Wykorzystanie gier wideo w instytucjach
kultury.

Wstep

W dzisiejszych czasach gry komputerowe staty si¢ nicodtgcznym elementem kultury
popularnej, przyciggajac uwage miliondw entuzjastow na catym swiecie. Wedlug raportu firmy
Newzoo, szacuje si¢, ze w 2023 r. 3,38 miliarda ludzi na §wiecie uznawana jest za graczy gier
wideo®. Gry komputerowe przestaty by¢ niszowa atrakcja trafiajaca do waskiego, szczegodlnego
grona odbiorcow. Gry wideo s3a obecnie jednym z najpopularniejszych medidw, z ktorymi
styczno$¢ ma wiekszos$¢ spoleczenstwa. Jednakze, ich wptyw na spoleczenstwo nie ogranicza
si¢ jedynie do aspektow rozrywkowych. Coraz czes$ciej gry komputerowe stajg sie
przedmiotem zainteresowania w kontekscie edukacji, sztuki i kultury. Potencjat edukacyjny
gier komputerowych zauwazyto rowniez Ministerstwo Edukacji Narodowej, tworzac
programy edukacyjne wykorzystujace gry wideo w nauce szkolnej?. Wspotczesne muzea,
zdajac sobie sprawe z potencjatu interaktywnosci, siggaja po nowoczesne formy prezentaci,
w tym rowniez gry wideo, aby przekaza¢ wiedze 1 zacheci¢ odwiedzajacych do aktywnego

udziatu w procesie poznawczym.

Niniejszy artykut jest analizg wykorzystania gier wideo w dwoéch instytucjach kultury
w Lodzi: Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej EC1 oraz Narodowe Centrum Kultury
Filmowej. Sa to szczegdlne instytucje, ktore ze wzgledu na swoja tematyke, doskonale
obrazuja mozliwosci gier wideo w instytucjach kulturowych. Celem bylo zbadanie, jak te
interaktywne formy rozrywki wspomagaja proces edukacji, angazuja zwiedzajacych oraz
przyczyniaja si¢ do lepszego zrozumienia 1 przyswajania wiedzy. Badanie skupia si¢ rowniez
na formie prezentacji gier w przestrzeni ekspozycji oraz jaka rol¢ petnig kolejne interaktywne

stanowiska w kontekscie catoksztattu wystawy.

Gry wideo jako miejsce rozrywki

" Dane pozyskane z raportu Global Games Market Report October 2023. firmy Newzoo - specjalizujgce;j
sie w badaniu rynku gier wideo. newzoo.com (data dostepu: 28.01.2024)

2 Gry komputerowe wykorzystane w podstawie programowej: https://www.gov.pl/web/grywedukacji (data
dostep: 28.01.2024) oraz wykorzystanie gry Minecraft Education w edukacji
https://edukacja.gov.pl/web/buduj-z-minecraft/ (data dostepu: 28.01.2024)



https://edukacja.gov.pl/web/buduj-z-minecraft/

Zanim przejde do analizy edukacyjnego aspektu gier wideo w kontek$cie wystaw
muzealnych, warto pochyli¢ si¢ nad ich aspektem rozrywkowym. Rozrywka stanowi
nieodtaczny element gier wideo, a kuratorzy EC1 postanowili §$wiadomie wykorzystac te ceche
w ramach swojej wystawy. Gry wideo w muzeum staja si¢ dla zwiedzajacych niezapomnianym

do$wiadczeniem, oferujac interaktywng alternatywe do tradycyjnego zwiedzania.

Oczekiwania samych zwiedzajacych czesto wymagaja od instytucji kultury
zapewnienia przestrzeni czysto rozrywkowej. Osoby odwiedzajace muzeum z rodzing,
obejmujaca rozne grupy wiekowe (w tym dzieci), zazwyczaj liczg na znalezienie miejsca, ktore
spelni oczekiwania kazdego cztonka rodziny. Mtodziez moze by¢ znudzona czytaniem
kolejnych opiséw ekspozycji, co stawia wyzwanie przed instytucjami kultury. Przestrzen, w
ktoérej dostepne sa liczne stanowiska z grami wideo, moze zaspokoi¢ potrzeby odwiedzajacych,
ktérzy oczekuja od placowek kultury rowniez atrakcji rozrywkowych, chcac mito spedzi¢ czas.
Takie wykorzystanie gier wideo moze roéwniez zacheci¢ zwiedzajacych do powrotu do
instytucji, zwlaszcza przez tych odwiedzajacych, ktoérzy juz mieli okazj¢ zobaczy¢ staly
ekspozycje. Nie zawsze powodem powtornej wizyty jest che¢ ponownego zapoznania si¢ z

wystawa, lecz raczej pragnienie spedzenia czasu w atmosferze odpoczynku i zabawy.

Takie potrzeby zdecydowanie spetnia ,,Strefa Retro” wewnatrz Centrum Komiksu i
Narracji Interaktywnej ECI1. Jest to przestrzen udostgpniajaca zwiedzajacym kilkanascie
stanowisk z emulowanymi grami arcade, stylizowanymi na automaty do gier z lat 90. Opisy
wystawy sg lakoniczne 1 schowane. Nie przyciagaja zbytnio uwagi zwiedzajacych, a na
pierwszy plan wysuwajg si¢ same stanowiska umozliwiajagce granie. Oczywiscie
zainteresowani odbiorcy moga poszerzy¢ swoja wiedze o informacje z opisu. Co istotne, gry
sg dostepne od razu. Nie trzeba prosi¢ obstugi, dokonywa¢ dodatkowych ustawieh w MENU
gry. Wystarczy zeskanowanie kodu QR z naszego biletu i niemalze natychmiast mozemy

cieszyc¢ si¢ rozrywka.



Obraz 1, Automat arcade, Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej EC1

Obraz 2, Automaty arcade, Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej EC1



Jesli chodzi o wybor gier emulowanych w automatach, skupiajg si¢ one gtownie na
typowych dla tego gatunku produkcjach 2D, takich jak bijatyki, gry sportowe, beat'em up oraz
shoot'em up. Co istotne, wigkszo$s¢ wybranych utworéw umozliwia rozgrywke dla dwoch
graczy jednoczesnie, oferujac zarowno tryb kooperacyjny, jak i rywalizacyjny. Dzigki temu
miejsce to staje si¢ doskonatym srodowiskiem do spgdzania czasu z przyjaciotmi czy z rodzing.
Zwiedzajacy nie muszg by¢ zainteresowani pozostala czgscig wystawy 1 mogg grac, nie

przeszkadzajac innym zwiedzajacym.

Umiejscowienie ,,Strefy retro” réwniez wskazuje, ze uczestnicy swojg wizyte mogag
ograniczy¢ jedynie do odwiedzenia omawianej cze$ci. Wejscie do przestrzeni z automatami
znajduje si¢ na parterze, zaraz za kasami biletowymi. Do dalszej czgsci wystawy trzeba wejsé
na kolejne pigtra. Utatwiony dostgp do tej przestrzeni réwniez zacheca do ponownego
odwiedzenia instytucji, gdy juz widziato si¢ inne ekspozycje. Miejsce zawierajace liczne gry
moze stanowi¢ atrakcje sama w sobie, przyciagajac odbiorcoOw zainteresowanych grami wideo,

ktérzy chea spedzi¢ mito czas ze znajomymi.

Chcialbym réwniez zwrdci¢ uwage na same automaty, za ktorych posrednictwem
mozliwa jest interaktywna rozgrywka. Sg to konstrukcje ustandaryzowane, ktore nawiazuja do
estetyki gier automatowych, jednoczesnie nie imitujgc zadnego konkretnego modelu. Cho¢
same gry sg produkcji r6znych studidéw, ktorych automaty mogly znaczaco si¢ od siebie réznic,
to prezentowane na wystawie urzadzenia w ogole tego nie uwzgledniajg. Automaty r6znig si¢
jedynie cyfra przy stanowisku, a wszystko inne jest identyczne, wtaczajac w to kontrolery. Fakt
ten przemawia za tezg, ze owe stanowiska stuzg przede wszystkim rozrywce, a nie poszerzaniu
wiedzy na temat kultury gier automatowych. W szczeg6lnosci jesli zwrdcimy uwage na inne

znajdujace si¢ w pomieszczeniu stanowiska.

W obrebie ,,Strefy retro” znajdujg si¢ rowniez stanowiska, ktore odzwierciedlajg pokoje
graczy z lat osiemdziesiatych i dziewieédziesigtych. Wewnatrz nich mozna zagra¢ w gry z
tamtego okresu. W przeciwienstwie do stanowisk automatowych, tutaj gry wyswietlane sa na
oryginalnych urzadzeniach lub takich, ktore je imitujg. Rowniez kontrolery upodobnione sg do
tych z odpowiedniej epoki. Tym co przycigga najwicksza uwage odbiorcy sg instalacje wokot
retro komputeréw. Sa to charakterystyczne meble, przepetnione obiektami z omawianego
okresu. W przeciwienstwie do gier automatowych, tutaj kontekst kulturowy jest poszerzony —
stanowiska przekazujg wiedze na temat kultury gier wideo. Przedmiotem zainteresowania nie

sg jedynie gry, w tym przypadku, ale réwniez Ssrodowisko powstate wokot gier. Autorzy



badania® zauwazaja, ze umieszczanie na wystawie oryginalnych eksponatéw zwiazanych z

graniem z epoki, poszerza wiedz¢ odbiorcy o dodatkowe konteksty.

Obraz 3, Pokéj gracza z lat 80., Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej EC1

Gry jako urozmaicenie wystawy.

Wspotczesne instytucje kultury z coraz wigkszym zaangazowaniem Korzystaja z
no$nikéw multimedialnych, wlaczajac je w codzienne dos$wiadczenia zwiedzajacych.
Uzywanie r6znorodnych mediow, takich jak interaktywne ekrany, dZzwigkowe instalacje, filmy
wideo, staje si¢ powszechne na wystawach, tworzac zréznicowane otoczenie. Liczne ekrany
nie budzg juz wigkszego zdziwienia wsrod zwiedzajacych, stajg si¢ powoli codziennoscig w

praktykach wystawienniczych.

Cho¢ sg to praktyki juz dobrze znane zardwno przez odbiorcow jak 1 kuratorow, to nadal
stanowig doskonale narzedzie, ktoére moze dodatkowo zaangazowal zwiedzajacego w
przygotowang wystawe. Ekran oferujacy nawet prosta interakcje np. dopasowanie

odpowiednich kafelkow jako forma mini-testu, mogg urozmaici¢ wystawg i by¢ odskocznig od

3 Prax, Patrick, Lina Eklund, & Bjorn Sjoblom. “More like an Arcade” — The Limitations of Playable Games in
Museum Exhibitions. Museum and Society, (2019), p. 437-452.



$cian tekstu. W szczegolnosci jesli interakcja wymusza na uzytkowniku skorzystania z wiedzy

udostepnianej na ekspozycji.

PRZESTRZEN
MIEDZYKADROWA

Obraz 4, Prosta gra uczaca zasad tworzenia komiksu, Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej EC1

Jak wynika z wcze$niej przytoczonego przeze mnie raportu firmy Newzoo,
zdecydowana wigkszo$¢ rynku gier wideo to rynek gier mobilnych. Badania te znajduja
odzwierciedlenie takze wéréd polskich graczy?, co $wiadczy o ich znajomosci interfejsow
dotykowych, podobnych do tych uzywanych w smartfonach. Umiejetnos¢ obstugi tych
interfejsow obejmuje rowniez dzieci, ktore wykazuja szczegblne zainteresowanie
interaktywno$cig podczas wizyty w muzeum lub innej instytucji kultury. Dobra znajomo$¢ tego
typu narzedzi umozliwia swobodne korzystanie z ekrandw wewnatrz ekspozycji, eliminujac
konieczno$¢ nadmiernie szczegotowych instrukcji obstugi, ktére moglyby niepotrzebnie

wydhuza¢ czas spedzony na grze.

4 Jak wynika z raportu Polish Gamers 2022, autorstwa Polish Gamers Observatory, prawie potowa graczy
w Polsce jest graczami gier na urzadzeniach mobilnych - w 2020 roku co drugi Polak korzystat z gier na
smartfony i tablety, obecnie odsetek zmalato 10 p.p., do 40%.



Gry jako medium przekazywania wiedzy.

Gry wideo, jako integralna czg¢$¢ ekspozycji instytucji kultury, nie musza ograniczac
si¢ jedynie do prostych interakcji na dotykowym ekranie. Petnoprawna gra wideo, nasladujgca

styl gier komercyjnych, moze stanowi¢ doskonate medium do propagowania wiedzy.

Takie podejscie przyjeli kuratorzy wystawy stalej "Game Lab", po§wigconej procesowi
tworzenia gier. Warto podkresli¢ intertekstualny charakter tej wystawy. Dla instytucji kultury
skoncentrowanej wokot narracji interaktywnej, tatwiej jest wkomponowaé gre jako nosnik
wiedzy. Jednakze cze$¢ zastosowanych mechanik moze by¢ adaptowana réwniez w innych

instytucjach, dostosowujac tematyke do wiasnych potrzeb.

W Game Lab zwiedzajacy moga pozna¢ proces tworzenia gier komputerowych, uczac
si¢ poprzez gre w Wiedzmin 3: Dziki Gon. Gra zostata odpowiednio dostosowana, a etapy
zostaty zaprojektowane tak, aby opowiada¢ o konkretnej tematyce. Kolejne stanowiska
dotyczg roznych aspektow zwigzanych z grami wideo, takich jak naprawa btedow, grafika,
muzyka, itp. Cala interakcja odbywa si¢ w ramach popularnej trojwymiarowej gry wideo, a
zwiedzajacy kieruje dobrze znanym bohaterem. Obstuga odbywa si¢ za pomocg kontrolera od
konsoli Xbox, co dodatkowo podkresla, ze prezentowana gra jest produktem, ktéry
zwiedzajacy mogltby rowniez zagra¢ na wilasnej konsoli lub komputerze. Wystawa zostala

zaaranzowana w estetyce white cube 1 uwagg odbiorcy przyciagaja ekrany z grami.

Poziomy zostaly ograniczone jedynie do waskiego obszaru, po ktorym gracz moze
porusza¢ si¢ wzglednie swobodnie. Kolejne zadania s3 bardzo liniowe, zmuszajace do
wykonywania prostych czynno$ci, ktoére sa opatrzone niepomijalnymi komentarzami
tlumaczacymi istot¢ kolejnych elementdéw gry. Sama rozgrywka nawigzuje jedynie do estetyki
wysokobudzetowej gry komercyjnej, przy czym gléwnym celem jest przede wszystkim aspekt

edukacyjny.

Wspomniane komentarze moga pojawiac si¢ zbyt czesto, co negatywnie wplywa na
ptynnos¢ rozgrywki. To z kolei zaburza poczucie swobody 1 interaktywnosci. Podobne
projekty, wykorzystujace gry jako narzedzie do propagowania wiedzy, powinny zapewnic¢
graczowi wigkszg autonomig, a komentarze nie powinny by¢ tak nachalne, aby nie przerywaty
ptynnej rozgrywki. Z drugiej strony, zamkni¢te obszary uniemozliwiajg zagubienie si¢ podczas
rozgrywki, zatem przekaz edukacyjny jest wyjatkowo czytelny. Dzigki temu, osoby, ktore nie

sa zaznajomione z grami wideo nie powinny mie¢ problemu z przej$ciem kolejnych etapow.



Obraz 5 Gra WiedZmin 3 i etap opowiadajacych o btedach w grze, Centrum Komiksu i Narracji
Interaktywnej EC1

Warto rowniez krotko wspomnie¢ o grze w grze. Zwiedzajacy, skanujac kod QR z
biletu, rozpoczyna kolejng gre wewnatrz wystawy, wykorzystujaca etapy z gry Wiedzmin 3. Za
wykonywanie kolejnych zadan, do konta gracza przypisywane sa punkty, ktore pozniej
wys$wietlane sa na tablicy wynikow na poczatku wystawy. Wykorzystano aspekt rywalizacyjny
z innymi zwiedzajacymi, zachg¢cajac tym samym do skorzystania z jak najwigkszej iloSci

przygotowywanych stanowisk interakcyjnych.

Inne stanowiska w obrebie tej wystawy skupiaja si¢ wokot gier 2D. Kolejne
interaktywne ekrany pogtebiajg wiedze odbiorcy na temat mechanik sktadajacych si¢ na gry
platformowe. Te stanowiska pozbawione sg znanej marki, jaka niewatpliwie jest Wiedzmin, 1
na potrzeby tych mini-gier zostaly stworzone wtasne utwory. W tym przypadku rozgrywka jest
ptynniejsza, a odbiorca ma za zadanie rozwigzanie prostego problemu, np. zbudowania
platform 1 dostania si¢ do konca planszy. Na poczatku wytlumaczone sa mu zasady dzialania,

a reszta w cato$ci pozostawiona jest w gestii gracza.



Interfejs i kontrolery

Niezwykle waznym aspektem gier wykorzystywanych w obrebie wystawy jest interfejs
umozliwiajacy interakcje odbiorcy z gra. Aspekt ten pelni istotng role w kontakcie
zwiedzajacego z interaktywnym medium. Moze on niepotrzebnie komplikowaé rozgrywke,
wprawiajac zwiedzajacego w zaktopotanie. Zbyt duza przyciskow lub kontrolery, ktore sa obce
dla odbiorcy stanowig istotny problem, zniechgcajacy cze$¢ zwiedzajacych do interakcji. Z

drugiej jednak strony, nietypowe kontrolery moga by¢ dobrg zachetg do zagrania.

Wspomnialem juz o interfejsie dotykowym, ktory jest codziennoscig dla wickszosci
zwiedzajacych. Takie gry nie wymagaja dodatkowych instrukcji i sg najprzystepniejsze dla
odbiorcy. Jednoczes$nie sg najbardziej typowe i czg$¢ zwiedzajacych moze nie cheie¢ wehodzié
w interakcje podobng do tej na telefonie. Przy omawianych stanowiskach z grag Wiedzmin 3,
obok kontrolerow konsolowych, znalazty si¢ rowniez tablety dotykowe, poprzez ktoére wchodzi
si¢ w proste interakcje z gra wyswietlang na ekranie. Dobrze znany interfejs dotykowy moze

by¢ zatem dodatkowym kontrolerem urozmaicajacym rozgrywke.

Gry 2D otrzymaty prosty, cho¢ interesujacy interfejs. Nawigzujac do estetyki gier
automatowych, kontrolery ograniczone zostaty jedynie do przyciskow wykorzystywanych w
rozgrywce. Jak jednak wcze$niej wspomniatem, prostota interfejsu, zwlaszcza w przypadku
gier 2D, moze przycigga¢ odbiorcow, ktorzy nie sa doswiadczeni w obszarze gier wideo,
umozliwiajgc im tatwe wejsScie w Swiat interaktywnos$ci na wystawie. Dzieki zréznicowanemu
podejsciu do interfejsow, wystawa staje si¢ bardziej dostepna dla roznych grup zwiedzajacych,
co przyczynia si¢ do zwigkszenia atrakcyjno$ci i edukacyjnego potencjatu prezentowanej
ekspozycji. Minimalizacja kontrolerow lub zastosowanie dobrze znanych (jak np. kontroler

konsoli Xbox) wzmaga aspekt intuicyjnosci, ale réwniez profesjonalnosci.

W przypadku etapow gry Wiedzmin 3, kazde stanowisko otrzymalo stosowng instrukcje
jak porusza¢ si¢ bohaterem gry za pomoca pada. Taki zabieg zdecydowanie jest pomocny dla
0sOb niemajacy stycznosci z tym konkretnym kontrolerem. Jednakze, momentami uwagi byty
zbyt szczegblowe, niepotrzebnie zatrzymywaty rozgrywke, przez co moga negatywnie
wptywaé na odbior. W szczegdlnosci, gdyby zwiedzajacemu zalezato na skorzystaniu ze

wszystkich stanowisk, do czego motywowac¢ ma tablica wynikow na poczatku.

Niemniej, aspekt zewnetrznego kontrolera zamiast dotykowego interfejsu, wydaje si¢
by¢ atrakcyjnym rozwigzaniem. Zdecydowanie lepiej wypada w poréwnaniu z tylko

dotykowymi ekranami. Jest mniej me¢czacy i irytujacy w odbiorze niz dotykowe interfejsy,



ktore potrafig by¢ nieprecyzyjne. Wpltywa to roOwniez pozytywnie na samg prezentacj¢ gry.
Wyrdznia stanowisko na tle otaczajacych ekranow dotykowych, ktore obecne sa w wiekszosci
popularnych muzedéw i innych instytucjach kulturowych. Wysyla jasny komunikat, ze

zwiedzajacy moze wejs¢ w aktywng interakcje gra, a nie by¢ jedynie biernym ogladaczem.

GAME LOOP

Obraz 6, Stanowisko z gra 2D i kontrolerem, Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej EC1

Rozszerzona i wirtualna rzeczywistos¢

Rynek AR i VR ma najmniejszy udziat w rynku komputerowej rozrywki°. Jak wynika

z badan® rynek gier VR nieustannie sie rozwija, jednakze wiekszo$¢ graczy nadal nie miato

5 Zrédtem stanowi przywotywany wczesniej raport Global Games Market Report October 2023 oraz inne
badanie przygotowane przez tg sama firme Newzoo Trend Raport 2022, VR Games Market Raport

8 Kolejnym artykutem traktujgcym o przysztosci VR, AR oraz jego zastosowaniu w przestrzeni muzealnej
jest Camps-Ortueta, I., L. Deltell-Escolar, and M.-F. Blasco-Lépez. “New Technology in Museums: AR and
VR Video Games Are Coming”. Communication & Society, Vol. 34, no. 2, Apr. 2021, pp. 193-10,



stycznos$ci z taka forma rozgrywki. Jest to medium niezwykle interesujgce i dajace szanse

zainteresowania odbiorcéw dobrze zapoznanych z tradycyjnymi grami.

W Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej EC1, za dodatkowa optata, mozliwe jest
skorzystanie z gogli VR. Niestety, gry bedace w ofercie, nie nawigzuja do dzialalnosci
instytucji. W przygotowanych przestrzeniach, odbiorca moze zagra¢ w kilka
najpopularniejszych gier, ktére nie wymagaja dodatkowych instrukcji, takich jak np. Beat
Saber. Zadna z oferowanych produkcji nie zostata przygotowana specjalnie na potrzeby EC]1.
Jest to dodatkowa atrakcja wewnatrz instytucji, zachecajagca do odwiedziny placoéwki i

zobaczenia pozostatej czesci.

W przypadku rozszerzonej rzeczywistosci (AR) sytuacja jest inna. W sekcji z goglami
VR, zwiedzajacy maja rowniez mozliwo$¢ zagrania w prosta gre typu Escape Room. Cata
rozgrywka polega na rozwigzaniu latwych zagadek w §rodowisku rozszerzonej rzeczywistosci.
Uczestnicy doswiadczaja jej poprzez tablety z zainstalowang dedykowang aplikacja. Dzigki
kamerom w urzadzeniach mobilnych i symbolom na przedmiotach, na ekranach pojawiaja si¢

elementy niewidoczne golym okiem.

Akcjarozgrywa si¢ w niewielkim pomieszczeniu, a jego aranzacja najprawdopodobniej
nie wymagata dodatkowej pracy. Sterylna przestrzen zapeiniona jest jedynie szafkami z
szufladami, w ktorych znajduja si¢ ptytki z kodami QR. Przed rozpoczgciem gry uczestnikom
prezentowana jest krotka animacja, wprowadzajaca w fabule nawigzujaca do przemystowe;j
historii Lodzi. Rozgrywka poszerza wiedz¢ uczestnikow 1 bezposrednio odnosi si¢ do dziatan
instytucji kultury. Zagadki sa proste i intuicyjne, idealne dla mtodszych uczestnikéw i1 0s6b
niezaznajomionych wczesniej z tego typu doswiadczeniami. Pomimo nieskomplikowanej
zabawy, cato$¢ jest fascynujaca ze wzgledu na nietypowe medium, ktdre samo w sobie stanowi
atrakcje. Uczestnicy moga wchodzi¢ w interakcje z otoczeniem zarOwno poprzez ekrany
tabletow, jak réwniez fizycznie otwiera¢ szafki, przenosi¢ obiekty i uktada¢ je w odpowiedniej

kolejnosci.

W przestrzeni instytucji kultury, takie zastosowanie AR nie tylko dostarcza rozrywki,
ale rowniez ma silne walory edukacyjne. Wykorzystanie mechanik znanych z popularnych gier
typu Escape Room w polaczeniu z rzeczywistoscig rozszerzong umozliwia stworzenie
unikalnego do$wiadczenia dla uczestnikow. Jednoczesnie specyfika AR pozwala na

zaaranzowanie przestrzeni bez nadmiernego ingerowania w jej fizyczng strukture. Taki aspekt



moze okaza¢ si¢ niezwykle przydatny w instytucjach zlokalizowanych w zabytkowych

budynkach oraz tych, ktére dysponujg ograniczonymi srodkami finansowymi.

praw tablice rozdzielczq na $cianie, prz_ypomni]
ktdra odblokowates klucz, Wybierz
Kolejne litery imienia kruka, kazda z liter tacz 2 cyfea.

Zlokalizuj i na )
sobie sekwencjg cyfr,

Obraz 7, Gra AR, Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej EC1

Gra jako wystawa

Ciekawym wykorzystaniem gry w wystawie jest rozwigzanie zastosowane Narodowym
Centrum Kultury Filmowej. Wystawa stata Materia kina niemalze w catosci jest gra, w ktorej
to zwiedzajacy jest gtbwng postacig. Odbiorca na poczatku decyduje czy chce doswiadczy¢
wystawy w formie catosciowej gry, zapisujac dzialania i przechodzac dalej, czy chce do
kazdego stanowiska podchodzi¢ indywidualnie bez progresu. W przypadku pierwszej,
preferowanej opcji, zwiedzajacy otrzymuje karte, ktoéra po zeskanowaniu zapisuje jego

dzialania.

Celem gry jest realizacja filmu. Zwiedzajacy decyduje o obsadzie, budzecie, gatunku,

materiatach promocyjnych, dostosowuje oprawe audiowizualng. Calo$¢ zakonczona jest



premiera, o ktérej rowniez decyduje gracz. Zdecydowana wigkszos$¢ stanowisk ogranicza si¢
do interakcji z dotykowymi ekranami. Kazdemu stanowisku towarzyszy wirtualny asystent,

ktéry thumaczy zasady gry, ale rowniez objasnia zagadnienia zwigzane z filmem.

Glowng trescig wystawy jest szczegdlowe zapoznanie odbiorcy z terminami
produkcyjnymi towarzyszacymi realizacji filmu. Wiedza zostaje przekazana za posrednictwem
praktycznej gry, zamiast ograniczy¢ wystawe jedynie do opiséw i eksponatow, urozmaicong ja
interaktywna rozgrywka. Wystawa ta udowadnia, ze gry s3a doskonalym medium w
przekazywaniu wiedzy. Szczegdlnie gdy tres¢ wystawy mozliwa jest jedynie do przekazania
za pomocg tekstu, poniewaz eksponaty moglyby odpowiednio nie wybrzmie¢ lub nie by¢

wystarczajaco atrakcyjne dla odwiedzjacego, np. dokumenty budzetowe.

Wyglada na to, ze mam dla Ciebie idealny
scenariusz! Zapoznaj sie z jego krotkim
streszczeniem it 3 inspiracji, ktorg
przygotowatem, epnie zatwierdz
propozycje lub wybierz samodzielnie inny

film.

Obraz 8, Poczatek gry w wystawie Materia Kina, Narodowe Centrum Kultury Filmowe;j

Podsumowanie

W artykule skupitem si¢ na analizie wykorzystania gier wideo w dwoch instytucjach

kultury w Lodzi: Centrum Komiksu 1 Narracji Interaktywnej EC1 oraz Narodowe Centrum



Kultury Filmowej. Instytucje te w bardzo ciekawy sposdéb wykorzystuja gry wideo w
przestrzeni wystaw. Duza ilo$¢ stanowisk umozliwiajacych interakcje z grag doskonale obrazujg
wszystkie zalety, ale rowniez problemy, ktore moga pojawi¢ si¢, gdy kuratorzy zdecyduja si¢

na wykorzystanie gier np. zbyt mata swoboda w rozgrywce.

W Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej EC1 gry wideo sa wykorzystywane
zarowno jako miejsce rozrywki, ale tez jako medium edukacyjne. Nieco prostsze gry
znajdujace si¢ w trefie Komiksu, urozmaicaja zwiedzanie, jednoczesnie sg to dos¢ typowe
metody prezentacji we wspolczesnych muzeach, galeriach, instytucjach kultury. Swietnym
zobrazowaniem tego, w jaki sposob wykorzystaé atrakcyjne wizualnie gry trojwymiarowe jest
cze$¢ Game Lab. Sekcja tez doskonale u§wiadamia, ze prezentowane gry wideo powinny by¢
odpowiednio dostosowane. Ich poziomy powinny by¢ ograniczone, tak aby odbiorca nie poczut
si¢ zagubiony, ale jednoczes$nie powinien mie¢ pewng swobod¢ w podejmowaniu dziatan, a

jego rozgrywka powinna by¢ ptynna.

Rozszerzona 1 wirtualna rzeczywisto$¢ roOwniez znajduja zastosowanie, zwlaszcza w
Centrum Komiksu i1 Narracji Interaktywnej EC1. Gry VR stanowig dodatkowa atrakcje,
chociaz nie sg specjalnie dostosowane do tematyki instytucji. Z kolei wykorzystanie
rzeczywistosci rozszerzonej (AR) w formie gry typu Escape Room pozwala na potaczenie

rozrywki z walorami edukacyjnymi.

W Narodowym Centrum Kultury Filmowej gra staje si¢ samg wystawg. Wystawa stala
"Materia kina" to interaktywna gra, gdzie zwiedzajacy decyduje o roznych aspektach produkcji
filmu. Cata wystawa udowadnia, Ze gry sa doskonatym medium do przekazywania informacji
o procesie powstawania filmu, oferujac przy tym interaktywny sposdéb na poznanie tej

dziedziny.



