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Gry wszelkiego typu[1] i spoteczno$ci graczy oraz wydarzenia i zja-

WSTEP

wiska im towarzyszace od kilku dekad s3 nieodtacznym elementem
kultury popularnej, a takze — obok kina, telewizji i muzyki pop[2] -
obiektem badan kulturoznawcéw (np. Markku Eskelinen[3], Je-
rzy Zygmunt Szeja[4], Frans Méyri[s], Dominika Urbanska-Galan-
ciak[6]), medioznawcow (np. Piotr Sitarski[7], Lars Konzack[8], Jesper
Juul[g], Mirostaw Filiciak[10], Henry Jenkins[11], Gonzalo Frasca[12],
Aki Jarvinen[13]), literaturoznawcdw (np. Espen Aarseth[14], Jan Sta-

[1] Przyjmujac najogdlniejszy podziat na gry cyfrowe
(ang. digital games), w tym np. komputerowe, konso-
lowe, sieciowe, przegladarkowe/browserowe i in., oraz
gry niecyfrowe (ang. non-digital games), np. planszowe,
karciane, paragrafowe, narracyjne gry fabularne, LARP-y
iin. Zob. A. Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek
do dyskusji, ,Homo Ludens” nr 1 (2009), s. 230.

[2] Zob. D. Strinati, Wprowadzenie do kultury popular-
nej, przet. W. J. Burszta, Zysk i S-ka, Poznan 1998;

zob. tez M. Hopfinger, Kultura audiowizualna u progu
xx1 wieku, Instytut Badan Literackich PAN, Warszawa
1997.

[3] M. Eskelinen, Kybertekstien narratologia Digitaalisen
kerronnan alkeet, Jyvaskyldn yliopiston Nykykulttuurin
tutkimusyksikko, Jyviskyléd 2002.

[4] J. Z. Szeja, Gry fabularne - nowe zjawisko kultury
wspotczesnej, Rabid, Krakow 2004.

[5s] F. Mayré, An Introduction to Game Studies. Games in
Culture, SAGE Publications, London 2008.

[6] D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie
odbioru gier komputerowych, Wydawnictwa Akademickie
i Profesjonalne, Warszawa 2008.

[7] P.Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komu-

nikacyjny rzeczywistosci wirtualnej, Rabid, Krakéw 2002.
[8] L. Konzack, Edutainment: Leg og leer med computer-
mediet, Aalborg Universitetsforlag, Aalborg 2003.

[9] J.Juul, Half-Real: Video Games between Real Rules
and Fictional Worlds, m1T Press, Cambridge [Massachu-
setts] 200s.

[10] M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe

i przemiany kultury wspotczesnej, Wydawnictwa Akade-
mickie i Profesjonalne, Warszawa 2006.

[11] H.Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych
i nowych mediow, przel. M. Bernatowicz, M. Filiciak, Wy-
dawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007.
[12] G. Frasca, Play the Message: Play, Game and Video-
game Rhetoric [rozprawa doktorska], 1T University of
Copenhagen 2007, http://bit.ly/X1Tpxw [data dostepu:
31 VII 2014].

[13] A.Jarvinen, Games without Frontiers: Theories and
Methods for Game Studies and Design [rozprawa doktor-
ska], University of Tampere 2007, http://bit.ly/1qUmpfg
[data dostepu: 4 vIII 2014].

[14] E.J. Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic
Literature, Johns Hopkins University Press, Baltimore
[Maryland] 1997.
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sienko[15], Michat Mochocki[16], Agata Zarzycka[17]), jezykoznawcow
(np. Teresa Siek-Piskozub[18], Augustyn Surdyk[19]), antropologdw, so-
cjologéw, psychologdw i przedstawicieli licznych innych dziedzin i dys-
cyplin naukowych. Zaledwie od kilkunastu lat natomiast stanowig — na
coraz wigkszg skale — przedmiot badan naukowcow (najczesciej tych juz
wymienionych) §wiadomie dziatajacych pod szyldem wcigz ksztaltuja-
cej sie mtodej dyscypliny naukowej: ludologii (ang. ludology)[20], w tym
zrzeszonych w towarzystwach naukowych zajmujacych si¢ badaniem
gier i coraz $mielej okreslajacych siebie mianem ludologéw (ang. ludo-
logists). Porownujac jednak obiekty zainteresowan rodzimych i zagra-
nicznych badaczy gier, dochodzi si¢ do wniosku, iz inaczej rozkladaja
sie proporcje miedzy liczbg podejmowanych analiz gier cyfrowych i nie-
cyfrowych oraz zauwazalne sg réznice w ogélnym postrzeganiu przed-
miotu i zakresu studiéw ludologicznych. Aby przesledzi¢ owe réznice
i oceni¢ ich skale, zdecydowalismy sie dokona¢ w niniejszym artyku-
le przegladu i poréwnania dotychczasowego dorobku wybranych - re-
prezentatywnych — krajowych i zagranicznych gremiéw ludologicznych.

Na potrzeby przedstawianej tu pracy postanowili$émy skoncentrowa¢
sie na dziatalno$ci i dorobku dwéch wybranych organizacji naukowych
z Polski i z zagranicy skupiajacych ludologéw. Powodem ich doboru byt
zblizony charakter oraz czas funkcjonowania (ostatnia dekada), a po-
nadto dos$¢ znaczace i zarazem poréwnywalne osiggniecia (jesli chodzi
o liczbe i czgstotliwos¢ organizowania miedzynarodowych konferencji
naukowych oraz liczbe publikacji), jak na tak - stosunkowo - krotki,
cho¢ intensywny, okres aktywnosci i dynamicznego rozwoju obu gre-
mioéw. Dodatkowa przyczyna takiego, a nie innego doboru jest catkowita
dostepnos¢ publikacji obu organizacji w internecie, pozwalajaca na do-
konanie oceny tematyki tekstow nie tylko na podstawie tytutu czy nawet
abstraktu, ktory nie zawsze wszystko ttumaczy. Analiza poréwnawcza
statutowych celéw obu towarzystw, strony merytorycznej konferencji
i referatéw wygtaszanych w ich trakcie oraz tresci publikacji pozwoli

[15] J. Stasieniko, Alien vs. Predator? Gry komputerowe

a badania literackie, Wydawnictwo Naukowe Dolnosla-
skiej Szkoty Wyzszej Edukacji Twp, Wroctaw 2005.

[16] M. Mochocki, Miedzy grg a literaturg. Scenariusze
narracyjnych gier fabularnych [rozprawa doktorska],
Uniwersytet Gdanski 2007, mps.

[17] A. Zarzycka, Socialized Fiction: Role-Playing Games
as a Multidimensional Space of Interaction between Litera-
ry Theory and Practice, Wydawnictwo Naukowe ,,Grado”,
Torun 2009.

[18] T. Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje w proce-
sie glottodydaktycznym, Wydawnictwo Naukowe UAM,
Poznan 1995; eadem, Uczy( sie bawigc. Strategia ludyczna
na lekcji jezyka obcego, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 2001.

[19] A. Surdyk, Gry fabularne na lektoracie a autonomi-
zacja studenta [rozprawa doktorska], Uniwersytet im.
Adama Mickiewicza 2003, mps.

[20] Zaden z badaczy gier, ktérym przypisuje si¢ ukucie
nazwy ,ludologia” (E. Aarseth, M. Eskelinen, G. Frasca,
J. Juul), nie przyznaje si¢ do jej autorstwa. Pomimo
swojej hybrydalnej natury (pofaczenia czlonu facinskie-
20 ludus”, ,ludere” z greckim - ,,logos”) nazwa przyjeta
sie w miedzynarodowych $rodowiskach naukowych na
przetomie XX i XXI w. i coraz czeéciej uzywana jest za-
miast okreslen dotychczas stosowanych w odniesieniu do
badan gier - ,game studies” czy ,game(s) research”. Wie-
cej na temat etymologii stowa, historii badan nad grami
oraz naukowego statusu dyscypliny mozna przeczytaé
w: A. Surdyk, Status...



BADANIA KULTURY POPULARNE] W ZAKRESIE NOWYCH MEDIOW...

ustali¢ zakres studiow ludologéw krajowych i zagranicznych oraz pro-
porcje pomiedzy odzwierciedlonymi w ich badaniach, wystapieniach
i publikacjach zainteresowaniami grami cyfrowymi i niecyfrowymi
jako elementami kultury popularnej.

Zarejestrowana jako organizacja non profit w 2003 roku w Finlandii.
Wzglednie jednorodna, jesli chodzi o dyscypliny reprezentowane przez
jej cztonkéw, zdominowana bowiem przez medioznawcow, informaty-
kéw i projektantéw gier cyfrowych, specjalistow 1T, inZynieréw oraz
innych badaczy wywodzacych sie przede wszystkim z nauk $cistych. Jak
mozna przeczytac na oficjalnej witrynie internetowej organizacji, DiGRA
jest miedzynarodowym interdyscyplinarnym towarzystwem non profit
zrzeszajacym naukowcow i praktykéw([21] zajmujacych sie w swej pracy
grami cyfrowymiizagadnieniami pokrewnymi - o czym méwi
nawet sama nazwa organizacji.

DiGRA postuluje promowanie wspotpracy miedzy kregami nauko-
wymi a instytucjami komercyjnymi i przemystem zwigzanym z grami
oraz innymi interaktywnymi mediami. Pierwszym przewodniczacym
zarzadu (executive board) DIGRA byl Frans Mayrd, nastepnym Tanya
Krzywinska (2007-2009), kolejnym Helen Kennedy (2010-2012); obecnie
funkcje te peini Mia Consalvo (2012-). Towarzystwo zacheca do pro-
wadzenia wysokiej jakosci studiéw nad grami oraz promuje wspolprace
i upowszechnianie dokonan swoich cztonkéw([22].

Celem DiGRA jest koordynowanie naukowych badan gier z perspekty-
wy rozmaitych dyscyplin w roznych czeéciach §wiata. W tym celu stwo-
rzono szereg oddzialéw specjalistycznych (ang. special interest groups
- s1Gs) w ramach stowarzyszenia. Dotad powotano trzy takie gru-
py: Player Experience s1G, Role Playing si1G i Game Accessibility s1G.
W DpiGRA wyodrebnia si¢ rowniez odzialy zamiejscowe (chapters) w po-
szczegblnych miastach, pafistwach i regionach $wiata[23]. Dotychczas
powstaly (w porzadku alfabetycznym): The Australian pDiGrA Chap-
ter (Australia), The Chinese piGrRA (Chiny), The Dutch pigra Chapter
(Holandia), The Finnish picra Chapter (Finlandia), The Flemish pi-
GRA Chapter (Belgia), The Israeli DiGrRA Chapter (Izrael), The Japanese
DiGRA Chapter (Japonia), The Turkish piGra Chapter (Turcja) i The
United Kingdom piGra Chapter (Wielka Brytania)[24].

Na witrynie internetowej DiGRA brak jest informacji dotyczacej aktu-
alnej liczby cztonkéw towarzystwa oraz tresci jego statutu. W zakladce

253

1. Digital Games
Research Association
— DIGRA

[21] Okreélenie taczace obie grupy i odnoszace sie do DiGRA Chapter”. Propozycja i warunki wspdtpracy sa
naukowcow, ktérzy sg jednoczesnie aktywnymi prak- nadal rozpatrywane przez Zarzad Gléwny PTBG.

tykami w swojej dziedzinie, to ,,pracademics” (w wol- [24] Dane z 4 vii1 2014. Z listy chapteréw zamieszczonej
nym ttumaczeniu autora: ,,prakademicy”), powstate w zakladce na stronie gléwnej zniknely (wystepujace

z polaczenia wyrazéw ,,practitioners” i ,academics”. tam wczesniej): The Scottish Chapter of piGraA (Szkocja),
[22] Zob. http://www.digra.org [data dostepu: The New York piGrA Chapter (Nowy Jork) i The Latin

31 VII 2014]. American Chapter of DiGRA (Ameryka Lacinska). Ostat-
[23] W kwietniu 2013 DiGRA zaproponowalo Polskiemu ni nadal figuruje w innym spisie linkéw - u dotu strony.

Towarzystwu Badania Gier przyjecie statusu ,,The Polish
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»~Members” zamieszczono wyszukiwarke zawierajaca rejestr 677 osob
(czg$¢ z afiliacjami uczelni wyzszych)[25], jednak trudno okresli¢, czy
sg to wylacznie czlonkowie towarzystwa, czy réwniez jego sympatycy,
zarejestrowani na stronie DiGRA np. w celu otrzymywania droga elek-
troniczng biuletynu i innych biezacych informacji oraz uczestniczenia
w listach dyskusyjnych.

PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologiczne w Polsce, za-
fozone w 2004 i zarejestrowane w 2005 roku w Poznaniu[26]. Skupia
naukowcow, doktorantéw i studentéw z wielu uczelni, ktérzy zajmuja
sie szeroko pojeta problematyka gier. Jego celem jest populary-
zowanie i rozwijanie wiedzy o grach, zaréwno w ujeciu teoretycznym
(inter- i transdyscyplinarnym oraz od strony nauk szczegétowych), jak
i praktycznym (tworzenie i rozpowszechnianie gier, zastosowania dy-
daktyczne). Od roku 2005 do teraz (2013) zostalo powolanych szes¢ kot
PTBG, zgodnie ze statutem[27] dzialajacych przy wyzszych uczelniach

- kolejno: Poznanskie Kofo pTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej
Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, Warszawskie Koto
PTBG przy Wydziale Pedagogiki Uniwersytetu Warszawskiego, Bydgo-
skie Koto pTBG przy Instytucie Neofilologii i Lingwistyki Stosowanej
Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy, Gdanskie Koto
PTBG przy Wydziale Zamiejscowym swps w Sopocie, Krakowskie Kofo
PTBG przy Instytucie Sztuk Audiowizualnych Uniwersytetu Jagiellon-
skiego w Krakowie oraz Wroclawskie Koto PTBG przy Zakladzie Nowych
Mediéw Instytutu Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej Dolnosla-
skiej Szkoty Wyzszej we Wroctawiu. Informacje i komunikaty dotyczace
aktywnosci kdt, a takze sktady osobowe ich zarzadéw publikowane sg
na witrynie internetowej PTBG, w odpowiednich dziatach forum oraz
na stronie towarzystwa w serwisie Facebook[28].

Pierwszym przewodniczacym zarzadu gléwnego pTBG zostal Jerzy
Zygmunt Szeja, ktory pelni te funkcje do teraz. Aktualny sklad osobowy
wladz pTBG (Zarzadu Gléwnego i Rady) mozna sprawdzi¢ na stronie
internetowej towarzystwa (www.ptbg.org.pl). Tres¢ statutu PTBG oraz
informacje dotyczace liczebnosci cztonkéw zrzeszonych w PTBG wraz

[25] Zob. http://bit.ly/1s2410E [data dostepu: 23 vIII 2013].
Od czasu zmiany layoutu i silnika strony piGRA (tj. od
kwietnia 2013) zakltadka znikneta ze strony towarzystwa.
Podany wyzej adres nadal jednak dziatal przynajmniej
do sierpnia 2013 i liczba 0s6b (podpisanych imieniem

i nazwiskiem lub nickiem tudziez niemajacym wiekszego
sensu ciggiem liter i cyfr) siegneta wtedy 3776 (stan

z 23 VIII 2013). Trudno przyjmowac, iz taki nagly skok

(z 677 do 3776 0s6b) w okresie kilku miesigcy wynikt

z masowego i spontanicznego przyptywu czlonkéw
DIGRA. Jest to prawdopodobnie efektem dzialania spam-
botéw po opuszczeniu adresu (lub raczej dotychczaso-
wego silnika strony) przez administratora i zaprzestaniu
czyszczenia rejestrow z nieproszonych gosci. Obecnie do
listy nie ma juz dostepu bez rejestracji i zalogowania sie.

[26] O historiii celach PTBG mozna przeczytaé wigcej w:
A. Surdyk, Charakter i cele Polskiego Towarzystwa Badania
Gier oraz perspektywy bada#n nad grami w Polsce, [w:] Kul-
turotwércza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, t.
2, red. idem, ]. Z. Szeja, Wydawnictwo Naukowe uAM, Po-
znan 2007; A. Surdyk, Aktywnosé towarzystw naukowych
w Internecie na przykladzie pTBG. Podsumowanie siedmiu
lat bytnosci towarzystwa w sieci, ,Homo Ludens” 2011, nr

1, http://bit.ly/tuxhRhi [data dostepu: 31 vII 2014].

[27] W celu zapewnienia naukowosci i zgodnie z zaloze-
niami miedzyuczelnianej dziatalno$ci naukowej towarzyst-
wa kota powinny by¢ tworzone przy uczelniach wyzszych.
[28] Wtyczka spoleczno$ciowa zainstalowana na witrynie
gléwnej pTBG: http://on.fb.me/1aunxID [data dostepu:

31 VII 2014].
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z wyksztalceniem i afiliacjami z tatwoscig znajduje si¢ w odpowiednio
zatytulowanych zakladkach witryny internetowej towarzystwa. Obec-
nie zrzesza ono 141 cztonkéw zwyczajnych, 5 cztonkéw wspierajacych
oraz 4 cztonkéw honorowych[29]. Poza cztonkami PTBG, ktdrych lista
publikowana jest na stronie internetowej organizacji i na jej forum[30],
ma ona tez licznych sympatykow zarejestrowanych na naukowym forum
dyskusyjnym[31] (zgodnie z regulaminem i zasadami netykiety — wy-
magajacym rejestracji z podaniem imienia i nazwiska, a nie np. nicku;
obecnie jest to 285 0sdb) oraz sympatykéw strony PTBG w serwisie Fa-
cebook (1084 osoby)[32].

Wigkszos¢ towarzystw naukowych realizuje swoje cele statutowe przede
wszystkim poprzez organizowanie krajowych i miedzynarodowych
konferencji naukowych, paneli, odczytéw i innych spotkan, ktore maja
na celu stworzenie wspoélnej platformy wymiany pogladéw. Tak tez
jest w przypadku DiGRA i PTBG. Oba towarzystwa przygotowuja cykle
miedzynarodowych konferencji naukowych, o ktérych mowa bedzie
w kolejnych punktach.

Wspolnie z lokalnymi organizatorami DiGRA zalicza do swojego do-
robku dotad osiem konferencji. Pierwsza z nich (2002) zapoczatkowa-
ta istnienie grupy, pie¢ mialo charakter oficjalnych sesji towarzystwa
odbywajacych sie w odstepie dwoch lat (2003, 2005, 2007, 2009, 2011),
a pozostale dwie (2010, 2012) byly objete jego patronatem[33] i w ich
tytule pojawila si¢ jego nazwa. Referaty wygloszone podczas konferencji
DiGRA, stanowiace jednoczes$nie publikacje pokonferencyjne, dostepne sa
online w cyfrowej bibliotece (Digilibrary) piGra: http://www.digra.org/
dl. Ponizej podajemy tematy dotychczasowych konferencji towarzystwa
w porzadku chronologicznym wraz z datami, miejscem organizacji oraz
adresami stron internetowych (w wielu przypadkach sg one juz, niestety,
nieaktywne lub niedostepne):

- »,Computer Games and Digital Cultures”, 6-8 vI 2002, Tampe-
re (Finlandia), http://www.informatik.uni-trier.de/~ley/db/conf/digra/
cgdc2002.html [data dostepu: 4 vIII 2014];

- »Level Up”, 4-6 X 2003, Utrecht (Holandia), http://www.gamescon-
ference.org/digra2003 [strona nie dziala];

- »Changing Views: Worlds in Play”, 17-20 vI 2005, Vancouver (Ka-
nada), http://www.gamesconference.org/digra2oos/overview.php [strona
nie dziala];
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[29] Zob. http://ptbg.org.pl/strona.php?id=8 [data [32] Dane z 4 vii1 2014. Wigcej o historii aktywno$ci
dostepu: 4 vIII 2014]. towarzystwa w sieci mozna przeczyta¢ w: A. Surdyk,
[30] Lista zawiera nastepujace dane: imig¢ i nazwisko Aktywnosé...

wraz z tytulem zawodowym / stopniem naukowym / [33] W informacjach zawartych na stronach piGra wid-
tytutem naukowym, wyksztalcenie, afiliacja, miasto/ nieje adnotacja ,supported by DIGRA”, co mozna rozumi-
miejscowos$¢ zamieszkania, adres mailowy. e¢ na dwa sposoby - jako wspoélorganizacje lub/i objecie
[31] Wejscie na forum ze strony gléwnej pTBG: http:// patronatem.

bit.ly/twkMIIT [data dostepu: 31 vII 2014].
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- »Situated Play”, 24-28 1x 2007, Tokio (Japonia), http://www.di-
gra2007.jp [strona nie dziata];

- »Breaking New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and
Theory”, 1-4 1x 2009, Londyn (Wielka Brytania), http://www.digra.org/
news/archive/2008/11/14/cfp-digra-2009-breaking-new-ground-innova-
tion-in-games-play-practice-and-theory [strona nie dziala];

- ,Digra Nordic 2010: Experiencing Games: Games, Play, and Play-
ers”, 1617 VIII 2010, Sztokholm (Szwecja), http://bit.ly/1y2eBiu [data
dostepu: 4 VIII 2014];

- »Think Design Play: the fifth international conference of the Digital
Research Association”, 14-17 1x 2011, Utrecht (Holandia) http://game-
sconference.hku.nl/ [strona nie dziata][34];

- »Digra Nordic 2012”[35], 6-8 vI 2012, Tampere (Finlandia), http://
digra-nordic2o12.org [data dostepu: 4 VIII 2014].

Kolejna konferencja, pt. ,DeFragging Game Studies”, zaplanowana
jest na 26-29 VIII 2013. Ma odby¢ si¢ tuz przed najwiekszym amery-
kanskim konwentem mito$nikéw szeroko pojetej kultury popularnej
»Dragon Con” w Atlancie (30 vIII — 2 1X)[36]. Sesja ta i publikacja po-
konferencyjna bedgca jej poklosiem, ktora zapewne réowniez zostanie
udostepniona w Digilibrary, nie s uwzgledniane w niniejszym artykule,
poniewaz przygotowywany on byl przed jej terminem.

Polskie Towarzystwo Badania Gier od 2005 roku organizuje w Pozna-
niu cykl miedzynarodowych konferencji naukowych pt. ,,Kulturotwor-
cza funkcja gier”[37]. Ich strona internetowa dostepna jest kazdorazowo
w jezyku polskim i angielskim. Dotychczas odbyto si¢ osiem konferencji
pod nastepujacymi podtytutami (w nawiasach po adresie strony interne-
towej zamieszczono liczbe referatow wygloszonych w trakcie danej sesji):

- ,I. Gra jako medium, tekst i rytual (The Game as a Medium, Text
and Ritual)”, 19-20 X1 2005, www.gry2o0s.konferencja.org (75);

- »II. Gra w kontekscie edukacyjnym, spotecznym i medialnym
(Game in the Education, Media and Society)”, 25-26 XI 2006, www.
gry2006.konferencja.org (31);

gier, komiksow, literatury, sztuki, muzyki i filmu”).
W 2012 1. ,Dragon Con” zgromadzit 54 tys. uczestnikéw
(zob. http://www.dragoncon.org/ [data dostepu:

bywata si¢ w mniejszym, pobliskim miescie - Hilversum.

[35] Teksty referatéw wygloszonych podczas konferencji
opatrzone sg jednak rozszerzonym tytulem: Proceedings
of ,DiGRA Nordic 2012” Conference: Local and Global -
Games in Culture and Society.

[36] Konwent odbywa si¢ co roku od 1987. Na stronie
przedsiewzigcia (http://www.dragoncon.org/ [data
dostepu: 31 VII 2014]) mozna przeczytaé: ,We are the
largest multi-media, popular culture convention focusing
on science fiction & fantasy, gaming, comics, literature, art,
music and film in the universe!” (,,Jeste§my najwiekszym
we wszech$wiecie multimedialnym, popkulturowym
konwentem mitosnikéw fantastyki naukowej, fantasy,

4 VvIII 2014]. Dla poréwnania, od kilku lat uwazany

za najwigkszy polski konwent tego typu - Pyrkon,
odbywajacy sie co roku (od 2000) w Poznaniu -

w marcu 2013 przyciaggnal 12 299 uczestnikéw, jak infor-
mowali organizatorzy na stronie internetowej wydarze-
nia (http://bit.ly/1q3Mx9S [data dostepu: 2 1v 2013]).

[37] Oficjalna witryna internetowa kazdej biezacej
konferencji to www.gry.konferencja.org. Wszystkie
strony internetowe poprzednich sesji sg archiwizowane,
a wich adresach dodawany jest rok danej konferencji, jak
wskazano wyzej. Wiecej na temat konferencji oraz skta-
dow komitetéw organizacyjnych poszczegdlnych edycji
mozna przeczytaé w: A. Surdyk, Aktywnosc...
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- ,111. Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji? Rola gier we
wspolczesnosci (The Civilization of Fun and Games or the Fun and
Games of Civilization? The Role of Games in Contemporary Culture)”,
24-25 XI 2007, www.gry2oo7.konferencja.org (46);

- ,Iv. XXI wiek — wiekiem gier? Przydatno$¢ gier w poznawaniu
i ksztaltowaniu zjawisk spotecznych (The 21st Century - the Century
of Games? The Usefulness of Games in Exploring and Shaping of Social
Phenomena)”, 22-23 XI 2008, www.gry2oo08.konferencja.org (43);

- »V. Spoleczny i naukowy status ludologii (Social and Academic Status
of Ludology)”, 17-18 X 2009, www.gry2009.konferencja.org (30);

- ,VI. Miedzy przyjemnoscig a uzytecznoscia (Between Pleasure and
Usefulness)”, 13-14 XI 2010, www.gry2o1o0.konferencja.org (37);

- V1L Perspektywy rozwoju ludologii (Perspectives on the Develop-
ment of Ludology)”, 18-19 X1 2011, www.gry2o11.konferencja.org (33);

- ,vIII. Ludolog na uniwersytecie i poza nim (The Ludologist at
University and Beyond)”, 24-25 X1 2012, www.gry2o12.konferencja.
org (49).

W trakcie dotychczasowych konferencji PTBG zaprezentowano tgcznie
344 referaty (wliczone sg tu réwniez wystapienia innego typu, np. pro-
wadzenie warsztatow). W zestawieniu nie uwzgledniono prelekcji, ktore
zgloszono z opdznieniem i nie znalazly si¢ juz w informatorach. Najbliz-
sza konferencja z cyklu ,,Kulturotwodrcza funkcja gier” - ,,Gry stosowane
i gamifikacja (Applied Games and Gamification”) - zaplanowana jest na
16-17 X1 2013 W Poznaniu. Ona réwniez nie zostaje uwzgledniona w ni-
niejszym artykule, poniewaz byl on przygotowywany, zanim sie odbyla.
Jak wida¢ z powyzszych list, konferencje DIGRA organizowane sa
cyklicznie co dwa lata (poza wspomnianymi wyjatkami), kazdorazo-
wo w innym kraju (przy udziale innego chapteru, pelnigcego funkcje
gospodarza), poza konferencjami z 2003 i 2011 roku (obie w Utrechcie)
i noszgcymi inny tytut (bez wiodgcego tytutu cyklu, poza numeracja).
Ich strony internetowe sg zréznicowane pod wzgledem graficznym i in-
terface’owym[38], we wszystkich przypadkach dostepne pod innym
adresem (najcze$ciej juz nieaktywnym) i administrowane przez inne
zespoly. Konferencje pTBG wykazuja pod wieloma wzgledami wigksze
scentralizowanie i jednorodno$¢ — organizowane sg co roku w tym sa-
mym miejscu, pod tym samym tytulem scalajacym cyKkl, lecz kazdo-
razowo z innym podtytulem i kolejng numeracja, z jednym, rozpozna-
walnym juz dla statych uczestnikéw, adresem witryny internetowej
konferencji (z jednolitym, przejrzystym i przyjaznym w uzytkowaniu
interface’em[39]), a wszystkie poprzednie sg nadal dostepne i archiwi-

257

[38] Mozna to bylo stwierdzi¢, gdy strony te pozostawa- Program pozwala na samodzielne rejestrowanie si¢ uzyt-
ty jeszcze dostepne — w poprzednich latach. kownikéw oraz na zamieszczanie przez nich w systemie
[39] Od poczatku cyklu konferencji, dzigki Cztonkowi tytutéw referatéw i ich abstraktéw; utatwia tez konstru-

Wspierajagcemu towarzystwa — firmie ,,Innotech” - PTBG owanie harmonogramu konferencji i wysylke biezacych
korzysta z programu SysKon obstugujacego konferencje. komunikatéw do wszystkich zarejestrowanych oséb.
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zowane. Co wiecej, na stronach sesji, a takze w odpowiedniej zaktad-
ce na witrynie gléwnej pTBG[40] mozna pobra¢ w wersjach cyfrowych
informatory konferencyjne zawierajace programy z listami uczestni-
kéw wraz z afiliacjami oraz z lista prelegentow i tytutéw zgloszonych
referatéw z ich abstraktami.

Jak wiekszo$¢ towarzystw naukowych, oba omawiane gremia poza or-
ganizowanymi konferencjami moga poszczycic si¢ szeregiem publikacji.
Istotng réznicq jest jednak to, iz te przygotowywane przez DiGRA Wy-
chodzg przede wszystkim w wersjach cyfrowych, ktére nie sa opatrzone
numerami ISBN/IssN[41] i ktorych nie mozna pobra¢ w jednym pliku,
lecz tylko jako osobne teksty, podczas gdy wszystkie publikacje pTBG
wydane byly w tradycyjnej — drukowanej — wersji (uznanej oficjalnie za
nadrzedna)[42], a poza tym wiekszo$¢ z nich (poza dwiema pierwszymi,
z 2007 roku[43]) dostepna jest rowniez do pobrania w bezplatnej, pet-
notekstowej wersji cyfrowej (zaréwno w calosci, jak i jako pojedyncze
teksty) na witrynach internetowych wydawcéw.

Wszystkie publikacje DiGRA majg charakter pokonferencyjny, dla-
tego ich liczba odpowiada liczbie konferencji organizowanych, wspoét-
organizowanych lub/i objetych przez towarzystwo patronatem. Zbiory
cyfrowej biblioteki DiGRA dotyczace poszczegdlnych sesji zawieraja
kolejno (zgodnie z tytulami podanymi w Digilibrary):

— Computer Games and Digital Cultures Conference Proceedings
(2002): 27 tekstow;

— Level Up Conference Proceedings (2003): 72 teksty;

— Changing Views: Worlds in Play (2005)[44]: 142 teksty;

— Situated Play (2007): 112 tekstow;

- Breaking New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and
Theory (2009): 139 tekstow;

- Proceedings of ,, Digra Nordic 2010” Experiencing Games: Games, Play,
and Players (2010): 13 tekstow;

[40] W zakladce zatytulowanej ,,Konferencje™ http://bit.
ly/AD7uF1P [data dostepu: 31 vII 2014].

[41] W kazdym razie numery te nie s3 widoczne w pli-
kach z poszczegolnymi tekstami ani nigdzie indziej na
stronach DiGRA.

[42] Kulturotwdrcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst
i rytuat, t. 1, red. A. Surdyk, Wydawnictwo Naukowe
UAM, Poznan 2007; ibidem, t. 2 - zob. przyp. 26; ,,Homo
Communicativus” 2008, nr 2: Kulturotworcza funkcja
gier. Gra w kontekscie edukacyjnym, spotecznym i medial-
nym, red. A. Surdyk, J. Z. Szeja, http://bit.ly/1tTktm2
[data dostepu: 31 VII 2014]; ,Homo Communicativus”
2008, nr 3: Kulturotwércza funkcja gier. Cywilizacja
zabawy czy zabawy cywilizacji? Rola gier we wspétczesno-
sci, red. iidem, http://bit.ly/1BDMt36 [data dostepu: 31 vII
2014]; ,Homo Ludens” nr 1 (2009), http://bit.ly/1y2gye7
[data dostepu: 31 vII 2014]; ,Homo Ludens” nr 2 (2010),

http://bit.ly/inVhvsa [data dostepu: 31 viI 2014]; ,,Homo
Ludens” nr 3 (2011), http://bit.ly/tuxhRhi [data doste-

pu: 31 vII 2014]; ,Homo Ludens” nr 4 (2012), http://bit.
ly/1anbygv [data dostepu: 10 1X 2014]; ,,Homo Ludens”
nr 5 (2013), http://bit.ly/1BpMhax/ [data dostepu:

10 1X 2014]; ,Homo Ludens” nr 6 (2014), http://bit.
ly/1aNboyR [data dostepu: 10 1X 2014].

[43] Sa one niedostepne w wersjach cyfrowych, mozna je
jednak nadal kupi¢ w ksiegarniach i w sprzedazy wysyl-
kowej Wydawnictwa Naukowego uam w Poznaniu.

[44] Publikacja tradycyjna, drukowana (Changing Views:
Worlds in Play. Selected Papers from the 2005 Digital Games
Research Association’s Second International Conference,
June 16-20, 2005, Vancouver, British Columbia, Canada,
red. S. de Castell, J. Jenson, DiGRA, Tampere 2005) moze
zawiera¢ mniej tekstow niz zamieszczono w zbiorze Digi-
library, poniewaz w tytule znalazl si¢ imiestow ,,selected”.
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— Think Design Play: the Fifth International Conference of the Digital
Research Association (2011)[45]: 89 tekstow;

- Proceedings of ,,2012 Digra Nordic”[46] (2012): 23 teksty.

Plon powyzszych o$miu konferencji stanowi facznie 617 tekstow za-
mieszczonych w odpowiednich zaktadkach w Digilibrary. Na pierwszy
rzut oka nie ma jednak pewnosci co do naukowoséci i poziomu me-
rytorycznego tych publikacji, poniewaz na stronie DiGRA nie mozna
odnalez¢ wzmianek dotyczacych np. poddania ich recenzji naukowe;j
przed upublicznieniem czy sktadu komitetu naukowego, nie wspomi-
najac o przestrzeganiu procedur double blind review, zaporze ghost
writing i innych, obowiazujacych np. polskie czasopisma naukowe.
Dopiero po dokladniejszym przeszukaniu internetu w celu zdobycia
informacji na temat ewentualnych drukowanych wersji publikacji
DiGRA mozna si¢ dowiedzie¢, ze przynajmniej cze$¢ z nich[47] ma
swoje tradycyjne odpowiedniki. Bardzo trudno jednak dotrze¢ do
nich samych, nie wspominajac o ich szczegdétowych danych bibliogra-
ficznych; nie zostaty one odnotowane przez zadne ksiegarnie online.
Na stronach DiGRA ani nigdzie indziej w internecie nie sposéb tez
odnalez¢ ich oktadek([48].

Na publikacje pTBG skladajg sie cztery tomy pokonferencyjne ob-
jete redakcja naukows, w tym dwa tomy pt. Kulturotwércza funkcja
gier. Gra jako medium, tekst i rytuat wydane w 2007 roku w ramach
serii ,Jezyk, Kultura, Komunikacja”[49] (poklosie konferencji z 2005
roku) oraz dwa kolejne, ktére ukazaly sie¢ w 2008 roku jako numery
specjalne czasopisma ,Homo Communicativus”[50]: Kulturotwoércza
funkcja gier. Gra w kontekscie edukacyjnym, spotecznym i medialnym
(2008, nr 2) oraz Kulturotwércza funkcja gier. Cywilizacja zabawy czy
zabawy cywilizacji? Rola gier we wspétczesnosci (2008, nr 3). Tytuly
i podtytuly tomoéw sg zgodne z gléwnym tytutem cyklu i podtytutami

[45] Zaréwno zakladka zawierajgca pliki, jak i same tek-
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Selected Papers from the 2005 DiGRA Conference,

sty opatrzone sg na poczatku kazdego artykulu stopka
zawierajgcg blad, ktory - jak dotad (przez trzy lata od
publikacji online) — nie zostal skorygowany: ,,Think De-
sign Play: The fifth international conference of the Digital
Research Association”. Blad jest istotny o tyle, ze dotyczy
nazwy organizatora konferencji - towarzystwa (brakuje
w owej nazwie stowa ,,Games”).

[46] Zob. przyp. 35.

[47] Mianowicie pierwszych pie¢ publikacji konferencyj-
nych (2002, 2003, 2005, 2007, 2009) ukazato si¢ drukiem
jako zbiory: Computer Games and Digital Cultures. Con-
ference Proceedings. Proceedings of the Computer Games
and Digital Cultures Conference, June 6-8, 2002, Tampere,
Finland, red. F. Mdyrd, Tampere University Press, Tam-
pere 2002; Level Up. Digital Games Research Conference,
4-6 November, 2003, Utrecht University, red. M. Copier,

J. Raessens, Faculteit der Letteren, Universiteit Utrecht,
Utrecht 2003; Changing Views: Worlds in Play:

red. S. de Castell, J. Jenson, DiGRA, Vancouver,

Canada 2005; Situated Play: Proceedings of the Third
International Conference of the Digital Games Research
Association DIGRA 07, red. A. Baba, The University of
Tokyo, Tokyo 2007; Breaking New Ground: Innovation in
Games, Play, Practice and Theory, red. B. Atkins, H. Ken-
nedy, T. Krzywinska, Brunel University [West London],
United Kingdom 2009.

[48] Autorowi udalo si¢ dotrze¢ jedynie do miniatu-

ry okladki publikacji pokonferencyjnej z 2003 r., lecz

w bardzo niskiej rozdzielczo$ci - zob. http://gaputrecht.
blogspot.com/2012/05/phd-defense-douglas-rushkoft.
html [data dostepu: 10 1X 2014].

[49] Seria wydawana przez Instytut Lingwistyki Stoso-
wanej UAM w Poznaniu pod red. W. Pfeiffera. Oba tomy
zainaugurowaly te seri¢ (ukazaty sie jako nrii2).

[50] Periodyk wydawany przez Zaktad Teorii i Filozofii
Komunikacji Instytutu Filozofii uam w Poznaniu.
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kolejnych konferencji (2005, 2006, 2007). Nalezy przy tym podkre-
§li¢, iz wszystkie prace nadestane do powyzszych toméw z propozy-
¢ja druku poddane byly recenzji naukowej i przeszly proces redakeji
merytorycznej oraz korekty jezykowej, w wyniku czego wiele tekstow
zaprezentowanych podczas konferencji w postaci referatéw nie trafito
do publikacji (z powodu negatywnej opinii recenzentéw lub/i usterek
natury formalnej), a liczne sposrdd tych, ktére owg selekcje przeszly,
w swej ostatecznej wersji — w rezultacie wprowadzonych zmian, be-
dacych wynikiem dyskusji toczacych si¢ w danych sekcjach tematycz-
nych oraz sugestii korekt recenzenckich i redakcyjnych - znacznie
lub wrecz diametralnie réznily sie od tresci przedstawionych podczas
konferencji.

Od 2009 roku towarzystwo wydaje wlasne czasopismo ludologicz-
ne ,Homo Ludens”[51] (od 2012 roku ujete na liScie ministerialnej
B z przydzielonymi aktualnie 5 punktami). Tytul periodyku nawigzuje
do klasycznej juz pozycji holenderskiego historyka i antropologa kul-
tury Johana Huizingi Homo Ludens. Zabawa jako Zrédto kultury (1938,
pol. 1967). Publikowane sg tam artykuty przegladowe, ogélne, przyczyn-
kowe i wspomnieniowe oraz recenzje i sprawozdania w jezyku polskim,
angielskim i niemieckim. Pismo ukazuje si¢ z czestotliwoscia jednego
numeru na rok. Dotychczas (do roku 2014) wyszlo pie¢ numeréw. Ko-
lejny - biezacy: nr 6 (2014) - jest w przygotowaniu. W zestawieniu beda
uwzgledniane cztery pierwsze numery, poniewaz tyle bylo opublikowa-
nych w momencie przygotowywania artykutu.

Publikacje PTBG obejmuja kolejno nastepujace pozycje:

- Kulturotworcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, tom 1
(2007A): 23 teksty;

- Kulturotworcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, tom 2
(2007B): 32 teksty;

- Kulturotwércza funkcja gier. Gra w kontekscie edukacyjnym, spo-
tecznym i medialnym (2008A): 21 tekstow;

- Kulturotwércza funkcja gier. Cywilizacja zabawy czy zabawy cywi-
lizacji? Rola gier we wspétczesnosci (2008B): 24 teksty;

- »Homo Ludens” nr 1 (2009): 28 tekstow;

- ,Homo Ludens” nr 2 (2010): 17 tekstow;

- ,Homo Ludens” nr 3 (2011): 19 tekstow;

- ,Homo Ludens” nr 4 (2012): 16 tekstow.

Wszystkie uwzgledniane tu publikacje PTBG obejmujg 180 tekstow.

[51] Pomystodawcg tytulu, redaktorem-zalozycielem i -
do teraz - redaktorem naczelnym periodyku jest piszacy

te stowa.
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Z powodu réznorodnosci tematyki, aspektow, podejs¢ i uje¢ gier (z per- WNIOSKI —
spektywy wielu dyscyplin naukowych, z zastosowaniem ich metodologii ZESTAWIENIE
iinstrumentariéw badawczych) oraz mnogosci i zréznicowania samych Eil;adgf(ilgn
gier bedacych przedmiotem tekstéw podlegajacych tu analizie w celu I KONFERENCJI
jej przeprowadzenia konieczne byto dokonanie do$¢ ogélnej, lecz przej- DIGRA ORAZ PTBG
rzystej klasyfikacji. Postanowili$my zatem wyrdzni¢ przede wszystkim
artykuly: 1) dotyczace studiéw podejmowanych w zakresie gier cyfro-
wych[52] i nowych technologii oraz mediéw, towarzyszacych im zjawisk,
spolecznosci graczy itp. oraz 2) dotyczace gier niecyfrowych[53] (nieza-
leznie od zastosowan gier z obu grup - rozrywkowych, edukacyjnych,
naukowych, innych). Ponadto wyrdzniono réwniez trzecig kategorie,
zatytulowang ,,Inne ujecia gier”, do ktdrej zaliczono teksty niewiazace
sie z zadnymi konkretnymi grami nalezacymi do dwéch poprzednio
wyrdznionych grup (lub wrecz przeciwnie — taczace tematyke z obu
zakresow w konkretnym ujeciu - jak np. zastosowanie gier réznego
typu w edukacji), a jedynie traktujace o zagadnieniach lub zjawiskach
bardziej transwersalnych badz wspolnych dla wszystkich gier (np. lu-
dologia jako dyscyplina naukowa zajmujaca si¢ badaniem gier, metody
badania gier, spofecznoéci graczy jako obiekt zainteresowan badawczych
z perspektywy nauk spolecznych, rola i funkcje gier w Zyciu cztowieka,
gamifikacja réznych dziedzin Zycia, taktyka, strategia, stawka, rywali-
zacja/wspOlpraca oraz wygrana/przegrana w grze i inne) tudziez wy-
korzystujace np. konwencje czy rame kontekstowa gier do analiz r6z-
norodnych zjawisk spotecznych, w tym m.in. komunikacji spoteczne;j.
Ostatnig wyrézniong kategoria sa ,,Pozostale teksty”, ktorych tematyka
nie pozwala zaklasyfikowac¢ ich do poprzednich trzech grup - np. re-
cenzje, sprawozdania, prezentacje sylwetek naukowcow, stowa wstepne
itp. W przypadku publikacji PTBG w Zadnej z wymienionych kategorii
nie ujeto prac drukowanych w czasopi$mie ,,Homo Ludens” w dziale
»,Komunikaty”, poniewaz maja one charakter wylacznie informacyjny
(dotyczg dzialalno$ci towarzystwa, wymogow edycji w czasopi$mie, za-
powiedzi nadchodzacych konferencji itp.).
W zestawieniach tabelarycznych (ponizej) zrezygnowano z powta-
rzania petnych tytutéw (przytoczonych w poprzednich podpunktach)
i ograniczono si¢ do wymienienia roku ukazania si¢ danego tomu/zbioru
lub numeru czasopisma. W przypadku publikacji biGRA - do roku kon-
ferencji, na ktdrej zostaly wygloszone referaty z danego zbioru i jakim

[52] Okreslenie to, zaproponowane wraz z drugim - ,,gry  [53] Pod tym terminem bedziemy rozumie¢ gry funk-
niecyfrowe” - i ich angielskimi odpowiednikami (digital/  cjonujace bez uzycia elektroniki i techniki cyfrowej, lecz
non-digital games) w: A. Surdyk, Status..., wydaje si¢ niekoniecznie bez elektrycznosci. O ile bowiem kazda
wysoce uzasadnione, poniewaz poza domowymi kompu- gra elektroniczna/cyfrowa jest jednoczesénie gra elek-
terami (ang. pC — personal computers) gry od lat dostepne tryczng (zasilang energia z gniazdka elektrycznego

sg na licznych nosnikach innego typu, w tym réznego badz baterii), o tyle nie kazda gra elektryczna

rodzaju konsolach, w internecie, a takze w telefonach ko- moze by¢ nazwana gra cyfrowa (np. popularne
morkowych i wielu innych urzadzeniach elektronicznych  do lat 80. xx w. flippery, zwane tez pinballami).
codziennego uzytku (jako dodatkowe funkgcje).
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opatrzone sa w Digilibrary. Daty wydania kolejnych toméw publikacji
PTBG, ktdre ukazaly si¢ w tym samym roku, opatrzono dodatkowo li-
terami (np. 2007A, 2007B). W rubrykach podsumowujacych wyniki
sumarycznego, iloéciowego zestawienia tekstow wpisano réwniez wiel-
kosci procentowe poszczegdlnych kategorii w stosunku do facznej liczby
tekstow, zaokraglajac wyniki do liczb catkowitych zgodnie z zasadami

arytmetyki[s4].
TABELA 1. Rok publikacji
TEMATYKA w Digilibrary Gry Gry Inne Pozostale
KONFERENC]I itaczna liczba cyfrowe niecyfrowe ujecia gier teksty
I PUBLIKACJI DIGRA tekstow

2002: 27 26 o o 1

2003: 72 64 1 7 o

2005: 142 125 3 14 o

2007: 112 96 3 13 o

2009: 139 132 2 5 o

2010: 13 10 1 2 o

2011: 89 78 5 6 o

2012: 23 16 1 6 o)
Suma: 617 547 (89%) 16 (3%) 53 (8%) 1 (0%)

TABELA 2.
TEMATYKA BOk publi.kacji Gry cyfro- Gry niecy- Inne ujecia Pozostate
PUBLIKACJI PTBG i1aczna I,ICZba we frowe gier teksty
tekstow

2007A: 23 o 14 9 o

2007B: 32 17 7 8 o

2008A: 21 2 12 7 o

2008B: 24 8 10 4 2

2000: 28 5 10 7 6

2010: 17 5 9 3 o

2011: 19 6 7 3 3

2012: 16 4 10 1 1
Suma: 180 47 (26%) 79 (44%) 42 (23%) 12 (7%)

Z powodu niedostepnosci wiekszosci stron internetowych konferencji
DiGRA i braku informacji dotyczacych liczby wystapien i ich tematyki
w jakimkolwiek innym miejscu trudno jest szczegétowo zestawic za-

[54] Wielkosci do 0,5% zaokraglano w dot, wielkosci
powyzej 0,5% — w gore. Wyjatek stanowia wielkosci
procentowe w tabeli nr 1, w ktérej aby unikna¢ uzyska-
nia sumy przewyzszajacej 100%, wielkosci otrzymane
w kolejnych kolumnach tabeli: 88,65%, 2,59%, 8,58%,

0,16% zaokraglono odpowiednio do 89%, 3%, 8%, 0%.
Nie mialo to wptywu na ostateczne podsumowan-
ie, w ktérym przyjeto ogélniejszy podzial na teksty
pos$wiecone grom cyfrowym i pozostale.
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kres konferencji DiGRA i PTBG. Mozna wszakze przyjac, iz przynajmniej
wszystkie teksty zamieszczone w Digilibrary zostaly wygtoszone na
konferencjach piGRA. Nie ma natomiast pewnosci co do tego, czy za-
prezentowanych referatow (i innych wystapien, np. warsztatow, dysku-
sji panelowych, wyktadéw monograficznych itp.) nie bylo wigcej. Jesli
dokonano jakiejkolwiek selekcji prac (lub ich recenzji, redakgji itp.), to
wolno zaltozy¢, ze te, ktore ostatecznie trafity do zbioréw publikacji
online DIGRA, s3 najbardziej reprezentatywne dla zakresu konferencji
i jednocze$nie wyrdzniaja si¢ najwyzszym poziomem merytorycznym.
Dlatego tez do zestawienia tematdw sesji DIGRA i PTBG w przypadku tej
pierwszej organizacji postuzy Tabela 1, a jedynie dla PTBG mozliwa jest
prezentacja osobnego tabelarycznego zestawienia tresci wystapien na
konferencjach tegoz towarzystwa.

Rok konferencji, TABELA 3.
taczna liczba re- Gry cy- Gry niecy- Inne ujecia Pozostale TEMATYKA
feratéw i innych frowe frowe gier teksty KONFERENC]JI PTBG
wystapien
2005: 75 28 33 14 o
2006: 31 7 17 7 o
2007: 46 13 22 8 3
2008: 43 17 16 10 o
2009: 30 8 14 8 o
2010: 37 18 16 2 1
2011: 33 10 12 11 o
2012: 49 26 5 18 o
Suma: 344 127 (37%) 135 (39%) 78 (23%) 4 (1%)

Podsumowujac, po pierwsze, podejscie DiGRA do organizowanych
przezen konferencji (w tym do archiwizacji danych - stron interne-
towych, informatoréw i programéw konferencyjnych) oraz publikacji
pokonferencyjnych w poréwnaniu do pTBG wyglada na do$¢ swobodne,
zeby nie powiedzie¢: lekcewazace (pozbawione dbatosci o zachowanie
transparentnosci i trwalosci wszystkich istotnych informacji), a ich
poziom naukowy, z powodu braku odpowiednich informacji cho¢by
o redakcji i recenzji naukowej oraz o charakterze tych procedur, moze
budzi¢ zastrzezenia (z calym naleznym szacunkiem dla czlonkoéw to-
warzystwa, wladz i uczestnikow konferencji, legitymujacych si¢ stop-
niami i tytulami naukowymi oraz afiliacjami powazanych uczelni).
Ponadto teksty majace pigcioro, dziewigcioro (jak zdarzato si¢ w publi-
kacji pokonferencyjnej z 2005 roku) lub nawet dziesi¢cioro wspédtauto-
réw (jak w przypadku publikacji z 2009 roku) rodzg pytania dotyczace
wktadu poszczegélnych oséb w przedstawione badania i w stworzenie
pracy. Poza tym klucz, wedlug ktérego uporzadkowane sa artykuty,
pozostaje nieodgadniony: nie jest to ani porzadek alfabetyczny (we-
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dlug nazwisk autoréw), ani tematyczny (wedtug podejmowanych za-
gadnien, typow gier itp.)[55].

Nalezy odda¢ piGRa, iz zasieg miedzynarodowy konferencji prze-
zen organizowanych i liczba uczestnikéw oraz wygloszonych refera-
tow (zwlaszcza w latach 2005, 2007 i 2009) s3 imponujace[56]. Jed-
nakze przy rozwinietej wspdlpracy towarzystwa ze $wiatem biznesu
i przy licznych sponsorach — ujmujac sprawe potocznie - ,,rozmach”,
z jakim sg przygotowywane te sesje, nie powinien dziwié. Zastana-
wiajgce natomiast, iZ mimo nieporéwnywalnych z polskimi stowa-
rzyszeniami naukowymi mozliwoséci finansowych towarzystwo nie
decyduje sie na edycje wszystkich swych zbioréw réwniez w wersji
tradycyjnej - drukowanej, opatrzonej numerami I1SBN/ISSN[57], i to
w nakladzie pozwalajacym na sprzedaz (choc¢by tylko wysylkowa)
na szersza skale[58], czy na wydawanie wlasnego czasopisma (trady-
cyjnego badz wylacznie w wersji cyfrowej — dostepnego online[59]).
Recenzja naukowa, redakcja i korekta jezykowa (zapewne kazdora-
zowo kilku tomdw) publikacji liczacych kilkadziesigt do ponad stu
tekstow z pewno$cig wymagalyby intensywnej pracy wieloosobo-
wego zespotu (sktadajacego sie z kilku redaktoréw naukowych, re-
daktoréw prowadzacych, szeregu korektoréw i redaktoréw technicz-
nych) oraz dlugiej listy recenzent6w, aby ukazad si¢ w przeciagu roku
od konferencji, na ktérej zostaly wygloszone referaty — lecz budzet
DiGRA (zgromadzony ze sponsoringu oraz oplat konferencyjnych, nie
wspominajac o sktadkach cztonkowskich, stanowigcych zapewne

[55] Dla przykladu, tekst majacy zapewne otwieraé pub-
likacje z 2002 r., pelni¢ funkcje ,,stowa wstepnego” do
zbioru (cho¢by dlatego, ze w jego abstrakcie znajduje sie
tylko jedno zdanie: ,,The introduction into the 2002 Com-
puter Games and Digital Cultures conference proceedings”)
- co potwierdza jego tre$¢, autorstwa F. Mdyré (pier-
wszego przewodniczgcego zarzadu towarzystwa) — zostat
zamieszczony na liScie abstraktow (i petnych tekstéw do
pobrania) jako przedostatni (26.). Przy jej tworzeniu by-
najmniej nie przyjeto porzadku alfabetycznego wedtug
nazwisk autoréw.

[56] Dla poréwnania, wspomniany (w przyp. 36) naj-
wiekszy polski konwent mitosnikéw fantastyki Pyrkon
w 2013 r. mial 677 punktéw programu zaplanowanych

na trzy dni trwania imprezy (22-24 111). Niewiele z nich
mozna by nazwa¢ naukowymi czy nawet popularno-
naukowymi, lecz nie takie s3 wszak zalozenia tego typu
wydarzen. Wéréd nich znalazty sie réwniez konkursy,
koncerty, warsztaty, prezentacje gier, ksigzek i filméw,
sesje gier roznego typu oraz spotkania z autorami,

a takze czas przeznaczony na rozdawanie przez nich
autografow.

[57] Moga one by¢ przyznane réwniez publikacji
wylacznie cyfrowej, jednakze samo opatrzenie przygoto-

wywanej pozycji tymi numerami nie jest wystarczajace,
aby uwazac jg za naukowg (zob. E. Kulczycki, Sytuacja
naukowych periodykow elektronicznych na przyktadzie
czasopisma ,Homo Communicativus”, ,Homo Commu-
nicativus” 2008, nr 3). Niezaprzeczalnym dowodem
naukowosci publikacji jest wystepowanie tytutu

np. periodyku, w ktérym jest ona drukowana, na

tzw. liscie filadelfijskiej i uzyskanie ,,impact factor”.

Na to jednak majg szanse tylko nieliczne czasopisma

z zakresu nauk spotecznych i humanistycznych. Alter-
natywe dla tychze stanowi lista ER1H (The European
Reference Index for the Humanities).

[58] Mimo niezaprzeczalnych korzysci z publikowa-
nia online i wplywu na poczytno$¢ nadal jest wielu
zwolennikoéw wersji tradycyjnych, cenigcych sobie widok
publikacji na pétce domowej biblioteczki.

[59] O walorach udostepniania czasopism w bezplatnej
pelnotekstowej wersji cyfrowej w internecie i o wply-
wie na nieporéwnywalny wzrost poczytnosci takich
periodykéw w stosunku do wersji tradycyjnych mozna
przeczytaé na przykladzie czasopisma ,Homo Ludens”
w: J. Marszatkowski, Podsumowanie roku ,,Homo Ludens”
1-2009 w internecie, ,Homo Ludens” nr 3 (2011).
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- wobliczu zZrédet wspomnianych wcze$niej — element zaledwie sym-
boliczny) niewatpliwie uniostby ten ci¢zar[60].

Dla poréwnania, budzet PTBG opiera si¢ wylacznie na sktadkach
cztonkowskich i oplatach konferencyjnych, a funkcje petnione we wia-
dzach towarzystwa sg nieodplatne. Ujmujac rzecz najbardziej skrétowo
- organizacja konferencji oraz wydawanie publikacji pochlania roczne
zasoby organizacji niemalze w calosci. Towarzystwo, jak wiekszo$¢ mu
podobnych w Polsce, nie moze liczy¢ na wsparcie zadnych sponsoréw,
sposrdd ktorych potencjalni bynajmniej nie kwestionuja wartosci na-
ukowej osiagniec i ustalen cztonkow, uczestnikow konferencji i autorow
publikacji (poniewaz najczesciej z powodu ,,zbyt naukowego jezyka” ich
nie rozumiejg), lecz dzialalno$¢ i dorobek stowarzyszenia nie przedsta-
wiaja dla nich wigkszej wartosci marketingowej, np. przy realizowaniu
(zwykle biezacej, krotkofalowej) strategii rynkowej ich firm. Jest to wi-
docznym dowodem ich krétkowzrocznosci.

Jednym stowem, mozna odnie$¢ wrazenie, Ze przynajmniej na na-
szym rodzimym, polskim rynku, jesli podmiot gospodarczy nie widzi
realnych szans wykorzystania badan naukowych w celu zaspokojenia
swoich wlasnych, komercyjnych potrzeb (np. autoreklamy), nie decyduje
sie wspiera¢ takich dziatan. Inaczej postepuja podobne (i czesto wigksze)
firmy zachodnie. Potrafig one dostrzec i doceni¢ potencjal naukowy
studiow ludologicznych, w dalszej perspektywie przekltadajacy sie¢ na
warto$¢ marketingowa, ktorej mozna uzy¢ do promocji danej firmy lub,
idgc dalej, branzy przemystu gier (ang. game industry) w ogole, i dlatego
nie wahaja si¢ wspiera¢ inicjatyw organizacji typu DiGRA[61]. W efekcie
globalnym prawdopodobnie m.in. z tych powodéw polska branza gier
dlugo jeszcze nie bedzie miata szans réwnac sie z zagranicznymi. Mozna
jedynie nad tym faktem ubolewa¢.

Po drugie, pomijajac elementarne warunki stawiane publikacjom
naukowym, spelniane kazdorazowo w przypadku PTBG, a co najmniej
niejasne w DiGRA[62], teksty nadestane do druku w czasopi$mie ,,Homo
Ludens” (jak i do poprzednich zbioréw towarzystwa) po przejsciu pre-

[60] Dopiero od drugiej potowy kwietnia 2013, po zmia- [61] By¢ moze, to m.in. wplywa na tak duze zainte-

nie layoutu stron piGRA (bez powazniejszych modyfika- resowanie grami cyfrowymi ze strony DiGRA i gosci

cji zawarto$ci), mozna odnalez¢ na witrynie towarzystwa  konferencji towarzystwa. Czes¢ autoréw ma bowiem
informacje o czasopi$mie (kwartalniku), ktére ma by¢ powigzania z branzg gier cyfrowych czy szerzej -
przezen publikowane (w wersji online i drukowanej na z przemyslem elektronicznym: sg wsréd nich wlasciciele
zyczenie — ang. print-on-demand) zatytulowanym lub pracownicy przedsigbiorstw nalezacych do niej, co
,ToDiGRA” (,,Transactions of Digital Games Research wida¢ w ich afiliacjach (od drobnych firm 11T do wielkich
Association”): http://www.digra.org/journal/ [data koncernéw, jak np. Nokia), a prezentowane przez nich
dostepu: 1 VIII 2014]. Zawarta tam tez zostala wzmianka badania mogty by¢ przeprowadzone na zaméwienie

o recenzowaniu (double-blind peer-review), wymogach producentow gier, dystrybutoréw itp.

publikacji (m.in. nadsytanie tekstéw wylgcznie na zapro-  [62] Przynajmniej dla wersji cyfrowych, udostepnionych
szenie DIGRA) i skladzie sze$cioosobowej, migdzynaro- na stronach DiGRA.

dowej Rady Redakcyjnej (Editorial Board) zrzeszajacej
prominentnych cztonkéw DpiGRA, wymienionych z imie-
nia i nazwiska wraz z afiliacjami.
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selekeji redakcyjnej (w ktérej wyniku eliminuje si¢ prace nieprzystaja-
ce do profilu tematycznego periodyku lub nierealizujace jego wymogéw
formalnych lub/i merytorycznych) kierowane sa indywidualnie do re-
cenzji wybranych specjalistow([63] z odpowiedniego zakresu badania

gier (sposrdd poltaczonych gremiow Rady Naukowej i Rady Redakcyjnej

czasopisma, a jesli zachodzi taka potrzeba, réwniez z wykorzystaniem

go$cinnie wystepujacych w skladzie Rady Redakcyjnej recenzentéw ze-
wnetrznych)[64]. Niemozliwe jest bowiem, aby jeden recenzent naukowy
potrafil w sposéb rzetelny i profesjonalny oceni¢ tom tak zréznicowa-
ny tematycznie. Dlatego sposrod ponad 30 recenzentdw stale wspolpra-
cujacych z redakeja ,,Homo Ludens” kazdy otrzymuje co roku $rednio

dwa artykuly. Zapewnia to skrupulatng i kompetentna ocene¢ kazdego

tekstu pod wzgledem merytorycznym.

W koncu, na podstawie najbardziej namacalnego dowodu dziatalno-
$ci obu towarzystw — wydanych toméw — mozna stwierdzi¢, ze konfe-
rencje i publikacje DiGRA zdominowane sg (w przytiaczajacym stopniu)
przez prace dotyczace gier cyfrowych, nowych technologii i mediéw
oraz powigzanych zagadnien (89% wszystkich tekstéw), podczas gdy
konferencje i publikacje PTBG wykazujg znacznie wieksze zrdéznicowanie
tematyczne (odpowiednio 37% do 63% w przypadku konferencjii26% do
74% w przypadku publikacji). Proporcje miedzy tekstami poswieconymi
grom cyfrowym i innymi sg wiec bardziej wywazone w pTBG. Byl nawet
zbidr przygotowany przez towarzystwo, ktory nie zawieral ani jednego
artykutu nt. gier cyfrowych (2007A) - cho¢ wynikato to z zamierzonego
przez redaktoréw podziatu tematycznego tej dwutomowej publikacji.

Konkludujac, nalezy stwierdzi¢, ze konferencje i publikacje DiGRA,
zgodnie z jego zalozeniami i celami, koncentrujg si¢ na badaniu gier
cyfrowych, zwiazanych z nimi nowych mediéw i zagadnien pokrewnych,
co odzwierciedla zakres zainteresowan zagranicznych badaczy gier. Stoi
to jednak w opozycji do deklaracji przynajmniej poszczegélnych wybit-
nych ludologéw zachodnich (Frasca, Aarseth, Jarvinen, Juul, Jenkins,
Miyrd), méwigcych o ludologii jako o dyscyplinie zajmujace;j sie analiza
wszelkich typéw gier. W poréwnaniu do $rodowisk badaczy gier zrze-
szonych wokot DiGRA mozna wigc uznaé, iz naukowcy zwigzaniz PTBG
i prelegenci konferencji organizowanych przez towarzystwo reprezentuja
o wiele szersze spektrum zainteresowan, jesli chodzi o typy gier (cyfro-
we/niecyfrowe) i o proporcje migedzy obiema grupami, oraz wykazuja
duzo wigkszg dbalos¢ o stworzenie naukowych podstaw (teoretycznych
i metodologicznych) ludologii, co znajduje swoje odzwierciedlenie w te-
matach referatéw wygloszonych podczas konferencji PTBG i artykutoéw
zawartych w publikacjach towarzystwa.

[63] Zgodnie z najnowszymi wytycznymi Ministerstwa [64] Opis procedury recenzyjnej opublikowany jest
Nauki i Szkolnictwa Wyzszego — do dwoch recenzentéw, — w specjalnej zakladce na stronie PTBG: http://bit.
w celu dokonania recenzji na zasadzie double blind ly/1trcTEI [data dostepu: 1 VIII 2014].

review.



