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STRESZCZENIE

Artykut analizuje dynamiczny rozwoéj branzy
gier komputerowych, ktéra obecnie
przewyzsza dochody z przemystu filmowego
i muzycznego. Tekst omawia kluczowe
czynniki sukcesu, takie jak dostepnosc
technologii, interaktywno$¢ oraz unikalne
doswiadczenia oferowane przez gry. Autor
podkresla znaczenie spotecznosci graczy

i aspektow takich jak rozwdj umiejetnosci,
relaks oraz regrywalnosc¢, ktdre przyciagaja
graczy do tego medium. Przyktady
popularnych gier, takich jak "Stardew
Valley", "Among Us" czy "House Flipper",
ilustrujg réznorodnosc¢ i potencjat sukcesu
w branzy gier.

StOWA KLUCZOWE

biznes, gry komputerowe, gry wideo,
przemyst rozrywkowy, psychologia,
rozrywka.

Wprowadzenie

atnich kilkudziesigciu lat gry

e przeszty dalekg droge
pikselowych gier arkadowych
kowanych, immersyjnych

tére przyciagaja miliony graczy
Swiecie. Obecnie branza gier

y sektor rozrywki, ktéry generuje
dochody przekraczajace te z filmdow i muzyki
razem wzigtych[1]. Rozwéj technologii,
dostepnos$¢ urzadzen oraz dynamiczny
wzrost spotecznosci graczy to tylko niektére
czynniki, ktére przyczynity sie do tego
sukcesu. Wspotczesne produkcje oferujg nie
tylko emocjonujace rozgrywki, ale rowniez
bogate fabuty i niezapomniane
doswiadczenia wizualne. W artykule
przyjrzymy sig, jakie czynniki wptynety

na ten fenomen i jak gry staty sig
najpopularniejszg forma rozrywki

w dzisiejszym $wiecie. Celem tego artykutu
jest pokazanie, ze twdrcy gier niekoniecznie
muszg dysponowaé ogromnym budzetem

i specjalnymi umiejetnosciami aby wydacé
gre, ktora odniesie stuzy sukces
sprzedazowy.

Lasadniczy opis

Aby odpowiedzie¢ sobie na pytania zadane
w tytule artykutu zapytatem moich
studentédw po co graja w gry i co ich
motywuje do tego, ze do nich wracaja.
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Odpowiedzi byty zréznicowane, ale kilka
kluczowych motywacji pojawiato sig
regularnie. Studenci wskazywali na cheé
relaksu i odpoczynku od codziennych
obowigzkdw jako gtéwny powdd. Inni
podkreslali aspekt spotecznosciowy,
zaznaczajac, ze gry pozwalajg na interakcje
z przyjaciétmi i poznawanie nowych oséb
z catego $wiata. O tych i o kolejnych
motywacjach, ktére przyblizaja graczy do
medium gier komputerowych wspomng
w dalszej czesci artykutu.

Interaktywnosc

Wielu studentéw zwrécito uwage na to, ze
gry to interaktywne medium, ktére oferuje
unikalne do$wiadczenia, nieosiggalne

w innych formach rozrywki. To dzigki imersji
zapominamy o otaczajagcym nas $wiecie

i czujemy sig czesScig Swiata gry. Na pewno
czesc¢ z czytelnikow kojarzy gre Space
Invaders. Kto grat to pamigta jak bardzo
potrafita pochtonaé nasza uwage.

RYS.1. AUTOMAT Z GRA SPACE INVADERS.

Rola Gracza

Kolejnym powodem dlaczego gry staty si¢
tak popularne jest rola, ktérg odgrywamy
jako gracze. Utozsamiamy si¢ z losami
bohateréw i faktycznie zaczyna nam na nich
zalezec¢. Czesto to my decydujemy jak
zakonczy sie dana historia. W "The Forest"
budzimy sig jako rozbitek na wyspie
i musimy przezyé. Gra natychmiast wrzuca
nas w wir wydarzen i wymusza na graczu
podejmowanie waznych decyzji, co zjemy,
gdzie bedziemy spac i w jaki sposob
zawalczymy z tubylcami.

Rozwdj umiejetnosci

Dodatkowo, czes¢ oséb wspominata

o rozwijaniu takich umiejetnosci jak: refleks,
strategiczne myslenie, czy umiejetnosc
pracy zespotowej, ktére gry czegsto
wymagaja i doskonala. Stawanie sig coraz
lepszym potrafi by¢ bardzo
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satysfakcjonujace. Counter Strike 2 jest
idealnym przyktadem gry, w ktorej licza sie
powyzsze umiejgtnosci. Counter Strike jest
szczegolnie bliski mojemu sercu, gdyz we
wszystkich grach serii mam przegrane ponad
8000 godzin i wciaz ucze sig nowych trickéw
i poznajg sekrety gry.
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spotecznosc

Kolejnym czegsto przytaczanym argumentem
jest spotecznos$e, ktéra gry zrzeszajg wokot
siebie. Mamy poczucie przynaleznosci do
grupy, spedzamy wspolnie czas, czy
rywalizujemy ze soba. Gra, ktéra miata bardzo
duzy wptyw na spoteczenstwo byta gra
“Among Us”, w szczegdlnosci w czasach
covidu. To dzieki niej gracze mogli sie
spotykac w wirtualnej rzeczywistosci
i spedzac wspolnie czas.

RYS.2. GRA "THE FOREST"

Among Us podobnie jak The Forest jest grg
zrobiong przez kilka os6b. Odniosta ona
ogromny sukces sprzedazowy i przez dtugi
czas byt to jeden z najczesciej wybieranych
tytutdw przez influenceréw na catym Swiecie.

Oderwanie sig od rzeczywistosci

Gry lepiej niz cokolwiek innego pomagaja
oderwac sie od rzeczywistosci. Czesto po
dtugim i stresujgcym dniu w pracy, czy

w szkole chcemy zanurzy¢ sie w barwny $wiat
fantasy... lub zostac¢ farmerem.

RYS.3. GRA “COUNTER STRIKE 2”

Meeting Room

RYS.4. GRA “AMONG US”
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Stardew Valley to gra stworzona przez jedna
osobe, Erica Barone’a. Development gry trwat
wiele lat i miat swoje cigzkie momenty, ale
warto byto. Gra na samym tylko Steamie
zarobita ponad 145 millionéw dolaréw [2].
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Regrywalnos¢

Dobrze zaprojektowane gry pozwalajg na
rozgrywke na wiele réznych sposobdw dajac
nam szanse na rozmaite do$wiadczenia

i przezycia. Profesjonalnie nazywa si¢ to
regrywalnoscia.

RYS.5. GRA “STARDEW VALLEY” . . .
Hades jest Swietnym przyktadem takiej gry.

Daje opcje na rozwdj postaci na wiele
sposobdw, uzywanie réznych rodzajéw broni,
czy walke z przeciwnikami w losowo
generowanych poziomach.

Inng gra z wysokim poziomem regrywalnosci
jest House Flipper, przy ktorym mam
przyjemno$¢ pracowac od ostatnich 8 lat. Jest
to gra o remontowaniu doméw i ich
urzadzaniu. Jak tatwo sig domysli¢ nie jest tu
trudno o regrywalno$¢, gdyz sposobow na
urzadzenie wnetrz jest nieskonczona ilosé.

Na ponizszym zdjgciu mozecie zobaczy¢ jak
prezentowat sie nasz zesp6t w 2018 roku.

RYS.6. GRA “HADES”

RYS.7.ZDJECIE ZESPOtU DEVELOPERSKIEGO W DNIU WYDANIA “HOUSE FLIPPERA”
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Gra odniosta bardzo duzy sukces
sprzedazowy pozwalajac nam na jej dalszy
rozwdj i dostarczanie graczom dodatkowe;j
zawartosci w formie dodatkéw do gry

i darmowych aktualizacji.

Dzieki zaufaniu graczy dostaliSmy szanse
na stworzenie sequela do gry i tak oto 14
grudnia 2023 premiere miat House Flipper
2, ktory byt jedna z najlepszych (jesli nie
najlepsza) premier ubiegtego roku.

Podsumowanie

W artykule oméwilismy kluczowe aspekty,
ktére przyczynity sie do ogromnego sukcesu
gier komputerowych jako formy rozrywki.
Interaktywnos$c¢ gier pozwala graczom na
aktywne uczestnictwo w ksztattowaniu
fabuty i wydarzen, co wyrdznia je na tle
innych mediéw. Rola gracza, jako
centralnego elementu doswiadczenia,
umozliwia petne zanurzenie i osobiste
zaangazowanie. Gry oferuja rowniez rozwoj
réznorodnych umiejetnosci, takich jak
refleks, myslenie strategiczne i wspotpraca,
ktére sa cenione zaréwno w zyciu
codziennym, jak i zawodowym. Dodatkowo,
gry stanowig doskonate narzedzie do
oderwania sie od codziennej rzeczywistosci,
oferujac relaks i chwile wytchnienia. Wysoka
regrywalnosé wielu tytutéw sprawia, ze
gracze chetnie wracajg do ulubionych
produkcji, odkrywajac w nich nowe
wyzwania i przyjemnosci. Wszystkie te
elementy razem tworza wyjatkowa

i wszechstronng forme rozrywki, ktéra
zyskata ogromna popularno$é na catym
Swiecie.

RYS.8. “HOUSE FLIPPER”

RYS.9. GRA “HOUSE FLIPPER 2”
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