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Gra komputerowa dzietem sztuki?

W kohcu ubiegtego wieku powstata nowa dziedzina
humanistyki: ludologia (z taciny: ludus — zabawa, z grec-
kiego: logos — rozum, mys$l). Ludologia zajmuje sie bada-
niem $wiata gier komputerowych jako nowym medium.
Polscy ludolodzy zrzeszeni sg w Polskim Towarzystwie
Badania Gier. Szacuje sie, ze graczy, w szczegoélnosci
gier komputerowych, jest u nas sporo, liczba ta waha sie
w granicach 12 milionéw Polakéw (sic!) i ciggle wzrasta,
gra tez coraz wiecej kobiet. Gra mtodziez, grajg dorosli.
Rynek gier szybko sie rozwija, za$ same gry nie sg juz pry-
mitywnym sposobem na zabijanie czasu, a coraz bardziej
wyrafinowanymi dzietami nie tyko techniki, ale i sztuki.
Wspomina sie, ze gry mogg sie stac¢ sportem przysztosci...

Psychologowie z University of Rochester oraz badacze
gier z Immersyve Inc. przeprowadzili niedawno badanie
dotyczgce gier komputerowych oraz przyczyn sktaniajg-
cych ludzi do siadania przed monitorami, o czym poin-
formowat Michat Zakrzewski w Onecie. Dotychczasowe
analizy — skupiajgce sie gtdwnie na oprogramowaniu —
dos$¢ jednoznacznie sugerowaty, ze za sukcesem e-gamingu
kryje sie naturalna sktonno$¢ ludzi do zabawy i przyjem-
nego spedzenia czasu. Czynni gracze twierdzili tymczasem,
ze duzo wieksze znaczenie ma dla nich mozliwos¢ spraw-
dzenia sie i osiggniecia sukcesu (cho¢by wirtualnego),
a takze... kontakt z ludzmi o podobnych zainteresowaniach.
Gry to nie tylko czysta zabawa — uwaza Richard M. Ryan
z Uniwersytetu Rochester, jeden ze wspotautoréw badania.
— Osoby, z ktérymi rozmawiali$my, dowodzity, ze najwigkszg
frajde sprawia im pokonywanie wyzwan”. Z badania wynika,
ze sama frajda towarzyszgca grze nie stanowi az tak silnego
magnesu, jak zwykta rywalizacja.

A dlaczego Polacy siegaja po gry? Jak czesto do nich
wracajg? Oto wyniki badan polskiej sceny gamingowej, prze-
prowadzonych z okazji Digital Dragons 2015. Badanie
przeprowadzita agencja IQS w dniach od 21 kwietnia do
4 maja 2015 roku. Gtéwne dane pochodzg z anonimowych
ankiet, wyswietlanych w serwisach Grupy Onet i na gry-
-online.pl, w ktérych udziat wzigto 3750 internautow w wieku
15-55 lat. Dlaczego graja? Najczesciej wymienianymi mo-
tywacjami byty odpowiednio: zamitowanie do tego typu
rozrywki oraz potrzeba relaksu. Konsolowcy okazali sie
najbardziej spoteczng grupg — prawie potowa (45%) gra
dla towarzystwa, bawigc si¢ wspdlnie ze znajomymi lub ro-
dzing. Najbardziej atrakcyjne dla Polakdéw sg motywy fantasy
(47%) i sredniowieczne (38%). Mniej popularna jest tematyka
science fiction (26%).

W maju 2010 roku powstat w Uniwersytecie Jagiellon-
skim Zaktad Technologii Gier Wydziatu Fizyki, Astronomii
i Informatyki Stosowanej. Jego pracownicy stanowig pod-
stawe kadrowa realizujgcag specjalizacje zwigzane z pro-
jektowaniem gier w ramach studiéw Il stopnia na kierunku
informatyka stosowana (modelowanie i animacja 3D, pro-
dukcja gier wideo). Zainteresowania naukowe pracownikéw
Zaktadu zwigzane sg z tematykag interfejsow bezdoty-

kowych (BCI), programowaniem kart graficznych, grami
powaznymi, HCI, a takze obszarami z pogranicza nauk
informatycznych, takimi jak ludologia, teoria popkultury,
software studies, cybertekstualno$¢. Zaktad Technologii
Gier wchodzi w sktad Europejskiej Akademii Gier oraz jest
czescig projektu Wiking.

Fot. Marta Jochym

Prof. Piotr Biatas

Zaktadem kieruje dr hab. Pawet Wegrzyn. Profesorem
w Zakfadzie jest prof. Piotr Biatas.

— Z wyksztatcenia jestem matematykiem (magisterium)
i fizykiem (magisterium, doktorat i profesura). Obecnie je-
stem zatrudniony na Wydziale Fizyki, Astronomii i Informatyki
Stosowanej UJ na stanowisku profesora informatyki — mowi
prof. Piotr Biatas. — Przez wiekszo$¢ mojej ,kariery” zaj-
mowatem sie symulacjami komputerowymi. Przez ostatnie
7 lat zajmuje sie gtéwnie programowaniem procesoréw
(kart) graficznych, ostatnio na potrzeby rekonstrukcji obrazu
w budowanym u nas na Wydziale emisyjnym tomografie
pozytonowym. Dlaczego to wazne? Karty graficzne instalo-
wane we wspoétczesnych komputerach to praktycznie ,super-
komputery” dostepne dla kazdego za stosunkowo niewielkie
pienigdze, i wykorzystanie ich moze znaczgco przyspieszy¢
obliczenia. Zwykle wymagajg jednak przepisania programéw
od nowa, wigcznie ze znalezieniem nowych algorytmow, ktére
wykorzystajg ich potencjat. Ponadto prowadze zajecia z pro-
gramowania grafiki komputerowej dla studentéw specjalizacji
Ltworzenie gier wideo” na naszym Wydziale.

| wtasnie prof. Piotr Biatas postanowit przekonaé
nas, iz gra komputerowa moze by¢ takze arcydzietem
techniki.

MARIAN NOWY

Kawiarnia Naukowa Polskiej Akademii Umiejetnosci zaprasza na spotkanie, w czasie ktorego prof. Piotr Biatas
przedstawi wyklad pt. Czy gra komputerowa moze byé¢ arcydzielem? Spotkanie odbedzie si¢ w poniedziatek,
18 kwietnia br. o godz. 18.15 w auli PAU przy ul. Stawkowskiej 17. Zapraszamy.
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