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Recenzja rozprawy doktorskiej magister Dominiki Staszenko-Chojnackiej
Narodziny medium.

Gry wideo w polskiej prasie hobbystycznej konca XX wieku

Przedlozona do recenzji rozprawa doktorska magister Dominiki Staszenko-Chojnackiej
zatytulowana Narodziny medium. Gry wideo w polskiej prasie hobbystycznej konca XX wieku,
napisana pod kierunkiem doktora habilitowanego, profesora UL Piotra Sitarskiego i promotor
pomocniczej doktor Marii B. Gardy w Instytucie Kultury Wspoiczesnej Uniwersytetu Lodzkiego,
liczy sobie 269 stron. Sklada si¢ z wprowadzenia, pigciu rozdziatow, zakonczenia, spisu bibliografii
oraz przeszlo czterdziestostronicowego aneksu zawierajgcego trzy transkrybowane wywiady.

W bardzo istotnym dla dysertacji Wprowadzeniu Autorka w jasny i klarowny sposob
artykutuje cele naukowe przedsigwzigtego projektu badawczego oraz eksplikuje jego zatozenia
wstepne. Zarysowuje czasowe ramy badania (od drugiej potowy lat 80., kiedy powstat ,,Bajtek” —
pierwsze z polskich komputerowych czasopism hobbystycznych — az do konca lat 90. XX wieku,
kiedy czasopisma te w dos$¢ szybkim tempie przestaly cieszy¢ si¢ zainteresowaniem czytelnikow 1
ostatecznie zostaty zlikwidowane), thumaczac réwnoczes$nie, dlaczego zostaly one przyjete w takim,
a nie innym ksztalcie (,w tym czasie gry wideo zadebiutowalty w Polsce, a nastepnie
upowszechnity si¢ na tyle, by sta¢ si¢ istotng cze$cig kultury popularnej”, s. 7). Prezentuje
roOwniez zarys metodologii wykorzystanej w pracy (,,analiza prasy hobbystycznej”) oraz formutuje
kluczowe pytanie badawcze — o rolg, jakg wspomniane czasopisma odegraly w procesie
formowania si¢ tozsamosci polskiego gracza w gry wideo. Zaznacza tez, ze szczegdlng role podczas
projektowania badania petnila inspiracja pracami Greaeme Kirkpatricka, Jaakko Suominena 1 Mii
Consalvo, omawiajacymi t¢ tematyke w innych kontekstach lokalnych. Podkre§la wreszcie, ze
raportowane badanie nalezy traktowac jako wkiad do historii kulturowej, gdyz dotyczy ono ,,historii
przyswojenia medium, ktora w zaleznos$ci od miejsca, toczy si¢ odmiennym rytmem. Innymi stowy,
interesuje mnie proces prowadzacy do momentu, kiedy uzytkownicy zacze¢li okresla¢ samych
siebie jako graczy, a tym samym identyfikowac si¢ z cechami definiujacymi ten termin” (s. 5). Ze
swej strony pragne w tym miejscu dodaé, ze w moim przekonaniu dysertacja stanowi rowniez

cenny przyczynek do historii polskiej prasy.



W pierwszym rozdziale — zatytulowanym adekwatnie Metodologia i obszar badawczy —
Autorka omawia szerzej teoretyczne i metodologiczne narzedzia wykorzystane podczas badan.
Najwazniejsza rolg petlni¢ tu maja koncepcje habitusu, pola oraz kapitatu kulturowego w
klasycznym ujeciu Pierre’a Bourdieu (skadinad nieco zbyt czgsto cytowanego z drugiej reki). O ile
koncepcja habitusu zostata zaaplikowana do ,,growego” kontekstu w sposdb przekonujacy,
pozostate s3 w moim przekonaniu potraktowane dosy¢ powierzchownie. W toku wywodu Autorka
wydaje si¢ zreszta czasem zapomina¢ o zadeklarowanych jako kluczowe Bourdieuowskich
narzgdziach. Na przyklad nie odnosi si¢ do klasowej lokalizacji wezesnych adopterdw-publicystow,
mimo ze na jej znaczenie wskazuja oni sami w transkrybowanych wywiadach, podkreslajac role,
jaka w rozwijaniu ich zainteresowan odegraly matki programistki 1 dziennikarki. Te stwierdzenia
budzg jednak zainteresowanie badaczki tylko w kontekscie zwigzku plci wskazywanego rodzica z
budowaniem seksistowskiego stereotypu gracza-mezczyzny. Tymczasem bez uwzglednienia
wyjSciowej pozycji spotecznej badanych uzycie koncepcji kapitatu kulturowego Bourdieu traci
uzasadnienie, robigc wrazenie jedynie uklonu w strong pewnej mody intelektualne;.

Natomiast naukowy dorobek jednego z najwazniejszych wspotczesnych badaczy gier wideo,
Graeme Kirkpatricka, zostat wykorzystany rzetelnie (cho¢ warto bytoby uwzgledni¢ rowniez jego
ksigzk¢ Computer Games and the Social Imaginary). Przedlozong dysertacjc mozna wrecz
podsumowac¢ jako udang probe przelozenia przyjetej przez niego perspektywy badawczej na —
bardzo odmienny — polski grunt. Autorka, podobnie jak Kirkpatrick, przeprowadza analize tresci
czasopism dla graczy pod katem budowania przez nie tozsamos$ci odbiorcy interaktywnego
medium. Wykorzystuje takze wiele spostrzezen Mii Consalvo 1 Jaakko Suominena, ktorzy
wskazywali, ze dziennikarze magazyndéw hobbystycznych przyczynili si¢ w decydujacy sposob do
uksztaltowania sposobu postrzegania gier wideo przez spoteczenstwo. Tu zabraklo troche
odniesienia do dorobku Dmitri Williamsa, szczego6lnie znanego artykutu The Video Game Lightning
Rod, w ktorym pochylit si¢ on nad medialnymi, w tym takze prasowymi korzeniami ,,grofobii”, o
ktorej Autorka pisze w drugim rozdziale pracy, oraz do prac Carla Thierrena, ktéry rozwaza role
prasy w szerszym kontek$cie mechanizméw marketingu gier wideo. Pomogloby to Autorce lepiej
podbudowa¢ teoretycznie bardzo interesujace partie pracy mowigce wlasnie o specyficznych
uwarunkowaniach marketingu gier w pierwszych latach polskiego ,,dzikiego” kapitalizmu.

W tym rozdziale warto byloby tez dokona¢ nieco szerszego przegladu literatury na temat
historii gier (uwzgledniajac np. ksigzke Alexa Wade'a Playback. A Genealogy of 1980s British
Videogames), rowniez z tego wzgledu, ze Autorce zdarza si¢ niestety podawa¢ dane bez wskazania
ich Zrdédla (np. na s. 4). Jako bardzo cenny poznawczo i dobrze stuzacy rozwinigciu wywodu nalezy

natomiast oceni¢ ostatni fragment rozdzialu. Autorka — niejako ,,w zastepstwie” przegladu nie



istniejgcego praktycznie polskiego piSmiennictwa naukowego na interesujacy ja temat — omawia w
nim publikacje publicystyczne i popularnonaukowe, a nawet filmy dokumentalne usitujace
uzupetnia¢ ten brak. Ich powstawanie dowodzi znacznie skuteczniej, niz mogloby to uczynié¢
istnienie traktatdw naukowych, ze jest to tematyka spolecznie istotna, wptywajaca nie tylko na
obecny ksztalt dominujacego kulturowy pejzaz medium cyfrowego, ale tez na doswiadczenia
pokoleniowe i poczucie zbiorowej tozsamosci.

Drugi rozdzial, Edukacyjna rola czasopism hobbystycznych, ma juz charakter czysto
badawczy. Autorka omawia w nim podejmowane w czasopismach komputerowych z lat 90.
dyskursywne strategie spotecznej legitymizacji innowacyjnej wowczas ,cyfrowe] zabawki” oraz
projektowania jej zastosowan, czyli budowania kulturowego kontekstu technologii niezbednego do
jej spotecznego funkcjonowania. Docieka, w jaki sposob strategie te wplynety na fakt, ze wlasnie w
tym czasie ,nastgpita istotna zmiana w postrzeganiu gier wideo, ktore od technicznej nowinki 1
komputerowej zabawki dla dzieci przeistoczyly si¢ w nowe, pelnoprawne medium, majagce wlasng
histori¢ oraz specyfike” (s. 51). Rozdziat ten jest bodaj najciekawszy z calej pracy, poniewaz
postawione w nim pytanie badawcze wyjatkowo dobrze koreluje z przyjeta metodologia — analiza
tresci czasopism.

Autorka ze swadg 1 zarazem duzg wrazliwoscig na specyfike polskiego kontekstu opisuje
chronologi¢ procesu transformacji pism komputerowych traktowanych jako ,media
tozsamosciowe” — poczynajac od najstarszego, ukierunkowanego na popularyzacje edukacji
informatycznej 1 traktujagcego bardzo powaznie te misj¢ ,,Bajtka”, w ktorym gry wideo byly
tematem marginalnym, az do przetomowego ,,Top Secret” w cato$ci poswigconego grom, w ktorym
z kolei tresci popularyzujace programistyke byty jedynie dodatkiem. Interesujace jest spostrzezenie,
ze rownolegle doszto do zauwazalnej zmiany warto$ciowania technologii cyfrowej — od
poczatkowego technoentuzjazmu do coraz silniej wyczuwalnej nuty ,grofobii”. Autorka
identyfikuje tym samym zaskakujgco trwate jak na tak dynamicznie zmieniajacy si¢ przedmiot
wzorce kulturowe, ktére nadal oddzialuja na sposdb mys$lenia o cyfrowym medium. Dowodem
potwierdzajacym te teze moze by¢ fakt, ze wylansowany przez technoentuzjastow spod znaku
,»Bajtka” przedmiot o nazwie ,,Informatyka” nadal pokutuje w szkotach, dajac uczniom asumpt do
narzekania na jego archaiczng formg¢ i abstrakcyjne w oczach przecietnego uzytkownika cele (,, W
szkole podstawowej pisalismy nawet kartkdwke z tego, z czego sklada si¢ menu programu
Notatnik™!). Reasumujac, w rozdziale tym Autorka przekonujaco dowodzi, ze — i dlaczego —

»zaistniata na przestrzeni kilku lat zmiana dotyczaca tematyki publikowanych artykutow,

1 Albert Lewandowski, Informatyka w szkole to ponury zart. Kto zawinil? Czy nie mam wygérowanych
wymagan?, 2018-07-16, https://antyweb.pl/informatyka-w-szkole-ocena/ (20 maja 2020).
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wskazuje na ewoluujacy status nowego medium w Polsce oraz ksztaltujaca si¢ $wiadomosé
spoteczng dotyczaca miejsca gier w Odwczesnym krajobrazie medialnym” (s. 12).

Trzeci rozdziat, Ksztattowanie kultury graczy, skupia si¢ na ,,szczegétowej analizie recenzji
gier wideo, ktére jako najpopularniejsza forma dziennikarstwa growego w znaczacym stopniu
przyczynily si¢ do uformowania publicznego dyskursu zwigzanego z nowym medium” (s. 10).
Autorka stlusznie zauwaza, ze wyjatkowo silna ekspansja tego gatunku dziennikarskiego w
»growym” konteks$cie stanowita znamie¢ epoki i byla uwarunkowana éwczesng specyfika polskiego
rynku gier. Co cickawe, spowodowata przy tym wyksztalcenie si¢ pewnych lokalnych osobliwosci
formalnych, na przyktad zwyczaju wyposazania recenzji w fantazyjny narracyjny opis stanowiacy
tlo dla catej rozgrywki, nierzadko calkowicie wymyslony przez dziennikarza. Autorka trafnie
wskazuje przyczyng takiego stanu rzeczy — catkowite wykontekstowienie trafiajagcych do rak
polskiego odbiorcy obcojezycznych, egzotycznych w wymiarze realiow 1 technicznie ,,spiraconych”
gier. W tym miejscu jako 6wczesna czytelniczka omawianych magazynow pozwole sobie dodaé, ze
rowniez ,fakt, iz tak wiele os6b miato problemy nie tylko z ukonczeniem, ale nawet
uruchomieniem interaktywnych produkcji” niekoniecznie ,,§wiadczy o niewielkiej wiedzy na temat
gier oraz braku do$wiadczenia w kontakcie z elektroniczng rozrywka” (s. 119). Wynika racze;j
Z — juz woéwczas nieco zawstydzajacego — faktu, ze przecietny polski gracz nie miat dostepu do gier
innych niz ,,pirackie”, kopiowane systemem chatupniczym, co skutkowato licznymi btedami zapisu.
Sytuacja, w ktorej nabyta ze sktadanego 10zka na bazarze kaseta nie pozwalata na wgranie gry lub
tez jej ukonczenie okazywalo si¢ technicznie niemozliwe, gdyz zamiast zakonczenia pojawiat si¢
btad, nie nalezata wowczas do rzadkosci.

Autorka shisznie kladzie szczegdlny nacisk na role czasopism w wyksztalceniu si¢
specyficznego slangu wzmacniajgcego tozsamosciowa odrebnos¢ graczy. W niezwykle interesujacy
sposob pokazuje, w jaki sposdb wyjsciowo anglojezyczne stownictwo byto adaptowane zaréwno do
regul polszczyzny, jak i polskiego kontekstu, mieszajac si¢ z neologizmami nie tylko tam, gdzie
anglicyzowanie okazywalo si¢ nieporeczne, ale takze tam, gdzie trzeba byto wyodrgbni¢ 1 nazwad
unikalne, nie istniejagce gdzie indziej zjawiska. W tym miejscu warto pochwali¢ Autorke rowniez za
umiejetnos¢ sprawnego zarzadzania materialem badawczym — wiekszo$¢ tresci analizowanych
periodykéw omawia wilasnymi stowami, pozostawiajac forme¢ cytatu tylko tam, gdzie jest to
niezbedne.

W czwartym rozdziale pracy, Stereotypowa reprezentacja graczy w polskich magazynach z
lat 90., Autorka zajmuje si¢ ksztaltowaniem si¢ stereotypowego wizerunku gracza, kladac
szczegdlny nacisk na jego seksistowski wymiar, ktory interpretuje jako wynikajacy z potrzeby

otheringu w ramach procesu konsolidacji tozsamosci graczy jako odrebnej, ekskluzywnej grupy.

4



Natomiast w ostatnim, pigtym rozdziale zatytulowanym Zmierzch pierwszych czasopism dla graczy
bada, ,,w jaki sposéb pisano o grach wideo oraz ich uzytkownikach w drugiej polowie lat 90.,
kiedy nowe medium przestalo by¢ w Polsce postrzegane jako mato popularna, niszowa forma
rozrywki” (s. 11). Przedstawia réwniez okoliczno$ci likwidacji wiodacych czasopism, wnikliwie
analizujac powody, dla ktorych pierwsze polskie pisma dla graczy nie utrzymaty si¢ na rynku. Jako
przyczyny tego stanu rzeczy wskazuje przede wszystkim ich pétamatorski charakter, mtody wiek
oraz brak doswiadczenia zawodowego redaktoréw, ktorzy nie potrafili poradzi¢ sobie z
wkroczeniem na polski rynek zagranicznych koncerndw medialnych, ktore sta¢ bylo na przyjecie
formutly diskmagu. Na taki stan rzeczy bezposredni wptyw mial tez fakt, ze w tym czasie granie w
gry wideo przestatlo by¢ czynnos$cig ekskluzywna, a stalo si¢ popularng rozrywka. Tym samym
»growa” tematyka stata si¢ atrakcyjna dla przedsigbiorcow traktujagcych te tematyke czysto
komercyjnie. Nadchodzit juz jednak zmierzch prasy papierowej, a medialng przestrzenig
pierwszego wyboru, jesli chodzi o poruszanie ,,growej” problematyki stawal si¢ gwattownie
popularyzujacy si¢ internet.

W zakonczeniu ostatniego rozdzialu Autorka podkresla, ze ,formula wczesnych polskich
magazyndw hobbystycznych wyczerpata si¢ w drugiej polowie lat 90., poniewaz woéwczas
uksztaltowat si¢ habitus gracza. Pisma te spetnily swojg role, zapoznajac uzytkownikow z nowym
medium oraz wplywajac na ich sposéb postrzegania interaktywnych tresci” (s. 218). Stwierdzenie
to stanowi syntetyczne ujecie gtownej tezy pracy. Niewatpliwie po jej lekturze czytelnik chetnie
zgodzi si¢ z twierdzeniem, ze ,,czasopisma stanowig (...) bogate oraz interesujace zroédlo informacji
pozwalajacych przesledzi¢, w jaki sposdob nowe rozwigzania techniczne, wynalazki, sposoby
komunikowania czy przekazywania tresci zostajg przyjete przez uzytkownikéw i w  stosunkowo
krotkim czasie przeksztalcaja si¢ w osobne media. Materialy te pokazuja takze, jak zmienia
si¢ Swiadomos¢ odbiorcow, ktorzy zyskuja wiedze oraz nabywaja kompetencje potrzebne do tego,
by wyksztaltci¢ nowy habitus” (s. 220).

Konczacy dysertacje aneks zawierajacy trzy transkrybowane wywiady z pionierami
hobbystycznej publicystyki komputerowej jest rowniez bardzo ciekawa lektura, dodatkowo
wspierajac dostatecznie potwierdzone juz przez Autorke tezy. Jeden z badanych podkresla na
przyktad, ze prace nad czasopismem prowadzone byly niejako ,,na oslep”, bez jakiegokolwiek —
oczywistego dzi§ — badania rynku, i wobec braku kontaktu z czytelnikami innego niz listy do
redakcji (,,Nie przypominam sobie, zebym mial komfort takiego dobrego wilasnie feedbacku do
kazdego tekstu, wiec to (...) bylo sila rzeczy troche intuicyjne”, s. 229). Z kolei inny przeprowadza
interesujace pordwnanie funkcji czasopism o grach w latach 90. do dzisiejszych mediow

spotecznos$ciowych (s. 230). Wiaczenie wywiadow do pracy nalezy zatem oceni¢ jako doskonaly
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pomyst, w ktorym krytykowaé¢ mozna jedynie zauwazalne w transkrypcji wywiadu z Aleksym
Uchanskim sugestie, naprowadzajace badanego na okreslone odpowiedzi.

W podsumowaniu niniejszej recenzji nalezy stwierdzi¢, ze strona formalna pracy zostala
opracowana w sposob wigcej niz satysfakcjonujacy. Struktura dysertacji jest proporcjonalna,
Autorka zachowuje wzorowa spojnos¢ w zakresie argumentacji i jej wywodu, a wybrana
bibliografia jest adekwatna do tematyki. Prace charakteryzuje co prawda niezbyt rozbudowana
literatura przedmiotu, ale za to zdecydowanie bogate zrodla. Na pochwale zastuguje poprawna,
ptynna, komunikatywna i klarowna polszczyzna pracy, na szczescie catkowicie wolna od
nadmiernie rozbudowanych, wielokrotnie zlozonych zdan bedacych plaga wielu tekstow
naukowych. Nieliczne literowki 1 bledy interpunkcyjne nie przeszkadzaja w przyswajaniu tresci.
Metodologia badawcza wykorzystana w pracy zostata trafnie dobrana, cho¢ ma charakter $cisle
tekstualny. Ciekawe rozwinigcie tez stawianych przez Autorke byloby mozliwe, gdyby w badaniu
uwzgledni¢ rowniez wywiady z czytelnikami badanych czasopism, tym bardziej, Ze indagowani
dziennikarze podkreslajg brak takiego feedbacku podczas prowadzenia analizowanych pism.

Niewatpliwie warstwa badawcza pracy magister Staszenko-Chojnackiej opracowana zostata
z wigksza wnikliwo$cig niz teoretyczna, szczeg6lnie w zakresie adaptacji mysli Bourdieu. Nie
zmienia to faktu, ze rozprawa jako cato$¢ jest wartoSciowa poznawczo. Wypehia istotng luke w
polskim pis$miennictwie naukowym i jako taka spetnia wymagania stawiane pracom doktorskim. W
konkluzji wnosze zatem o dopuszczenie jej Autorki do dalszych etapow procedury zwigzanej z

otrzymaniem stopnia doktora.
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