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Mapowanie growej biopolityki: paradygmaty immunologiczne w grach cyfrowych
Cel badan:

Celem tego projektu badawczego jest postawienie pytan o rézne sposoby przedstawiania W
grach polityki zarzadzania Zyciem i $miercig (biopolityka). W jaki sposob gry, rozumiane jako teksty
kultury przekazuja nasze fantazje, wyobrazenia czy lIgki dotyczace réznych nowoczesnych rezimow?
Jakie rozwigzania problemow spotecznych, ekonomicznych i politycznych nam przedstawiaja w
zwigzku z instytucjami panstwowymi, mechanizmami wtadzy czy kontroli populacji. Naszym celem
jest opisanie tego, jak w wielu gatunkach gier problematyzuje si¢ kwestie kontroli nad zyciem i $§miercig.
Interesuje nas zatem opisanie tego, jak gry zapraszaja nad do namystu nad pozytywnymi i negatywnymi

sposobami kontroli spoteczne;.
Opis badan:

Mozna powiedzie¢, ze badania w tym projekcie prowadzone sg w rzeczywistosci wirtualnej,
poniewaz wickszo$¢ z nich sprowadza si¢ do grania w gry i przeszukiwania ich §wiatow w poszukiwaniu
roznych reprezentacji i problematyzacji biopolityki. Badania koncentruja si¢ na opracowaniu typologii
i stworzeniu mapy poszczegdlnych elementow cyfrowych $wiatow, mechanik growych czy
ideologicznych reprezentacji roznych sposoboéw kontrolowania zycia. Oznacza to, ze szukamy pewnego
uogolnionego schematu, ktory bylby przydatny przy poréwnywaniu narracji problematyzujacych

funkcjonowanie roznych pozytywnych i negatywnych wizji spotecznych.
Powdd badan:

Chcemy lepiej zrozumie¢, w jaki sposob ludzie konstruujg narracje na temat zarzadzania
zyciem, jakie wzorce pojawiaja si¢ w tych narracjach oraz jak gry wideo przedstawiajg i ksztaltuja nasza
koncepcje wladzy, ochrony lub eksterminacji innych istot, grup czy cywilizacji. Studiujac gry, chcemy
dowiedzie¢ si¢ wigcej o naszych pogladach na polityke, gospodarke i spoteczenstwo, rowniez w czasach
biopolitycznych obostrzen zwiazanych z pandemia. Jakie Igki, zachowania i sposoby myslenia sa
konstruowane w grach i przedstawiane graczom jako modele rozumienia takich zjawisk jak stan

wyjatkowy, migracja, zagtada. Jakie mozliwosci biopolityczne gry daja nam jako graczom?
Efekty badan:

Gléwnym efektem naszych badan bedzie wglad w kulturowe znaczenie gier jako nos$nikow
réznych rozwiagzan biopolitycznych. Nasza typologia poglebi wiedze o grach jako waznym medium,
ktore tworzy ideologiczne modele do zrozumienia i ponownego przemyslenia zardéwno rzeczywistych,
jak i fikcyjnych systeméw sprawowania wtadzy nad zyciem i $miercig. Odwzorowanie paradygmatow

immunologicznych w grach powie nam, co oferujg gry w naszym rozumieniu biopolityki.



