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Abstract: Writing and promoting the history of a field of study is a signifi-
cant academic practice. In recent years, there have been attempts at for-
mulating a global history of digital games research. This article focuses on

onesuch attempt, by the Finnish scholar Frans Mdyra. Distancing ourselves

from the proposed representation of the history of game studies as a dis-
cipline, we analyse the basis of and motivations behind this history, and

point to the problems that it turns out to pose. Finally, we also stress the

need for ongoing critical scrutiny of emerging histories of digital games

research.
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1. Wstep

Zainteresowanie dziejami badan gier cyfrowych nieodlgcznie wigze sie
z sie pytaniem: ,Czy minely juz czasy walki o ich legitymizacje?”. Pociaga
ono za sobg réwniez obcowanie z historig bardzo zywa, bo dokumentami
historycznymi poddawanymi analizie staja si¢ teksty nam wspétczesne.
W rezultacie uswiadamiamy sobie niezwykty dynamizm, z jakim rozwi-
jaja sie studia nad grami. Zajmowanie sie przesztoscia danego obszaru ba-
dan ma tez gtebszy wymiar. Jej ,,spisywanie” i rozpowszechnianie mozna
postrzega¢ jako akt samostanowienia, kodowania okreslonej tozsamosci,
a takze jako przejaw postepujacej instytucjonalizacji. Z tego wzgledu
wysitki zmierzajace do sformutowania tego rodzaju historii zastuguja na
uwage samych badaczy i na ich krytyczne spojrzenie.

Niniejszy artykut jest préba analizy pewnej konkretnej historii studiéw
nad grami cyfrowymi w kontekscie miedzynarodowym, ,,globalnym™, jak
réwniez jej Zrédet i motywacji. Przygladajac sie daznosci do przedsta-
wienia tej historii jako reprezentatywnej dla dyscypliny, stara sie on
ponadto wskaza¢ na trudnosci wigzace sie z jej formutowaniem. Ma tym
samym nadzieje staé sie przyczynkiem do dalszej dyskusji. Rozpatry-
wane sa tu publikacje, ktére swiadomie podejmuja sie ustalania histo-
rii game studies® - jej ,spisywania”, ale tez konstruowania i kodowania,

Cho¢ poczatki badan nad grami cyfrowymi mozna laczy¢ z badaczami dziatajacymi
w okreslonych krajach (Surdyk, 2009, s. 226-227; Méyr, 2008, s. 8), wspétczesna ,wspdl-
nota” owych uczonych wydaje sie tak miedzynarodowa jak same owe studia sa multidyscy-
plinarne. Artykut koncentruje sie zatem na publikacjach anglojezycznych obejmujacych
prébe ustalenia ,globalnej” historii game studies. Nie skupia sie na gruncie lokalnym
(choé pojawiaja sie zdawkowe odwotania do nurtu rodzimego), lecz stara sie wskazaé na
pewne trendy, ktére moga z kolei przenika¢ na lokalne grunty i réwniez tam wplywaé na
okreglanie tozsamosci badaczy gier i ich obszaru zainteresowan. Kwestia tego, na ile owe

»globalne” trendy sg determinowane przez konkretne lokalne konteksty, automatycznie
powiazana jest z tematem artykutu. Dotyka on jej tylko pobieznie, z catg pewnoscig za-
stuguje ona jednak na osobne oméwienie.

2 W artykule konsekwentnie stosowany jest anglojezyczny termin ,game studies”.
Polskie odpowiedniki nie sg tak powszechne w dyskursie, moga tez, podobnie jak polska
Jludologia”, nie$¢ ze soba inny zestaw skojarzen. Na temat rozumienia tego polskiego okre-
$lenia zob. Surdyk, 2009. Ciekawa debata pomiedzy polskimi badaczami gier dotyczaca
terminu ,groznawstwo”, ktéra odbyta sie w ramach II edycji Grakademii - zob. Garda, Gra-
barczyk, Schreiber, Staszenko 2013. Mozna zauwazy¢, ze wyrazenie ,,game studies” nie jest
samo w sobie bezproblematyczne. Choé Mayra definiuje je jako ,dziedzine nauki badajaca
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a mianowicie prace finiskiego badacza Fransa Mayry, pierwszego prze-
wodniczacy Digital Games Association (DiGRA), autora An Introduction
to Game Studies: Games in Culture (2008)® oraz artykutéw i odczytéw trak-
tujacych o (inter)dyscyplinarnym charakterze obszaru. Praca niniejsza
odwotuje sie przy okazji do tekstéw badaczy uznawanych za kluczowych
w historii badan gier cyfrowych, jak Espen Aarseth czy Gonzalo Frasca.
Stara sie tez zachowa¢ dystans w stosunku do przedstawionej historii
poprzez odniesienia do wypowiedzi mogacych stanowié punkt wyjscia
do alternatywnego spojrzenia, wyglaszanych np. przez amerykanskiego
badacza Iana Bogosta.

Ujecie badan gier w ramy dyscypliny naukowej to kwestia, ktéra po-
wraca w pracach wszystkich wspomnianych uczonych i zdaje sie¢ mieé
wrecz centralne znaczenie zaréwno dla dziejéw obszaru, jak i dla ksztal-
towania tozsamosci oraz statusu naukowego studiéw nad grami cyfro-
wymi. Kwestia ta jest kluczowa dla naszych rozwazan, gdyz dazenie do
dyscyplinarnosci lezy u podstaw oméwionej préby formutowania spdjnej
historii badan gier. Z drugiej strony, stanowi tez centralny problem tej
historii.

2. Badania gier a dyscyplina naukowa

W artykule z 2009 roku Augustyn Surdyk, rozpatrujac status naukowy
rodzimej ludologii, wskazuje na niematy dylemat, jaki nieuchronnie 13-
czy sie z prébg ustalenia akademickiej tozsamos$ci studiéw nad grami
i ich miejsca wéréd istniejacych nauk (2009, s.231-232). Choé autor ten
koncentruje sie na gruncie polskim, jego spostrzezenia sa uniwersalne.
Z jednej strony, obszar, w jakim porusza sie badacz gier, jest zbyt rozle-
gty, by sprowadzi¢ zajmujaca sie nimi nauke do kategorii subdyscypliny

gry, zwlaszcza w ich réznych forma cyfrowych” (w omawianej tu publikacji konsekwentnie
koncentrujac sie gléwnie na grach cyfrowych) (2008, s.1) i w takim znaczeniu zostaje on
przyjety w artykule, to juz Aarseth klasyfikuje je przez dodanie przymiotnika ,computer”
(2001; zob. tez np. Surdyk, 2009, s. 230). Bogost z kolei zauwaza, ze - paradoksalnie - nawet
w badaniach gier cyfrowych bywa, iz o rzeczach ,,cyfrowych” rzadko sie wspomina (2009).
8 Forma rozszerzenia materialu zawartego w ksigzce jest strona internetowa
GameStudiesBook.net, spelniajaca funkcje dodatkowego zrédta informacji.
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i pozwoli¢ na jej zawlaszczenie*. Z drugiej, rozwazania dotyczace gier
wykraczajg poza ramy tego, co zwyklo sie uznawaé za dyscypline czy
nawet dziedzine naukows. Niewiele zmienia tu fakt, ze Surdyk skupia
sie w swej analizie na skladzie dyscyplinarnym Polskiego Towarzystwa
Badania Gier (PTBG), poréwnujac je z koncentrujacymi sie najczesciej
na grach cyfrowych studiami prowadzonymi poza granicami Polski,
np. przez DiGRA (tamze, s.229-230, 236-237). Kwestia dyscyplinarnosci,
niezaleznie od gruntu, jest wcigz otwarta - i problematyczna.

O problematycznosci tej najlepiej swiadczy tegoroczny artykut Aarsetha
Meta-Game Studies - przedmowa do zeszytu 1 tomu 15 czasopisma ,Game
Studies”. Aarseth, podsumowujac lata studiéw nad grami, pisze w niej:
Lllosciowo, jesli chodzi o obszary badawcze, game studies to sukces. Udato
sie nam”. Szybko jednak zwraca uwage na pewng niescistos¢ we wtasnym
tekscie. Co, w zasadzie, jest sukcesem: mnogo$¢ prowadzonych analiz czy
samo istnienie dyscypliny game studies? Wszak nie sg one tym samym?
Szybko rozwiewa watpliwosci:

Game studies to, miedzy innymi, sie¢ [ang. nexus], w ktérej Iacza sie ze sobg owocnie
[przerdzne - A. K.-B.] podejécia. Z cala pewnoscig nigdy nie byta i nigdy nie bedzie
dyscypling czy ,-logia’, czyli spéjng domena, ktéra definiuje pojedynczy zestaw metod,
przedmiotéw empirycznych oraz pytan i motywacji badawczych. Zamiast tego nalezy
ja postrzega¢ jako zbiér rozmyty, réwnie trudny do zdefiniowania jak jego macierzysty
przedmiot: gry (Aarseth, 2015)°.

Aarseth nie zaglebia si¢ w dyskusje nad przyczynami tego stanu rze-
czy, a zatem nalezy uznaé, ze traktuje go jako naturalny, jego powody
za$ - jako oczywiste. Jest to tym ciekawsze, ze w pierwszym, historycz-
nym wydaniu ,Game Studies” postulowal utworzenie nowej dyscypliny
jako warunek konieczny dla unikniecia zawtaszczania gier komputero-
wych przez inne istniejace dziedziny (Aarseth, 2001). Podobnie - kilka lat
po publikacji wspomnianej juz An Introduction to Game Studies, w pracy

*  Stwierdza to w stynnym, pierwszym wydaniu czasopisma ,Game Studies” Aarseth
(2001). Tym samym generuje niemats dyskusje, do ktérej odnosi sie bezpoérednio Frasca
w innym stynnym artykule, stanowigcym z kolei odzew na rzekomy atak ludologéw na
narratologéw (2003, s.95-96). Polemiczny charakter wypowiedzi Aarsetha, a zwlaszcza
soskarzanie” tradycyjnych dyscyplin, jakoby przez 30 lat istnienia gier ,nie zrobity nic”,
wskazuje Mayrd (2013, s. 2).

5 Wszystkie cytaty z jezyka angielskiego przytoczone w artykule zostaly przettuma-
czone przez autorke.
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poswieconej tozsamosci dyscyplinarnej badaczy gier - Méyra zaznaczat:
,Niniejszy referat nie zajmuje sie kwestig tego, czy powinna istnie¢ dy-
scyplina o nazwie «game studies», ani tego, czy taka wyspecjalizowana
dyscyplina jest w ogéle dobrym pomystem” (Mé&yri, Van Looy, Quandt,
2013, s.2). W wystapieniu z czerwca 2015 w Villetaneuse we Francji mé-
wit za$ o charakterystycznym dla game studies ,usytuowaniu pomiedzy”
dyscyplinami (Méayré, 2015).

Przynalezno$¢ do takiej wyspecjalizowanej dyscypliny rzeczywiscie
nie wszyscy badacze uwazaja za stan pozadany czy chocby bezproblemowy
(zob. Aarseth, 2015; Surdyk, 2009, s. 231). Sam pomyst jej stworzenia tez bu-
dzi watpliwosci. Jako skrajny przyktad przytoczyé mozna poglad Bogosta,
ktéry, nawigzujac do europejskiej idei autonomicznej dyscypliny game
studies, opowiada sie wyraznie przeciwko niej (2006). Jak twierdzi, kon-
struktywne studia nad grami wideo wymagaja wyjécia poza ramy statycz-
nych, opornych na zmiany i wasko wyspecjalizowanych wydziatéw (tamze,
s.172). Krokiem w strone realizacji pelnego potencjatu tego typu studiéw
jest zatem interdyscyplinarnosé, ale to tylko krok, w dodatku nastreczajg-
cy wielu probleméw (tamze, s.173). Najlepszym rozwigzaniem wydaje sie
za$ jednostkowo-operacyjna dziatalnoéé akademicka (ang. unit-operational
academic practice), ,,rodzaj postdyscyplinarnej, krytycznej sieci” badawczej,
cechujacej sie brakiem okreslonej przynaleznosci wydziatowej, ciagla wy-
miang i polaczeniem teorii z praktyka, ktéra pociagnie za sobg daleko ida-
ce zmiany w tradycyjnej strukturze akademii (tamze, s.174-180). Faktem
jest wszakze, iz dazenie do dyscyplinarnosci zostaje wpisane w historie
game studies jako element kluczowy dla jej legitymizacji.

3. (Bardzo) krotka historia game studies

Cel naszych rozwazan stanowi analiza historii badan gier cyfrowych,
ktérej sformutowania podejmuje sie w swych publikacjach, a zwtaszcza
w An Introduction to Game Studies, Mayra. Historia ta dowodzi, jak zawi-
tym zadaniem moze okazac¢ sie okreslenie przeszlosci obszaru studiéw,
a zarazem - jak bardzo widoczne z perspektywy czasu i w szerszym uje-
ciu stajg sie wtasne zaplecze i korzenie badacza, ,wplecione” w tworzony
przez niego obraz dziedziny nauki. Jest to tym wazniejsze, ze historia ta
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zostata napisana w celach edukacyjnych i cho¢ Mayra zaznacza, iz jego
ksigzka stanowi tylko punkt wyjscia do dalszych poszukiwan, jakie czy-
telnik moze podja¢ juz na wiasna reke, to jednak bardzo konkretny punkt
(2008, s.1, 3). Refleksjom na temat dziejéw badan gier (poczatkowo ogél-
nej) poswiecony zostat pierwszy rozdziat, ktérego kluczowa sekcja dodat-
kowo nosi tytut ,,(Bardzo) krétka historia game studies”, calo$¢ za$ ma za
zadanie pelnié funkcje krétkiego podsumowania. Wiréd owych refleks;ji
zauwazy¢ da sie dwie tendencje: proklamacje istniejacej juz dyscypliny
naukowej oraz specjalnie miejsce ludologii w jej historii.

Choé¢ w podsumowaniu Mayri okresla game studies jako ,field” (,dzie-
dzine”), to wczeéniej pisze o niej wyraznie jako o dyscyplinie. Zauwaza,
co prawda, ze jest to dyscyplina mloda i nie kazdy uznalby ja za taka,
stwierdza wszakze, iz niezaleznie od tego, czy nazwiemy ja dyscyplina,
czy nie, zostala ona ,ustanowiona jako dziedzina badan naukowych i gataz
wiedzy, nauczanej formalnie na uniwersytetach” (2006, s. 4), ma wlasny
przedmiot, teorie i metodologie (tamze). W zasadzie po wybrzmieniu
jednego zdania Méyrd znéw wspomina o dyscyplinie, omawiajac kwe-
stie jej instytucjonalizacji, zaréwno poprzez rozpowszechnianie wiedzy,
jak i edukacje (tamze). Zarazem dobitnie podkreéla jej ,multidyscypli-
narny i dialektyczny” charakter (tamze, s.3-4), wrecz definiujac ja jako
ymultidyscyplinarng dziedzine nauki i wiedzy, ktdérej przedmiotem sa gry
i zjawiska z nimi spokrewnione” (tamze, s. 6); zjawiska te za$ wcze$niej
taczy z postacia gracza i kontekstem obu (tamze, s.2). Jeszcze dobitniej
czyni to w innej swojej pracy poswieconej interdyscyplinarnym badaniom
gier, gdzie pisze o ,potrzebie akademickiego przekraczania granic [wy-
nikajacej z - A. K.-B.] fundamentalnego charakteru gier i zabawy samej
w sobie” (2009, s. 314, 317-139)°, a nawet sugeruje radykalny i transforma-
cyjny potencjal game studies jako praktyki badawczej (tamze, s.314), co
wydaje sie wrecz zblizaé tego autora do Bogosta.

Jest to jednak wrazenie ztudne. Jak wynika z obu omawianych pozycji,
interdyscyplinarnos$¢ game studies, cho¢ wpisana w dyscypline i decyduja-
ca o jej mozliwosciach, stanowi tez po czesci po prostu skutek jej krétkiej

Warto zwréci¢é uwage na teoretyczny, a zatem formacyjny, wyznaczajacy pewne
ramy wiedzy o badaniach gier, charakter publikacji, ktéry zreszta podkresla sam autor
(tamze, s.328).
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historii i braku odpowiedniego jej rozpowszechnienia na uniwersytetach’.
To dlatego musi ona ustali¢ wlasng tozsamos¢, pozostajac zarazem w dia-
logu z innymi dyscyplinami, przez co mlodzi badacze sa czesto zdani
sami na siebie (2008, s.5). Tego tez konsekwencja staja sie nieporozu-
mienia i konflikty pomiedzy cztonkami zespotéw interdyscyplinarnych,
z ktérych kazdy wnosi w projekt wlasne zaplecze akademickie i wynikie
z niego przekonania (2009, s.314; zob. tez 323-324 odnoénie do proble-
méw zwigzanych z interdyscyplinarnymi projektami). Co prawda, Méyra
opisuje réwniez korzysci plynace z interdyscyplinarnej wspétpracy, ale,
jak zauwaza, projekty takie rzadko pozwalajg na uprawianie ,czystej
ludologii” czy na dyskusje nad ,centralnym obszarem wspétczesnej game
studies”, gdyz tymi nie interesuja si¢ dyscypliny macierzyste badaczy
(tamze, s. 327). Wniosek jest zatem taki, ze game studies, aby méc w pelni
skoncentrowa¢ sie na swym przedmiocie, musi mieé charakter interdy-
scyplinarny, ale ,sterowany od wewnatrz”. Jak konstatuje Mayri, ,,game
studies najlepiej podtrzyma swa interdyscyplinarng role poprzez wzmoc-
nienie wilasnego dyscyplinarnego wizerunku” (tamze, s. 328).
Stanowisko Méyry wywodzi sie zatem w linii prostej od pierwotnego

stanowiska Aarsetha, a takze jest dokladnym zaprzeczeniem pogladu
Bogosta. Méyra nie pisze juz, co prawda, o kolonizacji gier cyfrowych
przez starsze dyscypliny (Aarseth, 2001), ale pokazuje w jaki sposéb ramy
owych dyscyplin maja poniekad hamujacy wptyw na przebieg, wynik i sta-
tus badan. Nie zarzuca tez innym dziedzinom, ze nic nie robig (Aarseth,
2001) - wrecz przeciwnie, sytuuje pojawienie sie game studies w kontekécie
rosnacego od lat 60. XX wieku nacisku na interdyscyplinarnosé¢, nowa-
torstwo, zmiane paradygmatéw, a takze towarzyszacych im kontestacji
podzialéw dyscyplinarnych i dgzenia do wrecz transdyscyplinarnosci®
(Méyri, 20009, s.314-316). Ten ostatni kontekst, choé do pewnego stopnia
korzystny, okazuje sie jednak o tyle problematyczny, ze sprowadza inter-
dyscyplinarne badanie gier poniekad do mody i sposobu na spelnienie

Mozna by odnie$¢ wrazenie, ze mowa jest o dwéch réznych interdyscyplinarnos-
ciach - jednej generowanej przez charakter gier, drugiej za$ wyniktej ze zwyklej koniecz-
noéci interakeji z innymi dyscyplinami.

8 Transdyscyplinarno$¢ definiuje on jako mniej lub bardziej permanentna dziatalno$é
naukowa poza granicami dyscyplin. Odsyla przy tym czytelnika do publikacji zbiorowe;j:
Thompson Klein 2001.
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warunkéw przyznawania funduszy (tamze, s.327). Aby mozliwe byto
podejmowanie zaréwno studiéw skupiajacych sie na grach, jak i kon-
struktywnego dialogu miedzy dyscyplinami, konieczna jest samodzielna
dyscyplina o okreslonej i rozpoznawalnej tozsamodci (tamze, s. 327-328).

Co do Bogosta, obaj badacze zwracaja uwage na fakt, ze interdyscy-
plinarno$¢, wbhrew pozorom, nie stanowi odejécia od podziatu dyscypli-
narnego, ale sie na nim opiera (Bogost, 2006, s.173; Méyri, 2009, s. 327).
Jednakze podczas gdy Bogost rzeczywiscie kontestuje podziat na dyscypli-
ny i taczace sie z nim ograniczenia formalne, administracyjne czy finan-
sowe, Méyra widzi w ukonstytuowaniu dyscypliny rozwigzanie problemu
owych ograniczen. Jej krystalizacja implikuje bowiem uscislenie zakresu
badan poprzez ustalenie kluczowych pojeé, teorii i kwestii podlegajacych
dyskus;ji, jak réwniez poprzez publikacje i wymiane mysli, a tym samym
posiada tozsamo$¢ opartg na korpusie wiedzy i moze wchodzi¢ w interdy-
scyplinarny dialog, nie tracac z oczu wiasnych celéw (tamze, s.328). Game
studies ma zatem inicjowaé tego rodzaju dialog z wtasnym zapleczem,
a nie tylko by¢ jego wynikiem - wytacznie wtedy bedzie traktowana po-
waznie i wniesie swéj wklad w nauke (tamze). Takie podejécie pociaga
jednak za sobg inny potencjalny problem, a mianowicie wykluczenie poza
obreb ,wlasciwej” game studies calego wachlarzu badan gier cyfrowych
prowadzonych poza nia, a tym samym niepewny status tych badan, ich
zalozen, celéw i rezultatéw.

Problem ten uwidacznia si¢ w historii game studies, ktéra proponuje
Miéyra. Historia ta poczatkowo przedstawia sie jako bardzo otwarta, szyb-
ko jednak zostaje zawezona. Cho¢ uzytecznych podejs¢ istnieje wiele, nie
sposéb uwzgledni¢ kazdego z nich w spéjnym korpusie wiedzy publiko-
wanej i nauczanej (Mayrd, 2008, s. 6): ,Nauka o wszystkim” moze szybko
staé sie ,studium niczego [i - A. K.-B.] dlatego konieczne jest zrozumie-
nie, dlaczego i w jaki sposéb game studies pojawita sie w pewnej formie
i dlaczego pewne zagadnienia wydajg sie bardziej kluczowe dla oséb
ja praktykujacych niz inne” (tamze). Eliminacja wybranych zagadnien
ukazana zostaje natomiast jako naturalny element procesu ksztaltowania
sie dyscypliny (tamze)®.

Mé4yra powoluje sie tutaj na ,socjologéw nauki”, choé nie wymienia konkretnych po-
zycji. W pracy jego oraz Van Looya i Quandta (2013, s. 3) pojawiaja sie natomiast P. L. Berger
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Maiyra rozpoczyna swa wersje historii game studies od ogélnego za-
rysu rozwoju studiéw nad grami tradycyjnymi. Nastepnie wymienia
kilka innych mozliwych kierunkéw badan gier: informatyke, rozwaza-
nia behawioralne dotyczace zabawy, cyfrowag humanistyke. Jak pisze,
fale game studies zapoczatkowala zwlaszcza ta ostatnia, i to juz w latach
40. XX wieku, a po niej, wraz z rozpowszechnieniem komputeréw, prym
przejely sztuka oraz literaturoznawstwo. Od tego momentu zaintereso-
wanie autora ,przesuwa sie” w strone gier cyfrowych. W dalszej kolej-
nosci przytacza on dwa inspirowane mediami cyfrowymi dzieta, ktére
zainaugurowaly pierwsza debate w obrebie mtodych game studies i obec-
nie sg symbolami, kolejno, ludologii oraz narratologii - a mianowicie:
Cybertekst. Spojrzenie na literature ergodyczng (pol. 2014) Aarsetha i Hamlet
on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace Janet H. Murray, oba
wydane w roku 1997 (Méyri 2008, s. 6-8). Dalej pojawia sie juz tylko kilka
nazwisk: Fraski, ktéry jako pierwszy zaproponowat ludologie jako osobna
nauke wzorowang na narratologii, a takze Jespera Juula, reprezentujacego
tu ,czysta” ludologie w jej najwczesniejszej formie, opartej na zatozeniu,
ze fikcja interaktywna to utopia, a sitg gier komputerowych jest to, ze ,nie
opowiadaja [one - A. K.-B.] historii” (Juul, 1999, s.7, 86, cyt. tamze, s.9).

Ludologia ma w tej prezentacji dziejéw przypisang okreslona war-
tos¢. Uswiadamia ona ograniczona uzyteczno$¢ podeji¢ zaczerpnietych
z literaturoznawstwa i narratologii w studiach nad grami, pomaga takze
zrozumie¢ badaczom, ze mozna je i nalezy analizowaé same w sobie,
gdyz uwidacznia sie wtedy ich unikatowo$é (tamze, s.9-10). W miedzy-
czasie Mdyrd zauwaza, iz pomimo stanowiska ludologii kilku (several)
uczonych nadal zajmuje sie potencjalem narracyjnym i fabularnym gier

i Th. Luckmann (Spoteczne tworzenie rzeczywistosci, 1966, pol. 1983), Th. Kuhn (Struktura
rewolucji naukowych, 1962, pol. 1968), S. Toulmin (Human Understanding, 1972) oraz E. Doyle
McCarthy (Knowledge as Culture. The New Sociology of Knowledge, 1996). Warto zauwazyé
mimochodem, ze na tej liScie mégtby zostaé uwzgledniony jeszcze np. M. Foucault, choéby
z Porzadkiem dyskursu (1970, pol. 2002). Pojawia sie tam natomiast J.-F. Lyotard i jego
swielkie narracje”, ktérych upadek, zdaniem autoréw, odzwierciedla réwniez poniekad
dziedzina badan gier. Zarazem zauwazajg oni jednak, ze réwniez krytycy Lyotarda maja
nieco racji, pewne bowiem obszary konsensusu sg konieczne dla zaistnienia komunikacji
zaréwno wewnatrz dziedzin wiedzy, jak i pomiedzy nimi, a stwierdzona réznorodnosé
wéréd badaczy gier postrzegaja jako niosaca ,okreslone napiecia i wyzwania” (tamze,
s.14-15).
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(jako przyktad podaje Nicka Montforta) (tamze, s.9), po czym przechodzi
do czasopisma ,Game Studies” i DiGRA, niejako mimochodem czyniac
z nich kontynuatoréw ,osiggnie¢” ludologii (tamze, s.10). Na koniec za$
powraca do otwarto$ci dyscypliny i jej historii, stwierdzajac, Ze obecnie
,hie istnieja zadne prawdziwe «szkoly game studies», przynajmniej nie
w jakim$ znaczacym sensie” (tamze). Co do debaty, toczy sie dyskusja,
czy w ogble miala ona miejsce, i nikt juz nie stara sie uprosci¢ gier do
samych opowiesci badZ gameplayu (tamze).

I faktycznie, w kolejnym rozdziale Méyri przedstawi swojg koncepcje
core (jadra - gry badz gamaplayu) oraz shell (skorupy lub muszli - repre-
zentacyjnych aspektéw gry, jej semiotyki) jako dwéch elementarnych
,warstw” gry (2008, s.17-18). Nawigze tez pézniej do zmiany stanowiska
Juula wobec stosunku miedzy gra a fabula (tamze, s.35-36). Jednak juz
samo uzycie stéw ,jadro” i ,,skorupa” niesie ze sobg ewaluacje i dychoto-
mie, od ktérych nie jest tez zreszta wolne nowe stanowisko Juula (Bogost,
2009). Podobnie historia nakreglona przez Méyre budzi watpliwosci.

4. Ludologia i powrot do przesztosci

Powyzszej prezentacji dziejéow game studies wedtug Mayry mozna zarzuci¢
to, Ze nie zostaje ona zestawiona z caloscig ksigzki. Nalezy jednak zauwazy¢,
iz zreferowany tu rozdziat ma za zadanie wprowadzi¢ czytelnika w Swiat
badan gier, a zatem stanowi pewien punkt wyjécia czy odniesienia. Stad
wolno przyjaé, ze oméwione pézniej bardziej szczegdtowo podejscia zostaly
w nim juz ujete w konkretne ramy: cieszymy sie réznorodnoscia, ale u fun-
damentéw dyscypliny lezy sp6jne podejscie, ktére wywodzi sie z ludologii.
Mozemy odnie$¢ sie tu do ,,skargi” Méyry na brak miejsca dla tego, co dla
game studies jest centralne czy - inaczej - ,czysto ludologiczne” w projek-
tach interdyscyplinarnych (zob. powyzej). Zaprezentowany ksztatt historii
nie wydaje sie wiec zaskakujacy. Badania gier sa tak réznorodne, ze trudno
bytoby méwi¢ o ich historii w odmienny sposéb, ktadac zarazem nacisk
na spdjng i jasng tozsamos¢ dyscyplinarna, a co za tym idzie - spéjne cele.

Probleméw z w ten sposéb sformutowang historig jest jednak co naj-
mniej kilka. Po pierwsze, to historia tylko okreslonego nurtu badan gier
cyfrowych. Fakt, pojawia sie tu wzmianka o nieistnieniu konkretnych
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szkét i mnogodci podejsé, ale poza dwoma (ludologia i narratologia) tak
naprawde zadne inne nie zostajag nazwane. Cyfrowa humanistyka czy
literaturoznawstwo sg ukazane bardziej jako stadia ewolucyjne game
studies. W streszczeniu wspomina sie, Zze pomimo rozwoju miedzyna-
rodowej wspélnoty badawczej i game studies ,historia badan gier rozcia-
ga sie daleko [w obreb - A.K.-B] kilku dziedzin nauki”, co pozostawia
kwestie studiéw nad historig gier cyfrowych samych w sobie otwarta,
ale tez mimochodem zwraca uwage na podzial miedzy historia tychze
studiéw a historig game studies jako taka. Ponadto mozna odnotowad,
ze gdy np. James Newman nawigzuje do dziejéw badan gier wideo, jako
poczatek wskazuje analizy psychologiczne z lat 80. i 90. XX wieku, czesto
o wydZwieku negatywnym, jednocze$nie podkreslajac ich polityczny
aspektirole w ,przeklamywaniu” powszechnego obrazu gier cyfrowych,
co mialo sie taczy¢ z dlugim okresem ich zaniedbania przez akademie
(2004, s.5, 6, 61-69). Méyri natomiast zupelnie przemilcza w swym za-
rysie dziejéw kwestie negatywnego podejscia uczonych czy wptywu gier.
Co prawda, powraca do niej pézniej (np. 2008, s.90-91, 135), jednak brak
choéby jej zasygnalizowania we wstepnej prezentacji historii wskazuje
na przyjecie jej ,pobocznego” statusu wzgledem game studies i jej ksztat-
towania. W koricu - lokalne wspélnoty badan gier cyfrowych i réznice
miedzy nimi zostaja w zasadzie pominiete; pojawia sie tylko krétki akapit
na temat kontynentalnej dystrybucji badari (tamze, s.10-11).

Innym problemem jest kwestia samych poje¢ ludologa i narratologa.
Na ich nieostro$¢ wskazuje Frasca'®, podkreslajac jednoczesnie, ze jego
zamyslem nigdy nie byto wprowadzenie rozdzialu miedzy ludologia
a narratologia (1999; 2003). Autor wymienia, co prawda, badaczy, do
ktérych termin ten bywa odnoszony (stusznie lub nie), ale akcentuje
tez, ze z jego perspektywy wszyscy badacze gier sg ludologami, a ludo-
logia jest tozsama z dyscypling game studies (2003, s.93-94). Co za$ do
narratologéw, proponuje, za Michaelem Mateasem, przyjecie raczej ter-
minu ,narratywista” (tamze, s.93). Nastepnie stwierdza, ze tozsamo$é

10 Prasca przytacza dwa znaczenia terminu ,ludolog”: 1) badacz gier ogélnie i 2) ba-

dacz skupiajacy sie na strukturze gry (gameplayu) (2003, s. 93).

11 Jak wyjasnia, narratologia to nauka zajmujaca sie teorig fabuly niezaleznie od
medium. Stad narratywista mialby by¢ badacz gier, dla ktérego podstawa analizowania
mediéw interaktywnych staje sie teoria narracji, fabuty i literatury.
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narratywistéw trudno ustalié, definitywnie nie nalezy do nich Murray
i - tak wlaéciwie - zdaja sie oni nie istnieé (tamze, s. 94); to jednak wcale
nie przeszkadza mu, pod koniec artykutu, zaliczy¢ w ich poczet Marie-
-Laure Ryan i Celii Pearce (tamze, s. 96-97).

Nie ma tu, niestety, miejsca na doktadng analize tekstu Fraski, a nie
tylko ten dziwny paradoks czyni go ciekawym. Henry Jenkins nie tyle nie
uwaza debaty za niebyla, ile wrecz opisuje , krwawg wasn, ktéra o mato
co nie wybuchta pomiedzy samozwariczymi Ludologami [...] a Narratolo-
gami” na konferencji w Bristolu w 2001 roku (2006, s. 671), a i Ryan wyste-
puje przeciwko odrzuceniu narratologii przez ludologie, nb. w artykule
opublikowanym na tamach pierwszego wydania ,Game Studies” (2001).
Frasca natomiast tlumaczy opozycje ludologéw wobec narratologii czy
kolonializacji nieporozumieniem (badZ tez nieprecyzyjnym uzyciem ter-
minéw) i sugeruje, by odczytywaé ja w kontekscie koniecznosci utwo-
rzenia odrebnej dyscypliny (2003). W swej odpowiedzi Pearce wskazuje
jednak na fakt, ze opisujac stanowiska innych, Frasca tak naprawde ich
nie przybliza (2005, s.2). Ttumaczy tez, iz sam éw autor nie zrozumiat
jej wlasnego stanowiska (tamze, s. 1-2). Jej zdaniem, polaryzacja badaczy
gier na dwa obozy jest falszywa, a Frasca, zamiast zmniejszy¢ przepasé
pomiedzy nimi, tylko ja poglebia (tamze, s.1). Skutkuje to przyklejaniem
metek czy - cytujac Pearce - ,zmuszaniem ludzi do gry w gre, w ktérej
nie chcieli bra¢ udziatu” (tamze, s. 4).

Wydaje sie, ze podobnie dzieje sie w przypadku historii sformu-
towanej przez Méyre. Badacze wspomniani przez Frasce, jak Jenkins,
Mateas i Ryan, w analizowanym tu zarysie dziejow sie nie pojawiaja, choé¢
autor wspomina o Pearce w odsytaczu (2008, s.10). Mozna zatem uznaé,
ze w wyniku omawiania jedynie dwéch podejéé zostaja tym uczonym
przyszyte okreslone metki, choé¢ np. Jenkins za narratologa absolutnie
sie nie uwaza (2006, s.670). W ten sposéb ich badania ulegaja wpisa-
niu w nurt ,poboczny” game studies. Fakt, ze Mayri, wzmiankujac tekst
Fraski, redukuje go do jednej linijki - napomkniecia o trwajacej dyskusji,
czy wydarzyla sie, czy nie, debata ludologéw i narratologéw - oraz pod-
trzymuje postrzeganie Murray jako symbolu narratologii (2008, s.10), jest
znaczacy. Gléwny szkielet dyscypliny game studies, a tym samym - punkt
wyjécia dla jej historii - stanowi ludologia, niekoniecznie w tak szerokim
znaczeniu, jakie chcialby jej przypisaé Frasca.
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5. Tozsamos¢ dyscyplinarna badaczy gier

Na podobny schemat promowania pozornej otwartosci game studies, za
ktéra kryje sie jednak bardzo konkretny program, zawezajacy badania
gier do okreslonego obszaru, wskazuje Bogost, omawiajac sekcje ,Hard
Core” znajdujaca sie na stronie internetowej DiGRA (2006, s.52-53)".
Przytaczajac ogélne zalozenia sekeji i zestawiajac je z wpisem wlasnie
Miyry, Bogost dochodzi do wniosku, ze Méyrd wyznacza ,normatywng
etyke” (tamze, s. 53) dla potencjalnie bardzo réznorodnych studiéw. Zda-
niem Bogosta, ruch w sferze owych studiéw, ktéry zapoczatkowat Aarseth
publikacja Cybertekstu, osiagga tym samym status ,funkcjonalistycznego
separatyzmu” (tamze, s.52). Sam cytowany autor widziatby obszar ba-
dan gier cyfrowych inaczej: jako ,bajzel”, gdzie kazdy moze analizowad,
co chce, od procesoréw i kodu programisty, przez zasady gry i fabule,
po opakowanie, w ktérym to wszystko kupujemy (2009). Bogost pokazuje
tez, w jaki sposéb wszelkie préby przeformulowania ontologii - a tym
samym obszaru zainteresowan game studies - tacza sie z wprowadzeniem
kolejnych hierarchii, dychotomii i wykluczen (tamze).

Niezaleznie od tego, czy zgodzimy sie z Bogostem, czy nie, trudno
nie dostrzec jeszcze czego$, co §wiadczy o problematyczno$ci historii
autorstwa Méyry. Jest to praktyka badawcza. Jak dowodza analizy prze-
prowadzone przez trzyosobowy miedzynarodowy zespdt, w tym samego
Maéyre, wéréd subskrybentéw DiGRA oraz czlonkéw ECREA (European
Communication Research and Education Association) i ICA (International
Communication Association), méwié o jednorodnej tozsamo$ciowo dyscy-
plinie badawczej game studies tatwo moze byé tylko w teorii (Méyr4 i in.,
2013). Pomimo duzego zréznicowania dyscyplin, z ktérych wywodza sie
i w ktérych aktualnie dzialajg ankietowani uczeni, przy stosunkowo nie-
wielkiej liczbie 0séb okreslajacych swa przynaleznos$é do dyscypliny game
studies (co thumaczy sie, oczywiscie, brakiem rozpowszechnienia takiej
dyscypliny na wigkszodci uniwersytetéw europejskich), 79% respon-
dentéw uwaza sie za badaczy gier cyfrowych, w najmniejszym za$
stopniu tozsamo$¢ taka podzielaja designerzy: ok. 61% ankietowanych

Sekcja prowadzona byta w latach 2005-2007. Bogost omawia wstep jej redaktoréw
(Krzywinska, Mayrd, Crogan, 2005) oraz wpis Mayry (2005).
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w poréwnaniu do najliczniejszego odsetka, ponad 85%, w gronie akade-
mikéw wywodzacych sie z nauki o komunikacji spotecznej (zob. petne
wyniki badania - Méyr i in., 2013, s.6-13). Oznacza to, ze mimo braku
wspdlnej dyscypliny uczeni o - czesto - skrajnie réznych zapleczach,
celach i metodach dzielg pewna tozsamo$¢. Nasuwa sie zatem pytanie,
jak wytyczy¢ granice dyscypliny. Nic wiec dziwnego, ze zamiast o historii
game studies autorzy wypowiadaja sie juz ogdlniej, o historii badan gier,
a takze podkreslaja réznorodno$é tego nurtu i kolei jego ksztattowania sie,
zaréwno w obrebie réznych krajéw (oméwione zostaja Finlandia, Holan-
dia i Niemcy), jak i dziedzin naukowych (tamze, s. 4-6).

Nie oznacza to radykalnej zmiany postawy. Nostalgia za dyscyplina
pozostaje. Autorzy stwierdzaja np., ze wyniki ich badai dowodza, iz ,,pra-
ce nad ustanowieniem pelnej akademickiej struktury dyscyplinarnej dla
tego obszaru sg jeszcze dalekie od ukoficzenia” (tamze, s.13). Podejmuja
tez polemike z Bogostem, broniagc dazenia do wspélnej tozsamosci dyscy-
plinarnej (tamze, s.14). Niemniej jednak ich historia jest juz nieco inna,
z pewno$cia mocniej rozbudowana i mimo wszystko bardziej otwarta.

Na koniec wypada zaznaczy¢, ze historia ta ze wszech miar zastuguje
na dokladniejsze opracowanie. Stanowi ona istotny element zaréwno
legitymizacji, jak i instytucjonalizacji badan gier, a tym samym - ksztatto-
wania ich tozsamosci. Jak dowodzi powyzszy przyktad, zadania historyka
studiéw nad grami nie sposéb jednak nazwa¢é tatwym, a moze sie ono
okazaé¢ czym$ wrecz niewdzigcznym. Wielodziedzinowy i réznorodny
charakter takich studiéw wymaga bowiem niezwykle szerokiego spoj-
rzenia, facznie z uwzglednieniem lokalnych réznic i kontekstéw oraz
z odnoszeniem sie do ich wptywu na krystalizacje globalnych trendéw.
Co do dyscypliny, niewykluczone, iz Aarseth ma racje, stwierdzajac, ze nie
moze ona powstaé i nigdy nie powstanie. Z drugiej strony, dopusci¢ wolno,
ze catkiem niezaleznie od tego, czy jest duza szansa na jej utworzenie, czy
nie, stanowi to tylko kwestie czasu i nastapi z chwilg pojawienia sie kon-
kretnych wydziatéw na uniwersytetach. Tozsamo$¢ tego rodzaju formacji
dyscyplinarnej zapewne przybierze wtedy okreslong forme, wynikla z ta-
kich, a nie innych czynnikéw, zaleznych od kontekstu. Jednak bez wzgledu
na to, co przyniesie przysztos¢, a moze wtasnie ze wzgledu na nig, juz
dzi$ warto, a wrecz trzeba $ledzi¢ préby ustalania tozsamos$ci badan gier
oraz ich historii - i poddawa¢ je nieustannemu krytycznemu spojrzeniu.
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Piszac dyscypline. 0 historii badan gier cyfrowych
i zawitosciach jej pisania na przyktadzie ,,(bardzo) krétkiej
historii game studies” Fransa Mayry

Abstrakt: Spisywanie i popularyzacja historii obszaru nauki majg nieba-
gatelne znaczenie jako praktyki akademickie. Sg aktami samostanowienia,
kodowania okreslonej tozsamosci, a takze swiadcza o postepujacej insty-
tucjonalizacji dziedziny nauki. W ostatnich latach mozna zaobserwowac
préby sformutowania globalnej historii studiéw nad grami cyfrowymi. Ni-
niejsza praca koncentruje sie najednej prébie tego rodzaju, podjetej przez
fiiskiego badacza Fransa Mayre. Starajac sie zachowac krytyczny dystans
wobec proponowanej przez niego historii game studies jako dyscypliny, ar-
tykut analizuje jej podtoze i motywacje, a ponadto stara sie wskaza¢ na
trudnosci i problemy, jakie pociaga za soba préba ustanowienia takiej hi-
storii. Podkresla tez koniecznos¢ dalszej krytycznej analizy powstajacych
historii badan gier.

Stowa kluczowe: game studies, badania gier, historia, dyscyplina, Frans
Mayra
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