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Cwieré wieku polskich badan nad grami wideo

Maria B. Garda, Stanistaw Krawczyk
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DOI: 10.18318/td.2017.3.5

rzedmiotem artykulu jest zlozona historia polskich

badan nad grami wideo. Badania gier (podobnie jak
inne dziedziny nauki) nie moga obejs¢ sie bez autoreflek-
sji, a wiec takze wiedzy o wlasnej historii i stanie obec-
nym. W anglojezycznym obiegu naukowym problematyke
te poruszano niekiedy w starszych pracach’, ale w ostat-
nim czasie jej obecno$¢ staje sie bardziej dostrzegalna.
Przykladem tego sg badania nad tematyka publikacji® oraz
zainteresowaniami i afiliacjami samych badaczy®. W nie-
ktdérych wypadkach — dosé rzadkich — autorefleksja ma

1 H. Lowood Game studies now, history of science then, ,Games and
Culture” 2006 No. 1.

2 E.Melcer, T.-H. Nguyen, Z. Chen, A. Canossa, M.S. EI-Nasr, K. Isbister
Games Research Today: Analyzing the Academic Landscape 2000-2014,
w: Proceedings of the 1oth International Conference on the Founda-
tions of Digital Games, 2015.

3 T.Quandt, ). Van Looy, J. Vogelgesang, M. Elson, ).D. Ivory, M. Consa-
Ivo, F. Méayra Digital games research: A survey study on an emerging
field and its prevalent debates, ,Journal of Communication” 2015 No. 6.
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wyrazny rys krytyczny*. Niewiele jest jednak systematycznych analiz histo-
rycznego rozwoju badan nad grami, i to nawet w tak waznych dla tej dziedziny
krajach jak panstwa nordyckie i Stany Zjednoczone®. Dos¢ podobnie przed-
stawia sie stan wiedzy o badaniach polskich. Dotychczasowe opracowania®
analizuja ich historyczny wymiar fragmentarycznie, dlatego tez przyjrzymy
sie zainteresowaniu grami w roznych obiegach naukowych. Rozwazymy takze
kwestie terminologiczne i sformulujemy nastepujaca teze: dzieki procesom
instytucjonalizacji i umiedzynarodowienia w polskich badaniach nad grami
wylonil sie nurt badawczy bliski anglojezycznej dziedzinie game studies, dla
ktérego najbardziej wlasciwa rodzima nazwa jest, groznawstwo”
Przedstawiajac zarys historii polskich badan nad grami wideo, korzystamy
z roznych zrodel. Sg to istniejace juz publikacje naukowe, wywiady z trzema
sposrdd najdluzej aktywnych naukowo badaczy, 21 zestawdw odpowiedzi na
ankiete przeprowadzong w lipcu wsrdd polskich badaczy i badaczek, a tak-
ze dane zastane: katalogi biblioteczne, programy konferencyjne, uczelniane
strony internetowe itp. Czerpiemy réwniez z wiedzy, ktdrg nabylismy, uczest-
niczac w zyciu polskiego srodowiska groznawczego. Z kolei w czesci poswie-
conej publikacjom korzystamy z wlasnego przegladu zawartosci czasopism
naukowych i z baz danych zawierajacych informacje na ich temat.

Wczesna historia badania gier wideo w Polsce
Poczatki rodzimej refleksji akademickiej nad ludyczng sfera kultury siegaja
co najmniej miedzywojnia’. Zainteresowanie grami przybralo jednak na sile

4 Zob. M. Filiciak, P. Sterczewski, B. Schweiger, P. Frelik, S. Krawczyk Trybalizm, pominiecia, uprze-
dzenia. Badania gier z perspektywy krytycznej, ,Kultura Wspotczesna” 2016 nr 2.

5 Zob. S. Deterding The Pyrrhic victory of game studies: Assessing the past, present, and future of
interdisciplinary game research, ,Games and Culture” 2016 No. 1.

6 A. Surdyk Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji, ,Homo Ludens" 2009 nr 1; A. Sur-
dyk Badania kultury popularnej w zakresie nowych mediéw w Kkraju i na $wiecie na przyktadzie
organizacji ludologicznych, w: Literatura i kultura popularna. Badania i metody, red. A. Gemra,
A. Mazurkiewicz, Pracownia Literatury i Kultury Popularnej oraz Nowych Mediow, Wroctaw
2014; S. Krawczyk Perspektywa krytyczna w polskich badaniach gier cyfrowych. Analiza publika-
cji, ,Kultura Wspotczesna” 2016 nr 2.

7 E.Piasecki Zabawy i gry ruchowe dzieci i mtodziezy: ze Zzrédet dziejowych i ludoznawczych, prze-
waznie rodzimych, i z tradycyi ustnej, wyd. 2, Ksigznica Polska Towarzystwa Nauczycieli Szkot
Srednich i Wyzszych, Lwéw 1919; F. Znaniecki Ludzie terazniejsi a cywilizacja przysztosci, Ksigz-
nica Atlas, Lwéw—-Warszawa 1934.
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dopiero w latach 9o. XX wieku, zapewne przede wszystkim w odpowiedzi
na rozwdj elektronicznej rozrywki. Rownocze$nie warto pamietaé, ze zanim
gry komputerowe staly sie w Polsce elementem kultury popularnej, mialy
swoje miejsce w osrodkach badawczych. Uznawane obecnie za pierwszg
polska gre komputerowsy Kétko i krzyzyk (Mis, 1960)® powstalo w Zakladzie
Aparatéw Matematycznych Panstwowej Akademii Nauk. Z kolei od lat 70.
dziatala Szkota Symulacji Systeméw Gospodarczych?®, ktdrej czlonkowie juz
w dekadzie Gierka prowadzili projekty badawcze, ktére mozna okresli¢ jako
symulacyjne gry komputerowe — uruchamiane na maszynach takich jak pol-
ska seria komputeréw Odra. Zwigzany z tym srodowiskiem Tadeusz Pszczo-
towski definiowal zabawe na podstawie prac Huizingi, a gre — nawigzujac do
teorii gier i organizacji'®. Dzisiaj polscy badacze wywodzacy sie z tego nurtu
badan (m.in.z Akademii Leona Kozminskiego) dzialajg w strukturach stowa-
rzyszenia International Simulation and Gaming Association, ktére rozwinelo
sie rownolegle z czasopismem ,Simulation & Gaming”™™.

Pierwszy rodzimy tekst naukowy poruszajacy problematyke gier wideo,
do ktdrego udalo nam sie dotrzeé, to publikacja autorstwa Ryszarda Ciarki
wydana w 1991 roku™ (a wiec jedenascie lat po — uznawanej za pionierska
w skali miedzynarodowej — pracy Thomasa W. Malone’a™). Reprezentuje ona
ten nurt badan nad grami cyfrowymi, ktéry wywodzi sie z filmoznawczej tra-
dycji studiéw nad kulturg audiowizualnag, i stawia liczne pytania o przyszlos¢
medium filmowego w obliczu rozwoju nowego zjawiska, jakim sg gry kom-
puterowe. Sam Ciarka nie odnosi sie do innych badan nad grami, natomiast
pozostali prekursorzy polskiego groznawstwa najczesciej odwolywali sie do

8 B.Kluska, wspotpr. M. Rozwadowski Bajty polskie, wyd. 2.0 popr. i uzup., naktad wtasny, Sosno-
wiec 2014, s. 7-8.

9 Zob. K.K. Nowak Szkota Symulacji Systemow Gospodarczych (1978-2010) — historia i dorobek,
+Management and Business Administration. Central Europe” 2014 nr 2.

10 T. Pszczotowski Mata encyklopedia prakseologii i teorii organizacji, Ossolineum, Wroctaw 1978,
s. 74. Omowienie definicji: M. Wardaszko Wykorzystanie symulacyjnych gier decyzyjnych w na-
uczaniu zarzgdzania [praca doktorska], Akademia Leona Kozminskiego, Warszawa 2013, s. 38.

11 D. Crookall The founding of modern simulation/gaming: S&G and ISAGA four decades on, ,Simu-
lation and Gaming"” 2012 No. 1.

12 R. Ciarka Smier¢ kina, w: Sztuka na wysokosci oczu. Film i antropologia, red. Z. Benedyktowicz,
D. Palczewska, T. Rutkowska, Instytut Sztuki PAN, Warszawa 1991.

13 T.W. Malone What makes things fun to learn? A study of intrinsically motivating computer games,
Xerox Palo Alto Research Center Technical Report No. CIS-7 (SSL-80-11), 1980.
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klasycznych studiéw nad gra i zabawg, a wiec do Johana Huizingi (Homo lu-
dens, oryg. 1938, thum. polskie 1967) i Rogera Caillois (Gry i ludzie, oryg. 1958,
thum. pol. 1997").

Jedna z pierwszych polskich konferencji akademickich, w trakcie ktérych
szerzej poruszano tematyke gier wideo, byla sesja naukowa zorganizowana
przez Maryle Hopfinger -, Od fotografii do rzeczywistosci wirtualnej” (11-13
grudnia 1995 roku). W tomie pokonferencyjnym znajdziemy tekst Zbignie-
wa Walaszewskiego, ktéry analizuje doswiadczenie rozgrywki w tytutach
takich jak Doom (id Software, 1993) i zestawia je z doswiadczeniem odbioru
innych mediéw™. Hopfinger byla w pdzniejszym okresie promotorka lub re-
cenzentkg kilku prac doktorskich o grach wideo i grach fabularnych (RPG).
Warto w tym miejscu zwrdci¢ uwage na przychylno$é¢ opiekunéw naukowych
i - szerzej — calego kulturoznawczego $rodowiska akademickiego dla badan
nowego zjawiska'®. Mlodzi badacze gier nie trafiali w Polsce na ostracyzm,
z ktdrym zetknela sie Mary Ann Buckles. Autorka jednej z najwczesniejszych
prac doktorskich w dziedzinie przyszlych game studies”, poswieconej grom
przygodowym, tuz po swojej obronie postanowila na zawsze opusci¢ swiat
akademicki'.

Nie tylko kulturoznawcy i badacze mediéw interesowali sie w Polsce
grami. Czasopismo ,Torunskie Studia Dydaktyczne’, gdzie opublikowano
wiele prac na temat wykorzystania komputeréw w ksztalceniu, w 1995 roku
zamie$cilo dwa teksty o edukacyjnym zastosowaniu gier wideo®. , Zeszyty
Prasoznawcze” z 1996 roku zawieraja tekst medioznawczy omawiajacy gry

14 Dla scistosci, fragmenty prac Caillois byty dostepne w jezyku polskim juz od lat 70. XX wieku.
Zob. R. Caillois Ludzie a gry i zabawy, w: tegoz Zywiot i tad, przet. A. Tatarkiewicz, PIW, Warszawa
1973.

15 Z. Wataszewski Niekoriczgce sie powtarzanie, nieskoriczonos¢ powtdrzenia, w: Od fotografii do
rzeczywistosci wirtualnej, red. M. Hopfinger, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 1997.

16  Watek ten pojawit sie w naszych wywiadach z Piotrem Sitarskim (4 listopada 2015 roku) i Zbi-
gniewem Wataszewskim (5 grudnia 2015 roku).

17 M.A. Buckles Interactive fiction: The computer storygame «Adventure» [praca doktorska], UC
San Diego 1985.
18 M. Erard 2 Decades Later; Let Down by Academia, Game Pioneer Changed Paths, ,The New York

Times” 06.03.2004.

19 M. Kikulska Walory dydaktyczne wybranych gier komputerowych, ,Toruriskie Studia Dydaktycz-
ne" 1995 nr 2; P. Piszkalski MoZliwosci wykorzystania gry komputerowej SIM CITY w edukacji dzieci
klas mtodszych, ,Torunskie Studia Dydaktyczne” 1995 nr 2.
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komputerowe w kontekscie teorii Marshalla McLuhana®. Pod koniec deka-
dy pojawily sie tez akademickie artykuly pedagogiczne przedstawiajace gry
jako zagrozenie dla dzieci i mlodziezy*' (krytyczne wzgledem gier publikacje
z dziedziny psychologii byly nieco p6zniejsze®). Z kolei zwigzany ze srodowi-
skiem Polskiego Towarzystwa Cybernetycznego Andrzej Barczak opubliko-
wal podrecznik akademicki poswiecony komputerowym grom wojennym?*.

W tym okresie zaczely powstawac takze prace magisterskie poswiecone
grom wideo, jak praca Krzysztofa Arkuszewskiego o recepcji gry Quake (id
Software, 1996)%. Dotarcie do innych opracowan naukowych z tego okresu
stanowi istotne wyzwanie archiwistyczne, gdyz sa to w duzej mierze teksty
nieskatalogowane. Niemniej ich odnalezienie przystuzy sie z pewnoscig ba-
daniom historycznym — zaréwno nad genezg i rozwojem groznawstwa, jak
inad historig recepcji gier wideo w Polsce.

Pierwsza faza instytucjonalizacji

Miedzynarodowa konferencja ,Challenge of Computer Games” (25-27
pazdziernika 2002 roku), ktérej gléwnym organizatorem byt Piotr Sitarski,
byla pierwszym polskim wydarzeniem tego rodzaju. Wzieto w niej udziat
19 prelegentéw z kraju — na lgcznie 46 uczestnikoéw z wielu panistw, repre-
zentujacych zaréwno instytucje akademickie, jak i srodowiska publicystéw
itworeow gier”. Cho¢ konferencja byta miejscem spotkania przyszlego sro-
dowiska naukowego, to okazala sie niewykorzystana szansg trwalego umie-
dzynarodowienia polskich badan gier, do czego przyczynit sie brak publikacji

20 P. Ptaneta Piekto McLuhana czy ,elektroniczne ocalenie”? Gra komputerowa jako srodek transmi-
sji kultury, ,Zeszyty Prasoznawcze” 1996 nr 3/4.

21 H. NogaZagrozenie wolnosci cztowieka przez programy komputerowe, ,Studia nad Rodzing” 1998
nr2; H. Noga Antywychowawcze aspekty gier komputerowych, ,Paedagogia Christiana” 1999 nr1.

22 |. Ulfik-Jaworska Czy gry komputerowe mogg byé niebezpieczne?, ,Wychowawca” 2002 nr 1;
M. Braun-Gatkowska, I. Ulfik-Jaworska Zabawa w zabijanie. Oddziatywanie przemocy prezento-
wanej w mediach na psychike dzieci, Wydawnictwo Archidiecezji Lubelskiej ,Gaudium”, Lublin
2002.

23 A.Barczak Komputerowe gry wojenne, Wydawnictwo Bellona, Warszawa 1996.

24 K. Arkuszewski Quake — fenomen spotecznego odbioru gry komputerowej [praca magisterska],
Uniwersytet Warszawski 1998.

25 International Conference Challenge of Computer Games [ksigzka abstraktéw], £6dz 2002.
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pokonferencyjnej. Na nastepna inicjatywe tej skali trzeba bylo poczekaé po-
nad dekade.

We wrzesniu 2004 roku na Akademii Podlaskiej odbyla sie pierwsza edy-
cja cyklicznej konferencji ,Inzynieria Gier Komputerowych”; wzielo w niej
udziat okolo 80 uczestnikéw?. W pierwszym tomie pokonferencyjnym mozna
znalez¢ tekst Marka Ostaszewskiego i Michata Rudnickiego, ktory omawia
ewolucje gier cRPG i odwoluje sie do prac Janet Murray?. Jest to jednak je-
den z nielicznych przypadkdow, gdy autorzy publikacji IGK powoluja sie na
humanistyczne lub spoleczne badania gier (a te z kolei rzadko odnoszg sie
do informatyki). By¢ moze z czasem to sie zmieni, gdyz w ostatnich latach
wyksztalcily sie nowe przestrzenie komunikacji badaczy gier z dziedziny
humanistyki, nauk $cistych i uczelni artystycznych. Mamy tu na mysli kon-
ferencje ,Game Industry Conference”, organizowang od 2012 roku réwnoleg-
le z Poznan Game Arena, a takze ,Conference on Game Innovations’, ktéra
odbyta sie po raz pierwszy w Eodzi w 2016 roku.

Waznym etapem instytucjonalizacji krajowych badan nad grami bylo
powolanie Polskiego Towarzystwa Badania Gier w 2004 roku®. Rok pdzniej
w Poznaniu odbyla sie pierwsza konferencja PTBG, w ktdrej wzieto udziat po-
nad 120 0s6b®. Kolejne edycje odbywaja sie w rytmie rocznym az do dzis, kon-
tynuowane sg rowniez wydarzenia z cyklu,, Inzynieria Gier Komputerowych”.
W 2007 roku teksty powstale po inicjalnej konferencji PTBG opublikowano
w dwu tomach zbiorowych®, w roku 2008 szereg artykuléw zamieszczono
w pismie ,Homo Communicativus’,a w 2009 — w nowo utworzonym periody-
ku,,Homo Ludens” Periodyk ten, istniejacy do dzi$, byt do 2014 roku jedynym
spoteczno-humanistycznym czasopismem o grach wydawanym w Polsce. We-
diug naszych rachunkéw w latach 2009-2015 ukazaly sie w nim 54 artykuly
o grach wideo (32% ze 168 artykutéw opublikowanych w tym czasie).

26 M. Ostaszewski, M. Rudnicki, A. Switalska, A. Wojciechowska, ). Tchorzewski Wstep, w: Inzynie-
ria gier komputerowych, Wydawnictwo Akademii Podlaskiej, Siedlce 2004, s. 5.

27 M. Ostaszewski, M. Rudnicki Przysztosé fabularnych gier komputerowych, w: Inzynieria gier kom-
puterowych.

28 Historia powstania i rozwoju PTBG zostata juz szczegdtowo opisana w innych publikacjach.
Zob. A. Surdyk Badania kultury popularne;...

29 A. Surdyk Wstep, w: Kulturotwdrcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat (tom 1), red.
A. Surdyk, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznar 2007, s. 7.

30 Kulturotwércza funkcja gier... (tom 1); Kulturotwdrcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat
(tom 2), red. A. Surdyk, ).Z. Szeja, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2007.
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Ludologia a groznawstwo

Polskie Towarzystwo Badania Gier okre$la sie jako ,towarzystwo ludologicz-
ne”. We wezesnym tekscie programowym Augustyn Surdyk definiuje ,ludolo-
gie” jako szeroko pojetg ,nauke o grach”™, a wiec w sposéb bliski oryginalnej
propozycji Gonzala Fraski, mowigcej o ludologii jako ,dyscyplinie, ktéra bada
aktywnosci gry i zabawy . Espen Aarseth zauwaza, ze wprawdzie w ujeciu
Fraskiludologia miala by¢ dla gier tym, czym narratologia dla narracji, ale ba-
dacz ten nigdy nie sprecyzowal metodologicznych czy tez paradygmatycznych
zalozen ludologii®. By¢ moze dlatego podejscie to nie znalazlo szerokiego
zastosowania w dalszych anglojezycznych badaniach nad grami. Zazwyczaj
jest utozsamiane z nurtem badawczym zywym na przelomie wiekéw* oraz
ze specyficznym podejsciem do badania gier skupionym na rozgrywce i me-
chanice. Aarseth podkresla, ze ludologia to nie dyscyplina ani paradygmat,
ale przede wszystkim historycznie uwarunkowana krytyczna reakcja wobec
prob zastosowania teorii literatury do badania gier®.

Tak zwany spor narratologéw z ludologami nie miat swojego odpowiednika
na gruncie polskim, jednak termin , ludologia” jako nazwa krajowych badan
nad grami zyskal duza popularno$é. Niemniej warto podkresli¢, ze nawet
w potowie ubieglej dekady termin ten stosowany byt przez niektdrych badaczy
gier wideo wymiennie z okre$leniami takimi jak ,teoria gier wideo”* czy ,po-
etyka zabawy™, a wiec o wezszym znaczeniu niz proponowane przez Surdyka.

Motywacjg, ktdra przyswiecala takiemu ujeciu ludologii przez tworcow
PTBG, bylo zapewne dazenie do inkluzywnosci, a wiec interdyscyplinar-
nego badania gier — nie tylko w dziedzinie humanistyki i bez ograniczania

31 A.Surdyk Charakter i cele Polskiego Towarzystwa Badania Gier oraz perspektywy badan nad gra-
miw Polsce, w: Kulturotwércza funkcja gier... (tom 2)

32 G.Frasca Ludology meets narratology: similitude and differences between (video) games and nar-
rative. ,Parnasso” 1999 No. 3.

33 E.Aarseth Ludology, w: The Routledge companion to video game studies, Routledge, New York—
London 2014, s. 185.

34 Reprezentowanym przede wszystkim przez Markku Eskelinena, Gonzala Frasce i Jespera Juula.

35  Mowa tu gtéwnie o krytyce prac Brandy Laurel i Janet Murray przeprowadzonej przez Eskeline-
na (zob. M. Eskelinen The gaming situation, ,Game Studies” 2001 No. 1).

36 M. Filiciak Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspétczesnej, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 62.

7 ). Stasienko Alien vs. Predator? Gry komputerowe a badania literackie, Wydawnictwo Naukowe
Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej Edukacji TWP, Wroctaw 2005, s. 12.

w
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zainteresowan do gier wideo. Wazng role wérdd zalozycieli PTBG odegrali
bowiem badacze zajmujacy sie grami niecyfrowymi, m.in. grami fabularnymi
izastosowaniem gier w edukacji.

Tak rozumiane pojecie ludologii niewatpliwie odegralo istotng role w kon-
solidacji okreslonego srodowiska naukowego. Sadzimy jednak, ze na obecnym
etapie rozwoju polskich badan nad grami potrzebna jest inna perspektywa,
uwzgledniajgca dwukierunkowy rozwdj tej dziedziny wiedzy (badania infor-
matyczne vs badania humanistyczno-spoteczne) oraz blizsza stosowanemu
dzi$ nazewnictwu anglojezycznemu. Proponowany przez nas porzadek ter-
minologiczny (rysunek 1) rozréznia trzy pojecia: (1) ,badania nad grami” lub
»badania gier” to nazwa wszystkich badan akademickich zwigzanych z grami,
(2) »groznawstwo” — nazwa zinstytucjonalizowanych badan przyjmujacych
gléwnie perspektywe humanistyczng lub spoteczng®, a (3) ,ludologia” — na-
zwa badan skupionych na analizie gier pod wzgledem formalnym. Groznaw-
stwo koncentruje sie przy tym zwykle na grach wideo i jest podstawowg dys-
cypling badajaca ten rodzaj gier w ramach szeroko rozumianej humanistyki.
Rzadziej w ramach groznawstwa prowadzone sg badania poswiecone innym
grom, a takze badania w zakresie nauk $cistych i technicznych.

Rysunek 1. Relacja miedzy terminami: ,badania nad grami”, ,groznawstwo" i ,ludologia”.

Badania nad grami
(game research)

Groznawstwo
(game studies)

Ludologia
(ludotogy)

Zrodto: opracowanie wiasne?

38  Wedtug naszej wiedzy pojecie to w znaczeniu fachowym pojawito si¢ po raz pierwszy w jezyku
polskim w przektadzie artykutu Espena Aarsetha, gdzie ttumacz méwi o ,groznawcy” (oryg. game
scholar). Zob. E. Aarseth Badanie zabawy: metodologia analizy gier, przet. M. Filiciak, w: Swiaty
z pikseli. Antologia studiow nad grami komputerowymi, SWPS Academica, Warszawa 2010, s. 23.

39 Dzigkujemy Michatowi Mochockiemu za dyskusje, ktora zainspirowata powyzszy rysunek.
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Rozréznienie pojeé game research i game studies pochodzi od Sebastiana
Deterdinga*. Polski termin ,groznawstwo” zostal utworzony analogicznie
do nazw innych dyscyplin, takich jak ,filmoznawstwo” (film studies) czy ,me-
dioznawstwo” (media studies)*. Wykorzystujac go, pragniemy réwniez zwrdcié
uwage na to, ze w rodzimych badaniach gier pojawil sie nurt, ktory w coraz
wiekszym stopniu przypomina anglojezyczna dyscypline game studies. Zbiez-
nos¢ z zagranicznym nazewnictwem nie jest wiec celem samym w sobie, lecz
odzwierciedla podobiefistwo obu pdl badawczych.

Umiedzynarodowienie i dalsza instytucjonalizacja

U progu drugiej dekady XXI wieku wielu wspdlczesnie aktywnych badaczy
ibadaczek podjeto studia doktoranckie z myslg o realizowaniu tematéw po-
$wieconych wylgcznie grom wideo. Poczatek ich $ciezki naukowej wigze sie
z powstaniem formalnych i nieformalnych zrzeszen mlodych naukowcow.
W 2011 roku powstaly trzy tego rodzaju organizacje studencko-doktoranc-
kie: Koto Naukowe Badaczy Gier przy Uniwersytecie E6dzkim, Kolo Bada-
czy Popkultury Trickster przy Uniwersytecie Wroctawskim oraz nieformalna
grupa badaczy Lvl.up zwigzana z Uniwersytetem Jagielloriskim*. Srodowiska
skupione wokot tych inicjatyw zorganizowaly w kolejnych latach wiele konfe-
rencji naukowych, niekiedy w catosci poswieconych grom wideo. W 2015 roku
odbylo sie dziewieé konferencji podejmujacych te problematyke®, rozsianych
po osrodkach akademickich w catym kraju, a w wiekszo$ci z nich brato udziat
wielu doktorantéw.

Na Uniwersytecie E6dzkim od 2013 roku odbywa sie cykliczna konferen-
cja miodych naukowcédw ,Kultura Gier Komputerowych” (KGK). Referaty
zaprezentowane na pierwszej edycji konferencji staly sie podstawg otwie-
rajacego numeru ,Replay. The Polish Journal of Game Studies”, jak dotad
jedynego polskiego czasopisma groznawczego skupionego na badaniu gier
wideo. W ostatnich latach miejscem organizacji licznych konferencji jest

40 S.Deterding The Pyrrhic victory of game studies..., s. 3-12.

4 M.B. Garda Interaktywne fantasy. Gatunek w grach cyfrowych, Wydawnictwo Ut, £6dzZ 2016,
S.15.

42 Poczatkowo Sekcja Projektantéw i Badaczy Gier Kota Naukowego Medioznawcow Uj.

43 Szczegbdtowe informacje na ten temat sg dostepne pod adresem http://tinylink.pl/25_lat_ba-
dan (adres alternatywny: http://goo.gl/au)zT9). Znajduje sie tam baza danych, ktora utworzylis-
my na potrzeby artykutu i ktorg zamierzamy regularnie uzupetniac.
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Uniwersytet Jagielloriski; miedzynarodowsg range miata druga edycja,Cen-
tral and Eastern European Game Studies Conference” (CEEGS, 2015) oraz
czwarta edycja,,Games and Literary Theory” (GamesLit, 2016), a w 2017 roku
uczelnia ta bedzie organizatorem kolejnej waznej konferencji groznawczej:
»Philosophy of Computer Games”. Poza tym niezalezny Os$rodek Badawczy
Facta Ficta w Krakowie organizuje od 2015 roku cykliczng konferencje , Dys-
kursy Gier Wideo”, a takze wiele innych wydarzen — niejednokrotnie o zasie-
gu ponadnarodowym — ktdrych tematyka obejmuje gry cyfrowe. Wreszcie we
Wroclawiu na poczatku roku 2017 odbylo sie seminarium ,, Matters of Con-
struction”, a na grudzien tego roku zaplanowano konferencje ,,Generation
BioWare: Story-Driven Games in Contemporary Humanities”.

Krajowi badacze uczestnicza rdwniez w wydarzeniach zagranicznych. Na
przyktad na konferencji Digital Games Research Association i Foundation
of Digital Games (DiGRA i FDG) w 2016 roku polska delegacja stanowila
prawdopodobnie najliczniejsza (14 0sob) sposrdd reprezentacji narodowych.
Oprodcz tego znaczaca cze$¢ aktywnych badaczy odwoluje sie do aktualnych
publikacji anglojezycznych, pojawily sie juz takze pierwsze artykuly rodzi-
mych autoréw w zagranicznych czasopismach groznawczych*. Ponadto nie-
ktdre rozwigzania organizacyjne krajowych edycji CEEGS i GamesLit oraz
trzeciej edycji KGK (m.in. sposdb oceny zgloszen) pokrywaly sie z zasadami
przyjetymi na konferencjach DiGRA. Wszystko to $wiadczy o postepujgcej
internacjonalizacji rodzimych badan nad grami, a takze ich coraz mocniejszej
pozycji w regionie Europy Srodkowej i Wschodniej.

Waznym krokiem w instytucjonalizacji dyscypliny jest chwila, kiedy staje sie
ona przedmiotem studiéw uniwersyteckich®, w tym wypadku ksztalcacych spe-
cjalistow w zakresie projektowania, teorii i krytyki gier wideo. Od roku 2010, kie-
dy to edukacja akademicka w tej dziedzinie ograniczata sie niemal wylgcznie do
uczelni politechnicznych®, powstaje coraz wiecej humanistycznych kierunkow

44 P. Frelik The Master's Digital Tools: Cognitive Capitalism and Non-Normative Gaming Practices,
»Journal of Gaming and Virtual Worlds" 2016 No. 2; M. Garda, P. Grabarczyk Is Every Indie Game
Independent? Towards the Concept of Independent Game, ,Game Studies” 2016 No. 1; P. Ster-
czewski Replaying the lost battles: The experience of failure in Polish history-themed board ga-
mes, ,Kinephanos” 2016 No. 1; P. Sterczewski This Uprising of Mine: Game Conventions, Cultural
Memory and Civilian Experience of War in Polish Games, ,Game Studies” 2016 No. 2.

45 Zob. ). Stasienko Cyberkulturoznawstwo — akademickie programy studiéw z dziedziny nowych
mediow i cyberkultury, ,Kultura i Historia” 2008 nr 2.

46 S. Fizek Call of Duty dla polskich uczelni, ,Technopolis”, 28.05.2010, http://technopolis.polityka.
pl/2010/call-of-duty-dla-polskich-uczelni (22.11.2016).
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i specjalnosci uwzgledniajacych przedmioty groznawcze. Wlasnie w 2010 roku
na Uniwersytecie Jagiellonskim w ramach projektu Wiking*” wspéHtinansowa-
nego ze srodkow Unii Europejskiej uruchomiono specjalizacje ,Projektowanie
gier wideo” skierowang do studentéw kulturoznawstwa (drugiego stopnia). Po
zakonczeniu projektu specjalnosé ta jest nadal realizowana na tamtejszym fil-
moznawstwie w ramach studiéw magisterskich. Podobne kierunki i specjalnosci
istniejg takze na innych uczelniach, m.in. w Dolnoslgskiej Szkole Wyzszej we
Wroctawiu, na Uniwersytecie Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy, Uniwersy -
tecie Eodzkim, Uniwersytecie Marii Curie-Sklodowskiej w Lublinie, Uniwersy-
tecie Opolskim czy Uniwersytecie Slaskim.

Rozwdj instytucjonalny wigze sie rOwniez z powolywaniem nowych jed-
nostek badawczych. W 2015 roku na Uniwersytecie Marie-Curie Skltodow-
skiej w Lublinie utworzono Centrum Badan Gier Wideo, w 2016 roku w Dol-
noslaskiej Szkole Wyzszej we Wroctawiu powotano Centrum Badawczo-Pro-
jektowe Gier i Animacji, Digital Masters”, a w roku 2017 na Wydziale Poloni-
styki Uniwersytegu Jagiellotiskiego powstal O$rodek Badah Groznawczych.
Zwieksza sie tez liczba samodzielnych pracownikéw naukowych, ktérzy moga
by¢ promotorami i recenzentami groznawczych rozpraw doktorskich. Osoby,
ktore uzyskaly stopien doktora w pierwszej dekadzie XX wieku, coraz liczniej
otrzymuja habilitacje, co w dlugoterminowej perspektywie moze wplynaé na
wzrost liczby doktorantow. I wreszcie nalezy wskaza¢ inicjatywy popularno-
naukowe i publicystyczne, w jakich uczestnicza polscy groznawcy, takie jak
blog Jawne Sny (2011) czy Grakademia (2012).

Nurt, ktéry wylonil sie dzieki umiedzynarodowieniu oraz postepujace;j
instytucjonalizacji rodzimych badan gier wideo — i w ramach ktdrego oba
procesy wcigz nabierajg tempa — okreslamy mianem groznawstwa. Opisane
tu przemiany nie zachodza rdwnomiernie w calym polu badawczym, jednak
ich wplyw jest odczuwalny we wszystkich jego sektorach. Naszym zdaniem
groznawstwo stalo sie dominujacg czescig spolecznych i humanistycznych
badan nad grami w Polsce, a za kilka lat pojecia groznawstwa i badania gier
mogg okazaé sie wrecz synonimiczne.

Analiza publikacji
W tej czesci tekstu dokonamy ilo$ciowej analizy dorobku polskich badan nad
grami wideo. Wyraz ,polskie” mozna tu rozumie¢ rozmaicie, jako ze ,uczeni

47 Stronainternetowa projektu: http://www.gry-wideo.if.uj.edu.pl/ (22.11.2016).
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mogg by¢ zwigzani z okreslonym regionem na wiele sposobdw — przez uro-
dzenie, tradycje naukows, miejsce obecnego pobytu, zainteresowania akade-
mickie, wyksztalcenie itd.”*®. W ponizszej analizie uwzgledniamy prace pol-
skojezyczne, a takze anglojezyczne teksty autoréw reprezentujgcych polskie
instytucje naukowe. Kryteria te s3 jednoznaczne i latwe do zastosowania,
chociaz mogg okazad sie problematyczne w przyszlosci, jesli wzrosnie liczba
obcokrajowcédw zatrudnionych w Polsce (np. w ramach projektéw granto-
wych) oraz 0s6b méwigcych po polsku i majgcych polskie obywatelstwo, ale
studiujacych lub pracujgcych na zagranicznych uczelniach.

Podstawg analizy bedzie przeglad krajowych czasopism naukowych. Opie-
rajac sie na nich, moglismy stosunkowo latwo dotrzeé¢ do znacznej liczby
publikacji, a zarazem zastosowaé mozliwie $ciste kryteria doboru danych®.
Tworzenie listy czasopism rozpoczelismy od dwu periodykéw groznawczych,
»Homo Ludens”i,Replay. The Polish Journal of Game Studies”. Przejrzelismy
réwniez internetowg baze Arianta (w kategoriach: , kulturoznawstwo”,, kul-
tura fizyczna i sport’, ,dziennikarstwo i media’, ,pedagogika’; ,, psychologia”
i,psychologia spoteczna”), aby upewnic sie, ze nie pomineliémy zadnych
czasopism specjalistycznych. Potem dodalismy do wykazu kazdy znany nam
periodyk naukowy, ktéry zamiescit cho¢ jeden artykut o grach wideo, oraz
sprawdzili$my historie wszystkich czasopism z listy, przegladajac spisy tre-
$ci numerdw wydanych do 2015 roku i wynotowujac publikacje o stosownej
tematyce®. Zaréwno tutaj, jak i w dalszej czesci analizy nie wzieliémy pod
uwage roku 2016, gdyz w czasie powstawania tekstu nie byly jeszcze dostepne
publikacje wydane w listopadzie badz grudniu albo antydatowane na ten rok.

Nastepnie przeszukali$my dwie internetowe bazy artykuléw z czasopism
polskich w systemie MAK (baze dla lat 1996-2004 oraz baze tekstow opu-
blikowanych po 2004 roku), w roli zapytan wyszukiwawczych wykorzystujgc
hasto przedmiotowe ,gry komputerowe” oraz nazwiska autoréw wszystkich

48 B.Liboriussen, P. Martin Regional Game Studies, ,Game Studies” 2016 No. 1.

49 Dazac do spetnienia tego wymogu, umozliwiamy czytelnikom przesledzenie procedury selek-
cyjnej i przyblizamy badanie do standardu intersubiektywnej sprawdzalnosci. Standard ten
opisuje Sabina Cisek w artykule Metoda analizy i krytyki pismiennictwa w nauce o informacji i bi-
bliotekoznawstwie w XXl wieku (,Przeglad Biblioteczny” 2010 nr3, s. 278). Przywotana publikacja,
bedaca rodzajem instruktazu dla badaczy rekonstruujgcych stan wiedzy w réznych dziedzi-
nach nauki, jest dla nas waznym zrédtem wskazan metodologicznych.

s0 W watpliwych wypadkach positkowali$my sie streszczeniami lub petnymi tekstami. Zdecydo-
wana wiekszos¢ uwzglednionych tekstdw to prace w catosci poswiecone grom wideo; nielicz-
ne wyjatki dotycza ich tylko czesciowo.
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znanych nam monografii. Dzieki temu zgromadziliémy kolejne teksty i zlo-
kalizowali$my blisko p6t setki nierozpatrzonych dotad czasopism, z kté-
rych zdecydowana wiekszo$¢ byla reprezentowana tylko przez pojedyncza
publikacje. Uznajac, ze najprawdopodobniej nie s3 to periodyki istotne dla
polskich badan nad grami cyfrowymi, postanowiliémy dokladnie sprawdzi¢
spisy tresci jedynie takich pism, w ktérych na tym etapie moglismy wskaza¢
przynajmniej dwa teksty o grach wideo. W efekcie otrzymalismy dodatkows
grupe artykuldw i na niej zakonczyliémy zbieranie materiatu badawczego.

Wszystkie te zabiegi pozwolily na przygotowanie bazy danych, ktora sta-
nowi podstawe ponizszej analizy®'. Zbiér ten gromadzi niemal wylgcznie
artykuly z zakresu nauk humanistycznych i spotecznych — publikacje infor-
matyczne wydaja sie stanowi¢ oddzielny obieg, podobnie jak w badaniach
anglojezycznych?®, i na ich temat nie bedziemy sie wypowiadali.

Nasz korpus tekstowy liczy 257 artykuléw napisanych przez 154 osoby
(109 mezczyzn i 45 kobiet, czyli 71% mezczyzn i 29% kobiet; ple¢ okreslamy
na podstawie brzmienia imion i nazwisk). Tylko 42 z nich - okolo 27% —
to autorzy lub wspdtautorzy przynajmniej dwu publikacji wydanych w latach
1995-2015 (33 mezczyzn i 9 kobiet, a wiec, odpowiednio, 79% i 21%). Przyj-
mujac takie szacunkowe kryterium zaangazowania, mozemy stwierdzi¢, ze
aktywnych badaczy gier wideo w Polsce nigdy nie bylo wielu.

Wspomniane 42 osoby sa autorami badz wspdtautorami 158 tekstow, tj.
61% wszystkich opublikowanych artykuléw. W wielu wypadkach to réwniez
organizatorzy i uczestnicy specjalistycznych konferencji oraz aktywni czton-
kowie formalnych i nieformalnych organizacji groznawczych. W pazdzier-
niku 2016 roku akademickie afiliacje czlonkéw tej grupy przedstawialy sie
nastepujgco: 9 0s6b z Uniwersytetu Jagielloriskiego, 5 0séb z Uniwersytetu
Ebdzkiego, 4 0soby nieafiliowane, po 3 osoby z Uniwersytetu Warszawskiego

51 Baza ta jest dostepna pod adresami http://tinylink.pl/25_lat_badan i http://goo.gl/au)zTg. Po-
mineliSmy w niej czasopismo ,Halart”, ktére w ostatnich latach publikowato liczne artykuty
o grach wideo; ma ono bowiem charakter raczej kulturalny niz naukowy (nigdy nie figurowato
w ministerialnym wykazie czasopism punktowanych, jego strona internetowa w czasie pisania
tego tekstu nie zawierata informacji o recenzjach w systemie peer review etc.).

52 E.Melceriin., T.-H. Nguyen, Z. Chen, A. Canossa, M.S. EI-Nasr, K. Isbister Games Research To-
day..., sekcja5.1.

53 Gdybysmy zamiast tego rozpatrzyli lata 2013-2015 — przypatrujac sie najnowszemu okresowi
badan, a nie catej ich historii — analogiczna podgrupa liczytaby 24 osoby sposréd 86 (odsetek
niemal taki sam jak poprzednio: 28%). W gronie tym bytoby 17 mezczyzn i 7 kobiet (71% i 29%;
proporcje nieznacznie bardziej wyréwnane niz w latach 1995-2015).
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i Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza, po 2 osoby z Uniwersytetu Marii Cu-
rie-Sklodowskiej i Uniwersytetu w Bialymstoku, 2 osoby, ktérych afiliacji nie
udalo sie ustali¢, oraz po 1 osobie z innych uczelni*. Z tej perspektywy mozna
moéwic¢ o dwu grupach badawczych, w Krakowie i fodzi. Pozostate osoby na-
lezatoby uzna¢ albo za wolnych strzelcéw (niekiedy wspdtpracujgcych z po-
wyzszymi grupami), albo za cztonkdéw grup, ktérych aktywnosé do korica
2015 roku nie przelozyla sie na publikacje odpowiedniej liczby artykulow.

Wykres 1 pokazuje, jak zmieniala sie liczba tekstéw publikowanych w ko-
lejnych latach. Przez pewien czas byto to najwyzej kilka prac rocznie, ale po
2007 roku stopniowo ustabilizowala sie tendencja wzrostowa, a rok 2015 oka-
zal sie szczegélnie obfity (co czwarty artykul z ostatniego dwudziestolecia
zostal wydany wlasnie w tym roku).

Wykres 1. Liczba artykutow opublikowanych w poszczegdlnych latach.

80
72
70
60
50
10 3
33
30
22
20
17
15 16
10
0
1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Zrédto: opracowanie whasne.

54 Mowiac $cislej: z Akademii Pedagogiki Specjalnej, Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej, Politechni-
ki Poznanskiej, Szkoty Gtéwnej Handlowej, Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, Uniwersytetu
Opolskiego, Uniwersytetu Pedagogicznego im. KEN w Krakowie, Uniwersytetu SWPS, Uni-
wersytetu Szczecinskiego, Uniwersytetu Slaskiego, Uniwersytetu Warmirisko-Mazurskiego
i Uniwersytetu Wroctawskiego. Nie sprawdzali$my, jak zmieniata sie afiliacja instytucjonalna
poszczegblnych osob przed pazdziernikiem 2016 roku, dlatego nasze wnioski w tym miejscu
dotycza tylko stanu obecnego.



SZKICE MARIA B. GARDA, STANISLAW KRAWCZYK CWIERC WIEKU POLSKICH BADAN...

Do zblizonych wnioskéw prowadzi analiza listy czasopism, ktdre w calej
swojej historii opublikowaly przynajmniej dwa artykuly o grach wideo (sto-
sowne dane w podziale na lata podsumowuje wykres 2). Oprécz 2 periody-
kéw poswieconych badaniu gier byly to 4 pisma literaturoznawcze, 6 kultu-
roznawczych, 4 medioznawcze, 2 pedagogiczne i 2 filmoznawcze, tudziez 3
czasopisma z innych dziedzin. To zrdznicowanie jest jednak domeng ostatniej
dekady, a zwlaszcza ostatnich paru lat. Do 2005 roku artykuly o grach wi-
deo mozna byto znalez¢ tylko w 1 lub 2 periodykach rocznie, a w nastepnych
czterech latach wylgcznie rok 2007 stanowil wyrazny wyjatek od dotychcza-
sowej reguly. Dopiero w odniesieniu do lat 2010-2015 mozna méwi¢ o kon-
sekwentnie utrzymujgcej sie réznorodnosci: srednio okolo 8 czasopism na
rok, w kilku obiegach dyscyplinarnych.

Wykres 2. Liczba pism, ktére w danym roku opublikowaty przynajmniej dwa artykuty o grach wideo.
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Zrédto: opracowanie wtasne.

Pod wzgledem liczby zamieszczanych tekstow poczatkowo wyrdzniala
sie ,Kultura Popularna” (9 artykuléw wydanych do 2006 roku), a pdzniej
przede wszystkim ,Homo Ludens” oraz w dalszej kolejnosci ,Ekrany” i, Re-
play” (odpowiednio, 54, 23115 artykutéw w latach 2009-2015). Odsetek prac
publikowanych w pis$mie ,Homo Ludens” pozostawal znaczacy przez caly
czas jego istnienia (w 2009 roku bylo to 75% wszystkich zebranych tekstow,
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W 2010 — 36%, W 2011 — 32%, W 2012 — 25%, W 2013 — 50%, W 2014 — 17%,
w2015 — 26%), ale od roku 2014 pozycja periodyku wydaje sie stabngé. Trzeba
przy tym zauwazy¢, ze w ostatnich latach pojawily sie nie tylko liczne nume-
ry rozmaitych czasopism zawierajace pojedyncze prace o grach wideo, lecz
takze kilka wydan obejmujacych wiekszg liczbe tego rodzaju publikacji. Byty
to dwa numery groznawczego periodyku ,Replay” (2014 i 2015) oraz wyda-
nia tematyczne ,Czasu Kultury” i ,Wieloglosu” (2015), a jesli wykroczymy
poza material badawczy rozpatrywany systematycznie w tej czesci artykulu,
to réwniez dwa numery tematyczne magazynu kulturalno-artystycznego
»2Halart” (2014 1 2015) oraz specjalne wydania , Kultury Wspélczesnej” (2016)
i obecnie ,Tekstow Drugich”

Do przedstawionych wyzej zmian niewatpliwie przyczynito sie wiele pro-
cesow, w tym og6lny wzrost liczby polskich periodykéw oraz ich znaczenia
w ocenie parametryzacyjnej jednostek naukowych. Tutaj chcieliby$my zwrd-
ci¢ uwage na rosngce zainteresowanie grami wideo wérdd krajowych literatu-
roznawcow, o ktérym swiadczy powyzszy wykaz numerdw specjalnych. Pod
wzgledem instytucjonalnym gtéwnym osrodkiem tego zainteresowania jest
Wydzial Polonistyki Uniwersytetu Jagielloniskiego.

Oprdcz artykuldw obieg groznawczy w Polsce tworza rdwniez monografie,
tomy zbiorowe, a w pewnym sensie takze ttumaczenia. Te pierwsze rozkladaja
sie do$¢ rOwnomiernie nalata 2002-2016 i niemal wszystkie sg opublikowa-
nymi wersjami prac doktorskich, ewentualnie ksigzkami habilitacyjnymi.
Poza 17 monografiami odszukali$my cztery tomy zbiorowe i pie¢ ksiazek thu-
maczonych zjezyka angielskiego. Jeden z tomdw zbiorowych zostal wydany
w 2007 roku po konferencji PTBG, a pozostate siedem pozycji rozlozylo sie
réwnomiernie na lata 2010-2016%.

Przeprowadzona analiza pokazuje, ze badania gier wideo sg niewiel-
kim wycinkiem polskiego pola naukowego, ktéry ma dwa kluczowe osrod-
ki: w Krakowie i Eodzi. Lata 2010-2015 byly jednak okresem do$¢ konse-
kwentnego wzrostu liczby publikacji w tej dziedzinie, zwiekszonej rdzno-
rodnosci czasopism zamieszczajacych teksty o grach cyfrowych, a takze

55 Dane dotyczace stopni naukowych zawiera prowadzona przez Osrodek Przetwarzania Infor-
macji baza danych Ludzie nauki (jest ona czescig serwisu internetowego ,Nauka Polska”). Wia-
domosci o monografiach, tomach zbiorowych i przektadach, tak jak iinne podobne informacje,
zamiescili$my we wspominanej juz wtasnej bazie danych. Nie uwzgledniamy w tym miejscu
ksigzek z zakresu informatyki, gdyz wydaja sie one stanowic obieg catkowicie odrebny od gro-
znawczego (tymczasem artykuty czy referaty nawigzujace do tej dziedziny mozna okazjonalnie
znalez¢ w numerach czasopism spoteczno-humanistycznych i programach konferencji).
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rébwnomiernego wydawania toméw zbiorowych badz przektadéw prac an-
glojezycznych. Oznacza to, ze przyspieszenie procesu instytucjonalizacji szto
w parze z rosngcg aktywnoscig publikacyjng polskich badaczy (i w mniej-
szym stopniu — badaczek). Jedynie w obiegu monograficznym nie wida¢
podobnej dynamiki, lecz regularnos¢ wydawniczg na przestrzeni ostatnich
kilkunastu lat.

Zakoriczenie
Badanie gier wideo cieszy sie w Polsce rosnacym zainteresowaniem naukow-
cow. Jak zauwaza Deterding w odniesieniu do badan anglojezycznych, ,pod-
czas gdy badania nad grami [game research] rozwijaja sie i réznicuja, to wich
ramach groznawstwo [game studies] coraz bardziej zlewa sie w relatywnie za-
mknietg spotecznosé, sktadajacg sie z badaczy z obszaru humanistyki [...],
ktdrych taczy jednorodna kultura epistemiczna™. Wydaje sie, ze w ostatnich
latach zblizone zjawisko zachodzi w Polsce (mimo nieco innych uwarunko-
wanl). Oczywiscie, okolo czterdziesciorga zaangazowanych autoréw przez
¢wieré wieku - to wciaz nieduzo. Historia rodzimych badan nad grami nie
jestlinearna, czego dowodzi chociazby przypadek wezesnych préb ich umie-
dzynarodowienia i konferencji,Challenge of Computer Games”. W tak malym
polu badawczym latwo moga sie pojawié nowe czynniki, ktorych role dzisiaj
trudno oceni¢. Na przyklad moze sie okazaé, ze z powodu barier w rozwoju
kariery akademickiej jedynie mata czes$¢ aktywnych obecnie doktorantéw
pozostanie w rodzimym obiegu naukowym, a bardziej doswiadczeni gro-
zZnawcy moga z czasem ograniczy¢ zainteresowanie grami (niektérzy z nich
zreszta juz po obronie pracy doktorskiej skierowali uwage na inne zjawiska).
Jezeli jednak utrzymaja sie tendencje, ktdre przedstawiliémy we fragmencie
dotyczacym najnowszej historii badan, to zapewne polskie groznawstwo za-
chowa dynamike ijego znaczenie w krajowej humanistyce bedzie stopniowo
wzrastalo.

Réwnoczesnie trzeba pamietad, ze naukowcy dzialajacy w polu groznaw-
stwa reprezentuja takze inne dziedziny. Zgodnie z badaniami przeprowa-
dzonymi przez zespdt Fransa Miyry* tozsamos¢ naukowa anglojezycznych

56 S. Deterding The Pyrrhic victory of game studies..., s. 16-17.

57 T.Quandt, J. Van Looy, J. Vogelgesang, M. Elson, |.D. Ivory, M. Consalvo, F. Méyra Digital Games
Research: A Survey Study on an Emerging Field and Its Prevalent Debates, ,Journal of Communi-
cation” 2015 No. 6.
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badaczy gier jest ztozona i rzadko mamy do czynienia z identyfikacjg ogra-
niczajacg sie do jednej dyscypliny. Podobnie polscy groznawcy to zarazem
kulturoznawcy, filmoznawcy czy polonisci. W obrebie jednorodnej kultury
epistemicznej, o ktdrej pisze Deterding, nadal jest zatem miejsce dla wielu
réznych punktéw widzenia. A jesli nawet rozwoj groznawstwa jako oddzielnej
dyscypliny naukowej zostalby w Polsce zahamowany, wciaz prowadzone beda
badania gier na gruncie innych dziedzin wiedzy.
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