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Wyklad 1

Gra w odleglo$¢é: Na kresach estetyki gier komputerowych

Mediated Distance: At the Borderlands of Video Game Aesthetic

Kluczowe zagadnienia

post-humanizm, imersja, sprawczos¢, automatyzacja rozgrywki, interpasywnosé, delegacja

Key concepts

post-humanism, immersion, agency, automation of play, interpassivity, delegation

Podsumowanie
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Czy to my gramy w gry wideo, czy tez gry wideo grajg nami? Czy automatyzacja rozgrywki to jedynie
paradoks, czy moze przysztosc gier? W wyktadzie opartym na mojej ksigzce Playing at a Distance (MIT
Press 2022) zaproponuje nowe sposoby myslenia o grach i graniu, ktére detronizujg graczy i
kwestionujg wage ludzkiej sprawczosci. Przyjrze sie réznorodnym formatom i praktykom grania
wymagajgcym zaskakujgco niewielkiego udziatu cztowieka w rozgrywce. Niemal

bezczynne ,idlowanie” w grach typu clicker, meandrowanie w symulatorach (walking simulators),
automatyzacja rozgrywki za pomocg botdw czy po prostu obserwowanie gier zamiast grania w nie —
postaram sie pokazac, ze te na pozér marginalne przypadki sg kluczowe dla zrozumienia gier i grania
w epoce cyfrowe;j.

Abstract

Do we play video games or do video games play us? Is nonhuman play a mere paradox or the future of
gaming? In the talk based on my book Playing at a Distance (MIT Press 2022), Iwill propose new
ways to think about games and play that decenter the human player and explore a variety of play
formats and practices that require surprisingly little human action. Idling in clicker games, wandering
in walking simulators, automating gameplay with bots, or simply watching games rather than playing
them—I will argue that these seemingly marginal cases are central to understanding how we play in
the digital age.

Wyklad 2
Planetarna gra: Praktyki ekologiczne w Europejskim sektorze gier komputerowych

Planetary play: How European Game Developers Engage with Social and Environmental
Sustainability

Kluczowe zagadnienia

Odpowiedzialno$¢ srodowiskowa, zrownowazenie Srodowiskowe, eko-design, badania praktyk
deweloperskich, badania etnograficzne

Key concepts

Environmental responsibility, environmental and social sustainability, eco-design, production studies,
ethnographic studies

Podsumowanie

W niniejszym wykladzie pokaze, w jaki sposdb europejscy tworcy gier odnosza sie do kryzysu
klimatycznego oraz kwestii ekologicznych w swojej codziennej pracy. Przedmiotem moich badan sa
réznorodne praktyki ekologiczne w Europejskich studiach gier. Oméwie wybrany zestaw strategii
stosowanych przez deweloperé6w w celu sprostania ztozonym wyzwaniom zwigzanym ze
zréwnowazonym rozwojem w branzy technologii.

Postaram sie pokaza¢, ze zrdwnowazone tworzenie gier nie jest jedynie narzuconym celem
technicznym czy korporacyjnym, lecz ciagla, codzienna praca ksztaltowana przez inicjatywy oddolne i
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czesto czerpiacg z etosu troski (ethos of care). Etos ten znajduje odzwierciedlenie w konkretnych
strategiach i procesach decyzyjnych — od energooszczednych metod produkcji i narzedzi
zréwnowazonego projektowania po ksztalttowanie sSrodowiska pracy, w ktérym priorytetem jest troska
zaréwno o ludzi, jak i o planete.

W niniejszym wykladzie przywoluje obszerne badania etnograficzne, ktore przeprowadzitam w
europejskich studiach gier (66 wywiadow zrealizowanych w 10 krajach w ciggu jednego roku), w
ramach projektu STRATEGIES — Sustainable Transition for Europe's Game Industry.

Abstract

This lecture explores how European game developers engage with the climate crisis and ecological
concerns through their everyday work. By following exemplary practices across different studios, it
examines how planetary concerns are addressed in local work practices and reveals a diverse set of
deliberate strategies employed by developers to navigate the complex challenges of sustainability in a
high-tech industry.

The empirical findings highlight that sustainable game making is not merely a technical or corporate
goal but an ongoing, everyday negotiation shaped by bottom-up initiatives and frequently drawing on
an ethos of care. This ethos is reflected in concrete strategies and decision-making processes, ranging
from energy-efficient production methods and sustainable design tools to foster studio environments
that prioritize care for both people and the planet.

Drawing on extensive ethnographic research conducted with game studios (66 interviews conducted in
10 countries across the span of one year), industry professionals, and sustainability networks across
Europe, this paper is based on findings from the STRATEGIES project—Sustainable Transition for
Europe’s Game Industry.

Seminarium (dwie czesci)

Interdyscyplinarno$¢ w badaniach nad grami

Podczas seminarium na temat interdyscyplinarnosci w badaniach nad grami skupimy sie na dwoch
metodach: ludo-hermeneutyce oraz etnografii.

a) Czescl
Metoda badawcza: ludo-hermeneutyka (sztuka interpretacji gier komputerowych)

b) CzescII
Metoda badawcza: wywiady i badania etnograficzne
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W pierwszej czesci seminarium, poSwieconej sztuce interpretacji gier, bedziemy pracowa¢ w grupach,
podejmujac prébe analizy wybranej gry.

W drugiej cze$ci seminarium, skupimy sie na badaniach etnograficznych. Podziele sie kulisami
najnowszych badan nad ekologicznymi praktykami deweloperskimi w Europejskich studiach.
Przyjrzymy sie blizej materiatlowi badawczemu, ktéry koduje i analizuje za pomocg programu
MAXQDA. Zastanowimy sie nad potencjalnymi badaniami proceséw i praktyk kreatywnych w
ramach tzw. production studies, jednej z najnowszych odnog groznawstwa.
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Propozycja dyskusji z pracownikami instytutu (w zalezno$ci od grafiku i zapotrzebowania)

Rola groznawstwa w programach stosowanych i artystycznych na przykladzie Cologne Game
Lab

Podczas zaproponowanej sesji podziele sie dobrymi praktykami i zaproponuje kilka wytycznych, ktore
otworza dyskusje na temat miejsca studiow nad grami na szerszej mapie dyscyplinarnej. Cologne
Game Lab — Instytut Rozwoju Gier i Badan przy TH Kéln jest dobrym przyktadem, jak wprowadzac
humanistyczne badania nad grami do programéw stosowanych.
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