grac.
Zreszta aktualnie nie projektuje
zadnych gier cyfrowych i ucze na
przyktadzie projektowania gier
planszowych, bo wszystkie pod-
stawowe mechaniki w jednym
iwdrugim przypadku sie zgadzaja.
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Bardzo lubie tez gre fabularna
RPGC ,Brindlewood Bay", gdzie
gracze wcielaja sie wrole starszych
pan, ktdre rozwigzuja tajemnice
dramatycznych zbrodni w ma-
tym miasteczku. To bardzo wcig-
gajaca gra. W te gre graja wszy-
scy — chtopaki, dziewczyny, star-
si I mtodsi, a kazdy, bez wyjatku,
uwalnia w sobie swoja wewnetrz-
na babcie [smiech]. Ona rozwia-
zuje ze swoimi kolezankami na-
prawde makabryczne zbrodnie.
Niemniej gracze nie powinni
zapominag, ze te starsze panie
sa w stusznym wieku, moga sie
potknac, zwichnac biodro, przy-
pali¢ garnek. Musza dbac o sie-
bie nawzajem, spedzac wspdlnie
mite chwile, odpoczywac, rozma-
wiac. Kazda babcia ma wpisane
wW Swoja role to, co lubi, jakim
przytulnym zajeciem sie zajmuje.
Ponadto gra opiera sie na auten-
tycznych, znanych z kultury popu-
larnej scenariuszach przestepstw.

Z cyfrowych gier lubie grac
w ,Stardew Valley”. To niezalezna
gra komputerowa, ktéra stanowi
potaczenie gry fabularnej z gra
symulacyjna. Rozgrywka odby-
wa sie w otwartym swiecie. Gracz
wciela sie w pracownika korpora-
cji, ktéry zmeczony miastem po-
stanawia wyjechac na wies, gdzie
dziadek zostawit mu farme. Od
teraz jego zadaniem jest uprawa

roli. Mozna gra¢ w pojedynke albo
maksymalnie z oSmioma gracza-
mi. Symulator farmy zrobiony jest
w bardzo uroczym nastroju. Prze-
zywamy tam perypetie zyciowe
innych bohaterow. Réwnoczesnie
wiele dowiadujemy sie o Swiecie,
o srodowisku, o uprawie roli. Ta
gra moze byc¢ bardzo przytulna,
ajednoczesnie moze taka nie byc.
Wszystko zalezy od tego, ktora
Sciezke rozgrywki wybierzemy.

» Co najbardziej lubi pani w swo-
jej pracy akademickiej?

Szczerze? Chyba kontakt z czto-
wiekiem. Niejednokrotnie mam
wieksza ochote opowiadac o pra-
cach swoich studentow albo
o tym, co wydarzyto sie na zaje-
ciach, niz o swojej pracy [smiech].

Natomiast w moim zawodzie
najwspanialsze dla mnie jest to, ze
moge rozwijac swoje zainteresowa-
nia. Zdaje sobie sprawe z tego, jak
ogromny to przywilej. Wydaje mi
sie, ze mato kto ma w zyciu tak do-
brze. Niemal codziennie zajmuje sie
tym, co mnie pasjonuje. To sprawia,
ze zostatam w akademii. Nie mu-
siatam, ale chciatam. Wtasnie dla
tej bezcennej swobody odkrywania.

» Dziekuje za rozmowe.

Sylwia Dudkowska-Kafar
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