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Wstep

Projekt Pikselowa rewolucja. Spotkania z polskg kulturg cyfrowg 2024—2025 to
przedsiewziecie Centrum Szyfréw Enigma, ktore jest czesScig Poznanskiego Centrum
Dziedzictwa - instytucji kultury Miasta Poznania.

Centrum Szyfréw Enigma prezentuje historie tamania szyfrow Enigmy przez polskich
matematykow, a w szczegolnosci poczatki ich pracy w Poznaniu. Opowiada takze o
utajnianiu informacji na przestrzeni dziejéw oraz o rozwoju Swiata komputerdw i
informatyki. Te dwa zagadnienia wigzg sie ze sobg, gdyz zmagania alianckich
kryptologéw z niemieckimi maszynami szyfrujgcymi i projektowane przez nich
urzgdzenia stanowity podstawe powojennej rewolucji cyfrowe;.

Wiasnie ta perspektywa postuzyta nam za punkt wyjscia do stworzenia programu
wydarzen, podczas ktérych przyglgdamy sie krajobrazowi polskiego Swiata gier i
dziedzictwu polskiej kultury cyfrowej. Wspodlnie z Joanng Pigulak oraz Marcinem
Pigulakiem, kuratorami projektu - ekspertami z Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
- uwazamy, ze gra stanowi petnoprawne dzieto kultury, ktére powinno znalez¢ swoje
miejsce zarowno w refleksji akademickiej, jak i w popularyzatorskiej dziatalnosci
instytucji kultury i edukaciji. Dlatego tez, jako osoby odpowiedzialne za dziatania
Centrum Szyfréw Enigma, w 2022 roku wyszliSmy z inicjatywg realizacji
przedsiewziec przyblizajgcych odbiorcom i odbiorczyniom szeroko rozumiang polskag
kulture cyfrowg - ze szczegolnym uwzglednieniem gier cyfrowych i tworczosci
demoscenowej - oraz jej tworczynie i tworcow.

Publikacja, ktérg majg Panstwo przed sobg, stanowi zbiér dobrych praktyk i
wskazowek, ktére warto wykorzystac przy realizowaniu podobnych dziatan o
charakterze animacyjnym, edukacyjnym czy popularyzatorskim. Powstata jako
podsumowanie pierwszej fazy projektu Pikselowa rewolucja. Spotkania z polskg
kulturg cyfrowg 2024-2025, ale takze jest efektem kilkuletnich juz dziatan w tym
obszarze. Wierzymy, ze doswiadczenia Centrum Szyfrow Enigma mogg postuzy¢
jako inspiracja dla edukatoréw, animatoréw czy producentéw kultury do wspdlnej
popularyzacji gier cyfrowych oraz inicjowania debaty o ich znaczeniu we
wspoétczesnym Swiecie.

Zyczymy Panstwu przyjemnej lektury, zachecamy do udziatu w Pikselowej rewoluciji i
odwiedzania Centrum Szyfrow Enigma!

Monika Herkt — dyrektorka Poznanskiego Centrum Dziedzictwa
Marcin Stominski, Maksym Kempinski — pomystodawcy projektu






Publikacja Pikselowa rewolucja. Doswiadczenia z
animacji kultury cyfrowej:

e opisuje projekt Pikselowa rewolucja. Spotkania z polska kulturg cyfrowg
2024-2025 realizowany przez Centrum Szyfréw Enigma;

e przybliza praktyczne doswiadczenia zebrane podczas realizacji projektu;

e proponuje innowacyjne podejscie do animaciji kultury cyfrowej w ramach
dziatalnosci instytucji kultury;

e prezentuje gry i inne utwory cyfrowe jako dzieta sztuki i istotne elementy
kultury;

e stanowi zbior porad i wskazowek w obszarze animaciji kultury cyfrowej;

e inspiruje do podejmowania podobnych dziatan w Waszych organizacjach i

do rozwoju koncepcji animacji kultury cyfrowej zainicjowanej przez

Centrum Szyfréw Enigma.




Skorzystaj z publikacji Pikselowa rewolucja.
Doswiadczenia z animacji kultury cyfrowej, jesli:

interesuje Cie tematyka gier i kultury cyfrowej;

planujesz dziatania edukacyjne z zakresu popularyzacji kultury cyfrowej;
szukasz pomystéw na animacje zwigzane z tworzeniem gier czy
technologig VR,;

chcesz dowiedzie¢ sie wiecej o tym, jak mowi¢ o grach w Twoje;j
organizaciji.

Publikacja zostata przygotowana w ramach projektu Pikselowa rewolucja. Spotkania
Z polskg kulturg cyfrowg 2024—-2025 ze srodkow finansowych Ministra Kultury i
Dziedzictwa Narodowego pochodzgcych z Funduszu Promocji Kultury.



Pikselowa rewolucja: metodyka popularyzacji polskie;
kultury cyfrowej

Joanna Pigulak, Marcin Pigulak
joanna.pigulak@amu.edu.pl, marcin.pigulak@amu.edu.pl

Ré6znorodnos¢ metod w animaciji kultury cyfrowej

Inicjatywa Pikselowa rewolucja. Spotkania z polskg kulturg cyfrowg ma na celu
zwiekszanie swiadomosci na temat przejawdw rodzimej tradycji cyfrowej wsréd osob
w roznym wieku. W dobie dynamicznego rozwoju technologii znaczenie edukacji
cyfrowej zasadniczo sie zwieksza, a rozpowszechnianie wiedzy w tym zakresie
stanowi wazng dziedzine dziatalnosci nowoczesnych instytucji kultury. Cykl wydarzen
organizowanych przez Centrum Szyfrow Enigma, ktérych kuratorami sg dr Joanna
Pigulak i dr Marcin Pigulak z Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu,
wpisuje sie w te praktyke, jednoczesnie proponujgc wieloaspektowe i wszechstronne
podejscie do popularyzacji historii medium gier cyfrowych oraz ksztatcenia w
zakresie wykorzystania nowoczesnych technologii w zyciu spoteczno-kulturowym.
Projekt Pikselowa rewolucja jest kontynuacjg serii spotkan z twércami i twérczyniami
polskiej kultury cyfrowej, ktore odbyty sie w 2022 i 2023 roku. Dzieki dofinansowaniu
ze srodkow Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego, w ramach Funduszu
Promaocji Kultury, inicjatywa ulegta istotnemu poszerzeniu. Wtgczono do niej
wydarzenia wspierajgce miedzypokoleniowg integracje oraz angazujgce w
praktyczne uzytkowanie hardware’u i software’u. Mozliwe stato sie rowniez podjecie
dodatkowych dziatan stuzgcych zapewnieniu dostepnosci osobom ze szczegdlinymi
potrzebami. W konsekwencji wdrozony cykl wydarzen stanowi czes¢ szerszej
refleksji nad miejscem Polski w globalnym krajobrazie kultury cyfrowej. Wysoki
poziom merytoryczny projektu byt mozliwy do osiggnieciu dzieki przyjeciu
réznorodnej, multimodalnej strategii dziatann. W artykule opisana zostanie
zaproponowana metodyka animaciji kultury cyfrowej, wigczajgc w to charakterystyke
podjetych dziatan, ich uzasadnienie metodologiczne i teoretyczne oraz zawarte
zostang podsumowania przeprowadzonych inicjatyw. Zgodnie z coraz szerzej
rozpowszechnionym w badaniach przekonaniem, ze animacja spoteczno-kulturalna
powinna by¢ wspierana przez edukacje medialng! (ze szczegdlnym uwzglednieniem
edukaciji cyfrowej), wskazemy w jaki sposob przeprowadzone wydarzenia wspierajg
zachowanie i propagowanie polskiego dziedzictwa cyfrowego.

Cykl Pikselowa rewolucja zostat zaprojektowany w taki sposéb, aby poszczegdlne
inicjatywy wpisywaty sie w zatozenia kultury uczestnictwa i zaktadaty aktywng
partycypacje odbiorcow. Konstytuujg go cztery typy wydarzen: rodzinne warsztaty
tworzenia gier, festiwal dawnych komputerow i gier, warsztaty wirtualnej
rzeczywistosci dla senioréw oraz spotkania z twércami polskiej kultury cyfrowe;j.

LF. Pira, A. Lisiecka, Socio-cultural Animation and Media Education in the Face of Digital Information Misuse,
,Lubelski Rocznik Pedagogiczny”, nr 3(41), 2022, s. 20.
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Kazda z powyzszych inicjatyw wykorzystuje inng metode animac;ji kultury: od game-
based learningu (GBL), przez wdrozenia praktyk archiwizaciji, inkluzywnosci i design
thinking, po wigczenie metod historii oralnej i przekazywania doswiadczen
wspolnotowych. Wszystkie wydarzenia tgczy jednak wykorzystanie technologii
cyfrowej jako obszaru dziatan animacyjnych w celu tworzenia przeptywu tresci
pomiedzy animatorami oraz uczestnikami.

Game-based learning podczas miedzypokoleniowych warsztatow tworzenia gier

Trzydniowe warsztaty projektowania gier odbyty sie w Centrum Szyfrow Enigma w
dniach 21-23 sierpnia 2024 roku i zostaty skierowane do rodzin (rodzicéw lub
opiekunéw z dzie¢mi). Wydarzenie miato na celu wzmacnianie wiezi
miedzypokoleniowych poprzez koncentracje na zadaniu projektowym. W ten sposob
mozliwe stato sie wdrozenie idei sztuki angazujgcej spotecznos¢ (community-
engaged art)? i zbudowanie podwalin pod inkluzje spoteczno-kulturalng réznych grup
spotecznych w kontekscie gier cyfrowych. Warsztaty przeprowadzit Konrad Gadzina,
doswiadczony programista i wyktadowca game designu, ktéry zorganizowat je w taki
sposob, aby zrealizowac zatozenie zwiekszenia kompetencji w zakresie
projektowania mechanik i programowania rozgrywki oraz prototypowania warstwy
audiowizualnej gry cyfrowej. W tym celu wykorzystano dostepny bezptatnie silnik
Godot i jezyk programowania GDScript. Istotnym elementem praktyki projektowej
stato sie uwrazliwienie uczestnikdw na potrzeby oséb z niepetnosprawnosciami —
uczyli sie tworzy¢ gry dostepne, czyli wigczajgce uzytkownikéw ze szczegdlnymi
potrzebami.

Podczas warsztatéw wykorzystano metode game-based learningu, a wiec uzyto gier
jako narzedzia dydaktycznego (w tym przypadku w praktyce animagcji kultury)3. Jak
udowodniono w licznych badaniach, zaréwno granie w gry, jak i ich projektowanie
sprzyja zapamietywaniu informacji oraz wspiera pozytywng motywacje?. Trzydniowe
warsztaty, na ktérych uczestnicy poznali podstawy projektowania i realizowali w
rodzinnych grupach wiasne pomysty, pokazaty w jaki sposdb GBL moze rowniez
rozwija¢ kreatywnos$¢, umiejetnosc¢ logicznego myslenia oraz uczyc¢ pracy
zespotowe;.

Decyzja o organizacji wydarzenia o charakterze miedzypokoleniowym wynikata z
potrzeby konsekwentnego wdrazania praktyk inkluzywnych w obszarze animaciji
kultury. Warsztaty nie tylko ktadty nacisk na projektowanie gier dostepnych, ale
réwniez miaty na celu wieloaspektowe oraz swiadome witgczanie dzieci i mtodziezy w
proces twoérczy, a takze uwrazliwiaty na istnienie réznych rol w procesie tworzenia
gier (projektant, grafik, programista). Mikroporzgdek spoteczny zostat

2 D. Kubinowski, Sztuka (dla/w) spotecznosci — animacja kultury — pedagogia publiczna. Przypadek
miedzykulturowego festiwalu artystycznego "ludzka mozaika" w Goleniowie, ,,Dyskursy Mtodych Andragogéw”,
nr 20, 2019, s. 345.

3 Nt. game-based learning zobacz np. S. Adipat, K. Laksana, K., Busayanon i in., Engaging Students in the
Learning Process with Game-Based Learning: The Fundamental Concepts, “International Journal of Technology
in Education”, 4(3), s. 542-552.

4 U. Lewartowicz, Animacja spoteczno-kulturalna jako metoda przeciwdziatania wykluczeniu z kultury, ,Annales
Universitas Mariae Curie-Sktodowska Lublin — Polonia”, nr 1, 2018, s. 5.



skonfrontowany z porzgdkiem rodzinnym, w ktorym zaréwno dzieci, jak i dorosli stali
sie rownorzednymi partnerami w procesie twoérczym (odwotano sie tym samym do
prymarnych zatozen design thinking, spos$rod ktdrych najwazniejsza okazata sie
kreatywna kolaboracja®). Zwiekszyto to zaangazowanie obu stron w aktywnos¢ i
stanowito prébe rozszerzenia tradycyjnej metody game-based learningu.

Warsztaty projektowania gier pokazaty réwniez, jak gry cyfrowe mogag stac sie
nos$nikiem wartosci edukacyjnych, kulturowych i spotecznych w praktyce animacji
kultury. Przekraczajgc tradycyjne podejscia do game-based learningu, wydarzenie
uwidocznito potencjat miedzypokoleniowej wspotpracy jako przestrzeni wzajemnego
uczenia sie i tworzenia.

Festiwal dawnych gier i komputerow jako strategia propagowania dziedzictwa kultury
cyfrowej

Jakkolwiek branza gier cyfrowych podlega dynamicznemu rozwojowi, $cisle
zwigzanemu z tworzeniem, kupowaniem i ogrywaniem wspotczesnych produkciji,
pogtebiajgca sie Swiadomos¢ odnosnie do kulturowego statusu medium rodzi coraz
wiecej inicjatyw zwigzanych z probg udokumentowania i zachowania jego
dziedzictwa. Dla badaczy gier cyfrowych (w tym historykow medium), kolekcjonerdw i
pasjonatow z catego Swiata wyzwania zwigzane m.in. ze zuzywaniem sie hardware’'u
(oryginalnych sprzetéw), ustawiczng utratg plikéw zapisanych na nosnikach danych
(podlegajgcych procesowi tzw. ,cyfrowego rozktadu®) oraz niejasnym statusem
prawnym starszych gier (traktowanych na przyktad jako tzw. lost media) nalezg do
wiodgcych problemoéw nakazujgcych postrzegac¢ gry cyfrowe jako medium
szczegdlnie wrazliwe na nieuchronny uptyw czasu’. Z punktu widzenia graczy niesie
to za sobg naturalne niebezpieczenstwo tego, co powszechnie rozumie sie jako
ograniczanie wyobrazenia o potencjale gier cyfrowych, wytgcznie w odniesieniu do
ich aktualnej poetyki i obecnego rozwoju technologicznego. Stad tak istotne — takze z
archiwizacyjnego oraz kuratorskiego punktu widzenia — stajg sie w ostatnich latach
liczne przedsiewziecia towarzyszgce szeroko pojetemu retrogamingowi: zaktadanie
muzeow dawnych gier i sprzetéw, tworzenie wirtualnych baz danych bgdz
organizacja wydarzen skupionych wokot gier retro.

Festiwal Dawnych Komputerdéw i Gier, zorganizowany w dniach 21-22 wrzesnia 2024
w ramach wspotpracy Centrum Szyfrow Enigma oraz Fundacji Promocji
Retroinformatyki ,Dawne Komputery i Gry”, wpisuje sie w kluczowe zatozenia
propagowania kultury retrogamingu. Koncepcja bezptatnego i niebiletowanego
wydarzenia, skierowanego do wszystkich grup wiekowych poprzez umozliwienie

5 Czym jest design thinking?, dostepne pod adresem: designthinking.pl. Dostep: 1.12.2024.

6 M. B. Garda, Gry komputerowe jako dziedzictwo kulturowe, ,Replay. The Polish Journal of Game Studies”
2014, nr 1,s.121-122.

7 Przyktadem dziatan, majgcych odpowiedzieé na skale problemu, jest m.in. dziatalno$¢ jednostek pokroju Video
Game History Foundation. Obejmuje ona m.in. kwerende biblioteczng, zachowanie kodow zrédtowych gier,
archiwizowanie materiatdw poswieconych grom (m.in. dokumentacji deweloperskiej), pomoc w wydawaniu
wspotczesnych edycji oraz dziatalno$é popularyzatorska. Zob.: Video Game History Foundation, dostepne pod
adresem: gamebhistory.org. Dostep: 1.12.2024.
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bezposredniego przetestowania oryginalnego hardware'u i software'u (obejmujgcego
m.in. klasyczne konsole osmiobitowe i mikrokomputery datowane od lat 70. do konca
90. XX wieku) wraz z komentarzem ekspertow-kuratoréw, odzwierciedlata kluczowy
dla zrozumienia poetyki dawnych gier aspekt empiryczny. W perspektywie
edukacyjnej umozliwiata rowniez realizacje fundamentalnych zatozen subkultury
retrogamingowej: propagowania zainteresowania historig medium, przezywania
dawnych doswiadczen growych (scisle zwigzanych z pojeciem retronostalgii) oraz
uswiadamiania nieustannego rozwoju medium opartego na kreatywnej ewolucji
technologicznej i gameplayowej8. Dzieki temu wydarzenie mozna postrzegac¢ réwniez
w kategoriach ksztattowania miedzygeneracyjnego dialogu skupionego wokot kultury
grania oraz promowania postaw sprzyjajgcych poszanowaniu dziedzictwa medium.

Metodyka warsztatéw VR dla senioréw: inkluzja technologiczna oraz
zindywidualizowane podejscie

Cykl trzech warsztatéw rzeczywistosci wizualnej byt skierowany do senioréw, a jego
celem statfa sie aktywizacja spoteczna i poznawcza oséb starszych. Podczas
spotkan, ktore odbyty sie w dniach 21-22 pazdziernika 2024 roku, uczestnicy mieli
okazje przeniesc¢ sie do mimetycznego, tréjwymiarowego, angazujgcego
percepcyjnie srodowiska przy uzyciu gogli wirtualnej rzeczywisto$ci. Symulacje
cyfrowe majg potencjat intelektualnego i emocjonalnego angazowania senioréw,
zwiekszania zadowolenia ze spedzania wolnego czasu razem i w pojedynke, a takze
pomagajg w ¢wiczeniu i podtrzymywaniu zdolnosci motorycznych oraz
poznawczych®. Przygotowanie starszych oséb na postep technologiczny jest wiec
kluczowe, aby umozliwi¢ im petniejsze uczestnictwo w zyciu spotecznym, utatwi¢
integracje, przeciwdziata¢ izolacji i wspiera¢ codzienne funkcjonowanie. Gry i
projekty virtual reality stanowig wazng gatgz rozwoju rynku cyfrowego i petnig szereg
funkcji edukacyjnych i kulturowych, a znajomos$¢ najnowszych technologii sprzyja
przeciwdziataniu wykluczeniu cyfrowemu osob starszych. Warsztaty wpisaty sie
zatem w globalne trendy inkluzji technologiczne.

Animacja doswiadczenia VR przyjaznego seniorom wymagata wykorzystania metody
zindywidualizowanego warsztatu oraz nielosowego doboru zréznicowanych
projektéw z zakresu wirtualnej rzeczywisto$ci. Seniorzy testowali aplikacje z czterech
kategorii: wirtualna turystyka, symulacje historyczne, kultura i sztuka oraz symulacje
medialne. Wybrane projekty spetniaty kryteria dostepnosci, niskiego obcigzenia
percepcyjnego i wiarygodnosci symulacji. Do realizacji wykorzystano Google VR
Sony PlayStation i Oculus Quest 2, ktére uczestnicy obstugiwali przy wsparciu
technicznym i merytorycznym osob prowadzgcych warsztaty. Waznym elementem
metodyki spotkan byto indywidualne podejscie do kazdego uczestnika, w wyniku
czego zminimalizowano stres zwigzany z obstugg sprzetu, pozwalajgc osobom

8 por. P. K. Budziszewski, Retrogaming, w: Encyclopedia of Video Games. The Culture, Technology and Art of
Gaming, Mark J.P. Wolf (red.), Santa Barbara 2021, s. 855-857.

9 H. Herman Nap, Y. A.W. de Kort, W. A. ljsselsteijn, Senior gamers: Preferences, motivations and needs,
dostepne pod adresem: journal.gerontechnology.org, s. 247. Dostep: 1.12.2024.
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starszym komfortowo zanurzy¢ sie w srodowisko sferyczne. Uczestnicy mogli takze
samodzielnie podjgc¢ decyzje o tym, jaki rodzaj doswiadczenia jest przez nich
preferowany (np. podréze morskie lub kosmiczne, zwiedzanie cudéw architektury,
historyczna podr6z w czasie), co sprawito, ze znaczgco wzrost potencjat immersyjny
warsztatow. W ten sposéb otworzyty sie nowe mozliwosci edukacyjne i kulturowe dla
starszych uzytkownikow.

et

Oral history w kontekscie spotkan z twdércami polskiej kultury gier

Seria spotkan z twoércami polskiej kultury cyfrowej obejmowata rozmowy z
réznorodnymi gosémi aktywnie angazujgcymi sie w popularyzowanie, tworzenie i
zachowanie rodzimego dziedzictwa technokulturowego. Profesor Michat Mochocki -
badacz gier cyfrowych i kultury larpowej oraz konsultant historyczny w branzy game
development - dzielit sie doswiadczeniami z pracy przy realizacji gry z motywami
historycznymi Beast: False Prophet (False Prophet, 2023). Arkadiusz ,Dark Archon”
Kaminski - tworca redakcji arhn.eu - omawiat ewolucje tworzenia tresci na temat gier
cyfrowych, wyzwania w zakresie archiwizacji pamieci o grach oraz refleksje nad
wspotczesnym rynkiem rozrywki digitalnej. Waznym punktem odniesienia podczas
rozmowy stata sie niedawno wydana ksigzka Kaminskiego Zagrajmy jeszcze raz. O
ztotej epoce gamingu w Polsce, w ktérej na podstawie wlasnych doswiadczen
prezentowat rozwaj polskich gier wideo. Z kolei Tomasz Tworek - niewidomy gracz i
konsultant ds. niepetnosprawnosci - opowiadat o dziataniach w zakresie dostepnosci
gier dla oséb z niepetnosprawnosciami. Spotkanie z nim pozwolito zwrdci¢ uwage na
wyzwania, jakie napotykajg osoby z niepetnosprawnoscig wzrokowg w dostepie do
gier oraz na potencjat technologii w poprawie inkluzyjnosci.

Rozmowy z gosémi poprowadzili dr Joanna Pigulak i dr Marcin Pigulak, ktorzy
zdecydowali sie na wykorzystanie metody oral history w celu systematyzacji oraz
utrwalenia rodzimego dziedzictwa cyfrowego. Historia mowiona, ktora od lat znajduje
zastosowanie w badaniach nad spuscizng kulturowa, umozliwia zachowanie oraz

11



dokumentacje subiektywnych doswiadczen jednostek, czesto pomijanych w
oficjalnych narracjach. Uzycie tej metody w odniesieniu do gier pozwolito na
przesledzenie procesow tworczych, dokumentacje doswiadczenia grania i
Lugrawiania” codziennosci kulturowej, a takze badanie i archiwizacje swiadectwa
ewolucji medium. Dodatkowo wprowadzenie metodyki oral history miato na celu
poznanie perspektywy indywidualnych twoércow — ich narracji tozsamosciowych i
wptywu na dziatalnosc zorientowang wokot gier cyfrowych. W ten sposéb mozliwe
stato sie zachowanie wiedzy o procesach produkc;ji gier, rozwoju branzy
konsultingowej, opcji dostepnosci wykorzystywanych w polskich utworach
interaktywnych czy kulturze pracy w rodzimej przestrzeni dziennikarskiej i
publicystycznej zogniskowanej wokot gier.

W strone interdyscyplinarnej animacji kultury cyfrowej

Inicjatywa Pikselowa rewolucja. Spotkania z polskg kulturg cyfrowg stanowi przyktad
konsekwentnie realizowanego i starannie zaplanowanego projektu z zakresu
animaciji kultury, w ktérym réznorodne dziatania tgczg sie w spojng catosc.
Przygotowujgc poszczegdline moduty, kierowano sie zasadg interdyscyplinarnosci,
zgodnie z przekonaniem, ze najbardziej efektywne inicjatywy rozpowszechniajgce
wiedze o kulturze majg charakter heterogeniczny i wieloparadygmatyczny. Z tego
powodu omawiany cykl stanowi potgczenie edukacji, historii, technologii i tworczosci
artystycznej, a realizowane w jego obrebie wydarzenia zostaty zaprojektowane przy
uzyciu odmiennych metod, m.in. game-based learningu, wdrozenia praktyk
archiwizacji, inkluzywnosci i design thinking, a takze wigczenia metod historii oralnej i
przekazywania doswiadczen wspdélnotowych. W efekcie projekt umozliwit realizacje
zatozonych celow: promowanie polskiej kultury cyfrowej, ksztattowanie swiadomosci
w tym zakresie, a takze uwrazliwienie na kwestie zwigzane z dostepnoscig oraz
integracje miedzypokoleniowg. Multimodalny cykl moze by¢ w przysztosci rozwijany
w kolejnych edycjach, a takze inspirowa¢ podobne inicjatywy do tego, aby
wykorzystac¢ opierajgce sie na wielu metodach dziatania stuzgce animacji kultury
cyfrowej. Tylko w ten sposéb, co dowodzi przyktad Pikselowej rewolucji, mozliwe jest
budowanie dialogu miedzy réznymi grupami spotecznymi i skuteczna promocja
polskiego dziedzictwa cyfrowego.
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Warsztaty z projektowania gier cyfrowych dla rodzin z
dziecmi

Konrad Gadzina

konrad@enklawa.edu.pl

Nauczanie podstaw programowania w praktyce

Gry sg niezwyklym medium. Jako potgczenie techniki i sztuki mogg opowiadac
historie obrazem, dzwiekiem i tekstem, a to wszystko w interakcji z osobg grajgca.
Grajgc, z obserwatoréw stajemy sie wspoéttworcami swiata. To wszystko sprawia, ze
gry nadajg sie Swietnie nie tylko do dostarczania rozrywki. Mogg edukowac i
prowokowac do myslenia na tematy trudne i wazne.

Biorgc to pod uwage, warto wspiera¢ osoby, ktére chcg stawiaé swoje pierwsze kroki
w tej branzy. Temu mogg stuzy¢ m.in. warsztaty stacjonarne, takie jak Warsztaty
Tworzenia Gier, ktore odbyty sie w ramach projektu Pikselowa rewolucja w Centrum
Szyfrow Enigma w Poznaniu. Uczestniczgce w nich rodziny z dzieémi poznaty nie
tylko podstawy tworzenia gier, ale tez dowiedziaty sie czym w ich kontekscie jest
dostepnosé. Ponizszy tekst ma na celu przedstawi¢ wskazowki do zorganizowania
podobnego wydarzenia.

Sposobdw tworzenia gier jest wiele. Mozna programowac wszystkie ich elementy
samodzielnie lub skorzystac¢ z gotowych rozwigzan. Silniki do tworzenia gier sg
narzedziami, ktére wspomagajg ten proces, udostepniajgc podstawowe elementy, jak
wyswietlanie obrazkéw i modeli 3D na ekranie, odtwarzanie dzwieku czy
podstawowa symulacja fizyki.

Istniejg rozne silniki wykorzystywane przez hobbystéw oraz firmy tworzgce
komercyjne hity. Kazdy z nich ma licencje, ktéra okresla dozwolony sposéb
wykorzystania, potencjalne ograniczenia lub koszty. W trakcie trzech dwugodzinnych
spotkan nie sposob nauczy¢ dzieci jak stworzy¢ catos¢ od zera, dlatego w trakcie
przygotowywania warsztatow konieczne jest wybranie odpowiedniego silnika.

Jedng z najlepszych, dostepnych aktualnie opcji jest Godot. W petni darmowy - jego
licencja pozwala tworzy¢ gry hobbystycznie i komercyjnie bez koniecznosci
ponoszenia jakichkolwiek kosztow. Inne popularne opcje pozwalajg zaczac¢ za
darmo, jednak po odniesieniu przez gre sukcesu, wymagajg dodatkowych optat.
Ponadto Godot zajmuje mato miejsca na dysku komputera i nie trzeba go instalowa¢
- wystarczy pobra¢ z oficjalnej strony, rozpakowa¢ archiwum i uruchomi¢. Utatwia to
przygotowanie komputeréw do warsztatéw. Ma tez dosc¢ niskie wymagania sprzetowe
w porownaniu do innych popularnych silnikéw. Oznacza to, ze mozna w nim tworzy¢
gry nawet na stabszych komputerach czy telefonie z systemem Android, jesli
podtgczy sie do niego bezprzewodowg klawiature i myszke.

Gdy juz zostanie wybrane narzedzie, nalezy zdecydowac, jakg gre majag tworzy¢
osoby uczestniczgce w warsztacie. Mozliwosci jest tak wiele, ze moze sie pojawi¢
problem z decyzjg. Dlatego sugeruje wybra¢ gatunek stosunkowo prosty do
wyttumaczenia i znany sporej liczbie osdb choc¢ troche zainteresowanych grami.
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Chodzi o gre platformowa, zwang popularnie platforméwka. To gra, w ktdrej postac,
by osiggna¢ okreslony cel, musi pokonaé¢ droge przeskakujgc rézne platformy,
unikajgc przepasci czy innych niebezpieczenstw i zbierajgc przedmioty. Jest to o tyle
wdzieczny gatunek, ze pozwala poznac sporo podstawowych elementéw tworzenia
gier bez koniecznosci uczenia sie skomplikowanych systemoéw. Dzieki temu, w ciggu
kilku krotkich zaje¢, mozna stworzy¢ gre, w ktérg da sie wygrac lub przegrac i ktora
ma jednoczesnie duzy potencjat na rozbudowanie.

W przypadku tworzenia gry w Godocie do wyswietlenia na ekranie postaci czy
platform mozna wykorzysta¢ obrazek z logo silnika, ktéry jest domysinie w kazdym
nowym projekcie. Kolejnym krokiem moze by¢ podmiana obrazkéw na bardziej
wyrézniajgce sie. Osoby uczestniczgce mogltyby samodzielnie je narysowag, jesli
jednak warsztaty trwajg tylko kilka godzin, warto wykorzysta¢ internetowe zrédta
legalnych grafik, by przyspieszy¢ prace. Jednym z najpopularniejszych takich miejsc
jest strona Kenney.nl, na ktoérej autor zamieszcza wszystko na licencji CCO. To
pozwala wykorzystac te obrazki bez zadnych kosztow - zaréwno hobbystycznie, jak i
komercyjnie.

Podstawowe wskazowki warsztatowe

Dla wygody ponizej przedstawiam skrét kilku parametrow warsztatowych i ich
optymalnych wartosci:

e liczba komputeréw: 3-5;

e liczba oséb przy komputerze: 1 rodzina (1 osoba dorosta + 1 dziecko);

« silnik do tworzenia gier: Godot Engine;

e typ gry do tworzenia w czasie warsztatow: platforméwka;

e zrédto legalnych, darmowych grafik i dzwiekow: kenney.nl;

e zrédto legalnej, darmowej muzyki: freepd.com;

e narzedzie do tworzenia wtasnych, prostych grafik: www.piskelapp.com.
Kazda rodzina pracuje przy jednym komputerze. Warsztaty tego typu najlepiej
prowadzi¢ dla 3-5 rodzin. Kazdemu moze sie zdarzy¢, ze kliknie nie w tym miejscu
lub przeoczy istotny krok wykonany przez osobe prowadzgcg. Trzeba wiec
uwzgledni¢ w planie warsztatu czas na pomaganie przy konkretnym stanowisku. Jesli
ten czas sie wydtuza, pozostate rodziny mogg sie nudzi¢ lub niecierpliwic, stad
sugestia 3-5 stanowisk. Pomocne moze sie okaza¢ zaangazowanie dodatkowej
osoby, ktora odpowiadataby za wsparcie techniczne osob uczestniczgcych w
warsztatach.

Alternatywne silniki i dodatkowe zasoby

Inne silniki, ktore mozna rozwazy¢ przy przygotowywania tego typu warsztatu:

e microStudio — prosty, darmowy silnik dostepny w petni z poziomu
przegladarki; wymaga ciggtego potgczenia z internetem, jednak nie ma
konieczno$ci instalowania niczego; mozna tez alternatywnie pobra¢ wersje
do pracy bez internetu: microstudio.dev

e GDevelop — gdevelop.io
Warto takze zwréci¢ uwage na dodatkowe, darmowe zasoby:

15


https://kenney.nl/
https://freepd.com/
https://www.piskelapp.com/
https://microstudio.dev/
https://gdevelop.io/

e oOpengameart.org

e freesound.org

e www.zapsplat.com

e kaylousberg.com
Poza samym tworzeniem gier, mozna takze wykorzystac¢ te warsztaty, by zwiekszac
Swiadomos¢ na temat dostepnosci. Gry dostepne to takie, w ktére mogg grac¢ osoby
ze szczegolnymi potrzebami: niedowidzgce, niewidome, gtuche czy z ograniczeniami
motorycznymi lub poznawczymi. Jednoczes$nie warto pamietac, ze gry dostepne to
gry lepsze dla wszystkich. Nie trzeba mie¢ niepetnosprawnosci, by skorzysta¢ z opcji
zmiany kontrastu, dostosowania gtosnosci réznych elementow gry czy z transkrypcji
dialogow i dzwiekow otoczenia w formie napiséw.
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Wirtualna rzeczywistosc bez barier — doswiadczenia i
perspektywy seniorow w swiecie VR11

Joanna Pigulak, Marcin Pigulak
joanna.pigulak@amu.edu.pl, marcin.pigulak@amu.edu.pl

Seniorzy w erze cyfrowej: inkluzja i aktywizacja poprzez technologie immersyjne

W obliczu starzejgcego sie spoteczenstwa oraz rosngcego znaczenia technologii,
kluczowe staje sie zrozumienie i przewidywanie potrzeb osob starszych, aby
skutecznie wspierac ich uczestnictwo w zyciu spotecznym i kulturalnym oraz
przeciwdziata¢ wykluczeniu cyfrowemu. Wedtug prognoz zaprezentowanych w
badaniach Eurostatu, do 2050 roku wskaznik obcigzenia demograficznego oséb
starszych wzrosnie ponad dwukrotnie wzgledem danych z 2001 roku, co poskutkuje
tym, Ze na jedng osobe starszg przypadac bedg mniej niz dwie osoby w wieku
produkcyjnym??. Statystki opisujgce liczebno$¢ oséb powyzej 65 roku zycia
podkreslajg ich znaczgcy wzrost na przestrzeni najblizszych lat. W 2023 roku $rednia
populacja senioréw w Unii Europejskiej wyniosta 21,3 proc., natomiast w Polsce —
19,9 proc.'3. Zgadza sie to z wnioskami zaprezentowanymi w scenariuszu
EUROPOP2019, wedle ktérego ,w latach 2020-2050 liczebnosc¢ Polek i Polakéw
zmaleje o blisko 4 miliony, jednoczesnie zas grupa oséb w wieku 65+ wzrosnie o 3,3
min”*4, Oznacza to, ze w 2050 roku osoby 65+ bedg stanowity ponad 30 proc.
populacji (dla poréwnania — dzisiaj jest ich niecate 20 proc.). Wraz ze starzejgcym sie
spoteczenstwem pojawiajg sie wyzwania zwigzane z opracowaniem strategii
wsparcia seniorow nie tylko w codziennych aktywnosciach, ale rowniez w
zaangazowaniu w sfere kultury i technologii. Jest to o tyle istotne, ze kultura cyfrowa
staje sie nie tylko zrodtem rozrywki, ale i narzedziem edukaciji oraz interakcji
spotecznych. Coraz wiecej senioréw zaznajomionych jest z roznymi przejawami
cyfrowosci — starzejg sie i bedg starze¢ osoby aktywnie korzystajgce z sieci,
uzytkownicy komputerow i urzgdzen mobilnych, a wiec tzw. cyfrowi tubylcy.
Najnowsze opracowania dowodzg, ze juz teraz rosnie liczba osdb powyzej 65 roku
zycia w grupie graczy — zarowno komputerowych oraz konsolowych, mobilnych, jak i
korzystajgcych z nowych technologii immersyjnych!®. Gry cyfrowe majg potencjat

11 Niniejszy artykut obejmuje spostrzezenia i doswiadczenia, wynikte ze wspétpracy autoréw z trzema grupami
seniorskimi w ramach warsztatéw z technologii VR, organizowanych przez Centrum Szyfréw Enigma w dniach
21-22.10.2024 .

12 Dane pochodza ze statystyki opracowanej przez portal Eurostat Ageing Europe — statistics on population
developments, w: Older people — increasingly old and with growing dependency, dostepne pod adresem:
ec.europa.eu. Dostep: 3.11.2024. Wedtug danych zawartych w artykule, wiek produkcyjny wynosi od 20-64 lat.
13 Statista, Share of population that are aged 65 years and older in European countries in 2023, dostepne pod
adresem: www.statista.com. Dostep 3.11.2024.

14 p. Marczewski, Zignorowane wyzwanie demografii, dostepne pod adresem: www.batory.org.pl. Dostep:
3.11.2024.

15 Jak stwierdza Damian Gatuszka, zauwazalny jest juz demograficzny proces wchodzenia w trzeci wiek oséb z
juz rozwinietymi kompetencjami cyfrowymi. ,W ten sposdb — pisze autor — zwieksza sie liczba Polek i Polakéw
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intelektualnego i emocjonalnego angazowania seniorow, zwiekszania zadowolenia
ze spedzania wolnego czasu razem i w pojedynke, a takze pomagajg w ¢wiczeniu i
podtrzymywaniu zdolno$ci motorycznych oraz poznawczych®. Przygotowanie osob
starszych na postep technologiczny jest wiec kluczowe, aby umozliwi¢ im petniejsze
uczestnictwo w zyciu spotecznym, utatwic integracje, przeciwdziatac izolacji i
wspiera¢ codzienne funkcjonowanie.

Udowodniono juz, ze gry cyfrowe ksztattujg umiejetnos¢ podejmowania decyzji i
strategicznego myslenia, przyczyniajg sie do wzrostu poziomu kreatywnosci, rozwoju
kompetencji spotecznych i proceséw poznawczych'’. Z perspektywy niniejszych
rozwazan, opisujgcych doswiadczenie zanurzenia seniorow w wirtualne srodowisko,
istotne jest takze to, ze niektore technologie oferujg szczegdlnie immersyjne
przezycia — przenoszg do starannie symulowanego, interaktywnego, angazujgcego
percepcyjnie srodowiska. Jest to wiasciwos¢ technologii virtual reality (VR), ktora
wykorzystuje symulacje komputerowg (tréjwymiarowego obrazu) w celu wytworzenia
poczucia obecnosci w mimetycznym swiecie cyfrowym.

Przekonanie o mozliwosci znacznego zaangazowania senioréw w zycie kulturowe
poprzez technologie immersyjne, byto powodem, dla ktérego zaprosilismy osoby
starsze do udziatu w warsztatach VR organizowanych w dniach 21-22 pazdziernika
2024 roku w Centrum Szyfrow Enigma w Poznaniu. Na tamach artykutu wyjasniamy,
z jakich projektéw virtual reality skorzystaliSmy, opisujemy przebieg warsztatéw wraz
z uwzglednieniem ich odbioru przez uczestnikéw, a takze dzielimy sie wtasnymi
spostrzezeniami i rekomendacjami odnosnie organizacji tego typu wydarzen w
instytucjach kultury.

Wirtualna rzeczywistos¢ w stuzbie edukaciji i kultury

Wszystkie projekty virtual reality tgczy to, ze przenoszg uzytkownika do symulowane;j
rzeczywistosci, ktéra otacza go w sferze 360 stopni. Uczestnik, postugujgc sie
specjalnym hardware’em, okreslanym mianem okularéw VR, widzi przed sobg
wytacznie wirtualny swiat — w zasiegu jego spojrzenia nie znajduje sie nic innego.
Pomimo swiadomosci obecnosci ciata w realnej przestrzeni, aparat percepcyjny i
poznawczy zostaje oszukany — uzytkownik ma wrazenie ,bycia teleobecnym tu i
gdzie indziej w tym samym czasie™8. Gracz nie tylko obserwuje, ale i nawiguje w
wirtualnej rzeczywistosci, a takze wchodzi w interakcje z jej elementami, co
przektada sie na immersyjny potencjat doswiadczenia sferycznego.

zdolnych do wykorzystania mozliwosci nowoczesnych technologii cyfrowych — w tym gier”. D. Gatuszka,
Wirtualna jesien Zycia. Rozwazania o roli gier cyfrowych w Zyciu oséb starszych, Krakow 2023, s. 65.

16 H, Herman Nap, Y. A.W. de Kort, W. A. ljsselsteijn, Senior gamers: Preferences, motivations and needs,
dostepne pod adresem: journal.gerontechnology.org, s. 247. Dostep: 3.11.2024.

17.70b. m.in.: M. Bielecki, Przyjemne z pozytecznym? Badania nad wptywem gier komputerowych na procesy
poznawcze, ,,Wszechswiat”, t. 116, nr 1-3, 2015; J. Laszowska, Oddziatywanie gier komputerowych na mfodziez,
,Problemy Opiekunczo-Wychowawcze” nr 7, 2000; A. Kacprzyk, Dziecko w swiecie gier komputerowych —
mozliwosci i zagrozZenia, ,,Parezja” nr 2(12), 2019.

18 p. Virilio, Open Sky, Verso, London, New York 1997, s. 10.
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Potencjat ten sprawia, ze projekty virtual reality wykorzystywane sg w rozmaitych
funkcjach i kontekstach. Stosuje sie je w celach treningowych i edukacyjnych, np. w
medycynie, a zwlaszcza w chirurgii, gdyz w ten sposob poczatkujgcy adepci
medycyny ¢wiczg umiejetnosci w kontrolowanym i bezpiecznym - bo symulowanym -
$rodowisku®. VR uzywany jest rowniez w wojskowosci oraz w szkoleniu stuzb
specjalnych, np. w ¢wiczeniu odpowiednich zachowan w sytuacjach ekstremalnych
wsrod policjantéw i strazakow??. Znajduje zastosowanie w sporcie, gdzie uzywany
jest do symulowania profesjonalnych interakcji sportowych?! oraz w edukaciji
szkolnej??. Immersyjny potencjat technologii sprawia, ze eksploatowana jest ona
takze w stuzbie rozrywki, a gry virtual reality, pomimo ograniczen na poziomie
narracji czy mechanik, sg wazng czescig wspotczesnego rynku rozgrywki
elektronicznej.

Z perspektywy przeprowadzonych warsztatow szczegdlnie istotne jest jednak to, ze
projekty VR wykorzystywane sg rowniez w kontekstach pozaprofesjonalnych i
pozaludycznych. Wspédtczesnie coraz czesciej realizowane sg doswiadczenia
sferyczne, ktére dotyczg szeroko pojmowanej kultury i dowodzg znaczgcego
potencjatu kulturotworczego opisywanej technologii. Wpisuje sie to w zatozenia
koncepcji tzw. new story culture, czyli nowej formy kultury narracyjnej, w ramach
ktérej uzytkownicy mogag przezywac historie osobiscie, co redefiniuje sposob, w jaki
opowiesci sg przekazywane i odbierane?3. VR znakomicie realizuje gtéwne postulaty
new story culture — tworzy srodowisko, w ktérym uzytkownicy mogg doswiadczacé
opowiesci o swiecie w sposob bezposredni, przez co staje sie atrakcyjnym
narzedziem pozna(wa)nia rzeczywistosci. W przeciwienstwie do tradycyjnych form
narracyjnych, w ktérych odbiorca jest zewnetrznym obserwatorem, VR daje
mozliwos¢ zanurzenia sie w narracje w taki sposéb, Ze staje sie on uczestnikiem
(interaktywnos$¢) i wspottwdrcg doswiadczenia (personalizacja). Wykorzystujgc te
technologie, mozna wiec zaprezentowac — czy tez zasymulowac — rzeczywistosc
kulturowg i spoteczng w immersyjny sposob.

Celem zorganizowanych dla seniorow warsztatéw stato sie przedstawienie
technologii virtual reality jako efektywnego narzedzia nowej kultury opowiesci i
zaprezentowanie w praktyce koncepcji doswiadczania przeptywu wiedzy za jej
posrednictwem. Uczestnicy spotkania, nie opuszczajgc murow Centrum Szyfrow
Enigma, mieli okazje udac¢ sie w podrdz przez historie, sztuke i architekture, a takze
poznac odlegte regiony Swiata w ramach wiarygodnych, interaktywnych symulaciji.
Mozliwos$¢ doswiadczenia rzeczywistosci za posrednictwem VR jest nie do

19 Zob. np. projekt VR Surgery, Ghost Medical Marketing & Training Solutions, dostepne pod adresem:
www.ghostproductions.com. Dostep: 3.11.2024.

20 Nt. wykorzystania Virtual Reality w szkoleniu policyjnym zob. film Police Training Simulator: A live
demonstration of a VR police training simulator, dostepne pod adresem: www.youtube.com. Dostep:
3.11.2024.

2LVIAR, 5 Sports That Are Benefiting from Virtual Reality, dostepne pod adresem: www.viar360.com. Dostep:
3.11.2024.

2270b. m.in. projekt Class VR, dostepne pod adresem: www.classvr.com. Dostep: 3.11.2024.

23 Zob. T. Maschio, A New Story Moment: Lived Stories and the Experience of Virtual Reality, w: tegoz, Digital
Cultures, Lived Stories and Virtual Reality, London 2022, s. 10-44.
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przecenienia — ograniczenia finansowe, zdrowotne, mobilne, ktore przeciez dotykajg
seniorow?*, zostajg przezwyciezone przez technologiczne mozliwosci medium. VR
staje sie alternatywg dla bezposredniego obcowania z wybranymi elementami kultury
i dziedzictwa ludzkosci.

Jest to jeden z powoddw, dla ktérego w wysoko rozwinietych krajach coraz
powszechniej wykorzystuje sie VR do animaciji kultury wsrod seniorow.
Przeprowadzone przez nas warsztaty inspirowane byty podobnymi, ktére
organizowane sg cyklicznie w Stanach Zjednoczonych, Kanadzie, Wielkiej Brytanii
czy Chinach?®. Coraz powszechniej produkowany jest takze specjalny hardware
wirtualnej rzeczywistosci, ktdry zawiera doswiadczenia przeznaczone specjalnie dla
0sob starszych?®. Tego rodzaju inicjatywy, ktére powinny stanowi¢ inspiracje do
prowadzenia szerzej zakrojonych dziatan tego typu w lokalnych spotecznosciach,
pokazujg, ze VR moze stanowi¢ wazne zrodto poznania codziennosci spotecznej i
kulturowej przez seniorow.

VR bez barier: przebieg warsztatéw immersyjnych i doswiadczenia uczestnikow

Przekonani o znaczgcej wartosci poznawczej, kulturotwérczym wymiarze technologii
VR oraz majgc na uwadze miedzynarodowe doswiadczenia zwigzane z
uzytkowaniem virtual reality przez grupy senioralne, postanowiliSmy zaprojektowac
warsztaty, ktére wprowadzg osoby starsze w swiat sferycznych, immersyjnych
doznan, a jednoczesnie unaocznig potencjat narracyjny i spoteczno-kulturowy VR.
Nasze spotkanie z seniorami rozpoczeliSmy od krétkiego wyktadu na temat specyfiki i
mozliwosci tej technologii, a nastepnie przeszlismy do czesci warsztatowej, ktorg
zakonczyta wymiana doswiadczen miedzy uczestnikami. Do realizacji zajeé
wykorzystaliSmy dwie pary gogli VR: Google VR Sony PlayStation (potgczone z
konsolg PlayStation 4 Pro) oraz Oculus Quest 2 zintegrowane z architekturg
komputera PC. Przy wyborze projektow VR kierowaliSmy sie potrzebami seniorow,
uwzgledniajgc nastepujgce kryteria: dostepnosci, niskiego obcigzenia percepcyjnego
oraz wiarygodnosci symulacji rzeczywistosci.

Kierujgc sie kryterium dostepnosci, wybraliSmy projekty, ktore nie wymagajg
zastosowania kontrolerow. Zrezygnowalismy z aplikacji wymagajgcych uzycia pada,
aby seniorzy mogli skupic sie na samej immersji i odbiorze obrazu, bez koniecznosci
operowania dodatkowym (nieznanym sobie i nieintuicyjnym) hardware’em. W tym
kontekscie wyjatkiem byto doswiadczenie Spacewalk VR Experience (Forward
Thinking Interactive, 2021), ktére symulowato lewitacje astronauty na orbicie
okotoziemskiej. W niektérych sytuacjach wymagato wykorzystania pada Oculus

24 Eurostat, Ageing Europe, dz. cyt., dostepne pod adresem: ec.europa.eu. Dostep: 3.11.2024.

25 7ob. m.in.: Kandyjsko-chifski projekt Virtual Reality for Seniors (VRS), dostepne pod adresem:
www.yeehong.com. Dostep 3.11.2024; cykliczne wydarzenia z zakresu animacji kultury VR wsréd senioréw
organizowane w Wielkiej Brytanii (dostepne pod adresem: www.facebook.com. Dostep: 3.11.2024) i Stanach
Zjednoczonych (dostepne pod adresem: www.eventbrite.com. Dostep: 3.11.2024).

26 70b. np. inicjatywe SilVR Adventure uruchomiong przez przedsiebiorstwo technologiczne o tej samej nazwie,
ktore projektuje hardware i sotftware VR z myslg o seniorach. Dostepne pod adresem:
silvradventures.com.au. Dostep: 3.11.2024.
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Quest 2, jednak uczestnicy, ktorzy podjeli decyzje o wyborze tego doswiadczenia,
otrzymali wsparcie techniczne i wszelkg pomoc w zakresie obstugi kontrolerow.
Przygotowanie do przeprowadzenia warsztatow obejmowato staranny dobér
doswiadczen VR, zoptymalizowanych pod kgtem komfortu sensorycznego.
Zaproponowalismy takie aplikacje, ktore dostosowane sg do naturalnego tempa
ruchu cztowieka, minimalizujg ryzyko wystgpienia dyskomfortu btednikowego czy
reakcji epileptycznych. Wiekszos¢ projektow umozliwiata uzytkownikowi samodzielne
sterowanie tempem doswiadczenia. Ponadto, zgodnie z zatozeniami nowej formy
kultury narracyjnej, zdecydowalismy sie udostepnic¢ seniorom aplikacje, ktore
pozwolg im doswiadczy¢ rzeczywistosci z nowej perspektywy — stad tez kryterium
doboru programéw uwzgledniato zakres wiarygodnosci symulaciji realis. Istotne byto
dla nas, aby osoby starsze poczuty sie jak aktanci — by aktywnie uczestniczyli w
odkrywaniu rzeczywistych miejsc i wydarzen z oryginalnego punktu widzenia.
Wybrane projekty VR, spetniajgce wyzej wymienione kryteria, zostaty podzielone na
cztery gtdbwne grupy tematyczne: wirtualna turystyka, symulacje historyczne, kultura i
sztuka oraz symulacje medialne. W ramach aplikacji zakwalifikowanych w obrebie
wirtualnej turystyki seniorzy mieli mozliwos¢ zwiedzania miejsc na co dzien
niedostepnych, ktérych doswiadczy¢ mogag nieliczni, takich jak dno oceaniczne
(PlayStation VR Worlds: Ocean Descent, SIE Europe, 2016) czy przestrzen
kosmiczna (Spacewalk VR Experience). Programy z zakresu symulacji historycznych
pozwolity uczestnikom wzigC€ udziat w spacerze prezentujgcym Katedre Notre Dame
u schytku XVIII wieku, a takze odby¢ podroz balonem wokot najwyzszych
kondygnacji tej budowli (Katedra Notre Dame w Paryzu: Podroz w czasie, Ubisoft
2020), jak réowniez uczestniczy¢ w rekonstrukcji zmagan militarnych w ramach
projektu 1943 Berlin Blitz (BBC Media Applications Technologies Limited, 2018),
ktory przenosit uzytkownikow do wnetrza bombowca Lancaster podczas Il wojny
Swiatowej. Projekty w obszarze kultury i sztuki umozliwity m.in. znalezienie sie w
centrum angazujgcego spektaklu teatralno-ulicznego Cirque du Soleil (Felix & Paul
Studios, 2020) oraz obejrzenie dziet sztuki Swiatowej w ramach prezentacji The
Kremer Collection VR Museum (Moyosa Media B.V., 2018). Ostatnia grupa aplikaciji
— symulacje medialne — pozwolita na doswiadczenie podrézy do prehistorycznego
Swiata inspirowanego Jurassic Park i przyjrzenie sie reprezentacji dinozauréw z
bliska (Jurassic World: Blue, Felix & Paul Studios, 2018); uczestnicy mogli takze
wzig¢ udziat w pokazie sferycznego filmu dokumentalnego Nomads (Felix & Paul
Studios, 2016), ktory pozwolit spojrze¢ na rézne zakatki globu z perspektywy ludéw
koczowniczych.

Podczas doswiadczania wybranych przez siebie projektow virtual reality seniorzy
otrzymywali wsparcie technikow, ktorzy stuzyli pomocg w obstudze sprzetu oraz
asystowali uczestnikom — zwtaszcza tym, ktorzy po raz pierwszy mieli stycznos¢ z
technologig VR. Istotne bowiem byto dla nas to, aby seniorzy na zadnym etapie
trwania warsztatéw nie czuli sie przyttoczeni nadmiarem nowych informacji czy
wykluczeni z partycypaciji.

Potencjalnie negatywnych konsekwenciji interakcji z technologig udato sie catkowicie
unikng¢. Seniorzy wykazali sie ogromng otwartoscig i entuzjazmem wobec nowego
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medium, co potwierdza ich znaczgce zainteresowanie nowymi formami kultury oraz
edukacji. Kazdy uczestnik, bez wzgledu na wczesniejsze doswiadczenia
technologiczne, odwaznie zaktadat gogle i podejmowat pierwsze préby eksploracji
wirtualnych przestrzeni. Seniorzy byli ciekawi mozliwosci, jakie oferuje wirtualna
rzeczywistosc i wyraznie czerpali przyjemnosc¢ z nowych doznan. To otwarte
podejscie i che¢ odkrywania ukazaty, jak duze jest zapotrzebowanie na inicjatywy
propagujgce wiedze na temat nowoczesnej kultury cyfrowej.

Jednoczes$nie nasze obserwacje wskazujg, ze VR wcigz pozostaje technologig w
duzym stopniu wykluczajgcg — z uwagi na wysoki koszt urzgdzen, skomplikowang
obstuge kontroleréw oraz koniecznosc¢ asysty technicznej. Te aspekty sprawiajg, ze
indywidualny dostep do wirtualnej rzeczywistosci moze by¢ dla wielu senioréw trudny
lub wrecz nieosiggalny. Zorganizowane przez nas warsztaty staty sie zatem
doskonatg alternatywg dla osob, ktére chciaty poznac virtual reality, ale nie sg
gotowe na zakup wtasnego sprzetu ani na samodzielne korzystanie z technologii. W
komfortowych warunkach, i przy wsparciu technicznym, seniorzy mogli swobodnie
eksperymentowac, co zminimalizowato stres zwigzany z obstugg nowego urzadzenia
i pozwolito skupi€ sie wytgcznie na odkrywaniu wirtualnych swiatéw. Warsztaty
pokazaty, ze VR, przy odpowiednim wsparciu, moze stac sie przystepnym medium
dla starszych uzytkownikéw, otwierajgc przed nimi nowy wymiar kultury i edukacji,
ktéry dotad byt dla nich trudno dostepny.

Perspektywy na przysztosc

Zorganizowane warsztaty VR dla seniorow ukazaty nie tylko edukacyjny i rozrywkowy
potencjat technologii wirtualnej rzeczywistosci, ale rowniez jej site jako narzedzia
integrujgcego i umozliwiajgcego dostep do miejsc oraz doswiadczen znajdujgcych sie
poza zasiegiem osob starszych, ze wzgledu na ograniczenia zdrowotne zwigzane z
mobilnoscig oraz ekonomiczne. Dzieki starannie dobranym projektom
uwzgledniajgcym mozliwosci percepcyjne senioréw oraz ich brak doswiadczenia z
technologig sferyczng, uczestnicy mogli zanurzyc¢ sie w realistyczne symulacje,
odkrywac historie, sztuke oraz niezwykte zakatki Swiata, co spotkato sie z duzym
entuzjazmem i zaangazowaniem z ich strony.

Udziat senioréw w warsztatach VR wzmocnit przekonanie o rosngce;j roli
immersyjnych technologii w dziataniach skierowanych do os6b starszych, ktore mogag
czerpac wiele korzysci z bezpiecznego, interaktywnego kontaktu z kulturg oraz
rzeczywistoscig symulowang. Wirtualna rzeczywistos¢, jako narzedzie wspierajgce
nowg narracje kulturowg, dostarcza seniorom nie tylko wrazen estetycznych, lecz
takze spotecznych i poznawczych, budujgc pomost pomiedzy swiatem cyfrowym a
rzeczywistoscig. Warsztaty pokazaty, ze VR jest technologig, ktéra przy odpowiednim
przygotowaniu moze sta¢ sie waznym elementem wsparcia i integracji seniorow, co
inspiruje do realizacji kolejnych tego typu inicjatyw.

Aby VR byt bardziej dostepny dla senioréw, warto rozwazy¢ regularne organizowanie
tego typu pokazéw w domach kultury czy bibliotekach, gdzie osoby starsze mogtyby
bezptatnie korzystac z tej technologii. Ponadto zalecamy dostosowywanie
doswiadczen VR do specyficznych potrzeb oséb starszych — wybieranie prostych,
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intuicyjnych programow, ktore nie wymagajg skomplikowanej obstugi. W dtuzszej
perspektywie wazne bytoby, aby producenci VR brali pod uwage potrzeby tej grupy i
wprowadzali udogodnienia, ktére pozwolg na szerszy dostep seniorow do tej formy
cyfrowej rozrywki i edukacji.
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Historia mowiona i dziedzictwo cyfrowe: spotkania z
tworcami polskiej kultury gier

Joanna Pigulak, Marcin Pigulak
joanna.pigulak@amu.edu.pl, marcin.pigulak@amu.edu.pl

Z zagadnien dokumentacji i popularyzacji dziedzictwa gier cyfrowych

Cykl spotkan z tworczyniami i twércami polskiej kultury cyfrowej, bedacy czescig
inicjatywy Pikselowa rewolucja, organizowany w Centrum Szyfrow Enigma w
Poznaniu juz po raz trzeci, cieszy sie duzym powodzeniem. Podobnie jak w
poprzednich latach kuratorami najnowszej odstony cyklu, osobami odpowiedzialnymi
za dobor gosci oraz przeprowadzajgcymi wywiady byli dr Joanna Pigulak i dr Marcin
Pigulak z Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. Od pazdziernika do
grudnia 2024 roku odbyty sie trzy spotkania z udziatem prof. Michata Mochockiego,
Arkadiusza ,Dark Archona” Kaminskiego oraz Tomasza Tworka. Miaty na celu
popularyzacje wiedzy o grach cyfrowych, a takze refleksje nad ich miejscem w
polskim dziedzictwie technokulturowym.

Wspotczesne badania nad narodowg i globalng spuscizng cyfrowg podkreslajg
znaczenie kultury oralnej jako kluczowego narzedzia w procesie dokumentowania i
przekazywania do$wiadczen zwigzanych z nowoczesnymi technologiami?’. Jest to
szczegolnie istotne w konteks$cie gier cyfrowych, ktére stanowig wazny nosnik
wartosci edukacyjnych, historycznych i spotecznych. Jednak metody ich
wykorzystania w animacji kultury opracowywane sg dopiero od niedawna. Spotkania
w Centrum Szyfrow Enigma stanowig przyktad praktycznej realizacji wdrozehn w
zakresie archiwizacji i popularyzacji gier, tgczgc metodologie oral history z animacjg
kultury, a ich celem jest systematyzacja, a takze utrwalenie rodzimego dziedzictwa
cyfrowego.

W dobie intensywnej cyfryzaciji kultury i spoteczenstwa gry cyfrowe oraz inne formy
interaktywnej sztuki staty sie nieodtgcznym elementem dziedzictwa kulturowego.
Zgodnie z definicjg UNESCO, dziedzictwo cyfrowe obejmuje ,unikalne zasoby
ludzkiej wiedzy i formy wyrazu (...) tworzone w postaci cyfrowej lub na te forme
konwertowane z dostepnych zrédet analogowych. (...) Majg one czesto charakter
efemeryczny i w zwigzku z tym wymagajg odpowiedniego wytwarzania, utrzymania i
zarzadzania, by mogty przetrwaé. Wiele zasobow cyfrowych to materiaty o trwatej
wartosci i znaczeniu, i dlatego zaliczane sg do dziedzictwa zastugujgcego na
ochrone i zachowanie dla wspotczesnych i przysztych pokolen™8. Gry stanowig
artystyczne wytwory ludzkiej dziatalno$ci cyfrowej i w zgodzie z powyzszg definicjg
petnig podwadjng role: sg zarbwno zaawansowanymi technologiami, jak i nosnikami

27 M. Wojcicka, Oralnos¢ jako prymarny system kultury, dostepne pod adresem: biblioteka.teatrnn.pl. Dostep:
1.12.2024.

28 Organizacja Narodéw Zjednoczonych do Spraw Oswiaty, Nauki i Kultury, Karta w sprawie zachowania
dziedzictwa cyfrowego (przyjeta na 32 sesji Konferencji Generalnej UNESCO, 15 pazdziernika 2003 r.), dostepne
pod adresem: www.archiwa.gov.pl. Dostep: 1.12.2024.
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tresci kulturowych. Ich wielowymiarowy charakter wymaga zintegrowanego
podejscia, ktore tgczy archiwizacje z edukacjg i animacjg spoteczno-kulturowa.

Cykl spotkan z tworcami polskiej kultury cyfrowej w Centrum Szyfrow Enigma
doskonale wpisuje sie w dziatania na rzecz ochrony dziedzictwa cyfrowego,
uwypuklajgc znaczenie gier jako nosnikow polskiego dziedzictwa technokulturowego.
Wydarzenia te ukazaty, jak gry moga ksztattowac¢ wyobrazenia historyczne, na
przyktad dzieki konsultacjom merytorycznym podczas ich tworzenia, a takze
wspierac inkluzywnos¢ i roznorodnosc¢ w narracjach kulturowych. Ta zdolnos¢ gier do
taczenia technologii z tradycjg kulturowa sprawia, ze stajg sie kluczowym obiektem
refleksji i dziatania w kontekscie dokumentaciji oraz popularyzacji polskiej kultury
cyfrowej.

W tym procesie szczegdlng role odgrywa metoda oral history, czyli historia méwiona,
ktéra od lat znajduje zastosowanie w badaniach nad dziedzictwem kulturowym.
Pozwala zachowac i udokumentowac subiektywne doswiadczenia jednostek, czesto
pomijane w oficjalnych narracjach. W przypadku gier cyfrowych zastosowanie
metody historii méwionej umozliwia nie tylko przesledzenie procesoéw tworczych, lecz
takze dokumentacje wiedzy i praktyk - zaréwno twoércéw, jak i graczy - co stanowi
istotny element badania i archiwizacji medium oraz Swiadectw jego ewolucji.
Spotkania w ramach Pikselowej rewolucji byty zorganizowane tak, by umozliwi¢
odbiorcom dostep do historii méwionej tworcow i praktykdw zwigzanych z grami.
Profesor Michat Mochocki dzielit sie doswiadczeniami w pracy jako konsultant
historyczny, Arkadiusz Kaminski omawiat ewolucje tworzenia tresci na temat gier
cyfrowych, a Tomasz Tworek opowiadat o swoich dziataniach w zakresie dostepnosci
gier dla oséb z niepetnosprawnosciami. Dzieki tej metodzie wydarzenia staty sie nie
tylko przestrzenig edukaciji, ale takze narzedziem archiwizacji unikalnych
doswiadczen polskiej kultury cyfrowe;.
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Spotkania z twércami polskiej kultury cyfrowej jako platforma dialogu i refleksji

Rozmowy ze znawcami i przedstawicielami polskiej sceny gier opieraty sie na
formule dialogu i interakcji. Kazde spotkanie obejmowato moderowang rozmowe oraz
sesje pytan i odpowiedzi, umozliwiajgc publicznosci aktywne uczestnictwo i wymiane
doswiadczen. Taka formuta nie tylko pozwolita na gtebsze zrozumienie omawianych
tematow, ale takze promowata idee kultury konwergenciji, o ktorej pisat Henry
Jenkins. Jak wskazuje Jenkins, wspoétczesna kultura redefiniuje relacje miedzy
tworcami a odbiorcami, przesuwajgc akcent z pasywnego odbioru na aktywne
wspottworzenie tresci®®.

Spotkania te byly rowniez transmitowane na zywo, co umozliwito ich archiwizacje
oraz dotarcie do szerszej publicznosci. Zastosowanie metody oral history w
dokumentacji wydarzen pozwolito nie tylko zachowa¢ wspomnienia i refleksje
tworcow, lecz takze wzbogacic¢ wiedze o procesach tworczych oraz ewolucji medium,
jakim sg gry cyfrowe.

Podczas cyklu odbyty sie trzy spotkania, z ktérych kazde dotyczyto odmiennych, lecz
komplementarnych aspektow polskiej kultury cyfrowej. Pierwszym gosciem byt prof.
Michat Mochocki — badacz gier z dwudziestoletnim stazem, specjalista od kultury
larpowej i konsultant historyczny, m.in. podczas produkcji gry Beast: False Prophet
(False Prophet, 2023). Rozmowa koncentrowata sie na roli historykow w tworzeniu
gier oraz na znaczeniu rzetelnosci historycznej w projektach cyfrowych. Profesor
Mochocki dzielit sie doswiadczeniami zarowno z pracy konsultanta, jak i nauczyciela
akademickiego, podkreslajgc, jak istotna jest interdyscyplinarnos¢ w podejsciu do
projektowania gier.

Drugim gosciem byt Arkadiusz Kaminski, znany jako ,Dark Archon” — tworca redakcji
arhn.eu i popularyzator wiedzy o grach cyfrowych. Rozmowa zostata podzielona na
trzy bloki tematyczne, obejmujgce zagadnienia dotyczgce archiwizacji pamieci o
grach (punktem odniesienia dla tego kontekstu byta wydana w listopadzie 2024 roku
ksigzka Kaminskiego Zagrajmy jeszcze raz. O ztotej epoce gamingu w Polsce),
metod dzielenia sie doswiadczeniem grania przetomu XX i XXI wieku z mfodszymi
odbiorcami oraz statusu i rozwoju polskiego dziennikarstwa i publicystyki gier.
Wspdtprowadzona wraz z licznie zabierajgcg gtos publicznoscig dyskusja dotyczyta
réwniez refleksji nad specyfikg wspoétczesnej branzy. Kaminski podkreslat, jak wielki
wplyw na jego zycie miaty gry z przetomu lat 90. i dwutysiecznych, ktére okreslit jako
ztotg ere gamingu. Wspominat rowniez o trudnosciach, jakie napotkat podczas
zaktadania redakciji arhn.eu oraz o swoim podejsciu do zagadnienia internetowego
hejtu. Rozmowa uwypuklita znaczenie kolektywnej pamieci o grach oraz wyzwania
stojgce przed wspoétczesnymi mediami growymi.

Ostatnim gosciem w ramach cyklu Pikselowa rewolucja byt Tomasz Tworek —
niewidomy gracz i konsultant ds. dostepnosci w grach cyfrowych. Spotkanie z nim
pozwolito zwrdci¢ uwage na wyzwania, jakie napotykajg osoby z
niepetnosprawnoscig wzrokowg w dostepie do gier oraz na potencjat technologii w

2% Na temat kultury konwergenciji zob. H. Jenkins, Convergence Culture: Where Old and New Media Collide, New
York: New York University Press, 2006.
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poprawie inkluzywnosci. Tworek podkreslat, ze kluczowe w tym zakresie sg zaréwno
praktyczne rozwigzania projektowe, jak i odpowiednio zaprojektowane opcje
dostepnosci, ktdre majg potencjat wigczania uzytkownikow ze szczegolnymi
potrzebami w immersyjne srodowiska wirtualne i umozliwiajg satysfakcjonujgca
interakcje z nimi. Wigczenie do cyklu osoby zaangazowanej w promowanie
dostepnosci pokazato, jak istotna jest inkluzywnos¢ w procesie projektowania gier i
animacji kultury cyfrowej, co pokrywa sie z wnioskami prowadzonych na coraz
szerszg skale badan naukowych dotyczgcych kwestii dostepnosci gier°.

B firkadiusz
B Dark Archon™
B Kaminski

Podsumowanie, czyli o znaczeniu spotkan dla popularyzacji dziedzictwa cyfrowego

Zorganizowane w Centrum Szyfréw Enigma spotkania z twércami polskiej kultury
cyfrowej stanowig cenny przyktad praktyk animacyjnych, ktére tgczg
dokumentowanie doswiadczen z promocjg edukac;ji i dialogiem spotecznym.
Nagrania rozmow i relacje ze spotkan nie tylko umozliwity zachowanie
indywidualnych narracji i refleksji tworcow, ale takze wzbogacity globalny krajobraz
kultury cyfrowej, podkreslajgc znaczenie polskiego wkiadu w rozwdj gier.
Wykorzystanie metody oral history nadato tym wydarzeniom dodatkowg wartos¢,
pozwalajgc na ocalenie subiektywnych doswiadczen, czesto pomijanych w
oficjalnych narracjach.

Spotkania pokazaty réwniez, jak lokalne inicjatywy mogg wspiera¢ budowanie
dialogu miedzy tworcami a odbiorcami, przyczyniajgc sie do propagowania polskiego
dziedzictwa cyfrowego na arenie miedzynarodowej. Dzieki interdyscyplinarnemu
podejsciu i interaktywnej formie wydarzenia te zyskaty edukacyjny charakter,

30 7ob. m.in. P. M. Langdon, J. Lazar, A. Heylighen, H. Dong (red.), Inclusive Designing. Joining Usability,
Accessibility, and Inclusion, Cham 2014; M. Brown, S. LaRell Anderson, Designing for Disability: Evaluating the
State of Accessibility Design in Video Games, ,,Games and Culture”, 16(6), 2021, 702-718, S. LaRell Anderson, K.
Schrier, Disablity and Video Game Journalism: A Discourse Analysis of Accessibility and Gaming Culture, ,,Games
and Culture”, 17(2), s. 179-197, 2021.
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promujgc wiedze na temat gier jako medium kulturowego oraz wartosci ptyngce z
inkluzywnosci i réznorodnosci w narracjach kulturowych. Za ich posrednictwem
udowodniono rowniez, ze inicjatywy oparte na dialogu i wspottworzeniu moga nie
tylko inspirowac, ale takze wzmacniac wiezi miedzy réznymi grupami spotecznymi,
wspierajgc rozwoj kultury uczestnictwa w swiecie cyfrowym.
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Tworcy i tworczynie projektu

Projekt Pikselowa rewolucja. Spotkania z polskg kulturg cyfrowg 2024—-2025 oraz
publikacje Pikselowa rewolucja. DoSwiadczenia z animacji kultury cyfrowej
przygotowali:

Konrad Gadzina

Programista z pietnastoletnim doswiadczeniem, wyktadowca na kierunku game
design i na Uniwersytecie Dzieci, trener mentalny, autor ksigzki InspiracJA — o byciu
natchnieniem dla siebie i innych, youtuber na kanale Make Games Today.
Wspottworzyt m.in. wystawe interaktywng w Centrum Szyfrow Enigma w Poznaniu.
Aktualnie zgtebia i propaguje temat tworzenia gier dostepnych dla osob ze
szczegolnymi potrzebami.

Lucyna Kaczmarkiewicz

Koordynatorka dostepnosci w Poznanskim Centrum Dziedzictwa, w takich obiektach
jak Brama Poznania, Centrum Szyfréw Enigma oraz Galeria Sluza. Autorka cyklu
podcastow w jezyku fatwym do stuchania W prostych stowach: kalendarz,
wspottworczyni audiosciezki w jezyku tatwym do rozumienia po Centrum Szyfréw
Enigma. Projektantka graficzna i ilustratorka, autorka identyfikacji graficznej projektu
Pikselowa rewolucja.

Maksym Kempinski

Specjalista ds. Mediateki w Centrum Szyfrow Enigma, doktor nauk humanistycznych,
absolwent Wydziatu Historycznego Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza, przewodnik
po Poznaniu, doswiadczony w popularyzowaniu historii i dziedzictwa miasta. Od
niemal 30 lat wierny fan konsol Nintendo.

Hubert Okonowicz

Specjalista ds. promocji, absolwent zarzgdzania kulturg na Uniwersytecie
Jagiellonskim, instruktor teatralny oraz pasjonat zycia i tworczosci Krzysztofa Kamila
Baczynskiego. Cho¢ sam nie jest bezposrednio zwigzany z tematykg cyfrowego
Swiata, z ciekawos$cig zgtebia wiedze na jego temat, czerpigc z niego inspiracje w
swojej pracy.

Joanna Pigulak

Doktor nauk o sztuce, filmoznawczyni, badaczka gier wideo, adiunkt w Instytucie
Filmu, Mediow i Sztuk Audiowizualnych Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w
Poznaniu. Prowadzi interdyscyplinarne badania z zakresu zwigzkéw miedzy filmem i
mediami interaktywnymi. Wspottwaorczyni kierunku groznawstwo. Zajmowata sie
organizacjg wydarzen filmowych i animacjg kultury cyfrowej.

Marcin Pigulak

Doktor nauk humanistycznych, pracownik Instytutu Filmu, Medidéw i Sztuk
Audiowizualnych UAM, historyk i flmoznawca. Prowadzi zajecia dydaktyczne z
globalnej i krajowej historii gier cyfrowych oraz rynku gier wideo. Do jego
zainteresowan badawczych nalezg m.in. historia filmu i gier cyfrowych,
audiowizualne oraz cyfrowe przejawy kultury historycznej, historiozofia w
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kinematografii, tematyka historyczna w grach wideo, a takze sposoby konstruowania
dyskursu dotyczgcego pamieci zbiorowe;.

Marcin Stominski

Zastepca kierownika Centrum Szyfréw Enigma, absolwent Wydziatu Historycznego
Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza, przewodnik po Poznaniu, specjalista z zakresu
turystyki kulturowej i animacji historii. Dawniej - komodorowiec i zagorzaty
pecetowiec, dzis - nieortodoksyjny gracz konsolowy.
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