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Realne i wirtualne kregi spoleczne. Socjologiczna analiza
uzytkownikow gier fabularnych

napisanej pod kierunkiem dr hab. Dariusza Wojakowskiego, prof. URz

Na poczatek recenzenckie »-glaski”: to pierwsza znana mi polskoje¢zyczna, socjologiczna praca
w calosci poswigcona graczom RPG/MMORPG. Owszem, analizowane byty juz rozmaite
.Subswiaty™ wokot-internetowej prosumpcji czy — ogélniej — wokol-sieciowe srodowiska
fanowskie (vide rozprawa mojego bylego doktoranta Piotra Siudy, dzis uczonego z
Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego), jednak dziela dedykowanego w catosci graczom RPG —
tym ,.analogowym™ i tym sieciowym — do tego dzieta gleboko badawczego bardzo w naszej
literaturze brakowalo. Rozprawa pana Porczynskiego uzupelnia zatem doskwierajgcg
badaczom, publicystom i studentom lukg informacyjna, co powoduje, Zze ma — moim zdaniem
— powazne walory dydaktyczne. Warto Ja zatem opublikowaé w formie dwoch, moze trzech
artykulow w cenionych pismach (nie myli¢ z trudnodostepnymi pracami zbiorowymi
powstajacymi w efekcie jakiejs konferencji), chocby w nastawionym na Jakosciowe, glownie
interakcjonistyczne eksploracje terenowe ~Przegladzie Socjologii Jakosciowej”. Publikacja
calosci jako ksiazki réwniez wehodzi w gre. jednak wymagatoby to — co sprobuje
uargumentowac w dalszych partiach recenzji - solidnego namyshu nad selekcja tekstu i

bardzo porzadnej redakcji.

Zwracam uwage na mozliwosé publikacji tej pracy oczywiscie nie bez powodu, pragne
bowiem — tym sposobem — Juz na poczatku zaznaczyé, ze rozprawa jest wazna, porusza nowy
temat i z pewnoscia moze stanowi¢ podstawe nadania jej Autorowi stopnia doktora w

dziedzinie nauk spolecznych. Nie Znaczy to oczywiscie, ze praca jest pozbawiona




niedoskonalosci. Ich wskazywanie w tej recenzji nie ma jednak na celu podwazania
kompetencji Autora tylko pomoc w ewentualnym udoskonaleniu dzieta w celu pokazania

Swiatu usprawnionej juz wersji tekstu.

Zacznijmy od tytulu

Tytut dziela jest nieco mylacy i moim zdaniem niewlasciwie skonstruowany. Nie chodzi rzecz
jasna o tytulowa ,.analize socjologiczna™, bo t¢ w rozprawie odnajdujemy'. Chodzi o ,.realne”
i ,wirtualne™ kregi. To przeciez niejedyna — przynajmniej w oczach czytelnika — ,.osiowa”
kategoria analityczna wykorzystywana w recenzowanej tu pracy. Sa jeszcze $wiaty spoleczne,
jest fandom, jest rozebrana na czgsci pierwsze nowoplemiennos¢ i sa odrzucone na pewnym

etapie rozwazan subkultury. Dlaczego zatem w tytule znalazly sie akurat kregi?

Dodatkowa watpliwos¢ bierze si¢ z czytelniczej interpretacji, byé moze nietrafnej, tytutowego
przeciwstawienia kregéw ,realnych™ kregom ,,wirtualnym™. Czy tytul nalezy rozumie¢ tak, ze
kregi realne to te, w ktorych dzialajg gracze ,karciani”, kiedy spotykaja sie ze soba w
przestrzeni fizycznej, wirtualne zas to takie, w ktorych uczestnicza gracze ,.sieciowi”
sterujacy swoimi sieciowymi reprezentacjami? Wiadomo przeciez, ze zarbwno w wypadku
tych pierwszych, jak i drugich ,.wirtual”, na réznych pietrach uczestnictwa, mocno skleja sie z
realem” (o czym sléw kilka padnie nieco dalej). Oczywiscie pewnym tropem ttumaczgcym
wstawienie do tytutu podziatu na realne i wirtualne jest zalozenie Autora (s. 21), ze
papier/stowo (w wypadku ,.analogowych™ RPG) i komputerowo-sieciowe reprezentacje (w

wypadku internetowych RPG) buduja odmienny rodzaj wigzi spolecznych.

Choc¢ to problem zdecydowanie najmniejszy, nie do konca rozumiem takze korzystanie ze

stowa ,,uzytkownicy™ gier, kiedy mowa w rozprawie przede wszystkim o zaangazowanych

I Jej ,.socjologicznos¢™ polega jednak giownie na filtrowaniu danych z pola badan przez sito
wybranych modeli konceptualnych i metafor odnalezionych w klasycznych i nieklasycznych
pracach teoretycznych. Pojawiajg si¢ tu takze tradycyjne dla socjologii tematy, takie Jjak status/rola,
konflikt spoteczny, budowanie prestizu w grupach etc. Tego rodzaju filtry terminologiczne i
teoretyczne, powstawiane gesto w tekscie, sprawiajg jednak wrazenie sztucznie do analizy
doklejonych, przyczepionych do doniesien z pola etnograficznych badan ex post. Mnéstwo jestw
pracy odwotan do Randalla Collinsa, Harrisona White'a, Anthony Giddensa czy Manuela Castellsa,
tyle ze nie steruja one mysleniem Autora, nie sterujg analiza, niczego nie wyjasniaja. Pozwalaja
Jedynie na ,,opatulenie” jakichs sadow Autora eleganckim cytatem ..z klasyka®, ~pieczetuja teorig”
rozmaite ustalenia Autora. ,.Do-socjologiczniaja” te etnograficzng rozprawe. Stefan Nowak i jego
stynna teza o ,,prozni socjologicznej” pojawia si¢ dopiero w ,,Zakoficzeniu™, ni z gruszki, ni z
pietruszki. Piszg te uwagi co prawda w przypisie, prosze je jednak potraktowaé jako
spostrzezenia wymagajace odpowiedzi.
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graczach, ludziach konstruujacych swoje tozsamosci i style zycia wokot gry/gier. Stowo

~uzytkownik™ sugeruje jakis dystans, sugeruje niezaangazowana konsumpcje. Uzytkowaé
(czyli korzysta¢ z...) mozna czajnik, szuflade, konewke, klawiature albo zapalniczke.
Bohaterowie tej rozprawy ,,wchodza™ w gry, staja si¢ ich integralnymi czesciami, konstruuja
wokot gier i rozgrywki whasne kalendarze, splataja z nimi mysli — mysla wrecz grami, gry sa
nierugowalng czescig ich spolecznych swiatow. By¢ moze moje uwagi odnosnie tytutu
zostang odebrane jako ..czepialstwo™, ale praca nie jest moim zdaniem o ,,uzytkowaniu™ gier,
tylko o tym, co dzieje si¢ z ,,uzytkownikami”, jak zdobywaja w tym $wiecie status, jak buduja
wokot nich swoje spoleczne role, jak gry steruja calym zestawem ich zyciowych praktyk. Sam
Autor projektujgc cele swojej rozprawy zastanawia si¢ nad tym, jak gracze konstruujg granice
swoich spolecznych $wiatow, jak interaguja z otoczeniem, jakie sg ich spoleczne
charakterystyki (s. 8). Do tego jednym z istotnych celéw rozprawy jest rozwianie narostych
wokot graczy RPG negatywnych stereotypow, co Autorowi zresztg elegancko sie udaje.
Jestem niemal pewien, ze punktem wyjscia dla poszukiwan badawczych i dla calej rozprawy
byla dla Autora che¢¢ rozprawienia sig¢ z wszechobecnym w publicystycznym czy potocznym
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dyskursie na temat graczy RPG ich rzekomym ,.eskapizmem™ (s. 35). Tytul ewentualnej
ksiazki musi zatem — oczywiscie zdaniem recenzenta patrzacego na obecny bez zachwytu —
uwypukli¢ to, co w pracy nowe, istotne i atrakcyjne. A nie sa tym czyms ,.socjologia™, , kregi”

(nawet w Swiezym, proponowanym tu ujeciu) i ,,uzytkowanie”.

Real i wirtual

Czy oddzielanie ,.realu™ od ,,wirtualu™ w ogéle ma obecnie sens? Owszem, sa caly czas
badacze i mysliciele, ktorzy uparcie trzymaja si¢ tego podziatu, wynika to jednak moim
zdaniem z dwoch splecionych ze sobg czynnikow: ich wieku i pewnego konserwatyzmu
ideologicznego. Najnowsze ustalenia badawcze dowodza jednak, ze dzielenie praktyk
kulturalnych i form towarzyskiej aktywnosci na te ,,realne™/offline i te ,,wirtualne™/on-line
nie ma specjalnego sensu. Jedno napedza drugie, jedno z drugim si¢ nierozerwalnie przeplata,
zwlaszeza w wydaniu ludzi obecnie mlodych. Wydaje mi sig, ze ta uproszczona wizja i
kurczowe trzymanie sig¢ linii podziatu na to, co ,sieciowe™ i na to, co ..rzeczywiste” bierze sie
z drobnego uszczerbku w erudycji Autora, braku wiedzy na temat wynikéw badan nad

pozytkami, migdzy innymi komunikacyjnymi, jakie czerpia ludzie mlodzi z urzadzen

2 Inna sprawa, Ze — samemu sobie troche przeczac — Autor zwraca w czesci badawczej uwage
czytelnikow na eskapistyczne praktyki czy ..ucieczkowe™ efekty grania, zwlaszcza u
poczatkujacych graczy (s. 237).
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dopigtych do Sieci. Podzial na wreal” i  wirtual” zostal w €go typu pracach skutecznie
sfalsyfikowany (zob. np. Ito et al. 2010, Filiciak et al. 2010). Z badan tych wynika niezbicie,
ze praktycznie nie ma mozliwosci, aby _realne™ procesy socjalizacyjne przebiegaly dzi$ poza
interfejsowym srodowiskiem. To powazna, gleboka mentalna przemiana. To czynnik, ktory w
sposob nadal niedoceniony przemontowat struktury poznawcze i codzienne poczynania
miodych ludzi. Co ciekawe. co najmniej w kilku miejscach swojej pracy, Autor odkrywa brak
granicy miedzy realnym i wirtualnym w ramach badanego przez siebie swiata graczy, sam
zbiera dowody na przenikanie sie tych dwoch przestrzeni i na nieistnienie migdzy nimi $cilej
granicy (np. s. 250 i 281). Sugerowatbym zatem przyjrzenie si¢ raz jeszcze wynikom

wiasnych badan, tym razem PO przeczytaniu wskazanych wyzej raportow.

Kompetencje badawcze Autora

Niewatpliwa zaleta rozprawy i jej Autora jest przede wszystkim widoczna w tekscie ogromna,
bardzo porzadna, wlozona tu praca w terenie. Trzeba koniecznie docenié mozolng i opartg na
znaczacych kompetencjach badawczych etnografie. Autor stosujgce si¢ do dyrektywy .pelnego
zanurzenia™ stal sie graczem. Bardzo sprawnie wszed! w badany $wiat, co Jak wiadomo
wszystkim badaczom Jakosciowym jest zadaniem piekielnie trudnym, i rownie sprawnie
zorganizowal sobie nielatwe pole badan. Zebrat i uporzadkowat ogromny materiat
pochodzacy z obserwacji i przeprowadzonych czterdziestu IDI. Zastosowal do analiz
ekstremalnie rzadko w polskich pracach stosowang metode Geertzowska — wnioskowanie
kliniczne. Zastosowal réwniez szereg interesujgcych innowacji metodologicznych, takich jak
ciekawy zabieg oznaczania w transkrypcjach hermetycznych, zrozumiatych jedynie w
badanym srodowisku zartow. Wszystko to nakazuje mi sadzi¢, ze Autor jest znakomitym
badaczem terenowym, a Jego kompetencja - zdobyta w trakcie prac nad doktoratem — z calg
pewnoscia zaowocuje w przyszlosci kolejnymi istotnymi studiami o eksploracyjnym

charakterze.

Dostrzegam oczywiscie w rozprawie pewne metodologiczne potknigcia, sg to jednak
uchybienia bardzo, bardzo niewielkie. Jednym z nich jest . rytualne”, to znaczy nie-do-konca-
przemyslane zastosowanie triangulacji. Otéz triangulacja nie jest, wbhrew temu co zdaje sig
zaklada¢ Autor, $wietnym sposobem uzyskiwania trafnosci w badaniach jakosciowych (choé
bezposrednio o trafnosci Autor nie pisze). Jak stusznie moim zdaniem zauwaza David

Silverman, jeden z guru metodologii Jjakosciowej (zob. 2008), triangulacja torkiepski sposob



osiggania trafnosci. Skad bowiem mamy wiedzie¢, ze kilka arbitralnie dobranych technik
terenowych naraz da nam trafne wyniki? Silverman proponuje inne, zamiast triangulacji,
sposoby uzyskania trafnosci w socjologii jakosciowej. odsylam zatem do jego ksiazki, zeby

ten fragment rozdzialu metodologicznego przemysle¢ i przepracowac.

Inne drobne uchybienie, z pewnoscia do naprawienia: skoro Autor fotografowal w trakcie
badan, to dlaczego fotografowanie nie zostalo nalezycie opisane jako metoda zbierania
danych? Czyzby zdjecia byly dla Autora ,.przezroczyste™? Czyzby méwily Jego zdaniem
jaka$ niepodlegajaca interpretacji ,,prawde” o swiecie? Warto bylo wpisa¢ do rozdziatu
metodologicznego rozwazania na temat metody stosowanej w antropologii wizualnej, skoro

si¢ z niej ewidentnie korzysta (zob. s. 75 i aneks).

Blaski i cienie recenzowanej rozprawy

Autor jest, jak deklaruje. interakcjonista. Sadzi dla przyktadu, ze Jego analiza spolecznych
kregéw graczy steruje interakcyjna definicja kregu autorstwa Floriana Znanieckiego. Moim
jednak zdaniem, troch¢ bezwiednie, Autor stosuje si¢ raczej — i to konsekwentnie — do
odrzuconej przez siebie definicji strukturalistycznej, ktora jest notabene ,,skuteczniejsza™
analitycznie od interakcjonistycznej. Podkresle jednak. ze mowig tu o pewnym ,,wrazeniu”,
jakie wyniostem z lektury, nie potrafi¢ bowiem Autora przylapa¢ na przemycanym

strukturalizmie w jakims konkretnym zdaniu.

Inna sprawa: paradygmatyczna dla pewnych obszaréw interakcjonizmu Strategia Teorii
Ugruntowane;j jest tu porzadnie rozpisana na poczatku, ale niewykorzystywana moim
zdaniem w toku analizy. Innymi stfowy — nie widze¢ w narracji efektéw praktyk

charakterystycznych dla STU, a szukalem ich uparcie. Jesli juz, to mamy do czynienia w

wypadku rozprawy pana Porczynskiego z klasycznym studium interakcjonistycznym w duchu

Blumerowskim. mamy tu nastawienie na rozumienie graczy i ich praktyk. Jest to zatem
rodzaj klasycznej czy klasycyzujacej pracy interakcjonistycznej, pisanej w nieco ,.starym
duchu™. Nie jest to oczywiscie zaden zarzut, tyle ze takie podejscie jest dzisiaj ogromnie
rzadkie. W innych dzielach tego rodzaju mniej mamy odwotan do klasyki, a wigcej
poszukiwan nowosci, czasem poszukiwan na sile. Autor recenzowanej rozprawy niczego — w

zakresie metody i ..podejscia” do badan — na sil¢ nie czyni.
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Bardzo chwali si¢ Autorowi poszukiwanie teoretycznych czy moze raczej konceptualnych
inspiracji w dzielach/tekstach ,.przeslepionych™ przez nasza socjologi¢ (przeslepionych
zapewne z braku dostepu do baz danych i czasopism w stusznie minionych czasach real-
socjalizmu). Klaniaja si¢ tu przede wszystkim bardzo interesujace odwolania i analizy
plecione wokot konceptu Tamotsu Shibutaniego. Bardzo mi sie takze podoba wprowadzenie
do dyskusji na temat subkulturowosci i neoplemiennosci poj¢cia Bundu. Warto bylo, bez
dwoch zdan, zwréci¢ uwage polskiej, wyksztalconej publicznosci na wymienione tu
koncepcje i terminy. Przywolujac oraz interesujaco rekonstruujgc nowe koncepcje i metafory
(nowoplemig, Bund), Autor odswieza stara koncepcje kregow spotecznych. Odwolywanie si¢
do niej dzisiaj jest przy tym mocno zaskakujace, cho¢ musz¢ si¢ z Autorem zgodzié, ze
najczesciej wykorzystywane do analizy zjawisk spolecznych podobnych graczom RPG
metafory i terminy (do nowoplemienia dochodzi tu jeszcze subkultura) sa po prostu
niewystarczajace. Wydawaloby sie, ze krag spoleczny to termin-staro¢. konceptualna ramota,
tymczasem — o dziwo — w recenzowanej pracy ta ramota znakomicie dziata ~Sprzyjajac”
opisowi i wyjasnieniom. Ujatbym to jeszcze inaczej: Autor od$wieza przykurzona koncepcje
kregow spotecznych pokazujac, ze dopiero teraz, w odniesieniu do nowych zjawisk, takich

Jak gry sieciowe, koncept ten znajduje pelne zastosowanie.

Dziwi, biorac pod uwage erudycje Autora, brak odwolan do dziel bedacych rodzajem
~pierwowzoru™ czy ..przewodnika™ po analizie spolecznych swiatow gier on-line. Moim
zdaniem Autor nie dokonal nalezytego rozpoznania pola etnografii sieciowych subswiatow,
stad na przykiad brak odwotan do (klasycznego juz, w pewnym sensie) dzieta T. L. Taylor
(2006). Autor dotart do najwazniejszych prac dotyczacych graczy RPG, w ,.erze przed-
sieciowej” (np. Gary'ego Fine'a), jednak nie dotarl do kilku waznych prac o graczach
spedzajacych czas i zycie w Sieci. Zrekonstruowanie tego pola i stanu badan bedzie
konieczne na poczatku dowolnego artykutu kierowanego do powaznego czasopisma, jesli

oczywiscie Autor zdecyduje si¢ na ,pocigcie™ rozprawy na mniejsze formy.

Czasami Autor zapedza si¢ w swoich dociekaniach terminologicznych bardzo daleko,
poswigcajac wiele czasu terminom, z ktérych dalej nie korzysta albo korzysta z pominieciem
wiasnej ich rekonstrukcji. Gra, zabawa i rozrywka to terminy w recenzowanej pracy
stosowane zamiennie. Stanowia dla Autora synonimy, cho¢ na poczatku drobiazgowo je

rozpracowuje zwracajac uwage na roznice znaczeniowe naroste wokot nich w mysli



humanistycznej. Nie do konca zatem rozumiem mozolne rozpisywanie réznic migdzy tymi
pojeciami, skoro do niczego nie okazuja si¢ w toku narracji potrzebne (s. 17). Ot, popis
erudycyjny. Nieco podobnie sytuacja przedstawia si¢ z konceptem rytuatu przejscia w
wersjach Arnolda van Gennepa i Victora Turnera. Jest on oczywiscie bardzo kuszacy w
wypadku analizy wchodzenia graczy w wyobrazone $wiaty, ale — jak zauwaza kilkukrotnie
sam Autor — nie do konca ,.skleja si¢” z badana rzeczywistoscia. Nie jestem przy tym do
konca pewien, czy zgadzam si¢ z Autorem, kiedy mowi, ze wejscie i wyjscie z fazy liminalnej
nie wiazg si¢ z zadnymi przeobrazeniami statusu dla jednostki w . Swiecie rzeczywistym™ (s.
29). Chyba jednak si¢ wiaza, o czym Autor pisze w roznych miejscach czgsci badawcze;.
Skoro wysoki prestiz zbudowany w trakcie ..wirtualnych™ rozgrywek daje pewnym graczom
przewagi nad innymi graczami podczas dziejacych si¢ w .realu” (?) konwentach, to chyba w
fazie post-liminalnej utrzymuje si¢ zdobyty w .,przestrzeni pomigdzy” status? Bez watpienia
koncept Turnerowski nie jest latwy do ,,zaaplikowania™ czy do ,,zadania™ rzeczywistosci
badanej w ramach antropologii wspoélczesnosci i by¢ moze — mimo licznych prob jego
wykorzystania — nadaje si¢ jedynie do opisu zjawisk w ramach spolecznosci

nienowoczesnych.

Irytujace drobiazgi

Praca jest niestety niechlujna w warstwie ..technicznej”. Kaskady notorycznie powtarzajacych
si¢ drobnych uchybien oraz pojawianie si¢ tu i 6wdzie mocno irytujacych bledow swiadcza o
tym. ze Autor albo nie przywiazuje specjalnej wagi do redakcji tekstu, albo nie mial na nig

czasu.

Mamy tu bowiem mase powtdrzen tych samych wyrazow — najczesciej spojnikow i
.prostych™ czasownikow (. jest” czy ,.byly™) w tym samym zdaniu. Mamy niedopilnowane
drobiazgi, takie jak literowki, ktore mnoza si¢ w tekscie i czestokro¢ zmieniaja sens calych
zdan (s. 74 . kaze"” zamiast ,kazde”, s. 78 ,jedno zdefiniowanie” zamiast ,,jego
zdefiniowanie™, s. 237 ,,porali” zamiast ,,portali” etc.). Literowki pojawiajg si¢ rowniez w
nazwiskach (.,Welles™ zamiast ,,Wellsa™ s. 82). W pewnych miejscach ..irytujace drobiazgi™
zamieniaja si¢ w przyczyng¢ zgrzytania czytelniczymi z¢gbami. Czytelnik zgrzyta nimi czytajac
dla przykladu takie zdania: .,Posiadajac zdefiniowane kierunki poszukiwan autor mogl...” (s.
75). Autor uparcie pisze tez o ,,ilosci” w miejscach, w ktorych méwi cos o rzeczownikach

policzalnych. Nie wiedzie¢ czemu socjo-sferg czy poziom ,,mezo” rownig uparcie okresla




jako ..mezzo”. Mamy tu rowniez nieSwiadome moim zdaniem proby archaizowania jezyka
poprzez uzycie zaimka .,0w”. Petno jest w pracy ..,owych™ i .owe”, co z czasem mocno
czytelnika irytuje. Podobnie jak uzywanie stlowa ,.fantasta™ na okreslenie gracza. Fantasta to
czlowiek zyjacy w swiecie iluzji — idealista i marzyciel. Czy takie wlasnie — stownikowe —
znaczenie tego stowa krazylo po glowie Autorowi, kiedy przygladat si¢ graczom i pisat o

nich? Nie jestem pewien.

Nieco dziwaczna jest rowniez, archaizujaca forma pisania pracy w trzeciej osobie liczby
pojedynczej. Kazda etnografia czy dzielo ufundowane na etnograficznych praktykach
terenowych pisane jest dzisiaj w pierwszej osobie, po prostu .,od siebie™, co ma zwrdcié¢
uwagge na osobg autora jako filtr poznawczy (wspot)konstruujacy opisywany swiat. Tutaj
mamy zas do czynienia z rodzajem sztucznego — moim zdaniem — ,.unaukawiania”™ narracji, z
proba uczynienia jej powazniejsza. Moim zdaniem to zabieg niepotrzebny. To ta miedzy
innymi cecha narracji decyduje o tym, ze praca nie jest napisana w stylu porywajacym. Prosze
wybaczy¢, ale fascynujgcy temat i arcyinteresujace, kipiace wrecez od istotnej dla antropologii
spolecznej ,,odmiennosci” czy ,.,innosci” pole badan ,,zabija si¢™ tu sztucznie
..obiektywizujacym™ stylem pisania. Innymi stlowy, zabija si¢ tu egzotyke badanego obiektu,
troch¢ wbrew antropologicznej tradycji. W efekcie rozprawa nie jest porywajaca,
antropologiczng opowiescia o innosci, lecz potgzna dawkg obiektywizujacej wiedzy (z
pewnoscia jednak waznej dla celow dydaktycznych czy dokumentacyjnych). Jest to raczej
wielce skrupulatny, ,.techniczny™ opis meandrow rozgrywki nizli tradycyjne dla etnografii
pozwolenie czytelnikom na wejscie w opisywany swiat. Dzieje si¢ tak miedzy innymi
dlatego, ze prace¢ cechuje nieprawdopodobne , szczegolarstwo™, wiodace niekiedy i niestety
do nudy. Detaliczny opis gier fabularnych i rownie detaliczny (wcale nie krotki jak chee
Autor!) opis ich historii komus, kto nie jest ich fascynatem, moze si¢ wyda¢ po prostu nudny,
z kolei uczestnik opisywanego tu $wiata wszystko to juz dawno wie. Do kogo zatem,

chcialoby si¢ zapyta¢, kierowana jest taka szczegdlowa narracja?

Najogdlniej, znajdujemy w pracy liczne niezrgcznosci stylistyczne, bledy gramatyczne i
sformulowania potoczne, ktore powoduja. ze ewentualna ksiazka po prostu musi si¢ zajaé
kompetentny redaktor. Réwniez na interpunkcji — prosz¢ mi t¢ uwage wybaczy¢ — Autor po
prostu si¢ nie zna. ,,Pomimo, ze” zamiast . mimo ze” to dla przykladu nagminny biad. Nie

znajac si¢ na interpunkcji — a jest to dodajmy nieznajomos¢ powszechna, interpunkcja



bowiem w jezyku polskim jest sztuka nielatwa — powinnismy po prostu odda¢ tekst do
poprawy kompetentnemu redaktorowi i sprawe bedziemy mie¢ z glowy. Redaktor
popracowatby réwniez nad jezykiem poszczegélnych czesci rozprawy decydujgcym o tym, ze
cala praca jest pod wzglgdem literackim i merytorycznym bardzo nierowna. Sa fragmenty na
poziomie dobrego doktoratu (w ktérych, na przyklad, Autor rozprawia si¢ z terminologia) i
takie, ktore przypominaja raczej prac¢ magisterska (jak pierwsza cz¢s$¢ ostatniego rozdziatu).
Ta ,,nierownos$¢™ pracy moze si¢ oczywiscie brac z jej rozmiaréw. Rozprawa jest tak dluga, ze

dopilnowanie ujednoliconego stylu i rozmaitych szczegétow moglo si¢ okazac za trudne.

Podsumowanie

W wypadku recenzowanej rozprawy mamy do czynienia ze studium bardzo porzadnym i
bardzo drobiazgowym, a przez to pomocnym dydaktycznie. Moze ono stuzy¢ kolejnym
badaczom spolecznego $wiata graczy jako metodologiczny drogowskaz i rezerwuar
interesujacych danych wyjsciowych. Dzielo pana Dominika Porczynskiego to pozostajaca na
przyzwoitym poziomie akademickim, przejrzysta, zdradzajaca niebagatelne umiejetnosci
badawcze ,.praca na stopien™. Jesli mysli si¢ o publikacji calosci lub cze¢sci dziela, konieczna
bedzie bezlitosna selekcja materiatu, rownie bezlitosna redakcja tekstu/ow i przemyslane
uzupelnienia, jednak nie wazy to na ogolnej, pozytywnej jego ocenie. Uwazam, ze rozprawa
doktorska pana Porczynskiego spelnia wymogi stawiane tego typu pracom i optuje za

dopuszczeniem Autora do publicznej obrony.
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