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Gry wideo - polska specjalnose

M Rozmowa z dr Pawtem We-
grzynem, dyrektorem Europej-
skiej Akademii Gier

Chciatem zaczgé od pytania czy lu-
bi pan gry wideo, ale odpowiedz mo-
Ze hyé przeciez tylko jedna. Dla pew-
noscije jednak zadam, do tego pro-
sze powiedzieé, od jakich gier pan
zaczynat, a w jakie gra pan obec-
nie?

Oczywiscie, ze lubi¢ gry wideo!
Moim pierwszym komputerem byt le-
gendarny ZX Spectrum. Pami¢¢ ma-
sowg stanowily kasety magnetofono-
we, zaladowanie pojedynczej gry
trwato pie¢ minut. I to pod warun-

kiem, ze magnetofon nie zaciat sie.
Z gier na poczciwe ZX lubitem m.in.

przygodowke "Knight Lore”, wysci-
gi "Grand Prix Circuit” i pierwsza
wersj¢ powszechnie potem znanych
"Lemmingsow”. Dzisiaj grywam
rzadziej, bardzo lubig gry strategicz-
ne i RPG, ale niestety wymagajg one
duzego wolnego czasu. Dlatego czg-

$ciej siggam po gry logiczne online,

jedno-, dwu-1iwieloosobowe. W nie-
ktorych rankingach moj awatar wspiat
si¢ na bardzo wysokie miejsca ;).

Prosze opowiedzieé, jak to wszyst-
ko sie w Krakowie z grami wideo
zaczeto.

Zaczgto sigew 2007 r. od Pawta Ma-
liszewskiego, do ktorego trafit Piotr
Babieno z kilkoma kolegami z bran-
zy gamedevu (Bielatowicz, Drobot)
z idea zalozenia szkoty gier wideo
(gamedev, czyli branza tworcow
gier—przyp. LDz). Maliszewski prze-
stat mi materiaty z propozycjami. Po
kilku miesigcach zrodzit si¢ pomyst
powotania Europejskiej Akademii
Gier, jako porozumienia skupiajgce-
go uczelnie oraz firmy wspotpracu-
jace razem w celu organizacji edu-
kacji zwigzanej z tworzeniem gier wi-
deo. Pierwsza inicjatywa byly wspol-
ne studia podyplomowe UJ i AGH z
aktywnym zaangazowaniem kilku
firm. Europejskie Centrum Gier po-
wstato jako klaster firm, uczelniiin-
nych instytucji by wspiera¢ i promo-
wacé branze. W maju 2010 r. powstat
Zaktad Technologii Gier UJ, czyli
pierwsza w kraju uniwersytecka jed-
nostka naukowo-badawcza nastawio-
na na prowadzenie badan w obsza-
rze technologii gier wideo. Pomyst
festiwalu Digital Dragons rodzit si¢
w wielu gtowach (Babieno, Witasz-
czyk), ale konkretny przygotowatem
jarazem z Maliszewskim i zaintere-
sowaliSmy nim wiceprezesa Krakow-
skiego Parku Technologicznego
Krzysztofa Krzysztofiaka.

Pisatem o grach wideo nieraz. Nie-
stety, ciggle w naszym kraju ludzie
powyzej czterdziestki, ale i nierzad-
ko mtodsi, patrzg na nie z pobtaz-
liwoscig, traktujgc niepowaznie, i to
Jako zajecie, jak i biznes. Czy, jak po-
dejrzewam, to kwestia czasu, bo te-
raz prawie nie ma ludzi mfodych nie-
grajgcych w jakies wideogry, i gdy
oni dorosng - bedg rozumiec ich wa-
ge? A moze wceale nie musimy cze-
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Wizyta premera Tuska w Europejskiej Akademii Gier, pierwszy z lewej Pawet Wegrzyn

kaé, bo cos sie dzieje dobrego w tym

kierunku?

Pamigtam, ze gdy zaczynaliSmy
szes¢ lat temu, to kazde wystgpienie
lub prezentacje poprzedzalem wste-
pem wyjasniajacym, ze gry wideo to
powazny temat. Dzisiaj to zmienito
sig, coraz wigksza jest $wiadomos¢
w roznych srodowiskach (przedsie-
biorcy, naukowcy, dziennikarze, po-
litycy, opinia publiczna), ze po-
wszechna obecnos¢ gier wideo wia-
ze si¢ z waznymi zjawiskami eko-
nomicznymi, spotecznymi, kulturo-
wymi i technologicznymi.

A czy wtadze i decydenci dawali sie
przekonaé bez trudu do tych przed-
siewziec?

Tutaj mieliSmy i mamy duzo
szczescia. Gdy powstawata Europej-
ska Akademia Gier w 2008 r., ideg i
przedsigwziecie bardzo mocno
wspierali 6wczesny wojewoda Jerzy
Miller i jego asystent Pawetl Mali-
szewski. Do Rady Akademii dali si¢
namowi¢ dziekan Wydzialu Fizyki,
Astronomii i Informatyki Stosowa-
nej UJ prof. Jerzy Szwed, kierownik
Katedry Informatyki AGH prof.
Krzysztof Zielinski, kierownik Za-
ktadu Projektowania i Grafiki Kom-
puterowej UJ prof. Ewa Grabska, dy-
rektor Instytutu Sztuk Audiowizual-
nych UJ prof. Eugeniusz Wilk oraz
dziekan Wydziatu Inzynierii Mecha-
nicznej 1 Robotyki AGH prof. Woj-
ciech Batko. Bardzo mocne wspar-
cie byto ze strony éwczesnych ma-
gnificencji rektora UJ prof. Karola
Musiota i rektora AGH prof. Anto-
niegoTajdusia. Waznym wydarze-
niem byta wizyta w Europejskiej Aka-

demii Gier premiera Donalda Tuska
3 grudnia 2008 r. Dzisiaj, jezeli cho-
dzi o matopolskie i krakowskie wta-
dze samorzadowe, to mozna mowié
o duzej przychylnosci dla branzy gier
wideo. Znalazto to odzwierciedlenie
w dokumentach strategicznych roz-
woju regionu. Warto tez wspomnie¢,
ze par¢ miesi¢gcy temu Europejska
Akademia Gier i Europejskie Cen-
trum Gier otrzymaty wspolnie wy-
roznienie Lider Matopolski 2012 w
ramach konkursu na najlepsze przed-
siewzigcia w regionie.

Jakis czas temu przeprpwadzatem
wywiad z Michatem Kiciriskim (je-
den z zatozZycieli CD-Projektu). Po-
rownat on aktualny stopieri rozwo-
ju wideogier z kinem niemym. Pod-

czas DD padfo poréwnanie do lat 30.,

czyli juz do kina dzwiekowego. A

gdyby pan miat zrobié takie porow-

nanie?

Rozwoj gier wideo bardzo przy-
pomina drogg, ktora przeszto kino. W
poczatkach kina najwazniejsi byli
technicy, czyli ludzie, ktorzy opano-
wali tajemna sztuke obstugi dziwacz-
nych urzadzen rejestrujacych rucho-
my obraz. Potem rola operatorow
sprzetu zmalata w pordwnaniu z re-
zyserami, scenarzystami czy wyko-
nawcami gtownych rol. W poczat-
kach powszechnej popularnosci gier,
czyliw czasach ZX Spectrum czy na-
wet nieco pozniej Amigi, kluczowa
rolg¢ w branzy produkcji tez odgry-
wali technicy, czyli zreczni progra-
misci tych maszyn. Dzisiaj od pro-
gramistow wazniejsi sa projektanci
i artysci koncepcyjni, a takze auto-
rzy scenariuszy. Podobnie tez jak ki-

no, gry zaczynaty jako ludycznaroz-
rywka dlaipasjonatow, ale teraz sta-

ja sie coraz bardziej produktem ma-

sowej konsumpcji dla wszystkich.
Kolejna analogia—powoliiz opo-
rami gry wideo sg uznawane za pro-
dukty sztuki i kultury. Aktualny sto-
pien rozwoju gier wideo porownat-
bymrzeczywiscie do lat 30. Produk-
ty sg coraz doskonalsze, ale postep
technologiczny pozwala oczekiwaé
dalszych postepéw. Nowe interfej-
sy fizyczne moga zrewolucjonizowac
komunikacje gracza z aplikacja. Gry
wideo nie sg jeszcze artykutami na-
prawde masowej konsumpcji, ale co-
raz czescie] pojawiaja si¢ nowe

oferty dedykowane np. dla kobiet,

0s0b starszych lub chorych.

No wtasnie. Michat powiedziat mi
takze, Ze bedg powstawaé gry ad-
resowane dla coraz starszych, czy-
li dajmy na to za 20 lat bedg gry
dla obecnych 40-latkow, a wtedy
60-latkow? Tez pan tak uwaza, czy
moze jednak owi seniorzy bedg gra-
li w to samo co mfodsi klienci?
Badania prowadzone w Stanach
Zjednoczonych, czyli kraju, gdzie fe-
nomen masowej popularnosci gier
wideo zaczat si¢ najwczesniej, po-
kazuja, ze z roku na rok ro$nie $red-
nia wieku graczy. Jest juz bliska czter-
dziestki. Wynika to z faktu, ze mto-

dziez z czasow ztotego okresu lat 90.

(era szesnastobitowcow) nadal sie-
ga po te formy rozrywki. Oczywi-
Scie szuka na ogo6t innych produk-
tow niz wspolczesna mlodziez.

Polska branza growa - swojg dro-
gaq staracie sie o oficjalne zaakcep-

towanie tego stowa? - rosnie i co-

raz Smielej podbija Swiat. Tych li-

czgcych sie firm jest co najmniej pa-

re, prawda? Ale tak realnie, jakie
miejsce mamy w $wiecie?

Nie mysleliSmy o tym, zeby sta-
ra¢ si¢ o zaakceptowanie w jezyku
polskim przymiotnika "growy”. Janie
mam zadnych watpliwosci, ze to sto-
wo jest potrzebne, wigc powinno by¢
zaakceptowane oficjalnie jako nor-
ma jezykowa. Jezeli chodzi o pozy-
cje polskich firm w $wiecie, to na-
lezy przede wszystkim zauwazy¢, ze
gry wideo produkowane przez nasze
rodzime firmy naleza do nielicznych
produktow polskiej gospodarki, kto-
re sa sprzedawane na catym $§wiecie
pod wlasnymi, polskimi markami. To
bardzo mocna pozycja i duzy suk-
ces branzy, kilka polskich gier jest
rozpoznawalnych na catym $wiecie
izakupity je miliony ludzi. Ale to jesz-
cze nie jest pierwsza liga Swiatowa.
Do niej naleza ﬁrmy, ktorych sprze-
dane tytuty liczg si¢ w dziesigtkach
milionéow egzemplarzy.

Jaka jest faktyczna rola Krakowa

i Maftopolski? Przodujemy edukacyj-

nie w Polsce, bo biznesowo chyba

nie, choé pare studiow juz dziata, a

podczas imprezy dowiedzieliSmy sie,

Ze jeden z rodzimych gigantow

otwiera u nas oddziat (chodzi o CD

Projekt RED).

Pare studiéw deweloperskich? W
Krakowie i Matopolsce jest okoto
dwudziestu rozpoznawalnych firm
growych oraz bardzo duzaliczba star-
tujacych w tej branzy mikrofirm! Do
tego jeszcze wiele innych instytucji
powiazanych lub wspotpracujacych

<
=
<
N
[
<
@
=
<
s
g
=
S
z
=
S
&
<
N
3
e
S
2



zbranza growa, np. studia produkcyj-
ne w Alwerni, Europejska Akademia
Gier, Krakowski Park Technologicz-
ny, Krakowska Komisja Filmowa,
kancelarie prawne specjalizujace si¢
w problematyce branzy. Tak zwany
potencjat rozwojowy jest, zobaczy-
my w najblizszych latach, czy to
wszystko wzmocni si¢ 1 rozkwitnie.
Moim zdaniem szanse na to sg duze.

Trwa debata, a i niejednokrotnie wal-
ka o nowe podejscie do prawa au-
torskiego. Zwolennicy liberalizacji
mowig, Ze nie przystaje do dzisiej -
szych czasow, przeciwnicy mowig
o0 kradziezy i niszczeniu tworcow i
producentow. Co pan na to?
Niewatpliwie, brak odpowiednich
regulacji prawnych w tej dziedzinie
to jedna z barier rozwoju. Ale nie cho-
dzi mi tylko o odpowiednig ochro-
n¢ wilasnosci intelektualnej. Dla
trwalego i szybkiego rozwoju bran-
7y, wazne jest zeby funkcjonowat
plynny rynek obrotu wlasnoscia in-
telektualng. Tak aby z jednej strony
r6zni tworcy mogli tatwo i bezpiecz-
nie sprzedawac swoje dzieta i utwo-
ry, a z drugiej strony zainteresowa -
ni nabywcey mogli szybko, z szero-
kiego wyboruiporozsadnych cenach
kupowac prawa do wykorzystania ich.

Na ile festiwal Digital Dragons jest

Jjuz znany w Europie i Swiecie? Ja-
ka jest jego ranga?

Cho¢ festiwal Digital Dragons ma
za sobg dopiero dwie edycje, to juz
przebit si¢ do czotowki krajowych
imprez w branzy gier wideo. Zbiera
prawie same pozytywne recenzje, za
ciekawe dyskusje, mitg atmosfere i
profesjonalng organizacj¢. Rowniez
od znamienitych gosci z zagranicy.
To bardzo cieszy, ale jeszcze daleko
tej imprezie do rangi znanej w Eu-
ropie i $wiecie.

Jalkie organizatorzy Digital Dragons

majg plany na najblizszg przy-

szto$é, a jakie te nazwijmy je naj-

bardziej dalekosiezne? I per analo -

giam Europejska Akademia Gier?

Trzeba pracowa¢, aby DD stat si¢
najwazniejszg imprezg branzowg w
Europie Srodkowo-Wschodniej. Na-
tomiast Europejskiej Akademii Gier
trzeba zyczy¢, zeby zbudowata moc-
ne powigzania w Polsce i wspomnia-
nej czgsci Europy, rozwijajac dziatal-
nos$¢ edukacyjng oraz mocne i kreatyw-
ne zespoty naukowo-badawcze. Aby
w przysztosci polski przemyst gier wi-
deo stat si¢ globalnym graczem mu -
si dysponowac potencjatem innowa-
cyjnym i zapleczem naukowo-badaw-
czym. Tylko w ten sposob mozna zbu-
dowac przewage umozliwiajaca zaje -
cie wiodacej pozycji w $wiecie.

ROZMAWIAL: tUKASZ DZIATKIEWICZ

Pawet Wegrzyn - doktor habilito -
wany, kierownik Zaktadu Technolo -
gii Gier Uniwersytetu Jagiellonskie -
go oraz dyrektor Europejskiej Aka -
demii Gier. Zaangazowany w Miedzy -
wydziatowe Studia Podyplomowe
"Spoteczenstwo Informacyjne” oraz
Zespobt Sterujaey klastra Europejskie
Centrum Gier. Jest takze przewod -
niczacym Rady Partneréw Klastra Li -
fe Science oraz Komisji Rozwoju i In -
nowacji Rady Miasta Krakowa. Czto -
nek Matopolskiej Rady ds. Spoteczen -
stwa Informacyjnego.
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