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Po c6z bada¢ gry komputerowe?
W wielu $rodowiskach temat ten nie
cieszy si¢ powazaniem. Gry kompute-
rowe, produkowane masowo w celach
komercyjnych, sg uwazane za cze$¢
kultury ,,niskiej”, niewartej analizy. Inni
podchodza do zjawiska w sposéb kry-
tyczny 1 moralizatorski, oskarzajac je
o demoralizacje mtodziezy i eskalacje
agresji. Ksigzka Radostawa Bomby Gry
komputerowe w perspektywie antropo-
logii codziennosci rozprawia si¢ z tymi
przesadami i wykracza daleko poza nie.
Autor zabiera nas w fascynujaca podroz
po $wiecie elektronicznej rozrywki, po-
kazujac zlozono$¢ zjawiska na tle wy-
branych zagadnien wspotczesnej kultury.

Pierwszy rozdzial rzetelnie prezen-
tuje metodologi¢ badania gier kompu-
terowych. Analizuje perspektywy me-
todologiczne rozwijane przez badaczy
réznych dyscyplin oraz podobienistwa
1 r6znice pomigdzy takimi podejSciami
jak narratologia czy ludologia. Drugi

rozdzial przedstawia histori¢ i rozwoj
gier komputerowych za granica i w Pol-
sce. Rozdzialy te niezmiernie fachowo,
wregez pedantycznie opisujg omawiane
zjawiska. Taka drobiazgowos$¢ wydaje
si¢ jednak niezbedna przy podejmowa-
niu pionierskiego tematu. Mtody badacz
udowadnia bowiem, ze w wystarczaja-
cym stopniu opanowal naukowe rzemio-
sto i jest w stanie prowadzi¢ samodzielne
badania. Kolejne rozdziaty zabieraja nas
w podroz do $wiata gier komputerowych,
podczas ktorej mamy okazje przekonad
si¢, ,,jak gleboka jest krolicza nora”.
Rozdziat trzeci traktuje o tym, jak
gry komputerowe stajg si¢ czg$cig me-
dialnej kultury uczestnictwa. Element
uczestnictwa jest glownym sktadnikiem
kultury konwergencji, powstajacej na
styku réznych mediéw. Autor przytacza
liczne koncepcje kultury uczestnictwa,
ktére przybierajg zréznicowane formy
w kulturze nowych mediow: fenomen
blogoéw, Wikipedii, przetwarzania (re-
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miksowania) zdje¢ czy muzyki. Jednost-
ki nie tylko ,,czytaja” kulture, ale tez po-
szerzaja swoje odczytania, przetwarzajac
wytwory kulturowe. Kultura jest dobrem
wspolnym, ktorym uczestnicy dzielg sig,
ktére przerabiajg i dostosowujg do swo-
ich potrzeb.

Przedstawienie zroznicowanych form
kultury uczestnictwa prowadzi nas z po-
wrotem do $wiata gier komputerowych.
Okazuje sig¢, ze tu takze funkcjonujg ana-
logiczne procesy. Gracze tworza wspol-
noty oddolnie wspottworzace i przera-
biajace ulubione gry. Autor opisuje kilka
takich praktyk. Jedna z nich jest chea-
ting, czyli ingerencja w struktur¢ kodu
gry pozwalajaca graczowi wykorzystac
jej niedociaggniecia do uzyskania prze-
wagi w rozgrywce. Druga praktyka jest
moding, a zatem modyfikacja lub perso-
nalizacja gry, przypominajaca poniekad
wywrotowe praktyki artystyczne. Moze
ona przybra¢ form¢ modyfikowania po-
staci, dodawania nowych plansz do gry
czy zmiang zasad gry.

Kultura uczestnictwa i jej konse-
kwencje, czyli traktowanie kultury jako
dobra dostgpnego dla wszystkich, stoi
w konflikcie z gospodarkg rynkowa, ka-
pitalistycznym pojeciem wlasnosci oraz
przemystem kulturalnym traktujacym
kulturg jak produkt podlegajacy merkan-
tylizacji. Firmy produkujace gry z jednej
strony oskarzajg uzytkownikow modyfi-
kujacych czy hakujacych gry o szkodli-
wa dziatalno$¢, a z drugiej czerpig zyski
z tworzonych oddolnie pomystow czy
modyfikacji gier. Autor, analizujac te
praktyki firm, mowi o ,.cyfrowym wy-
zysku” polegajacym na tym, ze tworzo-
ne przez uczestnikow kultury wytwory
sa przerabiane na komercyjne produkty.
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Widzi w tym nowg forme¢ kapitalizmu,
ktora ,,wyzyskuje tworczos¢, jaka rodzi
si¢ w czasie wolnym” (s. 207), 1 ozna-
ki pojawienia si¢ nowej klasy spolecz-
nej — tzw. ,,zabaworobotnikow”. Innym
opisanym zjawiskiem o podobnym cha-
rakterze jest tzw. game farming, czyli bu-
dowanie postaci w grze lub zdobywanie
cennych przedmiotow i zasobdéw po to,
aby pozniej sprzedaé je innym graczom
za realne pienigdze.

Radostaw Bomba stawia wiele py-
tan odnoszacych si¢ do waznych debat
teoretycznych toczonych wspotczesnie.
Jednym z nich jest pytanie o tozsamo$c¢.
Czy gracze wykorzystujg Swiat gier, by
sta¢ si¢ kim§ zupelnie innym, czy moze
raczej uzywajg gier jako swoistych ekra-
néw do projektowania wiasnego ,,ja”?
Zdaniem autora gry komputerowe nie
powoduja alienacji jednostki. Wrecz
przeciwnie: przyczyniajg si¢ do powsta-
wania specyficznych wigzi spotecznych,
ktére za Manuelem Castellsem nazywa
spoteczenstwem sieciowym. Gry siecio-
we, w ktorych upatruje najsilniejszych
przejawow kultury uczestnictwa, dajg
graczom mozliwos$¢ interakcji z innymi,
rozmowy i wspolnej zabawy. To jednost-
ka decyduje, jaka forma wiezi jej odpo-
wiada, a takze — co charakterystyczne
dla kultury pdéznej nowoczesnosci — sa-
modzielnie 1 refleksyjnie tworzy swoja
tozsamos¢ niejako od podstaw. Wigzi
spoteczne wywodza si¢ ze wspolnych in-
terakcji 1 sg podobne do tych tworzonych
w $wiecie realnym. Pomigdzy cztonkami
grupy pojawiaja si¢ wi¢zi emocjonalne,
ale tez konflikty polaryzujace spotecz-
nose¢.

Gry komputerowe nie sg tylko roz-
rywka. Sg znaczacym elementem identy-
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fikacji i tworzenia tozsamosci, a ponadto
stajg si¢ przestrzenig oddolnej organiza-
cji 1 walki o reprezentacj¢. Odwracaja
one pewne hierarchie, na przyktad te do-
tyczace wieku i pozycji w rodzinie. Oka-
zuje sie, ze czegsto powielajg i wzmacnia-
ja stereotypy zwigzane z plcig, orientacja
seksualng, rasg czy wiekiem. Analiza
tych nierownosci z perspektywy gender,
rasy i wieku jest kolejnym niezwykle
ciekawym aspektem ksigzki.

Swiat gier jest zdominowany przez
meskich tworcoOw 1 meskie postaci. Przy-
taczane przez Bombg badania wykazaty,
ze w 92% gier nie bylo zadnej kobiecej
bohaterki, a w pozostatych kobiety byly
przedstawiane w sposob przedmiotowy
(na przyktad jako nagroda dla gracza).
Brak kobiecych postaci to nie jedyny
problem, z jakim musza si¢ zmierzy¢
graczki. Identyfikowanie grania jako mg-
skiej aktywnoéci zniechgca wiele kobiet
do wejscia w §wiat gier komputerowych.
Kobiety grajace w gry sieciowe spotyka-
ja si¢ z réznymi formami dyskryminacji
ze wzgledu na pte¢ wynikajacymi z po-
strzegania tej przestrzeni jako mgskie;j.
Graczki ujawniajace swoja ,,prawdziwg”
pte¢ bywaja traktowane agresywnie lub
sa narazone na niechciane propozycje
seksualne. Sprawia to, ze §wiat gry jest
nie tyle sfera projekcji ,,ja”, ile raczej
sferg supresji pewnych cech tozsamosci.

Spoteczne podziaty i1 nieréwnosci
w $wiecie rzeczywistym sg powielane
w $wiecie gier takze przez sposob repre-
zentacji rasy. W grach komputerowych
dominujg dwa sposoby przedstawiania
etniczno$ci. Po pierwsze, reprezentacje
kolorowych sa traktowane jako ,,poko-
lorowani” biali. Gracz ma mozliwo$¢
zmiany koloru skoéry awatara, ale to

,bialos¢” jest postrzegana jako norma,
a wybor innego koloru skory stanowi od-
stepstwo od niej. Po drugie, mniejszosci
rasowe sa pokazywane przez pryzmat
krzywdzacych stereotypow rasowych, na
przyktad jako ,,czarne charaktery”.

Analizujac specyfike spotecznosci
sieciowych, Bomba odwotuje si¢ do po-
jecia neotrybalizmu stworzonego przez
Michela Maffesolego. Jego zdaniem re-
lacje spoteczne coraz bardziej przypomi-
naja relacje plemienne, ktore nie opieraja
si¢ na racjonalnosci i hierarchii, ale na
egalitarno$ci i podzielanych emocjach.
Nowe wspolnoty nie bazujg na wigzach
biologicznych, lecz na wspolnych zain-
teresowaniach, tozsamos$ciach, stylach
zycia. Uczestnictwo w wirtualnym $wie-
cie gier jest dla wielu graczy rodzajem
eskapizmu. Bomba blizszy jest jednak
twierdzeniu, ze we wspotczesnym spo-
leczenstwie wiezi tworzone wirtualnie
s3 niejednokrotnie bardziej trwate niz
wigzi w ,realu”. Gry nie izoluja ludzi,
wregez przeciwnie. Staja sie remedium
na problemy wspotczesnosci, takie jak
nomadyzm, mobilno§¢, koniecznosé
zmieniania miejsca pobytu. Tworza
w jednostkach nalezgcych do wirtual-
nych wspolnot silne poczucie przynalez-
nosci.

Gry komputerowe przeobrazaja nie
tylko pojecie wspolnoty, ale takze styl
pracy. Analiza tych przemian jest te-
matem czwartego rozdziatu ksiazki.
Wezesniej wspominatam juz o ,,cyfro-
wym wyzysku” sygnalizowanym przez
Bombeg, czy o napigciach na linii kultura
uczestnictwa — kultura kapitalistyczna.
Analizowane zjawiska, takie jak e-sporty
czy gamifikacja pracy, zacierajg granice
mig¢dzy pracg i zabawg oraz kreujg pro-
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fesje wymagajace nowych kompetencji.
W przypadku tych ostatnich autor pod-
kre$la dynamicznie rozwijajaca si¢ galaz
przemystu kulturalnego zajmujaca sie¢
wiasnie tworzeniem gier komputero-
wych.

Niezwykle ciekawym zjawiskiem
analizowanym w ksigzce sg e-sporty,
opierajace si¢ na podobienstwie gier
komputerowych do tradycyjnych dyscy-
plin sportowych. Gry wirtualne nie tylko
nasladuja hokej, tenis itp., ale takze wy-
magaja podobnych sprawnosci (refleks)
1 wywotuja emocje analogiczne do tych
towarzyszacych sportom (rywalizacja,
rado$¢ ze zwyciestwa). Podobnie jak
w prawdziwym sporcie, réwniez tu bu-
duje si¢ organizacje, tworzy widowiska
1 zawody, w ktorych rywalizuja druzyny
cyberatletow. Zawodnicy trenujg przed
zawodami, a czas treningu wydtuza si¢
wraz z profesjonalizacja gry. Sport rozu-
miany jest jako rywalizacja 1 wspotza-
wodnictwo odbywajace si¢ za pomocag
medium gry komputerowe;j.

Drugim zjawiskiem ilustrujacym za-
cieranie si¢ granicy miedzy ,,wirtualem”
a ,,realem” jest gamifikacja. Sam termin
powstat na gruncie marketingu do opisu
skutecznej promocji produktu, lecz szyb-
ko zjawisko to wykroczyto poza sferg
biznesu. Polega na tym, ze mechanizmy
znane z gier komputerowych sg adapto-
wane do réznych elementéw zycia co-
dziennego (praca, edukacja, marketing
itp.). Jednym z przejawoéw gamifika-
cji jest stosowanie gier symulacyjnych
w celu ulepszenia realnych praktyk, co
Bomba opisuje na przyktadzie procedur
szkolenia zolierzy wykorzystywanych
w amerykanskiej armii. Zatarcie granicy
mig¢dzy rzeczywistoécig a grg ma tez ne-
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gatywne aspekty. Zanika r6znica miedzy
prowadzeniem wojny a graniem w gre
wojenna, co skutkuje tym, ze zywi ludzie
sg traktowani jak bohaterowie gier. Prze-
mieszcza to etyczne granice i sprawia, ze
przemoc 1 cierpienie wywoltywane przez
dziatania wojenne tracg swa realnosc,
stajac sie jedynie medialnym spektaklem
odgrywanym na ekranie.

Jednak, co zauwaza autor w kolej-
nym rozdziale, gry komputerowe nie
tylko zacierajg granic¢ migdzy tym, co
wirtualne i realne. W spoteczenstwie
informacyjnym staly si¢ waznym na-
rzgdziem edukacyjnym. Pozwalajg nie
tylko zdobywa¢ wiedzg, lecz takze roz-
wija¢ wiele umiej¢tnosci personalnych
1 interpersonalnych, pomagajacych funk-
cjonowaé w §wiecie. Wspodtczesna mio-
dziez wyrasta w $wiecie przesyconym
mediami, ktoérego istotng czgs¢ stano-
wig gry komputerowe. Wedhug przyto-
czonych badan prowadzonych w USA
w 2008 roku w gry gra 99% chlopcow
i 94% dziewczat. Skala popularnosci tej
formy rozrywki tworzy wrecz przepasé
pokoleniowsa. Autor podkresla, ze szkota
oferuje raczej wiedze adekwatng do wy-
mogéw ,.Swiata wczorajszego” zamiast
wyposazaé w umiejetnosci przydatne
obecnie. T¢ luk¢ samodzielnie wypet-
niajg mlodzi ludzie, zdobywajac kom-
petencje ksztattowane przez gry kompu-
terowe, ktéore wymagane sg takze przez
charakter wspolczesnej gospodarki.

Zamiast ubolewa¢ nad tym, ze mio-
dzi ludzie spedzaja duzo czasu, grajac,
Bomba wprowadza pojecie edutainment,
faczace dwa $wiaty: edukacje i rozrywke
(ang. entertainment). Prezentuje pionier-
skie projekty wykorzystujace zabawe
i gry komputerowe w celu budowania
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narzedzi edukacyjnych pozwalajacych
uczestnikom na przyswajanie wiedzy.
Jako przyktad takiego projektu realizo-
wanego w Polsce (w Instytucie Kulturo-
znawstwa UMCS) podaje ,,Jarocin ’85
w Second Life”. Jego celem byto zbudo-
wanie modelu dydaktycznego rozwijaja-
cego wsrdd studentow umiejetnosé wy-
szukiwania informacji oraz adaptowania
ich do wilasnych celéw. Rezultatem byta
stworzona w Second Life rekonstrukcja
festiwalu w Jarocinie.

W kontekscie specyficznych umiejet-
no$ci wymaganych w spoteczenstwie in-
formacyjnym Radostaw Bomba zapytuje
o zjawisko gier komputerowych w per-
spektywie idei alfabetyzacji medialnej
i cyfrowego wykluczenia. Podkresla
przez to, ze nie tylko samo granie, ale
takze badanie gier komputerowych staje
si¢ istotnym wymogiem wspolczesnego
$wiata. Mozna przypuszczaé, ze metody

takie jak netnografia, etnografia cyfrowa
czy e-humanistyka stang si¢ preznie roz-
wijajacymi si¢ nurtami badania posze-
rzajacej si¢ rzeczywistosci.

Ksigzka napisana jest przejrzystym
jezykiem, a specjalistyczne wyrazenia
1 terminy zwiazane z grami komputero-
wymi s rzetelnie wyjasnione. Dzigki
temu cato$¢ jest przystepna nie tylko
dla ,,geekéw”, lecz rowniez dla osob,
ktérych doswiadczenie z grami kompu-
terowymi nie wykracza poza okazjonal-
ng partyjke pasjansa. Radostaw Bomba
analizuje szerokie spektrum przemian
wspotczesnej kultury, ktore sg zwigzane
zardbwno z rosngcg popularnoscia gier,
jak 1 ze specyfika spoteczenstwa siecio-
wego. Zaplecze teoretyczne i metodolo-
giczne badan sprawia, ze publikacja jest
doskonatg pomocg naukowa dla badaczy
i studentow kierunkoéw humanistycznych
i spotecznych.
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