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Recenzja rozprawy doktorskiej mgr Agnieszki Mulak 'Do Black NPCs
Matter? Effects of Virtual Contact, Construed as Integroup Contact with

Non-playable Characters in Video Games'

Tematyka rozprawy mgr Agnieszki Mulak osadzona jest w psychologii
spotecznej i dotyczy zmiany postaw wobec grupy obcej za pomoca
interwencji w $wiecie wirtualnym z niegrywalnymi postaciami NPC w grach
wideo. Pani mgr Agnieszka Mulak wykonata cykl badan poswieconych
ustaleniu spoteczno-poznawczych czynnikéw sprzyjajacych skutecznej
redukcji uprzedzen za pomoca kontaktu miedzygrupowego. Jest to
wyzwanie interesujace zaré6wno pod wzgledem praktycznym jak i
szczegOblnie ciekawe Srodowisko do testowania nowych pomystéw

badawczych z perspektywy teoretycznej.

Pod wzgledem praktycznym rozprawa dotyczy sfery aktywnosci, ktéra
z kazdym rokiem zyskuje na znaczeniu. Gry wideo sa dzi$ niezwykle
powszechng aktywnoscia i gdyby udato sie ustali¢ warunki, site i zakres
mozliwego upozytywnienia postaw graczy wobec grup obcych poprzez
krotka interakcje z niegrywalnymi postaciami, byloby to wazna przestanka
dla szansy jej implementacji. Wykorzystanie w interwencji postaci
pasywnych i niegrywalnych w réznych kontekstach rasowych (np.

testowanych w warunku team diversity z dwoma grupami rasowymi)



przybliza to wyzwanie do realnych mozliwosci autoréw tworzacych gry

(relatywnie tanich we wdrozeniu).

Pod wzgledem teoretycznym badane zjawisko jest rOwnie szalenie
interesujace. Prace badawcze analizujace zmiany postaw w wyniku
wirtualnej aktywnosci ludzi beda szczeg6lnie wazne dla zrozumienia
poziomu uprzedzen przysztych pokolen. Rzeczywiste doswiadczenie
kontaktu z odmiennoscia zazwyczaj skutkuje nieznacznie lub umiarkowanie
wyzszym poziomem tolerancji spotecznej. Hipoteza kontaktu od dekad
inspiruje kolejnych psychologéw do podejmowania préb zaaranzowania
takich warunkéw nawiazywania relacji miedzygrupowych, ktére
prowadzilyby do skutecznej rekategoryzacji i ograniczenia dyskryminacji.
Hipoteze Allporta (1954) chetnie i czesto sprawdzano - powstato tacznie
ponad pét tysigca badan (na ponad 250 tysiacach badanych z 38 krajéw) nad
tym zagadnieniem, co doprowadzito do listy znanych moderatoréw hipotezy
kontaktu - "optymalno$¢ warunkéw" dla jej skutecznosci (wspétdziatanie,
wspolny cel, wsparcie wtadz, jako$¢ interakcji, poziom kontaktu
miedzygrupowego oraz stopien, w jakim grupy maja roéwny status).
Wymagania Allporta dotyczace jakosci kontaktu miedzygrupowego jako
niezbednych do skutecznej redukcji uprzedzen, byty tematem dyskusji nie
tylko o znaczeniu akademickim - jest to palacy problem polityki publicznej.
Podejmowana w rozprawie tematyka kontaktu wirtualnego zdaje sie
proponowac znaczace uproszczenie optymalnych warunkéw
»2upozytywniajacego kontaktu” w wirtualnej przestrzeni. Ustalenia mgr
Mulak zdaja sie potwierdzac¢ wyniki metaanalizy Pettigrewa i Tropp (2006)
dowodzac, ze "wymagania Allporta nie sa konieczne, aby interakcja

miedzygrupowa przyniosia korzystne rezultaty".

Reasumujac, badania zawarte w rozprawie mgr Mulak przyblizaja nas
do zrozumienia mechanizméw interakcji miedzygrupowych, cho¢ zanim

bedzie mozna wykorzystac te interwencje w np. ksztattowaniu polityki



rownosciowej, nalezaloby wypelnic istotne luki. Projekt naukowy Pani mgr
Mulak ma szanse dostarczy¢ realnych, skutecznych i tanich rozwigzan w
promowaniu sprawiedliwos$ci spotecznej, integracji i akceptacji
roznorodnosci. Tak zdefiniowany kontakt miedzygrupowy w $wiecie
wirtualnym moze skutecznie wspiera¢ nawiazywanie pozytywnych relacji
miedzygrupowych w rzeczywistosci, a w efekcie zmniejszenie uprzedzen i
dyskryminacji oraz promowanie wiekszej sp6jnosci i wspoétpracy miedzy

rywalizujacymi grupami.

Niniejsza praca doktorska zawiera wyniki pieciu badan (w tym
jednego badania korelacyjnego i czterech eksperymentéw)
uporzadkowanych w logiczna calo$¢. W sposéb bardzo zwiezly, choé
niepozbawiony wad, mgr Mulak raportuje kluczowe informacje o przebiegu
i wynikéw swoich badan. Prostym i zrozumiatym jezykiem opisuje w
wyczerpujacy sposdb wprowadzenie do stawianych hipotez. Rozprawa
doktorska mgr Agnieszki Mulak sktada sie z trzech czeSci: teoretycznej,
empirycznej i dyskusji uzyskanych wynikéw. Podziat tych tresci na rozdziaty

jest dobrze zaprojektowany i intuicyjny.

Rozdzial teoretyczny bardzo sprawnie dokumentuje podstawy
teoretyczne pracy i konkluduje rozwazania nad transferem kontaktu: Czy
czynniki istotne dla kontaktu miedzygrupowego w $wiecie rzeczywistym
odgrywaja podobna role w kontakcie wirtualnym? Gléwna teza rozprawy
jest znalezienie odpowiedzi na pytanie czy biali gracze, ktérzy angazuja sie
w gre wideo z wirtualnymi przedstawicielami grupy obcej (czarnymi
postaciami NPC), beda wyraza¢ mniej uprzedzen i mniejsze poparcie dla
krzywdzacych regulacji na tle rasowym, niz biali gracze angazujacy si¢ w
gre, w ktérej wystepuja wyltacznie przedstawiciele grupy witasnej (biate

postacie)?



W pierwszym badaniu sprawdzano hipoteze efektu transferu drugiego
stopnia - mgr Mulak sprawdzata czy jako$¢ kontaktu miedzygrupowego z
postaciami przedstawianymi w $§rodowisku wirtualnym (NPC czyli
stanowiacymi tlo dla wtasciwej fabuty gry) moze wigzac sie ze stosunkiem
do przedstawicieli grupy obcej obecnymi w spoteczenstwie w Swiecie
rzeczywistym. W tym celu Doktorantka zrekrutowata polskich graczy,
ktérzy oceniali jak dtugo i jak czesto graja w jakie tytuty oraz oszacowywali
czy w danej grze angazowali si¢ w zachowania spoleczne, agresje,
eksploracje czy wyzwania. Nastepnie wypelniali trzy pytania ze skali uczué
Bogardusa (1933) wobec szeéciu grup mniejszoéciowych (Zydéw, Romow,
Wschodnio-Europejczykéw, Azjatéw, Czarnoskérych i Muzutmanéw). Do
dalszych analiz wykorzystano zgeneralizowanego dystansu spolecznego
uSredniajacego uczucia wobec wszystkich szeSciu grup. Jak sie okazatlo,
liczba i jako$¢ kontaktéw miedzygrupowych w najpopularniejszych grach na
rynku byly istotnymi predyktorami uprzedzen graczy wobec grup
mniejszoSciowych, przy czym wieksza liczba kontaktéw i przyjemniejsze
kontakty wskazywatly na bardziej przychylny stosunek do grup w
rzeczywisto$ci. Relacja ta zostata wykryta na heterogenicznej i bardzo duzej
grupie graczy (N=1627) zaangazowanych w rézne gatunki gier, o réznym
stazu/dtugosci czasu ,wirtualnego kontaktu”. Wyniki tego badania

opublikowano na tamach Cyberpsychology razem z Mikotajem Winiewskim.

W kolejnych trzech eksperymentach (plus jednym badaniu
pilotazowym) przedstawionych w niniejszej dysertacji, interakcja z
postaciami o czarnym kolorze skéry skutkowata bardziej przychylnym
zachowaniem wobec innych czarnoskodrych postaci (badania 3 do 5) oraz
bardziej pozytywnymi pogladami wobec czarnoskorych oséb w Swiecie
rzeczywistym (badanie 5). Tak wiec badania prébowaty dowies¢, ze
wirtualna interakcja moze wzmocni¢ postawy i zachowania graczy wobec

grup w $wiecie rzeczywistym, nawet je$li jest zaimplementowana zostata w



prostej grze 2D. Pozytywny wplyw interakcji wirtualnej zostal wykryty
nawet wtedy, gdy okoto potowa kontaktéw miedzygrupowych byta
pozytywna (wspoétpraca), a druga polowa negatywna (obejmowata
rywalizacje i walke z postaciami z grupy obcej). Korzysci byly wyrazniejsze
w warunku eksperymentalnym, w ktéorym wszystkie interakcje

miedzygrupowe byly pozytywne.

Dostrzegam kilka problemoéw z wnioskami z badan zawartymi w pracy i z
tego powodu nie bede wnioskowat o wyréznienie pracy Pani mgr Agnieszki
Mulak. Mam tez kilka uwag do raportowanych wynikéw badan
eksperymentalnych. Niemniej moje uwagi krytyczne maja za zadanie pomac
w przygotowaniu kolejnych tekstow jakie powinny sie ukazac na bazie tej
pracy i nie zmieniaja pozytywnej oceny nowatorstwa i doniostosci tego

cyklu badan. Szczegélowo omawiam moje uwagi ponizej.

1) Mam wyrazny ktopot ze zdefiniowaniem psychologicznego procesu
kontaktu z postaciami NPC (mechanizmu po$redniczacego) jakiego
doswiadczali badani przez godzine zaplanowanej interakcji. Niestety
nie mamy zbyt wielu podstaw do wnioskowania o np.
zaangazowanych procesach kategoryzacji spotecznej. W jaki sposéb
badani decydowali podziale wirtualnego $wiata spotecznego na
naszych i obcych? Czy wiemy czy badani postrzegali ten kontakt jako
wspoblprace czy rywalizacje? Czy oceniali, Ze maja do czynienia z
czlonkami zespotu o rownym statusie i czy mieli wspdélny cel, a moze
czy inaczej oceniali sp6jnos¢ takiej grupy? Czy badani w ogoéle
zauwazyli odmienny sktad rasowy cztonkéw zespolu w grupie biatych
vs. réznorodnych?

2) Zastosowana manipulacja (gra) nie pozwala wtasciwie wnioskowa¢é o
mechanizmach sprzyjajacych poprawie kontaktu miedzygrupowego.
Niestety w zastosowanej manipulacji w schematycznej grze turowej

2D nie dysponujemy zadnymi wskaznikami rzeczywistego



3)

4)

zaangazowania graczy w motywacje do zapoznania sie z postaciami
NPC (doktorantka nie pytata ré6wniez czy badani byli $wiadomi
zastosowanej manipulacji i nie dysponujemy wskaznikami kontroli
manipulacji) i/lub czasu jaki po$wiecili na kontakcie z postaciami
NPC. W kolejnych badaniach zdecydowanie warto byloby uwzgledni¢
aktywizowanie graczy NPC - wywotanie aktywnej facylitacji lub
utrudnianie realizacji celu zadania wykonywanego przez gracza.
Zamiast dlugotrwalego kontaktu z postaciami pasywnymi (co nie
sprzyja motywacji do ich zauwazania), mozna skroci¢ czas interakcji
w zamian za zintensyfikowanie wirtualnego kontaktu wiktajac gracza
we wspblprace lub aktywna przeszkode w wykonywaniu
angazujacych zadan przez postaci sterowane przez algorytm.

Wyniki zaplanowanego cyklu badan nadal niewiele méwia o "jakosci
kontaktu z NPC" zaprojektowanego w strategicznej grze turowej
wykonanej na potrzeby tego cyklu badan (badania 2-5). Nie wiemy
czy badani postrzegali pasywnych NPC jako typowych przedstawicieli
grupy obcej (czy widzieli ich jako jednorodnych lub zréznicowanych;
por. model kontaktu spersonalizowanego Brewer, Miller, 1984; czy
widzieli ich jako podobnych lub niepodobnych sobie; czy w umysle
badanych tworzyli spdjna grupe obca czy raczej zré6znicowane
jednostki?).

Kontakt miedzy cztonkami r6znych grup moze przyczynic sie do
zwiekszenia spdjnosci grupy - cztonkowie kazdej z grup przy
realizacji wyzwan wymagajacych wspoélpracy nad wspolnym celem
zaczynaja lepiej rozumiec i docenia¢ perspektywe i do§wiadczenia
drugiej grupy. Zaczynaja tez zmieniaé¢ postawy wobec cztonkéw grupy
obcej i odczuwac mniejsze zagrozenie. Metaanaliza Pettigrewa i
Tropp (2000) dowiodta, Ze okoto spora czes¢ efektu kontaktu w
redukcji dyskryminacji mediowana jest poprzez spadek leku

miedzygrupowego. Niestety nie wiemy czy badanym zaangazowanym



5)

6)

7)

w procedure wirtualnego kontaktu towarzyszyla réznica w
dos$wiadczaniu leku miedzygrupowego czy poczucia zagrozenia
kulturowego przez przedstawicieli z grupy obcej (wirtualnych lub
realnych).

Pozytywne interakcje w grze z NPC z wlasnej druzyny graczy byly
bardzo schematyczne i pozwalaty na bardzo mata indywidualizacje
wérdod NPC. Nie dawaty szans na emocjonalne zaangazowanie czy
empatie i nie sklanialy do tworzenia wiezi. Nie znamy parametrow
sztucznosci/skryptowosci kontaktu miedzy grupami w tej grze, wiemy
jednak, ze badaczka skutecznie zadbata, zeby byla to manipulacja
trafna zewnetrznie - trwata jedna godzine (co jednak skutecznie
utrudnilo rekrutacje wiekszych grup badanych). Szkoda tez, ze juz
wowczas nie sprawdzano jakie sa wskazniki immers;ji -
zaangazowania w gre i jako$ci kontaktu.

Spodziewalem sig, ze dowiem si¢ jaki jest proponowany mechanizm
skutecznosci zaplanowanego oddzialywania. Bez przetestowania
mechanizmu (préby eksperymentalnego zablokowania dziatania
mediatora) jesteSmy nadal na poczatku drogi w kierunku eksploracji
redukcji uprzedzen za pomoca kontakt z postaciami NPC.

W pracy nie znajduje tez proby dyskusji/integracji wzoréw wynikow
uzyskanych na dwéch réznych prébach - w krajach w ktérych kontakt
miedzygrupowy z osobami czarnoskérymi ma charakter realny
(badanie 4 i 5 wykonane na badanych na prébach z UK i USA), a nie
jedynie wyobrazony (badanie 2 i 3 na badanych z Polski). Wyniki
badan wykonanych na réznych prébach sg poréwnywane wytacznie w
odniesieniu do jakosci badan panelowych, a nie faktu, ze grupa
mniejszoSciowa wykorzystana w manipulacji (osoby czarnoskore) jest
znacznie cze$ciej reprezentowana w spoteczenstwie angielskim i

amerykanskim.



8)

9)

10)

11)

12)

Szkoda, ze w zadnym z badan tego cyklu nie zastosowano tez nieco
ogblniejszej miary behawioralnej. Przydataby sie miara sprawdzajaca
zachowania badanych poza kontekstem samej gry (np. na ile pytan
odpowiedzialaby/ ile czasu po$wiecilaby osoba badana w kolejnym
badaniu, jesli prowadzacym badanie jest osoba czarnoskora; lub w
jakiej proporcji badani realizowaliby kupon na dania w restauracji
prowadzonej przez osobe czarnoskoéra; por. Moussa, 2020). Taki
pomiar zachowania bylby tez znacznie odroczony w czasie, co
pozwoliloby na rzetelne wnioskowanie o sile takiego efektu.

Zadne z badan nie testuje tez stosunku do grup mniejszo$ciowych
przed rozgrywka (hipoteza byla przeciez kierunkowa - akceptacja
powinna wzrosna¢, a nie tylko rézni¢ sie od warunku
homogenicznego). Niestety w zadnym z badan nie zastosowano
pomiaru powtarzanego, aby sprawdzi¢ czy manipulacja zmienia
istniejacy poziom zmiennej zaleznej lub mediatora (uprzedzen lub
leku czy zaangazowania z kontrola na wyjsciowy poziom w pomiarze
przed badaniem).

Dlaczego przyjemno$¢ z zaangazowania w gre (w badaniu 5)
mierzona na skali ciaglej zostala nastepnie zrekodowana do zmiennej
nominalnej?

W opisie wynikéw doktorantka nie podaje statystyk opisowych dla
mierzonych zmiennych w podziale na grupy badawcze (wraz z N w
porownywanych celkach). W wiekszosci badan 2-5 podawane sa
wylacznie statystyki inferencyjne.

Doktorantka nie podejmuje tez dyskusji na temat niskiej mocy
zrealizowanych badan eksperymentalnych (mata liczba badanych w
poroéwnywanych grupach) oraz braku analizy mocy a priori i braku

pre-rejestracji.



Pomimo powyzszych uwag polemicznych i krytycznych, w mojej
ocenie, praca wnosi znaczace i nowe ustalenia w obszarze psychologii
spotecznej - pozwala rozwija¢ nowa metodologie upozytywniania stosunkéw
miedzygrupowych przy pomocy subtelnych zmian w skiadzie osobowym i
zachowaniu graczy wirtualnych. Nie ulega watpliwoséci, ze Doktorantka

dobrze poradzita sobie z ujeciem tego wyzwania.

W ostatniej dekadzie badan nad hipoteza kontaktu, 95 procent
procedur badawczych ujmowato te problematyke jako problem
wspolwystepowania i nie pozwalato wnioskowac o przyczynowosci (kontakt
Z grupa mniejszo$ciowaq nie byt manipulowany; Paluck, Green, Green, 2019).
W czterech badaniach z tego cyklu mamy do czynienia z testowaniem
manipulowanego wplywu réznego rodzaju wirtualnego kontaktu. Badania
wykonane przez doktorantke stanowig zatem znaczgce uzupelnienie
dotychczasowej wiedzy teoretycznej. Zrealizowany projekt badawczy
wzbogaca teorie kontaktu miedzygrupowego poprzez wprowadzenie nowej
kategorii kontaktu - kontaktu wirtualnego. Dowodzi kompetencji
naukowych Doktorantki, jednoznacznie wskazujac na umiejetnos¢
projektowania serii badann empirycznych, analizy ich wynikéw, poprawnego

formutowania wnioskéw i ograniczen z nich ptynacych.

Odkrycie to jest nowatorskie i poszerza aktualng wiedze na ten temat
i spelnia wymogi stawiane rozprawom doktorskim. Przedlozona do recenzji
rozprawa doktorska spelnia zatem wymogi ustawowe (art. 13 ustawy z dnia
14 marca 2003 roku) zwigzane z nadawaniem stopni i tytutéw naukowych.
Whnioskuje o dopuszczenie mgr Agnieszki Mulak do dalszych etapow

przewodu doktorskiego.
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