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OPINIA nt pracy doktorskiej mgr Barttomi eja Mycyka
Wybrane problemy metodologii opisu gier cyfrowych

Problem podjety w rozprawie doktorskiej mgr Barttomieja MYCYKA pt.. Wybrane
problemy metodologii opisu gier cyfrowych jest, wbrew pozorom, tematem wcigz stabo
opracowanym, zaroOwno w literaturze polskiej, jak i swiatowej, a pozorna wielo$é propozycji
badawczych .nie skiada sie” w spojna calo$¢. Autor postanowil uporzadkowaé

dotychczasowy stan badan, okresli¢ doktadnie przedmiot badan (w tym zalezno$é gier od

Avxr) +
u oraz programow,, a i

wykorzystaniem metodologii zaréwno geometrii wykreslnej, jak i tradycyjnych ujeé wzietych

ze sztuk plastycznych.

pelgczone zostajg w jedno: rezwazania
teoretyczne, do$wiadczenie praktyka (autor pracuje — obecnie ma urlop zwigzany z
przygotowywaniem rozprawy doktorskiej — w firmie zajmujgce] si¢ przygotowywaniem i
testowaniem gier cyfrowych), co jest godne podkreslenia. Polgczenie teorii i praktyki daje,
w wypadku tej pracy, unikalng mozliwo$é przetestowania praktycznego zaproponowanych
rozwigzah teoretycznych. Przygotowywana dysertacja, podobnie jak i praca magisterska D.

Barttomieja (Motyw podrézy jako element orgamqucy stru/clurg gry wideo (na wybranych

gier cyfrowych w szczegolnosei, z doswiadczeniem praktycznym nie tylko gracza, lecz takze,

a raczej przede wszystkim. osoby przygotowujgce] oraz testujacej gry.

W rozdziale wstgpnym pt. Czynniki wplywajgce na przemiany medium gier dokonano analizy
zaleznosci 13czacych poszczegdine typy gier cyfrowych i mozliwosci obstugujacych Je urzadzen
elektronicznych. Na przemiany tego medium wplywa réwniez dziatalnos¢ tak zwanych twércow
niezaleznych (ang. indie game developers). Duzg rolg odgrywa tez postgpujaca specjalizacja medium,
wykorzystywanego w edukacji, w celach szkoleniowych, w dziennikarstwie (newsgames), a nawet

Jako pomoc w terapiach medycznych.

W rozdziale drugim Problemy definicji, przedmiot badawezy (gry cyfrowe jako oprogramowanie)

okreslono opisujac relacje faczace go z szeregiem innych elementéw, ktérych dziatanie czesto jest
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konieczne, by mogta zaistnie¢ sytuacja korzystania z gry (na przykiad z urzadzeniami
elektronicznymi, takimi jak klawiatura, ale tez kategoria grajacego).

Autor takze przedstawia dyskusje z wybranymi sposobami definiowania gier cyfrowych,
dostepnymi w literaturze przedmiotu (m.in Katie Salen oraz Erica Zimmermana, Jerzego Szei i
Tavinora Granta.

Autor wykoprzystujac opis najistotniejszych elementéw gier oraz ich wlasciwosci, sformutowat
nowg definicje zjawiska. Przedstawiong propozycje autor poddaje weryfikacji poprzez
eksperyment polegajacy na przylozeniu Jej do siedmiu programéw wyposazonych w odmienne
zestawy funkcji. Efektem tego zestawienia jest mozliwosé stwierdzenia, czy dany program mozna
zaliczy¢ do grupy gier cyfrowych.

W rozdziale trzecim Propozycje podzialu gier poruszono szereg probleméw zwigzanych z
systematyzacja medium elektronicznej rozrywki. Pierwszym z nich jest zagadnienie doboru
terminéw wykorzystywanych na okreslenie zaréwno poszczegolnych typéw produkeji, jak i gier
cyfrowych w ogole. Drugim problemem Jest kwestia poje¢, czyli sposobu definiowania
zastosowanej terminologii. Nie bez znaczenia pozostaje tu takze pytanie o zasadno$é
wykorzystywania uksztaltowanego w tradycji podziatu gier cyfrowych, zwlaszcza w konteksécie
zmian, ktérym ulegly obstugujace je urzadzenia.

Autor przeprowadzi zestawienie wybranych propozycji podziatu gier cyfrowych (m,in. Piotra
Kubinskiego, Iwony Ulfik-Jaworskiej) z okreslonymi przykladami materialu badawczego.
Zestawienie to umozliwia dokonanie rewizji odpowiedniosci przytoczonych klasyfikacji (oraz
wykorzystanych w ich ramach termindw) do medium elektroniczne; rozrywki, a takze
obstugujacych je urzadzen. Rozdziat zawiera réwnie przedstawienie autorskiej propozyciji
podziatu gier cyfrowych (opierajacej si¢ na uwzglednieniu pierwotnej platformy, w ramach ktérej
funkcjonuje dany tytut) oraz analize terminow wykorzystywanych na okreslanie medium gier w
ogole.

W rozdziale czwartym FElementy wirtualnych $wiatéw oméwiono wybrane skladniki gier oraz ich
wlasciwosci, na rozmaite sposoby aktualizowane w obrebie poszezegolnych produkcji czy ich
grup gatunkowych. Naleza do nich miedzy innymi kategoria bohatera i sposobu konstrukcji
Swiata przedstawionego. Celem tego rozdziatu Jest uporzadkowanie dotychczas wykorzystywane;j
terminologii oraz stworzenie ram metodologicznych, za pomoca ktdrych mozliwe bedzie
dokonanie opisu poszczegélnych aspektow gier.

W rozdziale piagtym Interaktywne narracje przeanalizowano problem opisu narracji i fabut

realizowanych w ramach medium elektronicznej rozrywki. W tym kontekscie istotna jest
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kategoria tak zwanego ,kontliktu Iudologéw i narratologéw”, zgodnie z ktéra elementy
narracyjne (scenki filmowe, dialogi itp.) sa roztaczne od sktadnikéw interaktywnych (istotnych w
kontekécie rozgrywki), a niejednokrotnie stojag do nich w sprzeczno$ci. W rozdziale autor
przeanalizuje istniejgce teorie dotyczace problemu narracji i podejmie probe sformulowania
propozycji opisu kategorii fabuly i narracji w grach.

Praca zawiera takze dwa rozdzialy dodatkowe — Aneksy.

W pierwszym z nich pt. Dyskusja otwarta — problem metaforycznosci i uniwersalnosci gier
cyfrowych, analizie poddano miedzy innymi tezy artykulu Gra, czyli $wiat Tomasza
Majkowskiego. W rozdziale tym tezy Majkowskiego zostang poddane weryfikacji poprzez
przytozenie ich do przyktadow materiatu badawczego.

W drugim dodatku pt. Rola gier cyfrowych w procesie edukacji. Szanse i zagrozenia zwigzane z
wykorzystaniem medium elektronicznej rozrywki jako pomocy navukowej na przykiadzie produkcji
IL-2 Sturmovik: Bitwa o Stalingrad oraz Operator numeru alarmowego dokonano pordwnania
wymienionych tytutéw pod wzgledem ich przydatnosci w procesie edukacji. Porownanie takie
ukazuje, ze niektére gry moga i powinny byé wykorzystywane w szkole, co sprzyjatoby
procesowi cyfryzacji spoleczenstwa.

W zakonczeniu dysertacji zawarto wnioski z analizy. Autor dolgczyt do pracy takze bibliografie i

netografi¢ przedmiotu oraz spis programéw i gier cyfrowych.

Dotychczas mgr Barttomiej Mycyk parokrotnie przedstawial wyniki swych prac na forum
rozmaitych konferencji i spotkan naukowych. Jego wystgpienia spotkaty si¢ z pozytywnym
przyjgciem, a teksty referatow zostaty opublikowane. Mgr B. Mycyk nawigzat takze kontakty
mig¢dzynarodowe, bowiem temat ten, np. wérod badaczy skandynawskich (acz nie tylko!), jest
mocno eksploatowany. Tematyka jego badan, jak podkreslitem, ze wzgledu na coraz wigksza
rol¢ gier cyfrowych nie tylko jako swoistej rozrywki (por. streaming, tzw. news games, czy
odmiany gier stosowane w treningach zawodowych, w tzw. grach wojennych, itd.) jest zatem
niezwykle wazka. Mimo, ze gtéwnym polem zainteresowan Autora sq gry traktowane jako
rozrywka, to przeciez czg$é rozwazan, np. kwestie zwigzane z kreowaniem przestrzeni w
swiecie gier, dotyczg spraw daleko wykraczajacych poza obszar tylko gier stuzacych
rozrywce 1 zabawie. Zresztg jak Autor pokazat w jednym z artykutow, Rola gier cyfrowych w
procesie edukacji. Szanse i zagrozenia zwiqzane z wykorzystaniem medium elektronicznej

rozrywki jako pomocy naukowej na przykladzie produkeji 1L-2 Sturmovik: Battle of

w



Frofessor Jakub 7. Lichanski
Editor-in-Chicf FORUM ARTIS RHETORICAE
Head OF THE WORKSHOP OF THE RESEARCH IN THE HISTORY AND THEORY OF RHETORIC

Stalingrad oraz Operator numeru alarmowego., por. ,Forum Artis Rhetoricae” 3 (54),

mozliwe i potrzebne jest wykorzystywanie gier cyfrowych w edukacji szkolne;.

Dorobek mgr B. Mycyka jest znaczacy a jego udziat w konferencjach ogoélnopolskich jest
potwicrdzenicm, iz jego badania spotykajg sic z aprobatg $rodowiska naukowcgo zajmujgccgo

si¢ problemami gier, w tym gier cyfrowych.

Praca jest przyktadem $wietnego potaczenia teorii i praktyki, wskazuje takze na mozliwosci
wykorzystania gier w procesie edukacji, a takze szerzej — w roznych sytuacjach zyciowych
(Jako m.in. forma treningu, przygotowania zawodowego, a takze m.in. jako $rodek
pomocniczy w terapii). Na podkreslenie zastuguje takze, iz Autor ma $wiadomosé zmian,

Jakie nastepujg i w obrebie samych gier, i w obrebie ,.narzedzi” (sprzet, programy, itp.).

Pracg oceniam jako celujaca.
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