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STRESZCZENIE

Cel
Celem artykutu jest prezentacja wyzwan i korzysci ptynacych ze wspétpracy psychologéw
z twoércami gier.

Tezy

Konsekwencja gwaltownego wzrostu popularnosci gier komputerowych jest zwiekszone za-
potrzebowanie na ustugi psychologéw. Obok przeciwdzialania negatywnym skutkom gra-
nia i badan podstawowych nad konsekwencjami grania, dziedzing wykorzystujaca kompe-
tencje psychologiczne jest projektowanie gier — zaréwno rozrywkowych jak i powaznych.

Konkluzje

Po przyblizeniu branzy gier, autor relacjonuje swoje obserwacje wynikajace z piecioletnie-
go do§wiadczenia w kierowaniu dzialem badawczym jednej ze spétek produkujacych gry.
Przytoczone zostaja czynniki zachecajace przedstawicieli branzy do nawigzywania wspot-
pracy z psychologami—badaczami. Na przyktadzie zrealizowanych projektow badawczych
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przedstawiono najwazniejsze korzys$ci bedace udzialem psychologa podejmujacego sie pro-
wadzenia badan stosowanych w dziedzinie gier. Szczegdlna uwage poswiecono zagadnie-
niu innowacyjnosci — podstawowego celu prac badawczo-rozwojowych, niekiedy niestusz-
nie marginalizowanemu w przypadku badan podstawowych. Zasygnalizowano réwniez
trzy zagadnienia utrudniajace efektywng wspélprace oraz zastosowane w praktyce érod-
ki zaradcze. Zaprezentowane fakty moga pomdc we wstepnym oszacowaniu sensownoscl
poszukiwan okazji do wspélpracy badawczej w tej dziedzinie oraz prowadzié¢ do bardziej
og6lnych refleksji na temat odpowiedzialnoséci badaczy za poprawe funkcjonowania spo-
leczenstw.

Stowa kluczowe: gry komputerowe, gamedev, spoleczenstwo, badania stosowane, R&D.

Et Vigny, plus secret,
Comme en sa tour d’ivoire, avant midi rentrai.

Charles Augustin Sainte-Beuvet

Wyobraz sobie, ze jeste$ respondentem w badaniu, masz odpowiedzie¢ na pytanie
,W jakich dziedzinach moga przydac sie kompetencje psychologa?”’. Gry kompu-
terowe nie naleza do tych, ktore w pierwszej kolejno$ci nasung sie wiekszosci
z nas. Wynika to po czeéci z przekonania, ze jest to niszowa rozrywka dla wa-
skiej grupy oséb, po czeéci ze zlej stawy jaka gry zdobyly w ciagu ostatnich trzech
dekad. Dopytana przez ankietera, przyznasz w koncu, ze réwniez w tej dziedzi-
nie moze przyda¢é sie psycholog. By¢ moze majac na mysli aktywnoSci zwigazane
z terapia gaming disorder, niedawno umieszczonej w ICD-11 przez WHO (WHO,
2020). Ten artykul powstat po to aby przyblizy¢ role psychologéw w innym obsza-
rze — projektowania gier, w tym gier powaznych. Skupitem sie w nim na trzech
obszarach, od ktérych zalezy powodzenie wspétpracy psychologa-badacza z pod-
miotami gospodarczymi z branzy gier: identyfikacji potrzeb, korzysci specyficz-
nych dla takiej wspélpracy i warunkéw koniecznych dla jej powodzenia.

CZYM JEST GAMEDEV | DLACZEGO MIALBY
ZATRUDNIAC PSYCHOLOGOW?

Poczatki istnienia branzy skupionej wokél produkeji gier komputerowych (game
development, gamedev) siegaja potowy XX wieku. Nie ulega jednak watpliwoéci,
ze to w ostatnich dwéch dekadach nastapil jej gigantyczny rozrost. Dotarcie od
dostarczania tworzonych przez hobbystoéw prostych programéw stuzacych chwi-
li zabawy, do statusu realnej konkurencji dla takich dziedzin rozrywki jak film
czy muzyka zajeto gamedevowi kilka dekad. Nie byl to jednak czas zmarnowa-
ny, w roku 2020 przychody z tej galezi biznesu sg wyceniane na 180 miliardéow
dolaréw, granice 200 mld maja przekroczyé¢ w roku 2023 (Wijman, 2020). Studia
produkujace gry dostarczaja swoje dziela niemal w kazdy zakatek Swiata, do
ponad 3 miliardéw oséb. Dla poréwnania, globalna branza filmowa w roku 2019
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(przed pandemig COVID-19) przyniosta przychody w wysoko$ci 100 mld dola-
réw, a wszystkie najwazniejsze ligi sportowe §wiata — 75 mld (Witkowski, 2021).
W 2020 roku gamedev przynidst zyski wieksze od tych dwoéch branz rozrywki
razem wzietych. Na tym globalnym rynku nadspodziewanie dobrze radza sobie
polskie podmioty, na czele z najbardziej znanym, CD Projekt (np. seria Wiedz-
min, Cyberpunk 2077), ktérego kapitalizacja na maj 2021 wyniosta 17 miliardéow
zlotych. W Polsce powstaja nowe studia, kolejne sp6tki wchodza na Gielde Papie-
réw Wartoéciowych (obecnie na GPW jest notowanych 39 takich firm). Gamedev
potrzebuje rak do pracy. Ale dlaczego mieliby to by¢ akurat psychologowie, 1 to
psychologowie zajmujacy sie badaniami?

Sa dwa gltéwne powody. Po pierwsze, gry komputerowe to zjawisko psycholo-
giczne, po drugie — interesariusze przedsiebiorstw z branzy gier formutujq oczeki-
wania, ktérych spetnienie wymaga badan, w tym czesto psychologicznych. O roli
psychologii w grach poSrednio méwi powtarzana niezliczona liczbe razy defi-
nicja ,dobrej gry” przypisywana Sidowi Meierowi (Civilization), niekwestiono-
wanemu autorytetowi dla kolejnych pokolen gamedeveloperéw. Twierdzi on, ze
dobra gra to ,,seria znaczacych decyzji” (,series of meaningful choices’, Rollings
1 Morris 2000, s. 38.). Wbrew pozorom, gry juz dawno przestaty by¢ redukowalne
do sprawnej obstugi kontrolera, obecnie angazuja poznawczo 1 wywoluja emo-
cje. Podeyjmowane w grze decyzje maja za$ prowadzi¢ do zaspokojenia potrzeb
(np. Ryan, Rigby, Przybylski, 2006). Podobnie jak inne dziedziny rozrywki, sa
srodkiem shluzacym do wywotania u uzytkownika pozadanych stanéw. W prze-
ciwienstwie do niektérych, bardziej ,tradycyjnych”, rozrywek — ich metody od-
dzialywania sa bezinwazyjne, co jeszcze mocniej wigze je z psychologia. Ponadto
gamedev to galaz biznesu, w ktéra zaangazowane sa znaczace $rodki. Produk-
cje powinny przynosié zyski, dlatego osoby zarzadzajace staraja sie podejmowacé
decyzje oparte na dowodach (evidence-based decision making). Skoro jednym
z aspektow powodzenia gry jest jej skuteczno$é zaspokajania potrzeb psycholo-
gicznych graczy, nalezy ja monitorowac, a nikt nie zrobi tego lepiej niz fachowiec,
w tym przypadku psycholog. Nie ma tu zadnej réznicy pomiedzy grami a innymi
galeziami masowe) rozrywki takimi jak Facebook (np. van Dam 1 De Velden,
2015) czy Netflix (np. de Vries, 2020). Jako konsumenci, w istocie przyswajamy
wytwory pracy nie (tylko) artystéw, lecz rzemieslnikow realizujacych precyzyjnie
zaprojektowany plan.

Powyzsza konstatacja nie powinna jednak prowadzi¢ do nadmiernych uogdl-
nien. Potrzeby realizowane przez gry nie sa wytacznie prymitywne 1 hedonistycz-
ne, a ,pozadane stany” nie sprowadzajq sie do ,,odurzenia”, ktorego odpowiednik
w dziedzinie gier nazwalibySmy ,immersja” (Jennet 1 in., 2008). Nawet wérdod
tytutéw czysto rozrywkowych istnieje znaczne zréznicowanie, jednak w tym miej-
scu pragne zwroéci¢ uwage na dziedzine ,gier powaznych” (serious games), w sktad
ktérych wlaczam w tej pracy réwniez symulatory profesjonalne. Gry powazne
definiowane sg jako ,,gry uzywane do treningu, reklamy, symulacji lub edukacji
zaprojektowane do uzytku na komputerach osobistych 1 konsolach” (Susi, Johan-
nesson, Backlund, 2007). Moga to wiec by¢ zaréwno produkty adaptujace istnie-
jace tytuly rozrywkowe do innych celéw (np. system VBSS8 bedacy rozwinieciem
do celéw szkolen militarnych gier rozrywkowych z serii Arma) lub od podstaw
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tworzone jako narzedzia spelniania precyzyjnie zdefiniowanych celéw. Podmio-
ty zainteresowane grami tego typu (np. stuzby mundurowe, duze przedsiebior-
stwa) sa zwykle bardziej Swiadome od indywidualnych konsumentéw gier roz-
rywkowych, niejednokrotnie przedstawiajac szczegélowe oczekiwania, rowniez
w terminach psychologicznych. Dodatkowo mobilizuja deweloperéw, zadajac od
nich obiektywnej weryfikacji efektéw ich pracy — w postaci raportéw z badan,
a niekiedy nawet publikacji w prasie naukowej. Réwniez instytucje wspierajace
projekty w tej branzy wymagaja wykorzystywania metody naukowej (co potwier-
dzaja moje doSéwiadczenia z dwiema z nich: Narodowym Centrum Badan i1 Roz-
woju 1 Swiss National Science Foundation). I to jest drugi czynnik, ktéry moze
przyczyniac sie do gotowosci zatrudniania psychologéw-badaczy w branzy game-
dev — konieczno$¢ obiektywnej weryfikacji jakoSci pracy deweloperéw. Podsumo-
wujac, wérod przyczyn, dla ktorych deweloperzy gier decyduja sie na poszukiwa-
nie wspotpracy z psychologami — badaczami dwie maja szczegblne znaczenie. Sa,
to z jednej strony fakt, ze gry sa produktem tworzonym aby zaspokajaé potrzeby
psychologiczne z drugiej strony konieczno$¢ weryfikacji celéw interesariuszy.

Kontekst zbierania przytaczanych danych i doswiadczen

Celem tego artykulu jest przedstawienie informacji przyblizajacych wspoétprace
badawcza pomiedzy psychologami a przedstawicielami gamedevu na konkret-
nych przykladach. Dlatego juz w tym miejscu nalezy zwréci¢é uwage, ze przed-
stawiane fakty maja charakter unikatowy 1 moga zaleze¢ od kontekstu. Dlatego
ponizej przedstawiam informacje, ktore moga pomoc je interpretowad, rowniez
w zestawieniu z innymi doniesieniami. Do§wiadczenia, ktére staram sie za-
wrze¢ w tym artykule pochodza w znacznej czeéci z projektow skupionych wokot
gier powaznych, ze szczegélnym uwzglednieniem symulatoréw profesjonalnych.
Prace badawcze bedace podstawa niniejszego artykulu byty realizowane w la-
tach 2016-2021 w ramach Dziatu Badan i1 Rozwoju (Research & Development,
R&D) dwoch powiazanych ze sobg spétek Nano Games i Simpro (Simpro, od ,,sy-
mulatory profesjonalne”, zostata wydzielona z Nano Games, ktéra funkcjonu-
je gltéwnie na rynku gier rozrywkowych). M6j kontrakt rozpoczat sie 1 czerwca
2016 roku a konczy sie 30 wrzeénia 2021 roku. Dzial zostal formalnie powolany
do zycia w roku 2016, wraz otrzymaniem przez spotke pierwszego dofinanso-
wania projektu badawczego ze érodkéw Narodowego Centrum Badan i1 Rozwo-
ju (,Symulator katastrof zbiorowych: badania 1 przygotowanie do wdrozenia”;
POIR.01.01.01-00.0042/16). Bedac autorem wniosku stalem sie naturalnie kie-
rownikiem dziatu. W kolejnych latach kierowany przeze mnie dzial zrealizowat
prace badawcze w ramach kolejnych grantéw zewnetrznych (,Bioadaptowalny
symulator szkoleniowy dla operatoréow infrastruktury krytycznej” — NCBR, Szyb-
ka $ciezka, POIR.01.01.01-00-1131/17-00; ,,Sterowanie autonomicznym dro-
nem za pomoca gogli (lub monookularu) — NCBR, Obronnosé 1 Bezpieczenstwo,
DOB-BI09/26/04/2018; ,Marshaller VR Simulator” — Krakowski Park Technolo-
giczny) oraz liczne prace finansowane wylacznie ze érodkéow spétki. Dzial R&D
zatrudniat od czterech do siedmiu etatowych pracownikéw (w tym znaczaca czesé
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badaczy ze stopniem doktora), do zespotu dotaczali tez specjaliéci zatrudniani na
umowach cywilno-prawnych oraz stazysci. Rozwiazywane problemy badawcze
wymuszaly interdyscyplinarno$é¢ — wérdd cztonkéw zespotu byli psychologowie,
kognitywiSci, informatycy 1 fizycy. W kontekscie firmy zatrudniajacej tacznie oko-
lo czterdziestu pracownikéw, byl to dziat znaczacy. Zespél R&D odegrat waz-
na role w nawigzywaniu wspoétpracy z podmiotami europejskimi (np. Instytut
Fraunhofera w DrezZnie) 1 krajowymi (np. Centrum Badawczo-Rozwojowe Ochro-
ny Przeciwpozarowe) w Jézefowie). Intensywne prace badawcze, dokumentowane
publikacjami w prasie naukowej byly elementem strategii spétki, co skutkowato
relatywnie duza autonomia w zakresie prowadzonych badan i stanowilo istotny
wyréznik Nano Games 1 Simpro na tle innych przedstawicieli polskiego game-
devu. Jak wiec widaé, pewne cechy érodowiska pracy moga utrudniaé¢ wyciaga-
nie uogdlnionych wnioskéw na temat branzy, z drugiej strony, cze$é¢ wnioskow
plynacych z moich do§wiadczen moze mie¢ charakter bardziej uniwersalny — na
przyklad wykraczaé poza branze IT, nie majac jednak punktu odniesienia, nie
podejmuje sie ich generalizowac.

KORZYSCI, KTORE MOZE ODNIESC PSYCHOLOG
WSPOLPRACUJAC Z GAMEDEVEM

W tej czesci zaprezentuje trzy wybrane korzyéci, ktérych doswiadczytem w trak-
cie mojej piecioletniej wspélpracy z przedstawicielami gamedevu. Dwie z nich
wydaja sie oczywiste — wsparcie procesu formutowania probleméw badawczych
oraz facylitacja wspotpracy z podmiotami spoza domyslnego kregu zainteresowan
psychologa. Jednakze najwazniejsza korzyscia jest wymuszenie realnej innowa-
cyjnosci, sprzyjajacej rzeczywistemu wplywowi badan na otocznie spoteczno-gos-
podarcze.

Wspotpraca zgamedevem pomaga identyfikowac
i selekcjonowac problemy badawcze

W pracy badawczej niejednokrotnie dochodzimy do momentu, w ktérym koniecz-
na jest decyzja co do rezygnacji z niektorych, obiecujacych, kierunkéw badan
(rzadziej spotykamy sie z sytuacja, gdy brakuje pomystu, choé¢ tu tez poméc moze
wspolpraca z przemystem). Podejmujemy te decyzje na podstawie ograniczonych,
dostepnych nam przestanek, niekiedy zatujac po kilku latach. Tymczasem, majac
bliska relacje z osobami mocno zaangazowanymi w szeroko rozumiany ,,rynek”,
badacz ma okazje aby konsultowaé¢ swoje pomysty z osobami reprezentujacymi
inny punkt widzenia. Przyktadem wlaczenia érodowiska biznesowego w proces
formutowania problemu badawczego moze by¢ tematyka doktoratu wdrozeniowe-
go czlonkini zespolu R&D, Natalii Duzmanskiej-Misiarczyk (, Wplyw agentéw na
efektywnoséé wirtualnego treningu”). Niektorzy deweloperzy gier powaznych od
kilku lat umieszczaja w swoich produktach postaci sterowane przez komputer,
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ktére pelnia role tutora dla osoby szkolonej. Czynia to jednak w sposob charakte-
rystyczny dla przedsiebiorcow — szybko 1 intuicyjnie. Skutki tych dziatan bywaja
korzystne, choé¢ niekiedy wylacznie z perspektywy marketingu — utatwiajac nie
tyle dydaktyke, co sprzedaz danego rozwiazania. Zagadnienie dotyczace ewen-
tualnej roli komputerowych agentéw w procesie facylitacji transferu kompeten-
¢ji podezas treningu w wirtualnych Srodowiskach jest wiec przyktadem dziatan,
ktére w praktyce wyprzedzaja badania naukowe. Jednak po okresie zachwytu
nowoscia, przedstawiciele rynku zaczynaja zadawac pytania wymagajace rzetel-
nych badan. Udziat przedstawicieli zespolu w branzowej konferencji dotyczacej
szkolen VR (World Crans-Montana XR Forum; Strojny, 2019), podczas ktore)
wywiazala sie interesujaca dyskusja przedstawicieli branzy lotniczej nad zasad-
noécia stosowania bota edukacyjnego w szkoleniach VR (Langsteiner, 2019) stat
sie jedna z bezposrednich inspiracji nie tylko do podjecia badan w tym temacie,
ale réwniez wplynal na ksztalt obecnie realizowanego programu badawczego.
W tym przypadku, badania sa odpowiedzig na zidentyfikowany w Srodowisku
praktykow problem, ktérego rozwigzanie wymaga badan naukowych (Czy stero-
wane przez sztuczna inteligencje boty moga zastapi¢ prawdziwego nauczyciela
lub jego awatar? Jakie warunki musza zostac spelnione aby tak sie stato?). Przyj-
mujac zatozenie, ze nauka powinna przyczynia¢ sie do poprawy funkcjonowania
spoteczenstw, proces ten moze by¢ odbierany jako ,wzorcowy”, rzeczywiscie od-
powiadajac na zwerbalizowany poza uczelnig problem badawczy.

Wspéltpraca gamedevem sprzyja nawiazywaniu relacji z podmiotami
spoza domysinego kregu zainteresowan psychologa-badacza

Chyba nie ma psychologa-badacza, ktéry nie wspélpracuje z innymi. Zasadne
jest jednak pytanie ,kim sa ci ‘inni’?”. Czy sa to ‘inni psychologowie’, ‘inni na-
ukowcey’, czy w koncu ‘inne osoby’? Nie przesadzam czy ktéras z tych odpowiedzi
jest rzeczywiScie lepsza, jednak z mojego do§wiadczenia wynika, ze im szerszy
1 bardziej zréznicowany krag oséb zaangazowanych we wspétprace nad danym
projektem, tym jest ona efektywniejsza. Nawet przyjmujac takie zalozenie, nie-
jednokrotnie trudno ten krag potencjalnych partneréw poszerzaé. O ile znamy
badaczy, ktérzy zajmuja sie zagadnieniami podobnymi do nas, a dzieki otwartosci
srodowiska, mozemy w kazdej chwili skontaktowac sie nawet z najwybitniejszy-
mi z nich, o tyle znacznie trudniej nawiazaé kontakt z przedstawicielami innych
dziedzin nauki — o urzednikach, przedsiebiorcach czy politykach nie wspomina-
jac. Jesteémy wiec niekiedy z naszymi ideami 1 wiedza pozostawieni sami sobie,
czekajac biernie az kto$§ z ‘nich’ wykaze inicjatywe 1 nawiaze z nami kontakt.
Sytuacje moze jednak zmieni¢ nawiazanie wspétpracy z choé¢by jednym podmio-
tem z otoczenia biznesowego, ze szczegdlnym uwzglednieniem gamedevu. Dlacze-
go ze szczegldlnym uwzglednieniem? Wydaje sie, ze przedstawiciele branzy gier
maja pewne cechy charakterystyczne, ktore predysponuja ich do bycia warto-
Sciowym partnerem dla psychologa. Dwie najwazniejsze to fakt, ze gamedev jest
mloda branza, co za tym idzie wielu jego przedstawicieli to ludzie mtodzi, otwarci
na interdyscyplinarna wspétprace, ktérzy cenia psychologie przynajmniej jako
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dziedzine uzupelniajaca bardziej techniczne aspekty ich dziatalnos$ci. Przyktadem
moze tu by¢ zaproszenie do wygloszenia wykladu podczas jednej z najwiekszych
konferencji branzowych w Europie Srodkowej, ktory zostal w cato$ci poSwiecony
metodologii badan psychologicznych w kontekscie gier (Digital Dragons, Strojny,
2018). Wyktad spotkat sie z kompetentnym przyjeciem, zainicjowat merytorycz-
na dyskusje 1 zaowocowal pdzniejsza publikacja wywiadu w prestizowym portalu
branzowym gamesindustry.biz (Taylor, 2018). Wszystko to w sytuacji, gdy, zgod-
nie z moja wiedza, na sali nie bylo zadnego psychologa poza mna. Jak wiec widaé
srodowisko nie tylko chce uzyskaé dostep do wiedzy z dziedziny psychologii, ale
réwniez jest na to gotowe. Drugim sprzyjajacym czynnikiem jest niespotykana
w innych branzach gotowos§¢é do wspélpracy 1 dzielenia sie wiedza. Przejawia sie
ona na kazdym poziomie — wspolpracuja zaréwno specjaliéci z ré6znych firm, jak
réwniez cale organizacje — w tym potencjalnie konkurujace firmy. Powody takie-
go stanu rzeczy sa tematem na inna prace, jednak atmosfera wspélpracy powodu-
je, ze psycholog ma okazje nawiazywaé warto$ciowe kontakty zaréwno z innymi
przedstawicielami branzy jak 1 wychodzi¢ poza sam gamedev. W rezultacie maj
zespol miat okazje podjaé wspoétprace miedzy innymi z przedstawicielami Strazy
Granicznej przy tworzeniu oprogramowania shuzacego do sterowania bezzatogo-
wym statkiem powietrznym (dronem) czy Panstwowej Strazy Pozarnej w celu
tworzenia symulatora do szkolenia funkcjonariuszy w VR. Kontakty takie za-
owocowaly réwniez kilkoma zaproszeniami na branzowe konferencje czy zada-
niami zleconymi ze strony funduszy inwestycyjnych, realizowanymi przez uczel-
nie. Wszystkie te relacje, nierealne do nawiazania bez wsparcia przedstawicieli
przemystu, trwaja 1 przyczyniaja sie do poszerzenia mozliwo$ci zawigzywania
partnerstw w przysztosSci.

Wspétpraca gamedevem wymusza na badaczu
zastapienie kreatywnosci innowacyjnoscia

W érodowisku akademickim spotkaé sie mozna z deklaracjami dotyczacymi promo-
¢ji kreatywnosci. Bez watpienia kreatywno$¢ absolwentéw 1 pracownikéw uczelni
jest cecha, ktéra moze zdecydowacé o sukcesie. Jednakze czy ona sama wystarczy?
Necka definiuje kreatywno$c¢ jako przejaw zachowania polegajacy na wytwarzaniu
nowych 1 wartoSciowych wytworéw, podkreslajac, ze wytworem moze byé samo za-
chowanie (Necka, 2012). Definicja ta stawia jasny warunek — aby co$ uznac¢ za kre-
atywne, nie wystarczy aby byto nowe. Musi mie¢ tez wartos¢é. Czy w takim razie
oryginalne kostiumy studentéw podczas juwenaliéw sa kreatywne? Odpowiedz na
to pytanie moze nie by¢ oczywista. Z pomoca, przychodzi tu perspektywa nauk o za-
rzadzaniu, uzupelniajac pojecie ,kreatywnos$¢”, drugim — ,innowacyjno$¢”. Inno-
wacyjno$é to ,,urzeczywistnienie kreatywnosci’. Przejawia sie ono miedzy innymi
w nowych technologiach, procesach organizacyjnych czy w koncu produktach (Droz-
dowski11n., 2010). Dopiero przyjecie zatozenia, ze kreatywno$c¢ nie jest celem sama
W sobie, ze jest raczej koniecznym krokiem do zaistnienia innowacji, ktéra z kolei
ma poprawiaé¢ funkcjonowanie spoleczenstw, pozwala na zrozumienie funkcjono-
wania rynkow poza uczelniami. Potwierdza to miedzy innymi Levitt w swojej pracy
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pod wiele méwigcym tytutem ,,Creativity Is Not Enough” (2002). To do czego akade-
micy dochodza droga systematycznych badan, jest intuicyjnie zrozumiale dla przed-
siebiorcéw. Oni zawsze zadadza niewygodne pytanie ,,co z tego bede miat?”, rzadko
tez zadowola sie odpowiedzia, ktéra bylaby wystarczajaca na potrzeby dyskusji wy-
nikéw w czescel ,,aplikacje praktyczne” artykutu naukowego. Beda drazy¢, poniewaz
wiedza, ze ich inwestycja musi przynie$¢ im korzy$¢ lub strate materialna. Nie bez
znaczenia jest tu réwniez fakt, ze w przewazajacej wiekszoéci dysponuja wlasny-
mi, nie za$ publicznymi, §rodkami. Dysonans pomiedzy postawami badaczy, ktorzy
kierujq sie rzadza wiedzy 1 przedsiebiorcami, kierujacymi sie rzadza zysku moze
okazac sie warto$ciowy. Dzieje sie tak wtedy gdy obie strony podejmuja wspdtprace
wynikajaca z realnej potrzeby. Co wazne nie powinny rezygnowac ze swoich dazen.
Kierowany ciekawoscia badacz, wyposazony w wiedze 1 metode naukowa, pelni role
gléwnego dostarczyciela pomystéw, za$ ,,wyrachowany” przedsiebiorca pelni role
dwojaka — wstepnie selekcjonuje idee na podstawie swojej wiedzy o rynku (patrz
wezeéniejszy paragraf) oraz facylituje przeksztalcanie idei w gotowe technologie,
procesy czy produkty. Nawet najbardziej genialny pomyst czy odkrycie nie wply-
nie realnie na rzeczywisto$¢ jesli nie zostanie zaoferowany w przydatnej formie.
Te wladnie, niewdzieczna z perspektywy badacza, role moze pelnié przedsiebiorca.
Przykladem opisywanego powyzej zjawiska moze by¢ proces realizacji badan w ra-
mach jednego z projektéw, ktorego celem byto wytworzenie oprogramowania dosto-
sowujacego przebieg szkolenia w VR do stanu psychofizjologicznego osoby szkolo-
nej (POIR.01.01.01-00-1131/17-00). W zatozeniu, badania mialy doprowadzi¢ do
wyposazenia juz posiadanego trenazera VR w modul, ktéry bedzie miat dwie cechy:
mozliwo$¢ kontroli zaangazowania osoby badanej w czasie rzeczywistym za pomoca,
miar fizjologicznych oraz mozliwo$é optymalizacji zaangazowania poprzez dyna-
miczna modyfikacje przebiegu szkolenia. Innymi slowy, byla to préoba implementacji
ide1l dynamic game difficulty balancing (Hunicke 1 Chapman, 2004) do gier powaz-
nych — symulator miat na biezaco kontrolowaé ilo$¢ wysitku wktadanego w zada-
nie 1 odpowiednio je modyfikowaé¢ w razie wykrycia spadku zaangazowania. Jedna,
z cech innowacji miata by¢ rezygnacja z manipulacji trudnos$cia na rzecz ekspozycji
na bodzce o charakterze spotecznym, ktére powinny mobilizowaé osobe szkolong do
wiekszego wysitku. Udalo sie wytworzy¢ elementy sktadowe (Argasinskiiin., 2019;
Czarnek 1 in., 2020; Czarnek 1 in., 2021; Lipp 1 in., 2021), wystapity jednak trud-
nosci z integracja systemu — interpretacjg sygnalow psychofizjologicznych w czasie
rzeczywistym 1 niezawodnym wplywaniu na zaangazowanie za pomoca, bodzcoéw
spotecznych. W rezultacie prace nad modulem zostaty zawieszone. Jednakze dzieki
claglemu zaangazowaniu przedstawicieli innych niz R&D dzialéw spdtki, nie poszly
one na marne. Obecnie trwaja prace nad wdrozeniem wytworéw projektu w kilku
dziedzinach — szkoleniach ,jumiejetnosci miekkich” (bodZce spoteczne w szkoleniu
personelu, pomiar postepéw nauczania), zarzadzaniu zasobami ludzkimi (pomiar
wyjéciowych kompetencji przy pomocy danych fizjologicznych) 1 wojskowosci (kon-
trola i regulacja poziomu pobudzenia w krytycznych sytuacjach). Wlasciwe przed-
siebiorcom potaczenie wysokich kompetencji rynkowych z motywacja do pomnaza-
nia zysku zapobiegly zmarnowaniu kreatywnoéci badaczy i1 spowodowaly, ze ich
odkrycia, mniej spektakularne niz oczekiwano, zostaly z powodzeniem wykorzysta-
ne w innowacyjnych produktach 1 ustugach.
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Jak wiec widaé, dobra, motywowana wsp6lnymi zainteresowaniami, wspot-
praca psychologéw z przedstawicielami gamedevu moze samym badaczom przy-
nosi¢ korzysci o trojakiej naturze:

— poprzez wplyw na formutowanie 1 selekcje probleméw badawczych,

— promocje kooperacji z szerokim otoczeniem spoleczno-gospodarczym,

— dzieki wsparciu innowacyjnosci.

Decydujac sie jednak na taka wspotprace, nalezy zdawac sobie sprawe z ko-
nieczno$ci kompromisu w pewnych dziedzinach.

KONIECZNOSC KOMPROMISU

W ramach wspélpracy z branza gier natrafitem na liczne sytuacje, w ktoérych strony
musialy znalezé kompromis. Mozna je sprowadzi¢ do trzech kategorii: brak dobrze
zidentyfikowanych wspolnych celow, niekompatybilnosé sposobow dziatania i kon-
flikt interesow. W moim przypadku wspomniany kompromis niekiedy wymagat
duzych ustepstw ze strony badaczy, niekiedy ze strony przedsiebiorcy. W tym pa-
ragrafie zasygnalizuje istote probleméw i sposoby jakie pozwolity mi je zniwelowac.

Pierwsza dziedzina, ktéra moze skazaé wspétprace badawcza na porazke jest
brak uswiadomienia sobie jej sensownosci. W mojej krétkiej karierze spotkatem sie
z licznymi nieudanymi prébami nawiazania wspotpracy. Te moga wynikaé z nie-
dostatecznego wzajemnego szacunku obu stron, ktéry od razu kaze zakwestiono-
wac sens kooperacji. Réwnie czeste jest traktowanie badaczy jako oderwanych od
rzeczywistoéci 1 tatwych do zmanipulowania marzycieli, jak 1 pogardliwe podejécie
do przedsiebiorcéw jako do zadnych zyskéw kombinatoréow. Niestety oba stereoty-
py maja pewne podstawy w rzeczywisto$ci. W przypadku wystapienia tej trudno-
$ci niewiele mozna poprawié, czesto lepiej zrezygnowaé ze wspélpracy i poszukaé
innej okazji. Niedostateczne uéwiadomienie sobie sensu wspétpracy moze jednak
wystapi¢ rowniez gdy obie strony szanuja partnera. Czesto wynika to z braku do-
$wiadczenia takich kontaktéw. Méwiac najprosciej, badacz nie do konca wie czego
od wspdtpracy oczekuje przedsiebiorca, a on oczekuje czesto rzeczy brutalnie pro-
stych —na przyklad chce zwiekszy¢ zyski ze sprzedazy gry, ktéra dzieki wspétpracy
z psychologami bedzie mocniej oddzialywata na emocje graczy. Z drugiej strony,
przedsiebiorcy rowniez nie zawsze tatwo zrozumieé, ze badaczowi nie do konca
zalezy na zyskach materialnych, a to co go motywuje to uzyskanie dostepu do nie-
ograniczone]j liczby os6b badanych. Mégtbym w tym miejscu uzy¢ przyktadow ,two-
rzenia miejsc pracy” i,zdobywania nowej wiedzy”, jednak celowo uzytem przykta-
déw pragmatycznych korzys$ci, poniewaz to one czesto pozostaja niewypowiedziane
na poczatku wspélpracy. Warto zadbac o to, aby przed podjeciem wspdtpracy wy-
eksplikowaé motywacje 1 zidentyfikowaé wspdlne pole dzialania.

Kolejna kategorig probleméw wymagajacych kompromisu jest niekompa-
tybilno$¢ sposobéw dzialania, mam tu na mys$li czesto trywialne zagadnienia.
Wsérdd nich wspomnieé¢ mozna o réznych przyzwyczajeniach dotyczacych czasu
pracy (jedna ze stron moze oczekiwaé kontaktu w dni wolne, gdy druga go sobie
nie zyczy — o dziwo, w moim przypadku strona pracujaca w weekendy bytem
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ja), réznym rozumieniu znaczenia hierarchii (Srodowisko akademickie jest w tym
wzgledzie bardziej liberalne niz spétki z ktérymi miatem do czynienia) czy roz-
nice w metodach zarzadzania projektami. Ten ostatni watek moze postuzy¢ jako
przyklad ustepstwa, ktore uczynili badacze. Rozpoczynajac kierowanie komer-
cyjnym dziatem R&D miatem okreslony schemat poznawczy zarzadzania projek-
tami badawczymi. Nie zdawalem sobie jednak sprawy z ogromu mojej ignorancji
w tej dziedzinie — przyzwyczajony uznawacé ,prace metoda projektéw” za syno-
nim ,kaskadowego modelu zarzadzania” (waterfall model), przygotowatem szki-
cowe wykresy Gantta i rozdzielitem zadania. Dosy¢ szybko okazato sie jednak, ze
projekty badawcze mozna prowadzi¢ réwniez inaczej niz budowe domu, stosujac
inng metodologie — posiadajaca dwie cechy konieczne do optymalizacji przebiegu
projektu badawczego — dopuszczajaca elastycznoéé planu i tolerujaca niepew-
noéc¢. Pod wptywem kolegdéw z innych dziatéw, po raz pierwszy $wiadomie podja-
lem decyzje o wyborze metodologii zarzadzania projektem, padto na metodologie
agile, ktora gwarantuje czeSciowa kontrole nad niepewnoé$cia badawcza. Za ta
decyzja poszly nastepne — o doborze odpowiedniego oprogramowania, sposobow
komunikacji 1 weryfikacji efektéw kolejnych etapow. Skutki tego dos§wiadczenia
sa szerokie — od tamtego czasu nawet magistranci pod moja opieka pracuja przy
pomocy nowoczesnego oprogramowania i odpowiednio dobranej metody.
Przyktadem ustepstwa ze strony przedsiebiorstwa moze byé zagadnienie
konfliktu intereséw. Jak wiadomo, nie ma w tym przypadku miejsca na inter-
pretacje zasad ze strony badacza. Na przyktad wymogi APA sg bardzo klarow-
ne — nalezy ujawni¢ wszelkie mozliwe przyczyny konfliktu intereséw podczas
raportowania wynikow badan (APA, 2020), to nie ulega watpliwosci. Jednakze
badacz zatrudniony w komercyjnej firmie musi bra¢ pod uwage jej interesy — na
przyklad fakt, ze niektére odkrycia maja zosta¢ opatentowane lub skomercjali-
zowane, co za tym idzie nie mozna przedwczesnie ujawnié¢ ich treséci. Niektére
konkluzje z badan moga tez pomoéc lub zaszkodzi¢ wizerunkowi sp6tki — na przy-
ktad wykazanie (nie)skutecznosci dydaktycznej powstajacego oprogramowania.
Aby zminimalizowaé wplyw sprzecznych intereséw na decyzje moje i czlonkéw
zespolu, przyjatem dwie zasady. Po pierwsze, unikalem uzalezniania wysoko-
$c1 wynagrodzenia bezpos$rednio od wynikéw finansowych spétki, na przyktad
obejmowania udzialéw w przedsiebiorstwie (akcje pracownicze). Po drugie za§,
1to wymagato wiekszej elastycznosci od przedsiebiorstwa, przyjeliémy zasade, ze
rozpoczynane projekty badawcze juz na starcie dzieliliSmy na badania naukowe
1 wewnetrzne testy. Jak tatwo sie domyslié, te pierwsze mialty zakonczy¢ sie pu-
blikacja (czemu sprzyjaja réwniez regulacje instytucji finansujacych — premiu-
jace lub wprost wymagajace publikacji wynikéw lub danych). Drugie nie tylko
nie miaty by¢ opublikowane, ale wrecz nie mogly — aby uniknaé¢ pokusy selek-
¢ji danych post factum na te ,warte opublikowania” i ,wstydliwe”. Dzieki takiej
umowie, juz od pierwszego dnia pracy nad danym badaniem naukowym jasne
byto, ze ze strony przedsiebiorcy nie wystapig przeszkody w publikacji jego rezul-
tatow. Z drugiej strony, interesy spétki — instytucji finansujacej badania — byty
zabezpieczone poprzez mozliwo§¢ przeniesienia badan uznanych za ,ryzykowne”
do kategorii wewnetrznej. Jak wspomnialem wczeéniej, strategia mojego praco-
dawcy polegata na budowaniu wizerunku innowacyjnego przedsiebiorstwa przez
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publikacje wynikéw badan — w praktyce wiec udzial badan naukowych byt przy-
tlaczajacy. Innym wartym wspomnienia zagadnieniem jest, by¢ moze uzasadnio-
na, podejrzliwoé¢ ze strony redakeji niektdrych czasopism, do ktérych trafiaty
manuskrypty z afiliacja przy komercyjnym przedsiebiorstwie. Niekiedy wyma-
gato to dodatkowych wyjaénien, jednakze nie zdarzylo sie ani raz, aby redakcja
odrzucita proponowany tekst z powodéw etycznych.

Podsumowujac, zaré6wno badacz jak 1 przedsiebiorca réznia sie pod wieloma
wzgledami. Niekiedy réznice sa tak duze, ze préby zwiekszania kompatybilnosci
moga by¢ pozbawione sensu — w takiej sytuacji potrzebne jest jak najszybsze za-
konczenie takiej zle rokujacej relacji. Jednak w wielu przypadkach mozliwe jest
pogodzenie motywacji, przekonan i celéw obu stron — zazwyczaj wymaga to cza-
su 1 sktonnosci do ustepstw. Wymienione powyzej zagadnienia, ktére wymaga-
ly kompromisu, spotkaty mnie rzeczywiscie podczas kierowania zespolem R&D.
Zastosowane rozwigzania moga nie by¢ optymalne ani uniwersalne, jednakze
przytaczam je tutaj aby wykazad, ze przy zatozeniu rzeczywistej checi wspétpracy
badaweczej, problemy sa mozliwe do rozwiazania. Niejednokrotnie zreszta moga
one by¢ i dla nas zrédlem nowych kompetencji (np. w zarzadzaniu).

PODSUMOWANIE

Celem niniejszego artykulu byto przyblizenie Czytelnikowi charakteru pracy
w dziale B&R komercyjnej spétki z branzy produkcji gier. Zakladajac, ze osoby
catkowicie skupione na badaniach podstawowych w strukturze akademickiej po-
traktuja ten tekst raczej jako ciekawostke, postanowitlem skierowaé go gtéwnie
do oséb stojacych przed decyzja o wyborze Sciezki kariery. Dlatego podzielitem sie
swoimi do$wiadczeniami i refleksjami bez préoby systematyzowania ich w kontek-
§cie obowiazujacych teorii rodem z nauk o zarzadzaniu czy psychologii — z cala
$wiadomoscia, ze takie ujecie sprawy ograniczy jego wplyw na te dziedziny nauki.
Nie to jednak byto moja ambicja. Bylo nia raczej zachecenie oséb dysponujacych
potencjalem w dziedzinie badan do rozwazenia trzeciego wariantu — znajdujace-
go sie pomiedzy ,pozostaniem na uczelni” a ,praca w korporacji” — prowadzenia
badan stosowanych w komercyjnych przedsiebiorstwach. Uwazam, ze gamedev
jest optymalnym Srodowiskiem dla psychologéw, ktorzy chceieliby pdjéé ta droga.
Mam nadzieje, ze udalo mi sie wykazadé, ze potencjalne korzysci sa warte ryzyka.

Wszystkie powyze] przytoczone fakty 1 wnioski mozna rozpatrywac¢ w kon-
tekécie metafory ,,wiezy z kosci stoniowej” Sainte-Beuve (1869), ktéry uzyt tego
sformutowania aby wytknaé¢ swojemu koledze po fachu nadmierne zdystansowa-
nie do spraw spotecznych. Jako badacze jesteémy niekiedy zmuszeni udaé sie do
owego miejsca odosobnienia, aby uniknaé wptywu biezacych czynnikéw na nasza,
prace. Ale wieza ta jest wygodna, a fakt, ze od probleméw éwiata oddziela nas
szlachetny material, moze spowodowacé, ze wpadniemy w putapke i pozostaniemy
w niej zbyt dlugo. Pozostajac w tej metaforyce, Scista wspodtpraca z podmiotami
gospodarczymi, w moim przypadku gamedevem, moze by¢ bodzcem, ktéry pomoze
zachowa¢ nam — badaczom — balans miedzy obu §rodowiskami.
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