Streszczenie polskie

Skutkiem ciggtych przemian zachodzacych w obrebie medium elektronicznej rozrywki
sg problemy zwigzane z najbardziej zasadniczymi zagadnieniami dotyczacymi gier cyfrowych
(na przyktad z okresleniem kompletnej definicji gry). Celem dysertacji jest wypelnienie luki
w badaniach poprzez uporzadkowanie poje¢ wykorzystywanych w literaturze przedmiotu, a
takze zaproponowanie nowych rozwiazan dotyczacych wybranych probleméw
metodologicznych opisu gier cyfrowych, na przyktad definicji, rozmaitych propozycji
podziatu medium czy opisu interaktywnych narracji
W rozdziale wstgpnym Czynniki wptywajace na przemiany medium gier dokonano analizy
zaleznosci tgczacych poszczegolne typy gier cyfrowych i mozliwosci obstugujacych je
urzadzen elektronicznych (uwzglgdniono nie tylko ich moc obliczeniows, lecz takze
konstrukcj¢). Na przemiany tego medium wptywa réwniez dziatalno$é tak zwanych twércéw
niezaleznych. Duzg role odgrywa tez postgpujaca specjalizacja medium, wykorzystywanego
migdzy innymi w edukacji.

W rozdziale Problemy definicji, przedmiot badawczy (gry cyfrowe jako
oprogramowanie) okreslono opisujac relacje faczace go z innymi elementami, ktorych
dziafanie czg¢sto jest konieczne, by mogta zaistnie¢ sytuacja korzystania z gry (na przyktad z
urzgdzeniami elektronicznymi, ale tez kategoria grajacego). Przedstawiong w dalszej czesci
rozdziatu propozycje definicji gry autor poddaje weryfikacji poprzez eksperyment polegajacy
na przytozeniu jej do siedmiu programéw wyposazonych w odmienne zestawy funkcji.

W rozdziale Propozycje podziatu gier poruszono szereg probleméw zwigzanych z
systematyzacjg medium elektronicznej rozrywki. Pierwszym z nich jest zagadnienie doboru
terminoéw wykorzystywanych na okreslenie zar6wno poszczegdlnych typéw produkeji, jak i
gier cyfrowych w ogole. Drugim problemem jest kwestia poje¢, czyli sposobu definiowania
zastosowanej terminologii. Rozdzial zawiera réwniez autorska propozycje podziatu gier
cyfrowych.

W kolejnym rozdziale Elementy wirtualnych $wiatow oméwiono wybrane skladniki
gier oraz ich wilasciwosci, na rozmaite sposoby aktualizowane w obrebie poszczegdlnych
produkcji czy ich grup gatunkowych. Nalezy do nich migdzy innymi sposéb konstrukcji
Swiata przedstawionego.
W ostatnim rozdziale Interaktywne narracje przeanalizowano problem opisu narracji i fabut
realizowanych w ramach medium elektronicznej rozrywki. W tym kontekscie istotna jest
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roztgczne od sktadnikéw interaktywnych, a niejednokrotnie stojg do nich w sprzecznosci. W
rozdziale autor przeanalizuje istniejace teorie dotyczace problemu narracji i podejmie préobe
sformutowania propozycji opisu kategorii narracji w grach.

Praca zawiera¢ bedzie takze dwa rozdziaty dodatkowe. W pierwszym z nich Dyskusja
otwarta — problem metaforycznosci i uniwersalnosci gier cyfrowych, analizie poddano tezy
artykutu Gra, czyli swiat Tomasza Majkowskiego. Stwierdzenia badacza zostang poddane
weryfikacji poprzez przytozenie ich do przyktadéw materiatu badawczego.

W drugim dodatku Rola gier cyfrowych w procesie edukacji. Szanse i zagrozenia
zwigzane z wykorzystaniem medium elektronicznej rozrywki jako pomocy naukowej na
przyktadzie produkcji IL-2 Sturmovik: Bitwa o Stalingrad oraz Operator numeru alarmowego
dokonano poréwnania tytutéw pod wzgledem ich przydatnosci w procesie edukacji. Autor
wzigt pod uwage rézne czynniki wpltywajace miedzy innymi na ptynno$é rozgrywki podczas
zajg¢ szkolnych. Poréwnanie takie ukazuje, ze niektére gry mogg i powinny by
wykorzystywane w szkole, co sprzyjaloby procesowi cyfryzacji spoleczenstwa.
W zakonczeniu dysertacji zawarto wnioski z analizy. Kazdy z rozdziatéw rozprawy petni role
swoistego modutu, charakteryzujacego si¢, do pewnego stopnia, odrebnoscig od pozostatych
czgSci. W zakoriczeniu pracy znalazta si¢ odpowiedZ na pytanie, czy tresci zawarte w grach
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