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Badania gier z perspektywy krytycznej

Gry komputerowe stanowig istotny ele-
ment wspotczesnego pejzazu medial-
nego i przemystu rozrywkowego. Dy-
namicznie rozwija sie¢ takze naukowa
refleksja nad nimi. Od zatozenia w 2001
roku ,Game Studies”, pierwszego aka-
demickiego periodyku poswieconego
wytacznie grom, dyscyplina - okre-
§lana jako studia nad grami, ale tez
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miedzy innymi ludologia i groznawstwo' — przeszta etapy rozwoju i transforma-
cje, ktore innym dziedzinom zabraty dekady. Pism naukowych poswieconych
grom wideo sg juz dziesiatki, ksiazek i konferencji — setki; liczbe artykutow
trudno nawet oszacowac. Gry cyfrowe stanowia tez coraz wazniejszy obszar
zainteresowari polskich badaczy kultury.

W 2015 roku konferencje naukowe poswiecone grom odbyty sie w todzi, Kra-
kowie, Wroctawiu, Bydgoszczy, Kielcach i Poznaniu. Oprécz czasopism spe-
cjalistycznych (,Homo Ludens” i ,Replay”) artykuty o grach zamieszczaja licz-
ne periodyki, na przyktad ,Czas Kultury”, ,Kultura Popularna”, ,Tekstualia”,
,Halart”, ,Kultura Wspétczesna”. Od dekady dziata Polskie Towarzystwo Ba-
dania Gier. Rodzime game studies dosy¢ dobrze odpowiadaja tez czesci ocze-
kiwari stawianych wspétczesnej humanistyce, od aplikacyjnosci zaczynajac,
a na wspdtpracy z naukami Scistymi koriczac. Na uczelniach otwiera sie kie-
runki studiéw zwiazane z projektowaniem gier, krajowi badacze dotaczaja do
obiegu miedzynarodowego, czego przyktadem jest niedawna krakowska kon-
ferencja ,Central and Eastern European Game Studies 2015” (nastepna, tego-
roczna edycja odbedzie sie¢ w Lublinie). Jednak coraz czesciej pojawiaja sie
opinie, ze to, co postrzegane jest jako atuty badania gier — a wiec duze na tle
innych dyscyplin mozliwosci wspétpracy z biznesem, zainteresowanie nowymi
narzedziami badawczymi lub wysoki poziom umiedzynarodowienia — z per-
spektywy krytycznie zorientowanego kulturoznawstwa czy socjologii mozna
oceniac jako problematyczne. Krytyka taka przede wszystkim wystepuje w an-
glojezycznym obiegu akademickim, ale pojawia si¢ réwniez w Polsce. Uniwer-
salistyczne, bezkontekstowe podejscie do gier, sktonnos¢ do tworzenia esen-
cjalizujacych modeli i definicji, nadmierne skupienie na wybranym obszarze
badawczym, czesty brak kontaktu ze wspétczesnymi badaniami rzadzacymi sie
logika zwrotéw?, zaniedbywanie gier i graczy spoza kregu jezyka angielskiego
czy wreszcie unikanie szeroko rozumianych watkéw politycznych, powodo-
wane koniecznoscia legitymizowania przedmiotu badar, sprawiaja, ze coraz
glosniej méwi sie o potrzebie rewizji dotychczasowych zatozen subdyscypli-
ny. Ponadto coraz trudniej ignorowac wiele niepokojacych zjawisk zwiaza-
nych z kulturg gier: seksistowska i rasistowska wymowe poszczegdlnych tytu-
téw; dyskryminacje ze wzgledu na pte¢ w Srodowisku graczy; niematerialna,
ale monetyzowang przez wydawcow prace graczy; warunki pracy w branzy
growej; coraz blizsze wiezi miedzy branza gier a przemystem militarnym. Jak
z tymi problemami radza sobie game studies?

1 Kazda z tych nazw wiaze sig¢ z nieco odmiennymi zatozeniami teoretycznymi, ale tutaj te
réznice nie sg istotne. Warto natomiast zaznaczy¢, ze termin ,ludologia” jest u nas stoso-
wany od okoto dziesieciu lat, przede wszystkim w publikacjach Polskiego Towarzystwa
Badania Gier. Okreslenie ,groznawstwo” to propozycja nowsza, ale pojawiajaca sie juz
w publikacjach naukowych; nawiazuje ona do takich stéw jak ,filmoznawstwo” i ,medio-
Znawstwo”.

2 D. Bachmann-Medick, Cultural turns: nowe kierunki w naukach o kulturze, przet. K. Krze-
mieniowa, Oficyna Naukowa, Warszawa 2012.
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Dyskusji o takim krytycznym lub refleksyjnym zwrocie w badaniach gier po-
Swiecamy blok tekstéw w tym numerze ,Kultury Wspétczesnej”. Chcemy nie
tylko zaprezentowac szerszemu gronu badaczy kultury aktualne trendy i spory
w badaniach gier, ale tez sprowokowac rodzimych badaczy do porzucenia try-
balizmu i do szukania powiazan z dyskusjami, ktérymi zajmujg sie dzis nauki
humanistyczne i spoteczne.

Game studies: bilans pietnastolecia

Jednym z najmocniej wyartykutowanych gtoséw krytycznych na temat dorob-
ku pietnastu lat badan gier jest tekst lana Bogosta Game Studies, Year Fifteen.
Pisze on, ze game studies ,remiksuja rézne dyscypliny i formy — socjologig,
psychologie, informatyke, historie sztuki, antropologie i inne — nie wchodzac
glebiej w zaden z tych obszaréw. Ceng, jaka ptacimy za odrebnos¢, ktdra
zreszta tez wydaje sie porazka, jest izolacja”?. Co istotne, swoja krytyke autor
osadza w kontekscie historycznym, pokazujac, ze jeszcze w latach dziewiec-
dziesiatych XX wieku badacze gier mogli mie¢ ambicje ustanowienia kolejnego
,...Znawstwa”.

Ten watek mysli Bogosta warto rozwina¢. W latach dziewiecdziesigtych ba-
dania mediéow musiaty zmierzy¢ sie z kryzysem, ktérego przyczyna byta ro-
snaca nieadekwatnos¢ tradycyjnych kategorii (takich jak widownia i media)
wzgledem zmian praktyk medialnych napedzanych przemianami technologii.
Aby sobie z nim poradzi¢, medioznawstwo musiato samo siebie przemyslec
i poszukac inspiracji w innych dyscyplinach (m.in. badaniach historycznych).
Konsekwencja kryzysu teorii, zwigzanego z wszechobecnoscig i konwergencja
mediéw, byta prowadzona z réznych perspektyw rewizja dyscypliny, zmierza-
jaca w strone refleksji nad kontekstami, w ktérych funkcjonujg media, ale tez
rozwazan nad sama kategoriag medium. W efekcie zaczeto rozwija¢ warianty
media studies, siegajace coraz glebiej do wypracowanych przez inne dyscy-
pliny ,skrzynek narzedziowych” i réwnoczesnie coraz dalej odchodzace od
uproszczonego rozumienia mediéw.

W game studies jak dotad nie doszto do podobnego zwrotu. W tej sytuacji ba-
dacze gier, programowo myslacy w kategoriach spdéjnej dyscypliny (ktéra nie
wypracowata jednak wtasnych narzedzi, powszechnie przyjetych przez na-
ukowcow identyfikujacych sie z dyscypling), skazani sg — jak pisze Bogost — na
izolacje we wspétczesnym Swiecie akademickim. Cho¢ dokonujaca sie w ciagu
ostatnich kilkunastu lat budowa tozsamosci odrebnej dyscypliny spetnita waz-
na role, przede wszystkim torujac tej tematyce droge do bardziej zauwazalnej
obecnosci w polu akademickim, dzi§ zdaniem Bogosta blokuje droge rozwoju
groznawstwa.

3 I. Bogost, Game Studies, Year Fifteen, http://bogost.com/writing/blog/game-studies-year-fi-
fteen (11 marca 2016).
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Co istotne, badania gier — przynajmniej w czesci — zostaty ugruntowane na leku
przed kolonizacja ze strony innych dyscyplin. Zeitgeist poczatkéw tego projek-
tu dobrze oddaje publikacja Jespera Juula w poswigconym grom tematycznym
wydaniu australijskiego pisma sieciowego ,Media / Culture” z pazdziernika
2000 roku. Nie byt to tekst, lecz gra Game Liberation, w ktérej gracz, strzelajac
do reprezentujacych rézne dyscypliny symboli (m.in. kamery), miat realizowaé
zadanie opisane jako ,obrona gier (i samego siebie) przed imperializmem tysia-
ca teorii”*.

W tym kontekscie znamienne jest, ze monumentalny The Routledge Compa-
nion to Video Game Studies, pod redakcja Marka J.P. Wolfa i Bernarda Per-
rona’, zawiera co prawda rozdziaty poswiecone rasie i ptci — aspektom, ktére
w oczywisty sposéb rezonuja z tozsamosciami graczy — ale brakuje juz w nim
rozdziatu poswieconego polityce i ekonomii. Terminy te nie pojawiaja sie na-
wet w indeksie. To samo dotyczy Game Research Methods. An Overview pod
redakcja Petriego Lankoskiego i Staffana Bjorka® oraz zredagowanego przez
Joosta Raessensa i Jeffreya Goldsteina Handbook of Computer Game Studies
(cho¢ w tym ostatnim wypadku warto wspomnie¢ o artykule Erkkiego Huh-
tamy, dotyczacym zastosowania narzedzi archeologii mediéw do badan gier,
o czym dalej). By¢ moze jedng z przyczyn takiego stanu rzeczy jest réwniez
fakt, ze cho¢ badaczki i badacze zajmujacy sie grami wywodza sie z réznych
srodowisk, to wyraZnie stabiej sa reprezentowane — chyba nie tylko w Polsce
— dyscypliny inne niz te zorientowane na tekst. Dominujg dyscypliny, w kt6-
rych stabiej odczuwalny byt zwrot refleksyjny, w antropologii reprezentowany
chocby przez Clifforda Geertza, a w socjologii przez Pierre’a Bourdieu, choc¢
oczywiscie lista wptywowych badaczy poddajacych swoje dyscypliny refleks;ji
jest znacznie dtuzsza (chodzi nam tu bowiem o szeroko rozumiane uprawianie
humanistyki ,po Foucaulcie”).

Biorac pod uwage dos¢ podobna historie dyscypliny, ale i instytucjonalne osa-
dzenie czesci polskich osrodkéw zajmujacych sie badaniami gier, przyktadem
wartym odnotowania jest filmoznawstwo. Teoretyczny kryzys badan filmu jest
przezwyciezany w ,nowej historii kina”, ktéra, inspirujac sie nowym history-
zmem, zatozyta, ze réwniez proces pisania historii medium jest warunkowa-
ny kontekstem historycznym’. Cho¢ taka ,korekta perspektywy”, jak nazywa ja
Thomas Elsaesser, dynamicznie sie rozwija od potowy lat osiemdziesiatych, to
na polskim gruncie — co chyba znaczace — podobna rewizja dokonuje si¢ do-
piero od kilku lat®. Czy wiec groznawstwo réwniez musi ,poczekac”? Tak po-
stawione pytanie jest zapewne naduzyciem, bo badania gier nie rozwijaja sie

4 ). Juul, Game Liberation, ,M/C: A Journal of Media and Culture” 5/2000, http://journal.
media-culture.org.au/0010/liberation.php (11 marca 2016).

5 M.J.P. Wolf, B. Perron, The Routlecdge Companion to Video Game Studies, Routledge,
New York 2014.

6  Game Research Methods. An Overview, red. P. Lankoski, S. Bjork, Pittsburgh 2015.

7 Zob. np. T. Elsaesser, Nowa historia filmu jako archeologia mediéw, przet. G. Nagrodkie-
wicz, ,Kwartalnik Filmowy” 3-4(67-68)/2009, s. 8-41.

8 Zob. M. Pabis-Orzeszyna, Nowa Historia Filmu, Nowa Historia Kina, ,EKRANy” 6/2013,
s. 50-55.
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w jednym planie czasowym; nie jest tez tak, ze krytyczna korekta ich zatozen
pojawia sie sama z siebie po uptywie okreslonego czasu. Od poczatku badan
gier cyfrowych powstawaty opracowania wykraczajace poza przedstawione
przez nas ograniczenia. Problem w tym, ze stanowig one zdecydowang mniej-
szo$¢ na tle dorobku game studies, w ktérych dominuja podejscia afirmatyw-
ne badZ niedotykajace szerszego kontekstu spotecznego funkcjonowania gier.
Postulujgc zmiane proporcji, przedstawimy tu krétki przeglad watkéw wpisu-
jacych sie w niedoreprezentowane w obrebie dyscypliny podejscia krytyczne.

W kierunku podejs¢ krytycznych

Zeby unikna¢ prostych podziatéw na krytyczne badania kultury grania i pozba-
wione wymiaru krytycznego badania samych gier, warto przywotac skoncen-
trowana na tekscie gry retoryke proceduralng wspominanego juz w tym artyku-
le lana Bogosta. Badacz definiuje ja jako ,sztuke perswazji przez reprezentacje
i interakcje oparte na regutach [rule-based] zamiast poprzez stowo méwione,
pismo, obrazy lub film”?. Mamy do czynienia z terminem wskazujacym na spe-
cyfike gier, ale takze — co dla nas tutaj szczegdlnie interesujace — powiazanie
tej specyfiki, przez odwotanie do perswazji, z kategoria wtadzy. Z tej perspek-
tywy rozwazania Bogosta sytuuja sie blisko prac znanego z analizy polityczne-
go wymiaru funkcjonowania mediéw Alexandra Gallowaya, ktéry w poswieco-
nej graniu ksigzce tez pisze o wtadzy algorytméw. W odréznieniu jednak od
innych mediéw gry nie ukrywaja swoich regut — obnoszg sie nimi, bo ich roz-
poznanie jest kluczowe dla prowadzenia rozgrywki przez gracza'’. Autor w tej
charakterystyce gier widzi odbicie politycznych realiéw ery informacji:
Akty konfiguracji sa odzwierciedleniem zycia: transformacji w ekonomie informacyjna,
ktéra dokonata sie w Stanach Zjednoczonych w latach siedemdziesigtych, czasach na-
rodzin gier wideo jako medium masowego, i przyspieszyta gwattowne zmiany w zyciu
jednostek, poddawanych procesowi przemian pracy w nowa ekonomig zaposredniczo-
na przez maszyny i inne artefakty informatyczne''.

Szerszy kontekst ekonomii informacji, czy kapitalizmu kognitywnego, pojawia
sie takze w ksigzce Games of Empire Dyera-Witheforda i de Peutera'?, prawdzi-
wym katalogu krytycznych wejrzern w kulture gier. Autorzy, przy uzyciu neo-
marksistowskiego aparatu pojeciowego, analizujg miedzy innymi niematerial-
na prace graczy, prezentujac ja jako forme wyzysku, ale tez opisuja warunki
pracy w branzy gier (m.in. niestawny crunch time) i pisza o kompleksie mili-
tarno-rozrywkowym. W tym miejscu warto odnies¢ sie do recenzji tej ksigzki
opublikowanej w chyba najbardziej wptywowym pismie groznawstwa, ,Game

9 | Bogost, Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames, The MIT Press, Cam-
bridge 2007, s. 3.

10 Wokét kwestii manifestowania regut przez gry toczone sg dyskusje w obrebie dyscypliny.
Zob. np. tekst Marcina Petrowicza w tym numerze.

11 A. Galloway, Gaming: Essays on Algorithmic Culture, University of Minnesota Press, Min-
neapolis 2006, s. 16.

12 N.Dyer-Witheford, G. de Peuter, Games of Empire: Global Capitalism and Video Games,
University of Minnesota Press, Minneapolis 2009.
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Studies”. Bart Simon napisat w niej z wyrzutem, ze Games of Empire ,zostato
napisane niemal bez odniesienn do badan nad grami jako dyscypliny naukowej
i z jeszcze mniejsza uwaga dla bezposredniego zaangazowania zwiazanych
z nig badaczy”". Ten argument mozna jednak interpretowac na r6zne sposoby;
o ile trudno nie docenia¢ zaangazowania badaczy (w tym przywotywanego
wczesniej Bogosta), manifestujacego sie miedzy innymi tworzeniem gier eks-
perymentalnych lub poruszajacych kwestie polityczne, o tyle zarzuty Simona
posrednio potwierdzajg rzadka obecnosc¢ watkéw krytycznych, ale i niewielka
widocznos¢ dyscypliny dla oséb, ktére nie s z nig bezposrednio zwiazane.
Recenzja ta jest zresztg rodzajem odpowiedzi na fragment ze wstepu ksiazki,
ktéry brzmi nastepujaco: ,Wiekszos¢ literatury zajmuje sie okresleniem spe-
cyficznych wiasciwosci gier jako mediéw, opisem gatunkéw i konwencji oraz
praca nad stownikiem niezbednych do opisu pojec¢. Gdy autorzy przygladaja
sie grom w szerszym kontekscie, ich ocena jest przewaznie pozytywna i skupia
sie na wiekszym niz w wypadku mediéw ery nadawania masowego [broadcast]
upodmiotowieniu graczy”'. Z tej perspektywy badania gier wpisuja sie w osa-
dzony w historii studiéw kulturowych zwrot w kierunku dowartosciowania kul-
tury popularnej, ale i nowych technologii, w obu tych dziedzinach widzac po-
tencjat spotecznej inkluzji.

W podobnym duchu gry, ale i zajmujacych sie nimi badaczy, krytykuje Toby
Miller, piszac o ,tréjcy wstydu”: badaniach gier skoncentrowanych na profe-
sjonalizacji branzy, branzy gier wyzyskujacej pracownikéw i amerykariskim
imperializmie chwalonym w grach. Wedtug niego elementy te nawzajem sie
napedzaja, a badaczom gier brak zmystu krytycznego. Autor stwierdza — w ty-
powy dla siebie sposéb nieco przerysowujac, ale réwnoczesnie wpisujac sie
w intuicje stojace za niniejszym tekstem — ze badacze gier promuja wizje Swia-
ta, w ktérej ,na poziomie epistemologicznym badania gier sa rozdarte miedzy
wspierajacymi je insiderami, ktérzy graja, i wrogimi outsiderami, ktérzy
nie graja”".

Kwestig wciaz istotng i wzbudzajaca ozywione dyskusje (o czym pisze w tym
numerze Anna Nacher) s sprawy reprezentacji, ze szczegélnym uwzglednie-
niem watkéw genderowych'. O dyskryminacji ptciowej w branzy gier wspo-
minalisSmy wczesniej; podobne pytania dotyczace miedzy innymi kwestii zwia-
zanych z reprezentacja prowadza nas do urefleksyjnienia kategorii ,gracza”,
czym w Wielkiej Brytanii zajmuje sie Graeme Kirkpatrick, ktéry sledzi prze-

13 B. Simon, Critical Theory, Political Economy and Game Studies: A Review of ,Games of
Empire: Global Capitalism and Video Games”, ,Game Studies” 2/2011, http://gamestu-
dies.org/1102/articles/simon (11 marca 2016).

14 N. Dyer-Witheford, G. de Peuter, dz. cyt., s. xxvi.

15 T. Miller, The Shameful Trinity: Game Studies, Empire, and the Cognitariat, s. 114, [w:]
Guns, Grenades, and Grunts. First-Person Shooter Games, red. G.A. Voorhees, J. Call,
K. Whitlock, Bloomsbury Academic, London 2012.

16 Zob. m.in. W. Dmitri, M. Nicole, C. Mia, I. James, The virtual census: Representations
of gender, race and age in video games, ,New Media & Society”, 5/2012, s. 815-834;
H.W. Kennedy, Lara Croft: Feminist Icon or Cyberbimbo? On the Limits of Textual Analy-
sis, ,Game Studies” 2/2002, http://www.gamestudies.org/0202/kennedy (11 marca 2016).
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miany dyskursu prasy komputerowej i wyodrebnienia si¢ prasy poswigconej
grom'’; w Polsce — w ramach projektu badawczego opartego na metodzie hi-
storii méwionej — podobne zagadnienia porusza zesp6t Piotra Sitarskiego'®.

Co warte podkreslenia, wiele dyskusji dotyczacych szeroko rozumianych poli-
tycznych kontekstéw gier toczy sie nie na tamach akademickich periodykéw,
a w growej blogosferze. Obecnos¢ tekstéw internetowych w samym dyskur-
sie dyscypliny nie jest oczywiscie nowa. Przyktadowo, tekst Clinta Hockinga,
wprowadzajacy przyjete obecnie pojecie dysonansu ludonarracyjnego (ludo-
narrative dissonance), ukazat sie na jego blogu'®, tak samo jak kontrowersyjne
manifesty Erica Zimmermana i Dana Goldinga?®. Ten ostatni autor jest zresz-
ta strong duzo wiegkszego konfliktu w srodowiskach growych, znanego jako
#GamerGate, toczacego sie niemal wytacznie na blogach, w serwisach takich
jak Twitter i Reddit oraz na tematycznych forach internetowych?'. Innym przy-
ktadem budzacej duze emocje i politycznie nacechowanej dyskusji byty zarzu-
ty rasizmu czy, w najlepszym razie, rasowej slepoty wymierzone w Wiedzmi-
na 3 w recenzji gry opublikowanej przez Arthura Giesa w serwisie Polygon®2.
Wymiana zdan toczyta sie przez kilka miesiecy i chociaz nie brakowato w niej
emocji, trudno odmdéwic jej merytorycznej wartosci dla badaczy gier?*, zwtasz-
cza, ze kwestie rasizmu zaréwno przez twércow, jak i graczy byty juz wcze-
$niej poddawane analizie®.

Kolejny temat, ktéry przez dtugi czas byt w dyskursie o grach zaniedbywany,
to kwestia cielesnosci — rozumiana nie tylko jako namyst nad reprezentacjami

17 G. Kirkpatrick, Computer Games and the Social Imaginary, Polity Press, Cambridge 2013.

18 Chodzi o finansowany z grantu NCN projekt ,Pozasystemowe sposoby uzytkowania no-
wych technologii medialnych w okresie schytkowego PRL”, w ktérym dominujg watki
zwiazane z poczatkami kultury gier komputerowych w Polsce (ta czescig projektu gtéw-
nie zajmuje si¢ Maria B. Garda).

19 C. Hocking, Ludonarrative Dissonance in Bioshock, http://clicknothing.typepad.com/
click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html (11 marca 2016).

20 Zob. E. Zimmerman, Manifesto For a Ludic Century, http://ericzimmerman.com/files/texts/
Manifesto_for_a_Ludic_Century.pdf (11 marca 2016); D. Golding, The End of Gamers,
http://dangolding.tumblr.com/post/95985875943/the-end-of-gamers_(11 marca 2016).

21 Dobrym wprowadzeniem do #GamerGate jest wizualna chronologia GamerGate Chro-
nicles, http://www_tiki-toki.com/timeline/entry/336432/The-GamerGate-Chronicles/#var-
sldate=2014-08-12_11:00:35!, w Polsce za$ - artykut Piotra Sterczewskiego, zob.
P. Sterczewski Nie warto rozmawiac. #GamerGate, http://jawnesny.pl/2014/12/nie-war-
to-rozmawiac-gamergate (11 marca 2016).

22 A. Gies, The Witcher 3 Wild Hunt Review: Off the Path, http://is.gd/a9HAfU (11 marca 2016).

23 Zob. reakcje na artykut Giesa: A. Chmielarz, The Boy Who Cried White Wolf: On Poly-
gon’s The Witcher 3 Review, http://is.gd/1rHnbS; T. Moosa, Colorblind: On The Witcher 3,
Rust, and Gaming’s Race Problem, http://is.gd/3kuzUJ; P. Tassi Yes, I’'m Colorblind About
, The Witcher 3”, And Yes, That’s A Problem, http://is.gd/wJko96; S. Fussell, Video games
without people of color are not ,neutral”, http://is.gd/wnDBWw; D. Bleja, The Melting
Pot and the Salad Bowl: Why the Witcher 3 is a step forward for ethnic diversity in games,
http://is.gd/gMwKru (11 marca 2016).

24 Zob. m.in. V. Sisler, Digital Arabs: Representation in Video Games, ,European Journal
of Cultural Studies” 2/2008, s. 203-220; D.J. Leonard, Not a Hater, Just Keepin’ It Real:
The Importance of Race and Gender Based Game Studies, ,Games and Culture” 1/2006,
s. 83-88; N. Yee, Yi-Shan-Guan, http://www.nickyee.com/daedalus/archives/001493.php
(11 marca 2016).
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ciat w poszczegdlnych grach, ale tez refleksja nad faktem, ze granie zawsze
jest czynnoscia ucielesniona. Gry wideo sa bardzo okulocentrycznym medium,
a historyczny rozwdj rynku przez lata sprzyjat utrwaleniu modelu grania jako
statycznego, czesto samotnego umiejscowienia przed ekranem; przypisywanie
duzego znaczenia technologiczno-rynkowej nowosci w postaci urzadzen do
VR (wirtualnej rzeczywistosci), takich jak Oculus Rift, moze te tendencje jesz-
cze pogtebic. Z kolei jednym z efektéw tak zwanej casual revolution, czyli po-
szerzenia grona odbiorcéw gier i upowszechnienia sie gier tatwych do naucze-
nia i dostosowanych do rozgrywki w krétkich sesjach?, byta popularyzacja
interfejséw ruchowych (gtéwnie za sprawa rynkowego sukcesu wyprodukowa-
nej przez Nintendo konsoli Wii). Gry oparte na interfejsach ruchowych otwar-
ty sytuacje grania na nowe modele, ale tez poddaty graczy dziataniu nowych
dyskurséw dyscyplinujacych, jak w przypadku zwigzkéw poszczegélnych ak-
tywnosci z dyskursami ptci?®. W tym nurcie krytyki znajduje tez zastosowanie
Foucaultowskie pojecie biowtadzy — od badania metod zarzadzania populacja
graczy w srodowiskach online?”, przez analizy zwiazku gracza z awatarem?,
po rozwazania nad tym, w jaki sposéb social games (np. Farmville) naktaniaja
gracza do wiaczenia rozgrywki w codzienny harmonogram i wykorzystywania
swojej siatki spotecznej do osiagania korzysci wewnatrz gry?’. Z kwestig ciele-
snosci wigzq sie takze rozwazania na temat dostepnosci gier dla oséb z niepet-
nosprawnosciami i senioréw — niedawno jeden z numeréw ,Games & Culture”
zostat w catosci poswiecony zwiazkom gier i starzenia®®.

Na osobne oméwienie zastuguja badania historyczne, ktére petnia tu podwdj-
na role. Po pierwsze, wskazuja na znaczenie specyficznie lokalnych kontek-
stéw. Na przyktad narodziny kultury grania w Polsce siegaja okresu PRL, gietd
komputerowych, ekonomii niedoboru i dystrybucji opartej na ,piractwie”, opi-
su tych korzeni nie znajdziemy wiec w amerykariskich czy skandynawskich
ksigzkach. Badania historyczne, takie jak te prowadzone przez wspominany
wczesniej zesp6t Piotra Sitarskiego (wpisujace kulture grania w szerszy kontekst

25 ). Juul, Casual Revolution. Reinventing Video Games and Their Players, The MIT Press,
Cambridge 2009.

26 Zob. np. rozwazania o odgrywaniu ptci w grach tanecznych: K. Miller, Gaming the sys-
tem: Gender performance in Dance Central, ,New Media & Society” 6/2015, s. 939-957,
http://nms.sagepub.com/content/17/6/939.full.pdf+html (11 marca 2016).

27 N. Dyer-Witheford, G. de Peuter, dz. cyt.

28 T.H. Apperley, J. Clemens, The Bio-Politics of Gaming: Avatar-Player Self-Reflexivity in
Assassin’s Creed Il, [w:] The Play Versus Story Divide in Game Studies: Critical Essays, red.
M.W. Kapell, Jefferson, McFarland 2016.

29 ). Zagal, S. Bjork, C. Lewis, Dark Patterns in the Design of Dames, [w:] Foundations of
Digital Games 2013, http://soda.swedish-ict.se/5588/1/DarkPatterns.1.1.6_cameraready.
pdf (11 marca 2016).

30 Zob. ,Games and Culture” 1-2/2016, http://gac.sagepub.com/content/11/1-2.toc.pdf
(11 marca 2016).
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,nowych mediéw” lat osiemdziesigtych) i przez Patryka Wasiaka®!, odgrywaja
wiec istotng role w utrwaleniu faktéw narazonych na zapomnienie lub prze-
inaczenie. Oprécz rozpoznania historii praktyk polskich graczy (jak juz wspo-
mnielismy, jest z tym problem réwniez w odniesieniu do obecnej sytuacji) takie
dziatania niosg tez ze sobg ogromny potencjat dla pracy nad teorig — jak dzieje
sie to we wspominanej ,nowej historii filmu” czy archeologii mediéw. Jest to
tym istotniejsze, ze nawet wasko rozumiane gry komputerowe sg juz medium
z dtuga historia; staja sie¢ chocby przedmiotem dziatari muzealnych. Strategie
zachowywania i ekspozycji gier oraz toczaca sie dyskusja na temat znaczenia
materialnego wymiaru doswiadczenia grania (dotyczaca przede wszystkim hard-
ware’u) to — jak pokazuje ksigzka Game After Raiforda Guinsa** — prawdzi-
wa kopalnia krytycznych pytari i argumentéw przydatnych w kwestionowaniu
uproszczonych teleologii.

Warto tez wspomnie¢ — skoro jednym z zarzutéw postawionych na poczatku
tego tekstu byt trybalizm badari gier — o autorkach i autorach budujacych mo-
sty miedzy game studies a innymi obszarami refleksji naukowej: tradycyjnymi
mediami narracyjnymi (Astrid Ensslin i liczne polskie autorki i autorzy, wsréd
ktérych mozna wymieni¢ m.in. Monike Gérska-Olesiniska, Piotra Kubinskiego,
Piotra Mareckiego, Mariusza Pisarskiego, Pawta Schreibera®), artystycznymi
awangardami** czy filozofig**. Warto réwniez napomknac o krytyce zjawiska
gamifikacji, a wiec stosowania mechanizméw gier w innych sferach zycia’®.

Ponadto, istotnym elementem tej dyskusji moze by¢ wykorzystanie antropolo-
gicznych metodologii refleksyjnych w studiach nad grami, o czym pisze Sybille
Lames, wyraZnie nawigzujac do etnograficznej ksiazki Toma Boellstorffa Doj-
rzewanie w Second Life (zawarte w tytule nawigzanie do klasycznej publikacji
Margaret Mead juz samo w sobie wydaje sie gestem wymierzonym przeciw
izolacji badarn gier)*”. Zwrécenie uwagi na kulture grania i wptyw gier na kultu-
re w ujeciu etnograficznym moze by¢ zresztag pomocne takze w wyjsciu poza

31 P. Wasiak, Playing and Copying: Social Practices of Home Computer Users in Poland
during the 1980s, |w:] Hacking Europe: From Computer Cultures to Demoscenes, red.
G. Alberts, R. Oldenziel, Springer, London 2014, s. 129-150; tenze, lllegal Guys: A His-
tory of Digital Subcultures in Europe during the 1980s, ,Zeithistorische Forschungen”
9/2012, s. 257-276.

32 R. Guins, Game After: A Cultural Study of Video Game Afterlife, MIT Press, Cambridge
2014.

33 A. Ensslin, Literary Gaming, MIT Press, Cambridge 2014. Jesli chodzi o polskich autoréw,
istotnym miejscem publikacji z pogranicza badan gier i literatury jest magazyn ,Halart”.
Zob. np. wydanie tematyczne Gry: przypadki ksigzkowe, ,Halart” 51/2015.

34 B. Schrank Avant-garde Videogames: Playing with Technoculture, MIT Press, Cambridge
2014.

35 M. Sicart The Ethics of Computer Games, MIT Press, Cambridge 2009.

36 Zob. Rethinking Gamification, red. M. Fuchs, S. Fizek, P. Ruffino, N. Schrape, Meson
Press, Liineburg 2014; Gamification. Critical Approaches, red. J. Kope¢, K. Pacewicz, Fa-
culty of ,Artes Liberales”, Uniwersytet Warszawski, Warszawa 2015, http://gamification.
al.uw.edu.pl (11 marca 2016).

37 S. Lammes, Approaching Game-Studies: Towards a Reflexive Methodology of Games as
Situated Cultures, [w:] Situated Play, Proceedings of DiGRA 2007 Conference; T. Boell-
storff, Dojrzewanie w Second Life. Antropologia cztowieka wirtualnego, przet. A. Sadza,
Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego, Krakéw 2012.
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jezyk teorii krytycznej, ktéry czasami zostawia niewiele przestrzeni na uznanie
sprawczosci gracza; pomaga tez wysubtelni¢ obraz, eksponujac miedzy innymi
emocjonalny zwigzek graczek i graczy z grami.

Poza peryferie nauki

Koriczac ten przeglad — ktéry zapewne nie wyczerpuje wszystkich wariantéw
krytycznych podejs¢ do gier cyfrowych — warto powréci¢ do krytycznej anali-
zy samych studiéw nad grami. Chodzi o ich uwarunkowania instytucjonalne,
stopiert sformalizowania i powigzane z nimi mozliwosci korzystania ze $rod-
kéw na badania®. Z tej perspektywy polskie badania gier mozna bytoby nieco
tylko tendencyjnie okresli¢ mianem peryferyjnej — z perspektywy akademic-
kich ,centréw” — dyscypliny uprawianej w peryferyjnym lub pétperyferyjnym
kraju. Ttumaczy to pewna nasladowczos¢ wielu badar i ich uniwersalistyczne
podejscie do przedmiotu analiz. Nie bez znaczenia jest takze fakt, ze bada-
nie gier jest po prostu znacznie tarisze niz prowadzenie krytycznych studiow
nad ,kulturg grania” — graczami, projektantami, wydawcami, dystrybutorami
i innymi podmiotami zaangazowanymi w praktyki spoteczne zorganizowane
wokot gier. Zrozumienie tych zaleznosci stanowi jednak istotng czesc refleksji
nad game studies. Trudno przeciez miec nadzieje, ze unikanie ,niewygodnych
tematéw”, zamykanie sie w badawczych gettach czy Slepe nasladownictwo
zmienig te sytuacje.

Kontrowersje wokét gier zwigzane sg z ostatnim juz watkiem, ktéry chcemy
tutaj podnies¢ — spoteczng odpowiedzialnoscia dyscypliny. Jak pisalismy, wiele
dyskusji zwigzanych z grami odbywa sie w sieci, a jednak gtos badaczy w cze-
sto goracych debatach jest stabo styszalny. Swiat akademicki okazat sie zupet-
nie nieprzygotowany na opdr badanych przez nig spotecznosci objawiajacy sie
w ruchach spod znaku Gamergate. Sytuacja ta jest niezmiernie istotna z punktu
widzenia komunikacji naukowej i popularyzacji wynikéw badan, nieczesto bo-
wiem zdarza sie, ze cata dziedzina wiedzy o artefakcie kulturowym jest pod-
wazana przez tak liczng grupe jego uzytkownikéw. Warto tez powtdérzyc¢ py-
tania o granice wspdtpracy srodowiska akademickiego z innymi podmiotami,
jak chocby ze stosujacymi nieetyczne rozwigzania producentami gier (w tym
numerze ten problem porusza Marcin Petrowicz) lub z wojskiem.

Nurtujace nas zagadnienia nie prowadza do negowania dorobku badar nad
grami. Problemem jest raczej niedostatek krytycznego spojrzenia. Powinno ono
zachodzi¢ w obrebie dyscypliny, ktéra, roszczac sobie prawo do dojrzatosci,
musi zinternalizowac takze krytyke samej siebie i wtasnego przedmiotu.

38 Te ostatnig kwestie w roli argumentu za odrebng tozsamoscia badan gier czesto podno-
si Frans Mdyrd. Zob. np. F. Mdyré, An Introduction to Game Studies: Games in Culture,
Sage, London 2008.
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TRIBALISM, EXCLUSIONS, PREJUDICE. GAME STUDIES FROM A CRITICAL
PERSPECTIVE

Based on a brief review of (predominantly video) game studies, the authors conclude
that critical approaches to the research subject and research itself are underrepresented
in the discipline. The article calls for addressing this issue as an antidote to the academic
isolation of game studies and to reproducing patterns focused on legitimizing the research
subject, revised in recent years by film studies and other disciplines. The text provides
examples of critical analyses concerning game production, their political aspects, the
issue of representation, game history, and the broadly defined “gaming culture”.
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