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WSTEP

W poczatkowym okresie ksztaltowania sie obszaru badawczego
zwigzanego z grami komputerowymi nagminng praktyka, stoso-
wana przez wielu podejmujacych te zagadnienia badaczy bylo roz-
poczynanie rozwazan od tlumaczenia i uzasadnienia obecnosci tej
tematyki na gruncie akademickiej refleksji. We wstepie do opubli-
kowanej w 2007 roku ksigzki Persuasive Games. The Expressive Po-
wer of Videogames Ian Bogost zauwaza, ze pomimo niewatpliwego
sukcesu komercyjnego, jaki odniosty gry wideo, nadal borykaja sie
one z problemem zaakceptowania ich jako form kulturowych. Jesli
powodem tego stanu rzeczy bylo postrzeganie gier jako ,dzieciece-
go” medium czy przekonanie o trywialno$ci tresci, ktére sg przez
nie przekazywane, mozemy dzisiaj wlatwy sposéb obie te tezy pod-
wazy¢. ,Dziecigco$¢” gier, rozumiana zaréwno jako wezesny etap
rozwoju medium, jak i okre$lanie go na poziomie potencjalnego
odbiorcy, nie stanowi powodu, dla ktérego mozna byloby watpi¢
w stuszno§¢ traktowania ich jako obiektéw badan. Nawet je$li wy-
razaliby$my trudne dzi$ do uzasadnienia przekonanie, ze mamy
do czynienia z niedojrzalymii wciaz ksztaltujacymi sie formami,
nie jest to powdd, ktéry podawalby w watpliwosé celowosé badan
nad medium, nawet we wczesnej fazie jego rozwoju. Powéd drugi
— gry skierowane s3 gléwnie do dzieci i jako takie nie zastuguja na
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uwage — w oczywisty sposob ulega uniewaznieniu, jesli wezmiemy
pod uwage fakt, ze na gruncie innych medidw, takich jak literatura,
komiks czy film, teksty, ktore prezentuja treéci skierowane do dzie-
ci, nie stanowg przeszkody dla ich powaznego traktowania przez
badaczy kultury.

Wydaje sie, ze obecny stan rozwoju badan nad grami, coraz
wyrazniejsza ich obecno$¢ w dyskursie akademickim oraz fakt, ze
wiele uczelni w Polsce oferuje mozliwos¢ studiowania kierunkow
zwigzanych z grami, pozwalaja na optymistyczne stwierdzenie, ze
te procesy legitymizacji gier w obszarze naukowych badan znoszg
koniecznos¢ ttumaczenia istotnej roli, jaka odgrywa to medium
w pejzazu wspodlczesnej kultury medialnej. Procesy, o ktérych
mowa, stanowig zarazem powdd powstania tej publikacji, jesli bo-
wiem studiowanie gier komputerowych jako niezbednego elementu
edukacji medialnej nie budzi dzi§ wiekszych watpliwo$ci, to nadal,
szczegdlnie na rodzimym gruncie, odczuwa si¢ pewien niedosyt
opracowan naukowych zwiazanych z ta dziedzing. Dlatego celem
autoréw niniejszej ksigzki jest zaspokojenie tej potrzeby, choéby
w nieduzym stopniu, i zachecenie przysztych badaczy gier kom-
puterowych do wzigcia udzialu w dyskusji na temat problematyki
zwigzanejz omawianym medium.

Prezentowana publikacja sktada sie z dwdch czesci. Pierwsza
zawiera propozycje rozwazan teoretycznych: w poszczegélnych
rozdzialach z refleksji nad grami komputerowymi wyodrebniono
zasadnicze kategorie badawcze. Kazdy rozdzial w tej czes$ci zawie-
ra zatem syntetyczne opracowanie kluczowych, naszym zdaniem,
pojeczzakresu groznawstwa. To jeden z powodow, dlaktérego pre-
zentowana ksigzka jest na polskim gruncie pozycja wyjatkowa — nie
tyle bowiem chodzilo nam o przygotowanie zbioru tekstow wielu
autoréw, z ktérych kazdy prezentuje odrebny aspekt refleksji nad
grami, ale raczej o przedstawienie zasadniczych kategorii badaw-
czych, ktorych wage i pozyteczno$é rozumienia sami odkrywalismy
i potwierdzalismy w toku naszych zindywidualizowanych badan.
W czeécirozdzialow poruszane sa kwestie zwigzane z narracyjno-
$cia, gatunkowoscia czy funkcjonowaniem postaci w grach, a wiec

8 Wstep



problematyce, w ktérej mozna doszukiwad si¢ pokrewienstwa ze
strategiami badawczymi funkcjonujacymiw szerszym i tradycyj-
nym medialnie obszarze badawczym. Ukazuja one, wjaki sposéb
pojecia takie jak tekst, narracja, gatunek czy posta¢ podlegaja ko-
niecznej modyfikacji na skutek, by tak rzec, przeszczepieniaich na
gruntinteraktywnego medium. Pozostate rozdziaty koncentruja sie
wokoét zagadnien wiazacych si¢ z grami w sposob bardziej bezpo-
$redni, wyznaczajac nowe kierunki zainteresowan, zwiazanych ze
spoleczna i medialna specyfika funkcjonowania gier, proponujac
dyskusje na temat interfejsu, kulturyitypow graczy, gamifikacji czy
relacji gier zinnymi mediami.

Poniewaz chcieliby$my, aby nasza publikacja stala sie lektura
pozyteczna zwlaszcza dla studentow ksztaltujacej sie dziedziny,
jaka jest groznawstwo, opracowali$my szereg definicji poje¢ z nig
zwiazanych, ktére zostaly zamieszczone w osobnych ramkach, co
pozwoli czytelnikom niezaznajomionym jeszcze z zawilo$ciami
terminologicznymi trudnego obszaru badan na w miare ptynna
iowocnalekture. Definicje te zostaly wyrdznione takze dlatego, ze
wyjasniane w nich pojecia pojawiaja si¢ nie tylko w bezposrednim
sasiedztwie omawianych zagadnien, ale takze powracaja w réznych
kontekstach problemoéw, ktére zostaly przedstawione wksiazce.

Druga czes$¢ publikacji zawiera analizy konkretnych gier, a au-
torzy tekstow czesto uwzgledniaja narzedzia teoretyczne, ktére
zostaly opisane we wczesniejszych rozdzialach, systematycznie do-
wodzac, ze traktowanie gier komputerowych jako tekstéw kultury
nie tylko jest mozliwe, ale moze zaowocowaé wyjatkowo interesuja-
cymispostrzezeniami. Stanowi ona takze bardzo wartosciowq oraz,
mam wrazenie, niezwykle pozadana propozycje badawczg, ukazu-
je bowiem w praktyce, jak mozna poradzi¢ sobie z niekiedy bardzo
trudnym zadaniem analizowania interaktywnego tekstu kultury, na
ktérego przebiegi ostateczny ksztalt majego odbiorca.

Z uwagi na fakt, iz badania nad grami, zwlaszcza na gruncie pol-
skim, znajdujg sie na do$¢ wezesnym etapie rozwoju, a konieczno$é
ich prowadzenia jest widoczna zaréwno na poziomie decyzji in-
stytucji edukacyjnych, ktére w coraz bardziej dostrzegalny sposéb

Wstep 9



wprowadzaja elementy groznawstwa do programéw ksztalcenia, jak
izauwazalnej energii, jaka do rozwoju dziedziny wnosi pierwsze po-
kolenie badaczy gier, to wlasnie im i ich nastepcom dedykujemy te
ksigzke. Dlatego tez wrozdzialach teoretycznych autorzy dokonuja
syntezy istniejacych juz rozwiazan i propozycji badawczych, ktore
pojawily sie na gruncie game studiesi staly sie cze$cia groznawczego
kanonu, uzupelniaja je o wlasne interpretacje, pomysty i diagnozy,
oraz wskazuja pod kazdym z nich literature, ktéra z pewno$cia be-
dzie pozyteczna dla odbiorcéw chcacych wlaczy¢ sie w naukows
dyskusje nad wybranymi zagadnieniami. Powyzsze uwagi, dotycza-
ce zaréwno celu, wjakim niniejsza ksiazka zostata przygotowana,
uktaduifunkcji poszczegdlnych elementéw jej struktury czy wresz-
cieistotnosciiodrebnosci dziedziny, ktora sie zajmuje, zostaty wy-
razone wjej tytule: Wprowadzenie do groznawstwa w ekonomiczny
oraz, mam nadzieje, czytelny sposéb komunikuje wszystko to, co
staralam sie wyjaéni¢ bardziej szczegblowo w niniejszym wstepie.
Czytelnikom nalezy sie jeszcze kilka stéw o autorach tej ksigzki
oraz perspektywach badawczych, jakie zostaly przez nich zapropo-
nowane. Projekt Wprowadzenia do groznawstwa zrodzil sie kilka lat
temu w gronie cztonkéw Kola Naukowego Badaczy Gier na Uniwer-
sytecie Lédzkim, w ramach ktérego studenci, doktorancii pracow-
nicy naukowi dyskutowali na tematy zwigzane z grami komputero-
wymiiich badawczym potencjalem. Atmosfera tych dyskusji prze-
nika strony naszej ksigzki, co czytelnicy zapewne odczuja na przy-
najmniej kilka sposobow. Po pierwsze — wszyscy jeste$my zdania,
ze gry komputerowe, niezaleznie od tego, ze funkcjonuja jako zlo-
zone programy komputerowe, mozna traktowa¢ jako teksty kultury
ibadacje jako dynamiczne formy, generujace znaczenia. Zgodzili-
$my sie rOwniez w kwestii zaproponowania dla obszaru badan nad
graminazwy ,groznawstwo” (analogicznej wobec filmoznawstwa
czy literaturoznawstwa) — uczynilismy tak z kilku powodéw. Poza
oczywistym aspektem ekonomii jezykowej pozwala ona unikna¢
ideologicznej konotacji, z jaka mamy do czynienia w przypadku po-
jecia takiego jak ludologia i — co istotniejsze — podkresla, naszym
zdaniem, samodzielno$¢ dyscypliny, cechujacej sie neutralnoscia
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w aspekcie mozliwych do zastosowania perspektyw badawczych.
Dostrzegalne dla czytelnikéw bedzie takze to, ze nasze teksty, cho¢
poswigcone osobnym zagadnieniom, dialoguja ze soba zaréwno
wobszarze poje¢, jakikoncepcji, co nie tylko stanowi wynik naszej
zbiorowej pracy, ale takze jest przejawem wyjatkowosci niniejsze-
go zbioru opracowan tematéw zwigzanych z grami — kazdy rozdziat
stanowi odrebna cze$¢ ksiazki o duzym potencjale samodzielno$ci,
ale tez staje si¢ bogatszy i doskonalej rozumiany w kontekscie cato-
$ci. Niezaleznie jednak od ducha wspolnotowosci, jaki cechuje nasz
projekt, kazdy z nas posiada wlasne przekonania i preferencje, kto-
re formuluje na poziomie tematycznym, jezykowym czy retorycz-
nym. Wyraza sie to na przyklad w decyzjach dotyczacych drugiego
czlonu okreslenia zjawiska bedacego przedmiotem naszej refleksji:
niektérzy z nas méwia o ,,grach komputerowych”, inni preferuja ter-
min ,gry wideo” czy ,gry cyfrowe”. Zalezato nam na podkresleniu
tych réznic, nie tylko jako przejawéw naszej autonomicznoécijako
badawczych indywidualnosci, ale takze dlatego, ze w tym kalejdo-
skopie spojrzen, pomystéw i diagnoz odbijajg sie ré6znorodne po-
dejscia do badani nad grami. Pozwala to wyrazi¢ nadzieje, ze przed-
stawione przez nas propozycje perspektyw refleksji dotyczacych
gier komputerowych okaza si¢ satysfakcjonujace dla czytelnikow
poszukujacych rozwigzan wwybranych aspektach tej dziedziny, jak
réwniez beda stanowily inspiracje dla wszystkich, ktérzy zechca to-
warzyszy¢ nam wintelektualnej podrézy przez niezmiernie ciekawg
kraine zjawisk zwigzanych z grami komputerowymi.
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