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Radostaw Bomba zwigzany jest z Uniwersytetem Marii Curie-Sklodow-
skiej w Lublinie, a w swoich badaniach zajmuje si¢ takimi dziedzinami wiedzy
jak: ludologia, humanistyka cyfrowa, cyberkultura czy nowe media. Przejawem
tych zainteresowan jest recenzowana ksigzka, ale tez inne prace i dzialania na-
ukowe tego badacza, wsrod ktorych mozna wymieni¢ Zwrot cyfrowy w humani-
styce (Bomba i Radomski 2013) czy autorski blog naukowy, prowadzony pod
adresem www.bomba.pl. Uczonemu temu nie sg obce najnowsze trendy i zja-
wiska medialne, a do takich nalezy zaliczy¢ gry wideo. Jednak w recenzowanej
tutaj ksigzce Bomba skupia si¢ nie tylko na wydarzeniach z ostatnich lat, ale
siega tez do historii medium i dobrze znanych — ale juz nie najnowszych — teorii
naukowych. To wszystko sprawia, ze ksiazka stanowi pierwszg polska, i do tego
tak szeroko zakrojong probe analizy gier wideo oraz roli, jakg odgrywaja one
we wspotczesnej kulturze i gospodarce. Z tego wzgledu trudno si¢ nie zgodzi¢
z fragmentem recenzji wydawniczej autorstwa Kazimierza Krzysztofka, ktory
stwierdza, ,,ze [recenzowana — DG] praca stanowi¢ bedzie co§ w rodzaju »re-
ference book« dla przyszlych badaczy spolecznego tworzenia rzeczywistosci
w grach komputerowych”.

Tres¢ ksigzki

Jak przyznaje autor we wstepie, starat si¢ ,,pokazac, ze gry komputerowe
moga shuzy¢ jako kreatywne narzedzie ekspresji, edukacji, a nawet pracy”. Czy
rzeczywiscie udato si¢ zrealizowac ten zamiar? Juz pobiezna analiza spisu tresci
sugeruje, ze tak. Ksigzka zostata podzielona na pi¢¢ rozdziatow. W pierwszym
wyjasnione sa kwestie metodologiczne, geneza i glowne zatozenia antropologii
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codziennosci, pojawia si¢ tez charakterystyka wybranych kategorii medioznaw-
czych i opis ludologii. Rozdzial drugi poswigcony jest kulturowej historii gier
wideo. W kolejnym opisane sg wspolczesne zjawiska towarzyszace kreatyw-
nemu odbiorowi tego medium. Bomba wyjasnia fenomen modyfikowania gier
(tzw. moding) czy oszukiwania (ang. cheating) ich systemu. Jednak autor stusz-
nie zauwaza, ze poza zaangazowanymi i wymagajacymi graczami, w ramach
kultury gier komputerowych mozna spotkaé si¢ ze zjawiskiem wykluczenia —
co zostaje przedstawione w dalszej czg$ci rozdziatlu trzeciego. Rozdziat czwar-
ty pos§wiecony jest wptywowi gier wideo na wspotczesng sfere pracy. Z jednej
strony autor przytacza przyktady nowych profesji (np. game farmeréw, e-spor-
towcow), z drugiej omawia zjawisko gamifikacji, ktore polega na wykorzy-
stywaniu rozwigzan znanych z gier w dziatalno$ci biznesowej lub zawodowe;.
Ksigzke konczy rozdziat pigty, w ktorym Radostaw Bomba zajmuje si¢ wyko-
rzystaniem gier wideo w edukacji. Po przedstawieniu ogoélnej struktury recenzo-
wanego tytutu, przejde do nieco bardziej szczegdlowego opisu poszczegdlnych
fragmentow Gier komputerowych w perspektywie antropologii codziennosci.
Z racji objetosci tej pozycji, skupi¢ si¢ na tych fragmentach, ktore uznalem za
najciekawsze.

W rozdziale pierwszym pt. Metody badan gier komputerowych, Radostaw
Bomba skupia si¢ na aspektach metodologicznych. Autor zaczyna swoje wy-
wody od wyjasnienia podstaw i zatozen konstruktywistycznej koncepcji nauki,
bedacej perspektywa metodologiczna, wykorzystang w procesie przygotowa-
nia ksigzki. Odwoluje sig, ale bez szczegotow, do takich klasykow filozofii jak
Immanuel Kant, Henri Poincare (twérca konwencjonalizmu) czy przedstawia
szczegOlowy opis koncepcji rewolucji naukowych autorstwa Thomasa Kuh-
na (Kuhn 2001). W dalszej cze$ci rozdzialu zostaje zarysowana koncepcja moc-
nego programu socjologii wiedzy (por. Barnes i Bloor red. 1993) oraz jej rozwi-
nigcia teoretyczne, a takze alternatywna wizja anarchizmu teoretycznego Paula
Feyerabenda (Feyerabend 2001). Kilka kolejnych stron jest przeznaczonych na
opis postmodernistycznej wizji nauki, a w szczego6lnosci pogladéw poststruk-
turalistow i przedstawicieli amerykanskiego neopragmatyzmu. Ten podrozdziat
konczy charakterystyka podziatu na Obiektywistyczny Model Poznania i Kon-
struktywistyczny Model Poznania, autorstwa Andrzeja Zybertowicza (Zyberto-
wicz 1995).

Kolejny podrozdziat jest poswiecony genezie antropologii codziennosci i po-
jawia si¢ w nim omowienie zwrotu postmodernistycznego w antropologii, ze
szczegblnym naciskiem na zmiany w podejSciu do roli analizy codziennych
praktyk w badaniach antropologicznych. Zmiana ta polega przede wszystkim na
wypracowaniu krytycznego podejécia takze w stosunku do kultury zachodniej
oraz docenieniu roli dziatan jednostek, ktore poprzez swoje praktyki konstruujg
W ten sposob zbiory praktyk znaczacych (por. Barker 2005: 67-71). Dopiero
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jednak nastepny fragment, przeznaczony na omdwienie wykorzystania antro-
pologii codziennosci w badaniach nad grami wideo, dotyka meritum, czyli gier
komputerowych. Bomba rozpoczyna t¢ czgs¢ swojej ksigzki od przedstawienia
negatywnych i czgsto stereotypowych opinii na temat tego medium — niekiedy
wyrazanych nawet przez przedstawicieli srodowisk akademickich. Zdaniem au-
tora, redukowanie wykorzystywania gier wideo jedynie do negatywnych efek-
tow jest wysoce nieuprawnione, a ich wciaz niekorzystny — cho¢ zmieniajacy si¢
w pozytywng stron¢ — wizerunek jest efektem ciggle trwajacego ,,oswajania kul-
turowego”. W tym miejscu nasuwa si¢ pewna analogia do koncepcji opoéznienia
kulturowego (ang. cultural lag) autorstwa amerykanskiego socjologa Williama
Ogburna, o czym jednak Bomba nie wspomina w swojej pracy. Ogolnie rzecz
biorac, system kulturowy — zbudowany z dwodch elementéw: materialnego, kto-
ry reprezentujg technologie i niematerialnego, w ktorego sktad wchodzg: sztuka,
literatura, zabawa, nauka, wiedza, o§wiata, moralno$¢ czy normy i wartosci —
nie rozwija si¢ harmonijnie, gdyz szybko$¢ zmian w sferze materialnej przewyz-
sza tempo zmiany w obrebie sfery niematerialnej (Ogburn 1922: 200-212). Gry
wideo z pewnoscia stanowig pewna technologie, ktorej sprawne uzycie wymaga
okreslonych kompetencji o charakterze niematerialnym (wiedzy, umiejetnosci
technicznych). By¢ moze w przypadku osob, ktére cechuja sie stereotypowym
podejsciem do omawianego medium, etap ,,oswajania kulturowego” jest jedno-
czes$nie momentem nadrabiania opdznien kulturowych. W tym miejscu mozna
bylo moim zdaniem odnie$¢ si¢ do ciekawego pojecia technizacji, ktoére oznacza
»wzajemne relacje tozsamosci i kompetencji technologicznej” (Dovey i Kenne-
dy 2011: 82). W kategorii technizacji zawierajg si¢ nawyki zwigzane z uzywa-
niem nowoczesnych urzadzen, technologii, a takze stosunek do mediéw, w tym
do gier komputerowych.

W dalszej czesci ksigzki autor przywotuje trzy ptaszczyzny badania gier
komputerowych autorstwa Toma Boellstorffa (Boellstorff 2006: 29-35). Badacz
ten uwaza za uzyteczne analizowanie kultur powstajacych w grach komputero-
wych (ang. Game cultures), kultur grania (ang. Cultures of gaming) oraz grania
w kulturze (ang. The gaming of cultures). Bomba zaznacza, ze w swojej pracy
podejmuje si¢ analizy na wszystkich wymienionych ptaszczyznach, w sposéb
szczegodlny skupiajac si¢ na zjawiskach zachodzacych w kregu kultury zachod-
niej.

Na kolejnych stronach ksigzki czytelnik napotyka opis mikroetnografii gier
komputerowych — zdaniem Bomby przydatnego narzg¢dzia badawczego. Glow-
ng kategorig dla tej perspektywy analitycznej jest pojecie czgstkowego wspot-
uczestnictwa, ktore pozwala przedstawi¢ gre wideo jako wzajemna interakcje
kilku czgsci: czynnika ludzkiego, kulturowego (gra komputerowa jako system
symboli) oraz technologicznego (element nieludzki, kod programu). W tak rozu-
mianym uktadzie najistotniejsza funkcje petnia zréznicowane relacje i wzajemne
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oddzialywanie wyzej wymienionych elementow, ktore badacz powinien trakto-
wac jako rownowazne skladniki wydarzenia, jakim jest sytuacja uzytkowania
gry wideo. Wydaje mi si¢, ze w tym miejscu brakuje odniesienia do teorii ak-
tora-sieci (ang. Actor-Network Theory, skr. ANT) Bruno Latoura. Jezeli potrak-
tujemy praktyke grania w gry elektroniczne jako pewng sie¢ relacji, ktora ce-
chuje si¢ zmienng dynamika, zalezng od ptynno$ci wyzej wymienionych czgsci
— 1w ktoérej wazna role odgrywaja nie-ludzie (w omawianym przypadku takim
aktorem moze by¢ kod gry, jej zasady czy wykorzystywane do rozgrywki przed-
mioty, np. kontrolery), to wejdziemy w hermeneutyke wiasciwa dla teorii Lato-
ura (por. Latour 2010), co mozna byto zasygnalizowaé w recenzowanej ksigzce.
Co wigcej, zabraklo mi tutaj nawigzania do znanej teorii przestrzeni Michaela
Nitschego, ktory sugeruje badanie sytuacji gry na podstawie pigciu wptywaja-
cych na siebie ptaszczyzn (Nitsche 2008: 15): regut gry (ang. rule-based space),
zaposredniczonej (ang. mediated space), fikcji (ang. fictional space), zabawy
(ang. play space) oraz interakcji spotecznych (ang. social space).

Konczac omawiany podrozdzial, autor przedstawia istotng adnotacj¢. Przy-
znaje on bowiem, odnoszac si¢ do kategorii ponowoczesnosci, ze w swoich
rozwazaniach przyjmuje raczej poetyke fragmentu i nie rosci sobie prawa do
obiektywnego przedstawienia wszystkich zjawisk towarzyszacych grom kom-
puterowym.

Dalej praca dotyczy gier komputerowych w perspektywie teorii nowych me-
diéw. Bomba wyjasnia tutaj istotng role przejscia od medidw analogowych do
cyfrowych. Przejscie to doskonale obrazuje poglad Nicholasa Negroponte (Ne-
groponte 1997: 11-74), ktory okreslit t¢ zmiang mianem przejécia z atomow na
bity. Na kolejnych stronach czytelnik ma okazje zapozna¢ si¢ z piecioma cecha-
mi nowych mediow wskazanymi przez Lva Manovicha (Manovich 2006), ktore
Bomba przywotuje, szczegdtowo omawiajac kazda z nich (reprezentacja nume-
ryczna, modularno$¢, automatyzacja, wariacyjnos¢, transkodowanie). W swo-
im opisie cech nowych medidéw autor podaje przyktady zjawisk ze $wiata gier
wideo. Koncepcja Manovicha ma juz niemalze status klasycznej i pojawia si¢
w wielu opracowaniach z zakresu badan nad nowymi mediami. Jej uzycie ma
jednak praktyczny sens, poniewaz ukazuje skomplikowanie i logike dziatania
gier wideo.

W analizach gier komputerowych i towarzyszacych im fenomenow waz-
ne miejsce zajmuje kategoria wirtualnej rzeczywisto$ci, omowiona w kolejnym
podrozdziale. Bomba rozpoczyna swoje przemyslenia na ten temat od dos¢ pe-
symistycznej wizji hiperrzeczywisto$ci symulakrow Jeana Baudrillarda (Bau-
drillard 2005), by dos¢ szybko przej$¢ do bardziej optymistycznej koncepcji te-
leobecnosci, ktora nie tylko nie oddala ludzi od realnej przestrzeni fizycznej, ale
pozwala na wptywanie na nig poprzez rzeczywistos¢ wirtualng (na odleglos¢).
W tym miejscu cheialbym zaznaczy¢, ze trudno nie zgodzi¢ si¢ z Bomba, ktory
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twierdzi, ze Baudrillarda wizja symulacyjnej hiperrzeczywistosci odnosi si¢ do
niewielkiej tylko czgsci kultury gier komputerowych — padajg przyktady uza-
leznien od gier wideo i Smierci graczy z powodu przemgczenia organizmu. Wy-
daje si¢ jednak, ze autor mogl pokusi¢ si¢ o nieco szersze omdwienie takich
zjawisk jak rosngca liczba filmoéw opartych na grach wideo czy coraz szybciej
rozwijajacy si¢ trend gogli wirtualnej rzeczywistosci. Takie sprzgty jak Oculus
Rift i jego nasladowcy stanowia obecnie przyklady technologii, ktéra w opinii
wielu znawcow ma zrewolucjonizowac branze elektronicznej rozgrywki. Nie da
si¢ jednak ukry¢, ze sposob ich dzialania wpisuje si¢ w pesymistyczng wizje
Baudrillarda, w ktorej $wiat realny zastepuje symulacja. To rosnace powigza-
nie rzeczywistosci fizycznej i wirtualnej, zdaniem Radostawa Bomby, moze by¢
z powodzeniem wykorzystywane w kontekscie: edukacyjnym (gry edukacyjne),
spotecznym (gry komputerowe stajg si¢ kolejng pltaszczyzng zycia towarzyskie-
g0) czy ekonomicznym (niektére gry wideo pozwalaja na podejmowanie pracy
zarobkowej). Wszystko to wpisuje si¢ w kategori¢ realnej wirtualnosci, ktora
Bomba przytacza za Manuelem Castellsem (Castells 2008) i ustawia w opozycji
do wspomnianej kategorii symulakréw Baudrillarda. Wirtualne $§wiaty tworzo-
ne w cyfrowych grach sg coraz czgsciej faczone z innymi praktykami zycia co-
dziennego, przez co dochodzi do ich urealnienia. Rzeczywiscie w wielu wypad-
kach tak jest, szczegdlnie w przypadku gier, ktore oferuja mozliwos¢ wspolnej
rozgrywki z innymi ludzmi, na przyktad w grach typu MMORPG (ang. Massi-
vely Multiplayer Online Role-Playing Game), w ktorych ramach czgsto docho-
dzi do powstania wirtualnych wspdlnot (tzw. klanéw), ktore nastepnie rozcigga-
ja si¢ na $wiat fizycznych i1 bezposrednich relacji pomigdzy ich cztonkami.

Poza pojeciem wirtualnych $wiatéw, waznymi i zazwyczaj uznawanymi za
dystynktywne dla gier komputerowych pojeciami sg: immersja, interaktywno$¢é
oraz interpasywnos¢. Czytelnik ma mozliwos¢ zapoznaé si¢ z ich dos$¢ szcze-
gotowym omoéwieniem. Szczeg6lng role odgrywa tutaj zmiana roli odbiorcy
— ktory w przypadku gier wideo zyskuje duzg swobode interpretacji znaczen
i sensoéw, odbieranych w toku interakcji z medium. Nastepny podrozdzial po-
dejmuje zagadnienie interfejsow. Bomba przedstawia interesujaca typologie
gier komputerowych, zbudowang na podstawie typu wykorzystywanego inter-
fejsu uzytkownika. Ostatnie kilkanascie stron rozdzialu pierwszego recenzowa-
nej pozycji jest poswigcone perspektywie ludologicznej w badaniach nad grami
komputerowymi. Autor wyjasnia pojecie i histori¢ rozwoju ludologii — bedace;j
mtoda dyscypling naukows, w ktérej ramach bada si¢ przede wszystkim gry
i zabawe. Odbiorca otrzymuje do$¢ syntetyczne i przekrojowe informacje o roz-
woju tej dyscypliny i najistotniejszych, ludologicznych kategoriach analitycz-
nych.

Kolejny rozdziat w strukturze ksigzki zostal przeznaczony na opis kultu-
rowej historii gier komputerowych. Ma on przede wszystkim pokaza¢ proces
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historyczny, w ktorego ramach gry wideo przenikaly do réznych dziedzin zycia
spotecznego. Autor przyznaje, ze podejmowanie si¢ analizy historycznej tego
medium przysparza licznych trudnos$ci. Przede wszystkim ma to zwigzek z bra-
kiem rozwinigtych instytucji zajmujacych si¢ dokumentacja historii gier cyfro-
wych (np. muzeow) oraz skomplikowaniem zjawiska (mowa bowiem o rozwoju
samych gier, ale tez technologii czy kontekstéw kulturowych, w ktorych ra-
mach s3 one wytwarzane i konsumowane). Bomba stusznie zauwaza, ze dokona-
ny przez niego wybdr tematow i tytutéw jest mocno selektywny. Ogrom zjawisk
i liczba gier, ktore nalezatoby przedstawi¢, w znacznym stopniu przekraczaja cel
recenzowanej ksigzki. Pomimo tego autor w sprawny sposob wypetnia okoto 80
stron chronologicznym opisem rozwoju gier elektronicznych. Jest to opowiesé
o: prehistorii tego medium (lata pieédziesigte i sze§¢dziesiate XX wieku), na-
rodzinach przemystu gier wideo (poczatek lat siedemdziesiatych XX wieku),
tzw. zlotym wieku gier i ogromnym kryzysie (lata osiemdziesiate XX wieku).
Omowione zostaja doktadniej lata dziewigédziesigte XX wieku. Bomba ilustruje
tu tez polska specyfike rynku gier wideo tamtego okresu, przedstawiajac ogélny
kontekst spoleczny i kulturowy, jaki towarzyszy?t polskim tworcom i odbiorcom
gier w tamtej dekadzie. Ogolnie rzecz biorgc, koncowka drugiego tysigclecia
stanowi okres kreatywnego i wielowymiarowego rozwoju medium gier kompu-
terowych, co dos¢ dobrze zaprezentowano w recenzowanej ksiazce.

Na poczatku XXI wieku postgpuje proces popularyzacji internetu. Ma to
swoje przetozenie na kultur¢ gier komputerowych, a przykladéw dostarcza
upowszechnienie masowych gier wieloosobowych (ang. Massively Multiplay-
er Online, MMO) czy gier przegladarkowych (ang. Browser Based Massive
Multiplayer Online Games, BBMMOG) — od czego zaczyna Radostaw Bomba
w ostatnim fragmencie rozdziatu drugiego. Gry sieciowe otwieraja przed gra-
czami niespotykane do tej pory mozliwosci, taczac jednoczesnie setki tysigcy,
a nawet miliony, 0os6b we wspolnej przestrzeni i czasie. Taki masowy sposob
rozgrywki wigze si¢ z koncepcja wirtualnych swiatow, ktore sg pokrdtce omo-
wione na kolejnych stronach ksiazki. W swoich rozwazaniach nad tym zjawi-
skiem, Bomba przeznacza do§¢ duzo miejsca na opis — jego zdaniem — najwigk-
szego 1 najpopularniejszego wirtualnego §wiata: Second Life. Waznym trendem
w pierwszej dekadzie po 2000 roku jest z kolei popularyzacja gier zacierajacych
ro6znice pomigdzy tworcg a odbiorca. Zdaniem Bomby, takie gry jak Sim City
czy The Sims pozostawiajg graczom sporg swobod¢ w kreowaniu i przeksztatca-
niu ich zawarto$ci — co dla autora recenzowanej pozycji jest przyktadem rodza-
cego si¢ typu gier 2.0. Zostajg one opisane w rozdziale trzecim Gier kompute-
rowych w perspektywie antropologii codziennosci. Ostatnie strony omawianego
podrozdziatu poSwigcone sg przemianom technologii (przede wszystkim chodzi
o nowe konsole do gier i rozwdj kontrolerow ruchowych) oraz powstaniu i upo-
wszechnieniu nowych typow gier: casual games, indie games (gry niezalezne)
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czy Alternate Reality Games (gry, ktoére wykraczaja poza przestrzen wirtualng
i czedciowo sg rozgrywane w §wiecie fizycznym).

Nastepny fragment recenzowanej ksigzki, rozdzial trzeci, nosi tytut Codzien-
nos¢ 2.0 — gry komputerowe w medialnej kulturze uczestnictwa. Radostaw Bom-
ba charakteryzuje w nim zrédta kultury uczestnictwa (czy jak chce Tim O’Reil-
ly: kultury 2.0), wyrdzniajac czynniki technologiczne i spoteczne. Autor odnosi
si¢ do tworczosci Michela de Certeau (Certeau de 2008), Zygmunta Baumana
(Bauman 1995) czy Alvina Tofflera (Toffler 1997) i pokazuje przemiany wspot-
czesnej kultury, w ktérej ramach konsumpcja przeobraza si¢ w obszar oddol-
nych i subwersywnych dziatan konsumentow, ktorzy przeksztatcaja (odwracajg)
relacje pomiedzy producentem a odbiorcg dzieta. Jak stusznie przytacza Bomba,
takich konsumentow mozna okre$li¢ mianem tofflerowskich prosumentow, jed-
nak trzeba zaznaczy¢, ze kategoria ta stale si¢ rozwija (por. Siuda 2012), czego
autor jednak nie zauwaza. Opisujac kategorie kultury uczestnictwa Henry’ego
Jenkinsa (Jenkins 2007) oraz kultur Read/Write (RW) i Read Only (RO) Law-
rence’a Lessiga (Lessig 2009), Bomba dostarcza czytelnikowi podstaw teore-
tycznych, niezbednych do zrozumienia fenomenu kultury gier komputerowych,
ktora jest opisana na kolejnych stronach recenzowanej ksigzki. Autor charakte-
ryzuje zjawiska: cheatingu (czyli oszukiwania systemu i zasad gry przez graczy,
ktorzy posiadaja niezbedne zasoby kapitatu ,,growego”), modingu (s3 to prak-
tyki modyfikowania gier przez graczy, ktérzy implementujg do nich wtasne po-
mysty i rozwiazania), autorskich stylow gry (pojawia si¢ omowienie klasycznej
typologii sposobow rozgrywki Richarda Bartle oraz jej rozwinigcie autorstwa
Nicka Yee) oraz tworzenia paratekstow medialnych. W przypadku tego ostatnie-
go zjawiska chodzi o oddolng, pozarynkowa tworczo$¢ graczy, ktorzy remiksuja
rozne tresci 1 formy medialne, co prowadzi do wytworzenia nowych zjawisk, ta-
kich jak fanowskie utwory literackie (oparte na fabule danej gry), encyklopedie
internetowe, blogi czy machinimy. Jak wyjasnia Bomba, machinima to animacja
tworzona przez graczy za pomocg silnika graficznego gry komputerowej. Wy-
mienione zjawiska sktadajg si¢ na obraz wspoélczesnej kultury gier komputero-
wych, ktorej uczestnicy — gracze zaangazowani w roézne subkultury i wspdlnoty
— aktywnie angazujg si¢ w oddolne procesy tworczej konsumpcji i dekonstrukeji
gier.

W omawianym rozdziale przedstawiona zostaje takze problematyka grup
marginalizowanych. Jest to wazny fragment recenzowanej ksigzki i wpisuje si¢
w rozwazania z zakresu gender studies, socjologii etnicznos$ci i problematyki
staros$ci. Autor pokazuje, w jaki sposéb w kulturze gier komputerowych party-
cypuja: kobiety, osoby o innej (niz heteroseksualna) orientacji, przedstawicie-
le mniejszosci etnicznych i rasowych oraz osoby starsze. Okazuje si¢, ze ta na
pozdr inkluzywna przestrzen oddolnej aktywnosci kulturowej, cechuje sie tez
pewnym stopniem zamknigcia — co zostaje opisane w kolejnych podrozdziatach.
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Radostaw Bomba, podejmujac wyzej opisane zagadnienia, wpisuje si¢ w waz-
ng tematyke, poniewaz nakresla realne problemy konkretnych grup ludzi. Co
wiecej, pokazuje, ze gry elektroniczne nie przynaleza tylko do sfery zachowan
ludycznych, ale pojawiaja si¢ takze w konteks$cie powaznych problemow spo-
tecznych. Osobiscie zatuje jedynie tego, ze autor zapomnial o jeszcze jednej
grupie wykluczonej, jakg stanowia osoby niepelnosprawne. Rozdziat trzeci za-
mykaja rozwazania na temat strategii konstruowania tozsamosci indywidualne;j
w $wiecie gier oraz tworzenia wspdlnot. Bomba przytacza interesujace przy-
ktady konstruowania wirtualnego ,,ja” wérod graczy, ktorzy przenosza do gier
wlasne pragnienia czy do$wiadczenia z realnego zycia. Gra staje si¢ narzedziem
umozliwiajacym autorefleksje, a niekiedy przestrzenia, w ktorej ramach jednost-
ki prezentuja innym wlasne ,,ja”, rekonstruujg czy nawet multiplikuja swojg toz-
samos$¢. Przechodzac do tematu wspolnot, ktore tworzg gracze, autor skupia si¢
na gildiach, czyli grupach graczy, ktérzy wspolnie graja w dana gre sieciowa,
przytacza ich typologie i opisuje charakter relacji, jakie powstaja pomiedzy gra-
czami. W celu zobrazowania procesé6w formowania wi¢zi, Bomba przywotuje
— migdzy innymi — wlasne do$wiadczenia z trzyletniego uczestnictwa w grze
sieciowej lkariam oraz histori¢ wspolnoty skupionej wokot gry Uru Prologue.
Rozdziat czwarty ksigzki po§wigcony zostat transformacjom w sferze pra-
cy i zabawy, do jakich doszto w efekcie rozwoju przemystu elektronicznej roz-
rywki. Radostaw Bomba w spos6b ogolny przedstawia proces produkcji gier
komputerowych, a nastgpnie opisuje trzy typy grup, zaangazowanych w to
przedsigwzigcie: deweloperéw (np. programisci, projektanci poziomow, grafi-
¢y, dizajnerzy, scenarzys$ci, animatorzy, testerzy), wydawcow (przedsigbiorstwo,
ktére zapewnia finansowo-organizacyjne wsparcie dla deweloperéw) oraz pro-
ducentow technologii (firmy, ktore dostarczaja niezbedny w produkc;ji gier sprzet
i oprogramowanie). Na kolejnych stronach pojawia si¢ opis zjawiska e-sportu.
Autor przedstawia zrodta tej praktyki (polega ona na taczeniu rywalizacji spor-
towej z grami wideo) oraz wyja$nia proces profesjonalizacji, instytucjonaliza-
¢ji 1 umiedzynarodowienia rozgrywek e-sportowych — przyktadem tych proce-
sOw moga by¢ miedzynarodowe turnieje i organizacje e-sportowe, na przyktad
World Cyber Games, ktérego opis pojawia si¢ w omawianym rozdziale. Jednak
wplyw gier wideo na wspolczesna rzeczywistos¢ wykracza poza zjawisko e-
-sportu. Przyktadem tego jest gamifikacja i przeobrazenia sfery pracy, ktore au-
tor analizuje w dalszej czgsci swojej ksigzki. Ogdlnie rzecz biorgc, gamifikacja
to zjawisko polegajace na adaptacji mechanizmoéw znanych z gier w réznych
kontekstach zycia codziennego. Bomba podaje przyktady z wykorzystania gier
symulacyjnych w wojsku czy przedsigbiorstwach, rozwoju handlu wirtualny-
mi przedmiotami czy opisuje przyklad portalu spotecznosciowego Foursquare,
ktory taczy mechanizmy znane z gier (np. odznaki, punkty, rankingi) z techno-
logia geolokalizacji uzytkownikéw portalu. W kolejnych podrozdziatach autor
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szczegodtowo przedstawia zjawisko game farmingu (polega ono na zdobywaniu,
a nastepnie sprzedazy wirtualnych przedmiotow i walut za prawdziwe pienig-
dze) oraz zmian, jakie zaszty we wspotczesnej armii w efekcie zaadaptowania
przez nig mechanizméw znanych z gier wideo (podrozdzial poswigcony sy-
mulacjom wojskowym, zjawisku militainment oraz oméwieniu gry America’s
Army). Niestety, zabraklo mi tutaj odniesien do polskich przyktadow. O ile te-
matyka gamifikacji jest stosunkowo populara i czesto podejmowana zar6wno
w mediach, jak i czasopismach poswigconych marketingowi — ale tez w formie
ksigzek (por. Tkaczyk 2012) — tak trudno doszuka¢ si¢ naukowego omoéwienia
polskiego game farmingu, ktéry z pewnoscig istnieje, o czym $wiadcza liczne
aukcje na portalu Allegro.

W ostatnim rozdziale recenzowanego dzieta omowione zostaly praktyki
wykorzystywania gier wideo w sferze edukacji. Cze$¢ tego rozdziatu powsta-
ta w efekcie badan prowadzonych przez Radostawa Bombe, ktory rozpoczyna
swoje rozwazania od przedstawienia dwoch podejs¢ do zjawiska wykorzysty-
wania gier w edukacji: behawiorystycznego (opartego na zasadzie bodziec-re-
akcja i przypominajace tradycyjna formule lekcji szkolnej) oraz konstruktywi-
stycznego (w ramach tego modelu podkresla si¢ indywidualizm uczacego si¢
i nauke przez kreatywne dziatanie). Bomba przytacza tez perspektywe, ktora
probuje taczy¢ oba wyzej wymienione modele. Pisze o grach epistemologicz-
nych Davida Williamsona Shaffera (Shaffer 2006) oraz o kategorii kompeten-
cji proceduralnych Iana Bogosta (Bogost 2007). Zasadniczo taka perspektywa
polega na tworzeniu gier wideo, ktore zawieraja elementy programu edukacyj-
nego i skupiajg si¢ na konkretnym temacie, ale jednoczes$nie oferuja grajacym
duza swobode¢ dziatah. Autor stara si¢ wpisa¢ swoje wywody w szerszy kon-
tekst spoteczny, dlatego odwotuje si¢ do rozwazan Alvina Tofflera nad ksztattem
spoleczenstwa nowoczesnego, pojecia technologii definiujagcej Davida Botlera
(Botler 1990) czy klasycznych badan Cliforda Geertza nad walkami kogutéw
na Bali. W kolejnych podrozdziatach wprowadzone i oméwione zostaja poje¢-
cia alfabetyzacji medialnej oraz wykluczenia cyfrowego. Bomba stlusznie nie
ogranicza si¢ do ogdlnych rozwazan na temat ksztaltu i wymogow wspotcze-
snych gospodarek i zmediatyzowanego spoleczenstwa — oraz dysonansu pomic-
dzy tradycyjna szkola i jej metodami a wspomnianymi wymogami — poniewaz
podaje szereg konkretnych rozwigzan dydaktycznych. Szerzej omowione zosta-
ja badania Mizuko Ito (Ito 2009) nad przydatnoscig gier komputerowych w pro-
cesie edukacyjnym. Ito w ciekawy sposob przedstawita proces przeksztatcania
struktur gier edukacyjnych pod wplywem dyskursywnych relacji, jakie zacho-
dza pomiedzy rodzicami, dzie¢mi i srodowiskiem edukacyjnym. Jest to intere-
sujacy przyktad analizy, dla ktorej istotnym elementem staje si¢ struktura socjo-
metryczna grupy czy uwarunkowania klasowe, nie za$ charakterystyka samego
medium gry wideo. Ostatni rozdzial domyka omdwienie autorskiego projektu
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badawczego Radostawa Bomby pt. ,,Jarocin’85 w Second Life”, ktory byt reali-
zowany wspolnie ze studentami II roku kulturoznawstwa UMCS.

Podsumowanie oceny

W moim odczuciu Radostaw Bomba w umiejetny sposoéb przedstawia czy-
telnikowi swojg szerokg wiedze na tematy zwigzane z grami wideo i ich rolg
we wspolczesnej kulturze. Niestety, nie brakuje fragmentoéw, ktore co prawda
udowadniajg oczytanie autora, ale jednocze$nie utrudniaja odbior catosci tekstu.
Mowa tutaj przede wszystkim o pierwszych kilkudziesigciu stronach ksigzki,
na ktorych autor przedstawia liczne teorie naukowe, by na koncu podrozdziatu
stwierdzi¢, ze w zasadzie cala praca zostata oparta na jednej wizji nauki (Kon-
struktywistycznym Modelu Poznania Andrzeja Zybertowicza).

Co wigcej, rozdzial drugi, poswigcony kulturowej historii gier komputero-
wych, stanowi sprawny opis, ale jednoczesnie w pewnym stopniu powtarza za-
gadnienia poruszane w wydanych juz na polskim rynku ksigzkach. Mowa tutaj
o takich pozycjach jak Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo
(Mankowski 2010), Dawno temu w grach (Kluska 2008) i Bajty polskie (Kluska
2011). Sa to tytuly napisane przez dziennikarzy i historykow gier, po§wigcone
tylko i wyltacznie historii tego medium. Radostaw Bomba umieszcza te pozycje
w bibliografii swojej ksigzki i moim zdaniem niepotrzebnie przeznacza prawie
80 stron na rozwazania historyczne, ktore nie majg az tak duzego znaczenia dla
podejmowanej tematyki. W moim odczuciu ten rozdzial z powodzeniem mogt-
by ograniczy¢ si¢ do przekrojowego omowienia, co nie zmniejszytoby w zna-
czacy sposob wartosci recenzowanej ksiazki, a z pewnos$cig ulatwitoby jej od-
bior. Czytelnik bowiem musi przebrng¢ przez rozwazania na temat réznych
wizji nauki i prawdy, nastepnie pojawia si¢ opis przewrotu postmodernistyczne-
go w naukach spotecznych, a kilkanascie stron dalej do$¢ rozbudowany rozdziat
historyczny. W efekcie odbiorca dopiero w okolicach potowy 400-stronicowego
dzieta dociera do rozdziatlu trzeciego, a nastepnie czwartego i pigtego, w kto-
rych zostajg poruszone najwazniejsze, z punktu widzenia celow, jakie przedsta-
wit Bomba, tematy: (kolejno) miejsca gier w medialnej kulturze uczestnictwa,
transformacji sfery pracy i zycia zawodowego pod wptywem gier elektronicz-
nych oraz powigzan tego medium z edukacjg w epoce cyfrowej. Podobnie rzecz
si¢ ma we fragmentach po§wigconych oméwieniu dychotomii pomigdzy starymi
a nowymi mediami, a takze w akapitach przeznaczonych na wyjasnienie gene-
zy 1 gtéwnych problemow ludologii. Wiele z poruszonych tam watkow polski
czytelnik moze juz znaé z takich pozycji jak Wirtualny plac zabaw. Gry sie-
ciowe i przemiany kultury wspoiczesnej (Filiciak 2006), Homo players. Strate-
gie odbioru gier komputerowych (Urbanska-Galanciak 2009) czy z cytowanej
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juz ksiazki Doveya i Kennedy. Niestety, pierwsze dwa rozdziaty recenzowanego
dzieta to opracowanie w duzej mierze opisowe i oparte na znanych publikacjach,
co jednak mozna wytlumaczy¢ strukturg pracy i checig przekazania czytelniko-
wi solidnej podstawy teoretycznej dla dalej omawianych kwestii. W ksiazce za-
brakto mi tez kilku waznych poje¢, teorii i zagadnien, o czym wspominam we
wczesniejszych fragmentach recenzji. Z drugiej strony, ostatnie trzy rozdziaty
dzieta przedstawiajg zagadnienia, ktore sg stosunkowo nowe w polskim dys-
kursie o nowych mediach, a w szczego6lnosci grach elektronicznych. Takie za-
gadnienia, jak etnicznos$¢ czy staro$¢ w kulturze gier komputerowych, zjawisko
game farmingu oraz militainmentu nie doczekatly si¢ jeszcze szczerszego omo-
wienia w formie publikacji ksigzkowej, a u Bomby pojawiajg si¢ ich wstepne
omoéwienia. By¢ moze stanowi¢ one bedg inspiracje dla innych badaczy, szcze-
goblnie tych, ktorzy chcieliby eksplorowaé polska specyfike przytoczonych pro-
blematyk. Niestety, Bomba skupia si¢ w wigckszos$ci przypadkow na przyktadach
niepolskich. Z jednej strony jest to zrozumiale, poniewaz chciat on skupi¢ si¢ na
kulturze zachodniej. Jednak zasadne pozostaje pytanie: czy polska kultura gier
komputerowych nie zalicza si¢ do , kultury zachodniej”? Wydaje mi si¢, ze wie-
le z opisanych w ksiazce praktyk — zardwno tych codziennych, podejmowanych
przez ,statystycznego™ gracza, jak i szerszych zjawisk spoteczno-kulturowych
(np. e-sportu czy gamifikacji) — mogloby zostaé¢ przedstawione z wykorzysta-
niem rodzimych ilustracji'.

Na koniec sprobuje¢ odpowiedzie¢ na podstawowe pytanie: czy warto siegnac
po Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci? Oczywiscie, ze
tak. Nawet pomimo wyzej przedstawionej krytyki, jest to wcigz dobra pozycja,
w szczegolnosci dla osob luzno zainteresowanych tematyka gier elektronicz-
nych. Dla poczatkujacego badacza gier wideo ksigzka Radostawa Bomby bedzie
stanowi¢ $§wietny punkt wyjscia do dalszych analiz, wspominane juz reference
book, gdzie poruszonych zostaje wiele zagadnien i zjawisk zwigzanych z grami
elektronicznymi. Przytaczane w ksigzce przyktady badan, w polaczeniu z boga-
ta bibliografia, moga stanowi¢ istotne zrodlo inspiracji dla wlasnych rozwazan
ludologicznych. Z drugiej strony bardziej do§wiadczeni czytelnicy mogg skupic¢
si¢ na wybranych rozdziatach w celu poglebienia swojej wiedzy. Trzeba mie¢
jednak $wiadomos¢, iz najlepiej oczytani w literaturze przedmiotu odbiorcy,
moga czu¢ si¢ nieco zawiedzeni watkami czy tematami, ktore Bomba porusza,
powtarzajac si¢ za innymi, polskimi pozycjami z zakresu badan medioznawcz-
nych czy ludologicznych. W Polsce wydano juz kilkanascie ksigzek naukowych,
ktore poéwiecone zostaly problematyce gier elektronicznych. Zadna z nich nie

! Krytyce mozna tez poddaé jakos¢ korekty tekstu w ksigzce Radostawa Bomby. Niestety,
kilkukrotnie natrafiatem na mniej lub bardziej widoczne btedy (w pisowni imion i nazwisk czy
tytutach gier), ktére wplywaja negatywnie na odbior dzieta.
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miata ambicji tak szerokiego objasnienia zjawisk, ktore im towarzysza, jak dzie-
to Radostawa Bomby. Inni autorzy skupiali si¢ raczej na wyczerpujacym omo-
wieniu konkretnego zagadnienia. Ceng za tak szeroka perspektywe jest powta-
rzanie niektérych watkow czy powierzchowne przedstawianie innych. Jezeli
kto$ poszukuje ogdlnej wiedzy o grach komputerowych, to z pewnoscig moze
zaczaé swoja przygode z tym medium wtasnie od Gier komputerowych w per-
spektywie antropologii codziennosci.

Literatura

Barker, Chris. 2005. Studia kulturowe. Teoria i praktyka. Krakow: WUJ.

Barnes, Barry i David Bloor (red.). 1993. Mocny program socjologii wiedzy. Warsza-
wa: Wydawnictwo IFiS PAN.

Baudrillard, Jean. 2005. Symulakry i symulacja. Warszawa: Sic!

Bauman, Zygmunt. 1995. Kultura jako spotdzielnia spozywcow. W: J. Séjka (red.).
Perspektywy refleksji kulturoznawczej. Poznan: Wydawnictwo Fundacji Huma-
niora.

Boellstorff, Tom. 2006. A Ludicrous Discipline? Ethnography and Game Studies.
,,Games and Culture” 1-1: 29-35.

Bogost, Ian. 2007. Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. Cam-
bridge: The MIT Press .

Bomba, Radostaw i Andrzej Radomski. 2013. Zwrot cyfrowy w humanistyce. Lublin:
E-naukowiec.

Botler, David. 1990. Czlowiek Turinga. Kultura Zachodu w wieku komputera. War-
szawa: PIW.

Castells, Manuel. 2008. Spofeczenstwo sieci. Warszawa: WN PWN.

Certeau de, Michel. 2008. Wynalezé codziennosé. Sztuki dzialania. Krakow WUJ.

Dovey, Jon i Hellen Kennedy. 2011. Kultura gier komputerowych. Krakow: WUJ.

Feyerabend, Paul. 2001. Przeciw metodzie. Warszawa: Siedmiordg.

Filiciak, Mirostaw. 2006. Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury
wspolczesnej. Warszawa: WAIP.

Ito, Mizuko. 2009. Engineering Play. A Cultural History of Children's Sofiware. Lon-
dyn: The MIT Press.

Jenkins, Henry. 2007. Kultura konwergencji. Warszawa: WAIP.

Kluska, Bartlomiej. 2008. Dawno temu w grach. 1.6dz: Wydawnictwo Orka.

Kluska, Barttomiej. 2011. Bajty polskie. £.6dz: Wydawnictwo Orka.

Kuhn, Thomas. 2001. Struktura rewolucji naukowych. Warszawa: Aletheia.

Latour, Bruno. 2010. Splatajgc na nowo to co spoteczne. Wprowadzenie do teorii ak-
tora-sieci. Krakow: TAIWPN UNIVERSITAS.

Lessig, Lawrence. 2009. Remiks. Aby sztuka i biznes rozkwitaly w hybrydowej gospo-
darce. Warszawa: WAIP.

Manovich, Lev. 2006. Jezyk nowych mediow. Warszawa: WaiP.



ANTROPOLOGIA KOMPUTEROWA WOBEC FENOMENU GIER KOMPUTEROWYCH 251

Mankowski, Piotr. 2010. Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo.
Warszawa: Wydawnictwo Trio.

Negroponte, Nicholas. 1997. Cyfrowe Zycie. Bydgoszcz: Ksigzka i Wiedza.

Nitsche, Michael. 2008. Video Game Spaces. Cambridge: MIT Press.

Ogburn, William. 1922. Social Change with Respect to Culture and Original Nature.
New York: Huebsch.

Shaffer Williamson, David. 2006. How Computer Games Help Children Learn. New
York: Palgrave Macmillan.

Siuda, Piotr. 2012. Kultury prosumpcji. O niemoznosci powstania globalnych i ponad-
panstwowych spotecznosci fanow. Warszawa: Oficyna Wydawnicza ASPRA-JR.

Tkaczyk, Pawet. 2012. Grywalizacja. Jak zastosowac reguly gier w dzialaniach mar-
ketingowych. Gliwice: OnePress.

Toffler, Alvin. 1997. Trzecia fala. Warszawa: PIW.

Urbanska-Galanciak, Dominika. 2009. Homo players. Strategie odbioru gier kompu-
terowych. Warszawa: WAIP.

Zybertowicz, Andrzej. 1995. Przemoc i poznanie. Studium z nie-klasycznej socjologii
wiedzy. Torun: Wydawnictwo UMK.



	Pusta strona

