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RECENZ)A
rozprawy doktorskiej mgr Dominiki Staszenko-Chojnackiej

pt. Narodziny medium. Gry wideo w polskie] prasie hobbystycznef korica XX wieku

W przewodzie doktorskim kluczowa jest merytoryczna warto$¢ przedstawionej do oceny
dysertacji. Zanim do niej przejde, musze jednak odnotowac, ze pani mgr Dominika Staszenko-
Chojnacka ma juz na swoim koncie kilka publikacji naukowych, jej teksty trafity m.in. do istotnego dla
polskich badari nad grami czasopisma ,Homo ludens”. Doktorantka dziata tez na rzecz érodowiska
naukowego angazujac sie w organizacje konferencji kulturoznawczych, jest rowniez zaangazowana w
prace redakcyjne pisma ,Replay”. Nie jest wiec osobg w polskim srodowisku badaczek i badaczy gier
anonimowa, a rozprawe doktorskg naleiy traktowaé jako zwieticzenie jej dotychczasowych dokonaf.
To perspektywa, ktéra nastraja optymistycznie przed lekturg dysertacji, ale tez podnosi poprzeczke
oczekiwan.

Przedstawiona do oceny praca poswiecona jest narodzinom gier widec w Polsce, widzianym
jednak przez pryzmat spoteczno-kulturowy, jako narodziny kultury grania i narodziny spotecznosci
skupionej wokdt gier oraz ksztatcenie ich cech dystynktywnych. Podstawowym Zrddiem materiatu do
analiz s polskie czasopisma komputerowe z drugiej pofowy lat 80. oraz koncentrujgce sie juz na
samych grach pisma z lat 90. XX wieku - czyli czas od pojawienia sig ,Bajtka”, do momentu upadku
pierwszej grupy polskich czasopism growych.

Podobac musi sie sposdb, w jaki Autorka skonstruowata swdj wywod. Pierwszy rozdziat to

wprowadzenie metodologiczne, w ktérym kluczowa role odgrywa koncepcja habitusu Pierre’a —

Bourdieu. Doktorantka osadza w nim takie swoje poszukiwania w kontekscie stawiajacych sobie @

podobne cele prac zagranicznych. W drugim rozdziale przedstawiona zostaje analiza ewolucji dyskursu §
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towarzyszacego grom, poczatkowo koncentrujacego sie na ich funkcji edukacyjnej czy traktujacego gry
jako element zachety do przejscia do ,powainiejszych” zastosowan komputeréw, jak programowanie.
W tej i w kolejnej czesci rozprawy znalazt sie tez ciekawy watek poswiecony tworzeniu jezyka oraz
poje¢ do analizy gier i rozgrywki, a takie niejednoznaczny watek dyskursu antypirackiego,
zaprezentowane na przykfadzie zmieniajacych sie recenzji gier. Rozdziat czwarty dotyka genezy
stereotypowych wizerunkdéw graczy oraz historii probleméw z brakiem rdwnowagi genderowej w tej
grupie, a takze ich konsekwencji. Ostatni rozdziat to Zmierzch czasopism, pokazujacy z jednej strony
przejécie kultury grania do mainstreamu, z drugiej upadek magazyndw historycznie kluczowych dla
budowania tozsamosci polskich graczy.

Nie mam najmniejszych watpliwosci, ze tekst pani Staszenko-Chojnackej to opracowanie
wazne | potrzebne — takze jako materiat Zrodiowy dla kolejnych badaczek i badaczy. Autorka wykonata
ogromng prace, drobiazgowo analizujgc obszerny materiat i przekonujgco pokazujgc przemiany
sposobdw, w jaki komunikowaly sig one ze swoimi czytelnikami. Poetyka recenzji nakazuje jednak
skoncentrowa¢ sie na aspektach, ktére budza watpliwosci, badZ moglyby zostaé przygotowane lepiej
— i wierzac w przydatnosé konstruktywnej krytyki w takich ramach bede si¢ poruszat. Te uwagi nie
zmieniajg jednak faktu, ze catoé¢ dysertacji oceniam wysoko, nawet jesli w kwestii opracowania tej
wartosciowej kwerendy pozwole sobie nieco ponarzekac. Zaczne od doboru Zrédet. To wybér, z ktérym
z jednej strony trudno polemizowaé, z drugiej — wydaje mi si¢ nieco nazbyt oczywisty. Nie mam
watpliwosci, ze ,Bajtek”, ,Top Secret”, ,Secret Service”, ,Gry Komputerowe”, JSwiat Gier
Komputerowych”, ,Gambler” oraz ,Reset” w takiej analizie musza znalei¢ dla siebie miejsce. Szkoda
jednak, ze nie udalo sie chotby pobieinie przyjrze¢ magazynom konsolowym, takim jak ,Neo”/”Neo
Plus”, ktére pojawily sie w roku 1998 i z jednej.strony zaproponowaly nowy sposéb myélenia o grach,
promujac m.in. tytuty o jednoznacznie zrecznosciowym profilu, z drugiej radzity sobie na rynku dobrze
znacznie diuzej od wydawnictw, z ktérych wyrosty {poza ,,CD Action” najdtuzej ukazywaty sie wtasnie
one). Oczywiécie wiem, ze czeé¢ tego typu publicystyki znajduje sie w rozprawie, chocby za sprawg
odniesiert do wcze$niejszych tekstéw Marcina ,Gulasha” Goreckiego, niemniej magazyny konsolowe
to w mojej opinii kolejny wariant kultury grania, ktéry miat Scisty zwigzek z konkretnymi tytutami
czasopism. Mam $wiadomoé¢, ze nie mozna pisac o wszystkim — wydaje mi sig to jednak kompromis,
ktéry spowodowat nieobecnoéé w pracy kilku potencjainie ciekawych elementéw. Z drugiej strony
chronologicznego spektrum tez mam pewne zastrzezenia, powigzane z tym, ze brakuje mi w pracy
obecnosci elementéw chocby $wiadomosci dyskusji toczacych sie w archeologii mediéw. W pracy o
narodzinach kultury grania i tworzeniu habitusu gracza w Polsce moina jednak troche wigcej miejsca
poswieci¢ choéby wzmiankom o komputerach w prasie kierowane] do mtodziezy, takiej jak ,Miody
technik” {w tropieniu tych mniej oczywistych odniesiefi nie do przecenienia pozostajg teksty
Barttomieja Kluski). Zapewne takze innym formom rozrywkowym, jak salonom gier, ktére
potraktowane zostaly bardzo po macoszemu, a ktdre przeciez mialy swojg tradycje w PRL (cdnotowang
choéby w ,,Kronice filmowej” z roku 1972) i zarazem byly obiektem wczesnych kulturoznawczych analiz
poswieconych grom (na myél przychodzi chocby tekst Johna Fiske, do ktorego prac bede jeszcze
nawigzywaé w dalszej czesci recenzji). Mam tu na mysli gry elekironiczne, flippery, ale teZ inne
maszyny, sytuujace sie gdzie$ pomiedzy przysztymi grami wideo o atrakcjami z wesofych miasteczek,
ktére przeciez w poczatkach udomowienia grania w Polsce stanowily dia miodych marzgcych o
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komputerach ludzi istotny punkt odniesienia. Szkoda tei, ze Autorka nie pokusita sie tez o
przygotowanie na koricu niewielkiej chocby klamry, podsumowania pokazujgcego, Ze kwestiom,
ktérymi zajmuje sie¢ w tej pracy, poswiecone s3 nowe magazyny growe, jak choéby wyrosty na poiywce
mody retro i nostalgii za latami 80. i 90. ,Pixel”. Chciatbym przeczytac, jak wygiadajg réznice pomiedzy
dyskursem oferowanym przez tworzone rekoma entuzjastow i Swiadkdw historii magazyny, a pracami
akademickimi. Mozna byloby tei przyjrzeé sie, jakie pomysly towarzyszyly restartowi starych
magazynéw w ciggu ostatnich dwéch dekad i jak checiane je aktualizowaé do wymogdéw wspétczesnosci.
Sadze, Ze takie ujecie pogtebitoby namyst Doktorantki o nowe, ciekawe elementy, choé réwnoczesnie
z wyprzedzeniem zgadzam sie ze stwierdzeniem, ze mozna je potraktowa¢ takze jako temat na inne,
odrebne opracowanie.

Pewna zachowawczos¢ w podejsciu do tematu widoczna jest takie w warstwie teoretycznej
pracy. Koncepcja habitusu Bourdieu, cho¢ nienowa, jest oczywiscie dobrze osadzona w tradycji badar
popkulturowych i samych gier, co jej uzyciu daje walor poréwnawczy. Kluczowe sg tu oczywiscie prace
Graeme’a Kirkpatricka — to on, obok Jaako Sueminena, sg gléwnymi punktami odniesienia jesli chodzi
o wybrany sposéb pozyskiwania tresci i ich analizy (docenic trzeba zreszta wprowadzenie nawigzan do
Finlandii, ze wzgledu na uwarunkowania geopolityczne bez watpienia znajdujgcej si¢ w sytuacii blizszej
PRL, niz lokujgca sie w ,zachodnim” gléwnym nurcie zmian Wielka Brytania, nie wspominajgc jui o
omawianym za Mia Consalvo przypadku USA). Mozna byto jednak pokusi¢ sie o twércze rozwiniecie
tego modeluy, albo chociaz odnotowaC watki polemiczne — bo przeciez ta rama jest silnie
deterministyczna, ogranicza role jednostek i chyba po prostu stabo radzi sobie z uzasadnieniem
obserwowanych zmian (o czym w szeroko cytowanym tekécie w roku 2000 pisat Anthony King). Piszac
o kapitatach mozna byto tez uwzglednié analizy wspominanego wczesniej Johna Fiske na temat réznych
wersji kapitatu kulturowego i przemian, jakim niewatpliwie ulegio pole kultury popularnej, ale chyba
tez kultury w ogdle {wedtug Fiske kapitat popkulturowy miat nie by¢ wymienny poza swoim polem).
Fiske to wazna postaé cuftural studies i nawet jesli z dzisiejszej perspektywy jego analizy gier mocno
sie zestarzaly, to jednak ciekawe bytoby siegnaé krytycznie do prac, ktére analizowane w dysertaciji
procesy opisywaty na bieigco

Mniej zastrzezeti mam do kwestii poruszanych w rozdziale drugim, gdzie bardzo dobrze
omdwione zostaje przejécie od myslenia o grach jako elemencie uczenia sie obstugi komputera, przez
podeijscie do gier jako symulaciji, wspierajacych nauke w eksponowanym w danym tytule obszarze (jak
np. ekonomia, w wydaniu rozrywkowym, lecz takze profesjonalnym - jak w wypadku opisanej na s. 65
specjalnie przygotowanej gry symulacyjnej dla kadry zaktadu Budrem), po stopniowq autonomizacje
obszaru gier. Doktorantka pokazuje przykiady budowania typologii czy tworzenia gatunkowych etykiet,
ale wychwytuje tez wczesne przejawy dziennikarskiego zainteresowania historig gier wideo i ich
powigzaniami z innymi formami, takimi jak ,papierowe” RPG. To takie czas, gdy pojawiaja sie teksty
na temat ,gwary graczy” i ewoluuje dyskurs dotyczacy piractwa, w czym zreszta moina dostrzec
wprowadzenie do wéwczas wciaz jeszcze dosé egzotycznej dla wielu graczy logiki kapitalizmu. Za
bardzo cenne uwaiam fragmenty poswiecone wysitkom edukacyjinym w krajach bloku

komunistycznego, od ZSRR po Kube — zazwyczaj pomijane w polskich dyskusjach przejmujgcych mm
bezkrytycznie opowies$t o komputeryzacji z zachodniej literatury. §
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Podobaé musza sie tez analizy wczesnych recenzji, zawierajacych nie tylko opinie o grach, ale
tez wobec braku dostepu do oryginalnych produktow i niskiego paziomu kompetencji jezykowych po
prostu podpowiedzi, jak gra¢ (czasem byly to wrecz podpowiedzi bez opinii). Doktorantka przytacza
listy nadsytane przez zagubionych graczy, co zresztg jest watkiem zdecydowanie wartym pogtebienia —
bo ze wzgledu na bariere jezykowa przynajmniej czes¢ osob grajacych w niektére gatunki raczej
»odgrywata” instrukcje ich pokonania {nie tylko z prasy, takie kupowane odrebnie}, niz samodzielnie
poszukiwata rozwigzan, co dzi$ rozumiemy jako istote tego medium. Autorce udaje sie tez pokazat
wysitki dziennikarzy - osdb, ktére nie mogty skorzysta¢ z gotowych konwencji, ale ktére tei po prostu
nie mialy profesjonalnego przygotowania. Udaje jej sie przy tym uniknaé przesadnego egzotyzowania
rodzimej kultury graczy — mgr Staszenko-Chojnacka wskazuje bowiem takie na globalne przeptywy
wiedzy | wytanianie sie nowych pojeé w oparciu o zagraniczne inspiracje. Podobne obserwacije dotycza
zreszty takze formatu poszczegdlnych czasopism. Wreszcie — barwnie ukazany zostat moment
~krzepniecia” kultury graczy i odejécia od pedagogizujacego tonu z lat 80. na rzecz bardziej partnerskich
relacji autoréw z czytelnikami. Kluczowym punktem odniesienia dla nowego medium wcigz
pozostawata jednak technologia, co pokazuje choéby ciekawe spostrzezenie Autorki przy omawianiu
ocen gier: ,elektroniczne rozrywka nie nalezata do pola artystycznego, poniewaz recenzenci oceniali
grafike i muzyke wytgcznie w kontekscie postepu technicznego i poprawy jako$ci odtwarzania, w wiec
jako cechy techniczne, nie estetyczne” (s. 111).

Wiéréd innych godnych pochwaty elementéw wskazacd trzeba analize specyficznej sytuacji, w
ktérej redaktorzy pism growych petnili role celebrytow — w dobie przed internetem, ktory z kolei zostal
potraktowany przez Autorke jako kluczowe wyjasnienie upadku analizowanych czasopism {cho¢ w
wywiadach z ich redaktorami pojawiajg sie watki zwigzane z profesjonalizacjg rynku prasy, w mojej
opinii warte wzmocnienia). Ten w duze] mierze oddolny fenomen nafoiony zostaje jednak w
koricowych partiach pracy na toksyczne zjawiska, ktore trudno dzi§ przemilczeé piszac o $rodowisku
graczy. Z tej perspektywy wida¢ jak konsolidacja $rodowiska graczy posrednio przyczynita sie do
rozmaitych wykluczerh. W dysertacji znalezé moiemy liczne przyktady seksizmu analizowanych
publikacji.

Jak wspomniatem wczesniej, rozprawe mgr Staszenko-Chojnackiej oceniam jednoznacznie
pozytywnie. Jej mocne punkty, a przede wszystkim ogrom pracy archiwalnej, niewatpliwie przestaniaja
niedociggniecia. Skoro jednak rozpoczatem od wskazania na wysokie oczekiwania, dokoricze swéj
»koncert zyczen”. Autorka wykonujgc tak ogromng prace, mogta pomysle¢ o analizie ilosciowej,
zakodowaniu kluczowych watkéw i przygotowaniu statystyk na temat ich wystepowania — to
wzmochitoby stawiane w dysertacji tezy. Zabrakio mi tez w tej opowiesci o nowym, oddolnym
fenomenie, refleksji na tematy klasowe. Cho¢ danych na temat graczy nie mamy wiele, to przeciez
jednak jest troche statystyk pokazujgcych, ze w pierwszej potowie lat 90. komputery byly w zaledwie
kitku procentach polskich gospodarstw domowych. Ten elitystyczny aspekt jeszcze wyraZniej widaé,
gdy przyjrzymy sie bohaterom wywodu Doktorantki, twércom czasopism growych — to przeciez niemal
bez wyjatku mtodzi ludzie z doméw warszawskiej inteligencji (Borkowski z komputerami zetknat sie za
sprawg matki-informatyczki, jego ojciec rdwniez byl pracownikiem naukowym; z kolei gdy swoje
pierwsze teksty pisat Uchaniski, jego ojciec byt dyrektorem Wydawnictwa Iskry). By¢ moze jednak sg to
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tematy na kolejne prace, zapewne przygotowane przez kolejne badaczki i kolejnych badaczy. Osoby,
ktére jak sadze siegac¢ bedq do rozprawy Doktorantki, bo jest ona wainym Zrédiem dla wszystkich
zajmujacych sie zjawiskami obserwowanymi wokot gier komputerowych w Polsce w latach 80. i 90.,
czy szerzej — przemianami kultury miodziezowej i mediéw w Polsce czasdw transformacji ustrojowe;j.

Wobec przedstawionych powyiej argumentow konkluzja mojej recenzji jest oczywiscie
pozytywna — nie mam watpliwosci co do naukowej wartosci przedstawionej do oceny dysertacji i tym
samym wnosze o dopuszczenie mgr Dominiki Staszenko-Chojnackiej do kolejnych etapdéw
postepowania o nadanie stopnia doktora w dyscyplinie nauki o kulturze i religii.
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