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1. Uwagi wstepne

Muszg¢ przyznaé, ze przedstawiong mi do oceny rozprawe przeczytalem z zainteresowaniem
i podziwem dla erudycji i kompetencji Autora w dziedzinie stosunkowo nowego zjawiska,
jakim sg gry fabularne. Jednak warte podkreslenia jest nie sama znajomos¢ problematyki gier,
popartej aktywnym uczestnictwem w grach fabularnych, znajomo$¢ nie tylko literatury
odnoszacej si¢ do fenomenu gier i graczy, ale znakomita orientacja i dobre przyswojenie
klasycznych i wspotczesnych teorii socjologicznych. Autor nie ma klopotéw z siegganiem do
rozwigzan proponowanych przez klasykow socjologii (Durkheim, Weber, Toennis, Znaniecki),
ale takze dorobku nurtu interakcjonistycznego (klasycznego 1 nowszego), ujecia
dramaturgicznego, etnometodologii, koncepcji postmodernistycznych (Giddensa, Baumana),
zwolennikow neoplemienno$ci (Maffesoli). Co wazniejsze, korzysta z tych propozycji

swiadomie, krytycznie, z nalezytg ostroznos$cia.

Rozprawa moze prowokowac — 1 to nalezy podkresli¢ jako pozytywny efekt tego tekstu
— do pytania o wazno$¢ zakreslonej problematyki badawczej: relacji miedzy rzeczywistoscia
tworzong przez warunki gry (mechanike, podreczniki, mistrza gry, program w wypadku gier
on-line) i tg zewnetrzng wobec niej. Jest to takze problem tworzenia specyficznej przestrzeni
spolecznej, sfery specyficznych kontaktow, w jakie wchodza uczestnicy gier fabularnych
i funkcjonowania jej w kontekscie spotecznym, ale takze technologicznym. Jest to dla Autora

interesujacy go ,,$wiat spoteczny”, de facto spoteczny kontekst funkcjonowania gier i graczy.
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Drugi typ pytan, jakie pojawiajg si¢ w kontekscie rozprawy, odnosi si¢ do aktualnos¢
i adekwatnos$ci analitycznego aparatu pojeciowego socjologii. Czy jest tak, ze tradycyjna,
,klasyczna” socjologia dostarcza badaczowi takich zjawisk jak gry fabularne i uczestnictwo
w nich odpowiednich narzedzi do ich opisu 1 wyjasniania? Czy moze potrzebne sg inne, nowe
kategorie (pojecia, podejscia teoretyczne) pozwalajace na bardziej adekwatny opis
1 wyjasnienie? Sa to zatem pytania o stan teorii socjologicznej, jej zdolnosci opisowych

I eksplanacyjnych.

Autor podejmuje sie¢ w rozprawie ambitnego zadania — pokazania tych wskazanych
wyzej dylematéw na podstawie wlasnego badania jako$ciowego. Tak odczytuje gtowny cel

pracy, chociaz jest on wyrazony bardziej implicite niz explicite.

2. Problematyka rozprawy

Tytut przedstawionej mi do oceny pracy moze sugerowac, iz mamy do czynienia ze studium
mieszczacym si¢ w kregu refleksji nad tym, jakie zjawiska generuje pojawienie si¢ nowego
typu przestrzeni spotecznej, czy idac tokiem rozumowania Autora, §wiata spotecznego, bedacej
efektem nie tylko potaczenia ze soba wielu komputerow, powstania Sieci, ale naktadania si¢ na
siebie dwoch typow rzeczywistosci. Jednej z nich (off-line) realnej, gdzie podstawa wiezi
spolecznych jest bezposredni kontakt, bezposrednie stycznosci jednostek, gdzie na bazie
procesOw socjalizacji, ksztattuje si¢ akceptacja (czasem jej brak) dla wartosci 1 norm. Drugiej,
wirtualnej, gdzie kontakty spoteczne przyjmuja posta¢ nie face-to-face, ale interface-to-
interface (screan-to-screan), wigzi majg charakter bardziej nietrwaly i rozproszony; gdzie
panuje swoisty typ norm przez ten typ kontaktow tworzony. Wazne jest, iz szczegdlnie dla

mtodych pokolen obie te przestrzenie zaczynajg stanowi¢ jedng catos$¢. zbiorowosci.

Z tym jednak, ze w opiniowane] rozprawie, ,,wirtualnos¢” moze mie¢ podwdjne
znaczenie. Pierwsze niejako klasyczne, to rzeczywistos¢ on-line, ale drugie, to rzeczywisto$¢
($wiat spoteczny) gry fabularnej (Role Playing Game), ktéra ma swoja przestrzen fizyczng
(ustalone w scenariuszu gry miejsca) i spoteczng, tworzong przez postaci gry (role odgrywane

przez uczestnikow gry) i mechanike gry.

Wracajac jeszcze raz do tytutu rozprawy, to wskazuje on, ze jest to socjologiczna analiza
graczy RPG, gier fabularnych. Autor stara si¢ z nalez¢ taka kategori¢ socjologiczng, ktora

bylaby wiasciwa dla opisu, charakterystyki tej zbiorowos$ci, pokazujaca jej specyfike. Problem



w tym, ze, jak twierdzi Autor, jest to zbiorowo$¢ niejednorodna, rozproszona bez
wyksztatconych typow wigzi spotecznych a tym, co tworzace ja jednostki taczy, jest sama gra.
Pojawia si¢ jednak kwestia, co to znaczy, ze ,,interesuje ich gra”? Jako zabawa (rozrywka)?
Jako specyficzny rodzaj aktywnosci, polegajacy na przeniesieniu si¢ w skonstruowany (przez
tworce gry, mistrza gry) i konstruowany na biezgco, w trakcie gry przez reguty i samych graczy
specyficzny §wiat spoteczny, swiat gry? Z tre$ci pracy mozna wywnioskowaé, ze jest to
glowny, by¢ moze najwazniejszy motyw udzialu w grze i specyficznej kategorii spotecznej

graczy.

Na poczatku pracy (ss. 8-9) Autor wymienia dwa powody, ktore zadecydowaly o
podjeciu takiej, a nie inne problematyki badawczej. Pierwszy, to fakt, ze jest to zbiorowos¢,
ktora do tej pory nie byta przedmiotem socjologicznych analiz!. Twierdzi, ze jest to swego
rodzaju ,,biata plama” na mapie zainteresowan wspolczesnej polskiej socjologii. Mozna to
zatem potraktowac jako probe wypehienia ,,obszaru niewiedzy”, waznego motywu wyboru

problemu naukowego (badawczego).

Powod drugi, to proba przetamania istniejagcych w spoteczenstwie stereotypow
odnoszacych si¢ do graczy gier fabularnych (RPG). Rozumiem, ze zwigzane jest to z zamiarami
publikacji rezultatow swoich badan, poniewaz sama ich realizacja nie zmieni wyobrazen o

uczestnikach gier.

O czym jest praca? Pozornie, jak sugeruje tytut 1 podtytut o graczach gier fabularnych.
Proébowatem znaleZ¢ jednoznaczne zdefiniowanie problematyki badawczej, pytan, na jakie
Autor chce znalez¢ odpowiedz. By¢ moze jestem nieuwaznym czytelnikiem, ale doszukatem
si¢ jej okreslenia w kategoriach celow badawczych. Co nie znaczy, Ze nie mamy informacji
problemie badawczym i pytaniach badawczych. By¢ moze wynika to ze strategii przyjetej
w badaniach referowanych w rozprawie — jakosciowe badania typu etnograficznego
(obserwacja, wywiad poglebiony), ,,mixed methods” 1 metoda teorii ugruntowanej. Wroce do

tego zagadnienia nizej.

! By¢ moze publikacji na ten temat, chociaz szczegdlnie bardzo mtodzi badacze biorg problem RPG na warsztat.
Prowadzitem na moich seminariach cztery prace magisterskie odnoszace si¢ do tej problematyki: Ewa Galinska,
Gry fabularne: Role Playing Games jako twérczy trening rdl i sytuacji spotecznych, Krakow ISUJ 2002
(maszynopis); Michal Solanski, Rola spoteczna Mistrza Gry. Funkcje, obowiqgzki, przywileje, Krakow ISUJ
(maszynopis); Rafal Cywicki, Biografie graczy Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG)
na tle biografii ich postaci, Krakow ISUJ 2010 (maszynopis); Karolina Sekuta, Strukturacja praktyk spotecznych.
Studium przypadku w oparciu o analize graczy MMORPG, Krakéw ISUJ 2012 (maszynopis). Nalezy si¢ zgodzié¢
z Autorem, iz jest bardzo niewiele tekstow w polskiej publikowanej tworczosci socjologicznej, ktora bytaby
poswigcona tej problematyce. CzeSciej obecnie pojawiaja si¢ prace odnoszace si¢ do gier komputerowych
(MMORPG).



Jak pisze Autor na s. 8:,,Celem podjetym przez Autora jest proba odpowiedzi na kilka
pytan. Po pierwsze: kto gra i kto nalezy do spoteczno$ci mitosnikéw obu typow gier? Po drugie:
jak gracze konstruujg granice swojego S$wiata spotecznego i jak wygladaja ich relacje
Z otoczeniem spotecznym? Po trzecie zas, w jaki sposob porzadkujg rézne segmenty swojego
Swiata spotecznego? Jest to obszerne zadanie, poniewaz aktywnos$¢ fanow gier fabularnych nie
ogranicza si¢ do cotygodniowych spotkan, podczas ktorych rozgrywaja sesje swoich gier. Ten
rodzaj dziatania stanowi symboliczne centrum ich §wiata spotecznego, w ktorym przecinajg si¢
setki a nawet tysigce mniejszych badz wigkszych kregow skupiajacych si¢ wokot réznego
rodzajow gier, kluboéw, konwentoéw 1 portali internetowych. Aktywnos$¢ w ramach spotecznosci
fanéw to produkcja, wymiana, przetwarzanie i odbidr tre$ci oraz animowanie obszaréw, w
ktorych owe procesy zachodzg. Wspolna zabawa jest wiec czynnikiem stojacym u podstaw
znacznie bardziej skomplikowanych zjawisk, co sprawia, ze badacz staje przed nie lada

problemem, jesli chodzi o dobor zjawisk, ktore maja by¢ poddane analizie”.

Jednak podzniej, na str. 78-79 Autor pisze, iz ,,Wymienione wczesniej luki teoretyczne

(...) sktaniajg do wskazania nastgpujacych celéw badawczych:

a) Deskryptywny — opis dwoch rodzajow spotecznosci nowoplemiennych. Pierwsza z
nich to osoby spotykajace si¢ w rzeczywisto$ci $wiata zycia codziennego i1 zainteresowane
tradycyjnymi grami fabularnymi. Druga spotyka si¢ w rzeczywistosci wirtualnej 1 gra
w masowe wieloosobowe gry fabularne.

b) Drugim celem jest zrozumienie, jak cztonkowie spotecznosci graczy definiuja swoja
aktywno$§¢ w ramach swojego $wiata spotecznego w odréznieniu do aktywno$ci Zycia
codziennego i jak sfery RPG i zycia codziennego wptywajg na siebie. (...)

¢) Zrozumienie, jak cztonkowie spotecznosci RPG 1 MMORPG konstruujg i porzadkuja
ich $wiaty spoteczne”.

Zatem mamy z jednej strony opis i zrozumienie aktywnosci graczy RPG, ale takze
zarysowang perspektywe porownawcza — graczy, ujmowanych w kategoriach neoplemion,
grajgcych w gry komputerowe (MMORPG) 1 tRPG, rozgrywajgcych gry poprzez kontakty face-
to-face, w okreslonym miejscu i czasie.

Mozna to potraktowac jako zarys problematyki badawczej — kim sg gracze, jaki jest ich
profil socjologiczny, jakie sa ich relacje z otoczeniem spolecznym, jak sami zakreslaja ich
granice (ich realnego $wiata spotecznego) i jak je porzadkuja. Mniej jest tutaj — aczkolwiek

pojawiajg si¢ 1 takie watki w pracy — konstruowania $wiata spotecznego gry, w ktorej



uczestniczg. Wigcej znajdujemy informacji na temat konstruowania odgrywanych — off-line i

on-line — postaci oraz mechanizméw, ktore majg na nie wpltyw.

Jest jeszcze jeden watek, ktdry jest silnie eksponowany w pracy — $wiat spoteczny. Dla
Autora jest to ptaszczyzna odniesienia jego analiz zbiorowosci graczy. ,,Za $wiat spoteczny
mozna uzna¢ catoksztalt form komunikacji, symbolizacji, uniwersa dyskursu, dziatania,
cztonkostwo, miejsca, technologie i organizacje (Strauss 1978). W interesujacym
z perspektywy niniejszej pracy przypadku wszystkie one sa zwigzane z grami fabularnymi
I MMORPG. Zwazywszy na zroznicowanie wspotczesnych spoteczenstw, w ich obrebie mozna
dostrzec wielo$¢ swiatdow spolecznych réznigcych sie od siebie rozmiarami oraz cechami
konstytutywnymi. (...) w obrgbie S$wiatow spolecznych wytwarzane sg wzory
charakterystyczne dla kazdego z nich. Moze to by¢ zwigzane z kategoriami spoteczno-
demograficznymi uczestnikow, ale rowniez z czynnikami integrujacymi ich aktywnosé. Owe
wzory konstytuuja pewne pola kulturowe, ktore opieraja si¢ niekoniecznie na kategoriach

geograficznych lecz raczej na kanatach komunikacji” (s. 57-58).

Ale praca pokazuje co$ jeszcze, co nie jest przez Autora w pelni artykulowane:
zmienno$¢ wspolczesnego spoteczenstwa i problem adekwatnosci lub nie kategorii
analitycznych teorii socjologicznych; trudnosci, jakie napotyka socjolog, gdy probujac nazwac
1 opisa¢ nowe zjawiska uzywajac aparatu pojeciowego i teorii tradycyjnej socjologii. Stad takze
wynikaja klopoty Autora z okresleniem w kategoriach socjologicznych zbiorowos$ci graczy.
Czy jest to jedynie zbiorowo$¢, grupa spoteczna, subkultura, neoplemig, bund, krag spoteczny,
czy fandom, nowy termin okreslajacy zbiorowos$¢ mito$nikow, ‘fanéw’, np. muzyki, gier,
serialu, gatunku literackiego itp. (terminy uzywane w pracy przez Autora)? To z jednej strony
problemy wynikajace z socjologicznej specyfiki tej zbiorowosci, bedacej skutkiem wskazanej
juz zmiennosci spoteczenstwa, zmiany typow styczno$ci i wigzi spolecznych, szukania
nowych, odmiennych od tradycyjnych (rodzina, wspdlnota lokalna), punktow odniesienia
spolecznego, spotecznego miejsca, do ktérego mozna by przypisaé, skonstruowaé swoja
tozsamos$¢. Interesujagcym jest zagadnienia, na ile owe nowe formy stowarzyszania (fandomy,
neoplemiona) speiniajg takie funkcje. Tym zagadnieniom poswiecit Autor wiele uwagi
zardwno w rozdziatach odnoszacych si¢ do rezultatéw badania, a w formie bardziej ogdlnej,

w zakonczeniu. Wrocg jeszcze do tego nizej.



3. Struktura rozprawy

Rozprawa jest bardzo obszerna. Liczy 447 stron tekstu. Sktada si¢ ona z wprowadzenia (5. s.),
siedmiu rozdzialow: ,,Perspektywa teoretyczna badan nad uzytkownikami gier fabularnych”
(49 s.), ,,Metodologia badan” (17 s)., ,,Krotka historia gier fabularnych” (31 s.), ,,Krag
spoteczny graczy” (97 s.), ,,Proces stawania si¢ graczem” (32 s.), ,,Fandom” (95 s.),
,Wyodrebnienie §wiata spotecznego gier fabularnych” (69 s.) oraz Zakonczenia (5 s.).,
Dotaczone jest do niej 16 fotografii, dwa aneksy (scenariusze wywiadu z respondentem

i ekspertem) oraz obszerna literatura (218 pozycji).

Rozdzialy maja bardzo rozbudowang struktur¢ wewngtrzng, co utatwia $ledzenie
wywodow Autora. O stopniu szczegoétowosci wewnetrznych podzialow tekstu §wiadezy fakt,
Ze spis tresci zajmuje az 7 stron tekstu. Dodatkowo, kazdy rozdzial ma swoje wprowadzenie
i zwienczenie w postaci podsumowania. Szkoda, ze nie ma spisu fotografii, ale takze stownika
uzywanych w pracy okreslen odnoszacych si¢ do gier fabularnych (off-line i on-line), poniewaz
sa to terminy dla laika nie zawsze brzmigco zrozumiale, a w zamieszczonych analizach Autor
postuguje si¢ nimi zaktadajac, ze ich znaczenie jest dla czytelnika zupelnie jasne, bo kiedys,

wczesniej w tekScie je starat sie dookreslié.

Nie mam zamiaru streszczaé poszczegodlnych czesci sktadowych rozprawy. Prezentacja
jej struktury jest jednak pokazaniem sposobu myslenia Autora. Wprowadzenie jest bardzo
syntetycznym zaprezentowaniem celow, kontekstu spolecznego 1 zagadnien bedacych
przedmiotem badan. Dowiadujemy si¢ o zjawiskach spotecznych, ktore stanowia przedmiot

zainteresowania badawczych autora w kontekscie niektorych uwarunkowan teoretycznych.

Rozdziatl I (Perspektywa teoretyczna badan nad uzytkownikami gier fabularnych) jest
zarysowaniem kontekstu teoretycznego — gléwnie na gruncie socjologii, chociaz sg takze
odniesienia do innych dyscyplin — interesujacych Autora zjawisk majacych stanowic¢ obiekt
badania. Jest to z jednej strony przedstawienie roznych podejs¢ do fenomenu gry, szczegdlnie
gry fabularnej i tego, jak jest ona ujmowana z perspektywy roznych nauk. Druga, w moim
przekonaniu, wazniejsza czg$¢ tego rozdziatu koncentruje si¢ na zbiorowosci mitosnikow
(graczy) gier fabularnych — off-line i on-line. Tym, co najistotniejsze dla tej pracy, to fakt, ze
jest to w istocie konstrukcja uzywanej w p6zniejszych analizach siatki pojeciowej. Wprowadza
kategorie, ktorych odwotujac si¢ do dalszej i blizszej tradycji socjologicznej, mozna uzy¢ do
opisu zbiorowo$ci graczy (mito$nikow): subkultury, neoplemienia, fandomu, kregu
spotecznego, bundu. Wprowadza takze — takze w takiej perspektywie — wazne dla rozprawy

pojecie ,,$wiata spotecznego”.



Rozdziat drugi (Metodologia badan) jest prezentacjg Sposobu badania wybranego
I zastosowanego dla zebrania danych analizowanych pézniej w pracy. Mamy wiec z jednej
strony odwotanie si¢ do podejs¢ badawczych, majacych takze swoje teoretyczne implikacje —
pragmatyzm, konstruktywizm, jakosciowy opis zjawisk (ich rozumienie) oraz teori¢
ugruntowang. Z drugiej, mamy do czynienia z prezentacjg narzedzi badawczych wspotczesnej
etnografii (socjologii jako$ciowej?) — obserwacja, wywiady i analiza treSci. Troche zatuje, ze
autor nie zamiescil narze¢dzia, ktorym si¢ postugiwat w trakcie obserwacji zachowan graczy w
trakcie gry (formularza obserwacji), tak jak to zrobit zamieszczajac dwa scenariusze wywiadow
z respondentami i ekspertami. Pojawia si¢ takze analiza tresci, ale potraktowana bardzo
zdawkowo. W zasadzie nie wiem, do czego (i w jakie postaci) chciat Autor jej uzy¢. Analizy
podrecznikdéw gier, zapiskOw mistrza gry 1 jej uczestnikow, postow internetowych, materiatu z
wywiadow? Odnosz¢ wrazanie, ze techniki analizy tresci nie zostaly wykorzystane w trakcie
analiz materialu. Chyba, Ze za takie uznamy szerokie wykorzystanie egzemplifikacji —

uzasadnienia tezy fragmentami tekstow z wywiadoéw lub notatek z obserwacji.

Nie jest mi tatwo odpowiedzie¢, kto by badany. Aneksy sugeruje dwie zbiorowosci —
ekspertow i uczestnikow gier. Na s. 71 mamy informacj¢: ,,W sumie przeprowadzono ich
czterdziesci” [wywiadow]. Dalej jest mowa o cztonkach klubu, ktory Autor obserwowat
(uczestniczyt w grach), uczestnikach konwentow (dwoch), nastepnie o takich, do ktorych dotart
metoda kuli $nieznej, a takze o 9 wywiadach z uczestnikami komputerowych wersji RPG
(MMORPG).

Ten rozdziat zawiera takze, rozszerzone w stosunku do wprowadzenia, przedstawienie
celow 1 problematyki badan. Pytanie, czy nie nalezalo zrobi¢ tego wczesniej, chociazby z uwagi
na to, ze problem badawczy wyznacza sposob doboru materialu badawczego, takze

metodologii, a nie odwrotnie.

Rozdzial 11T (Krétka historia gier fabularnych) jest charakterystyka mozliwej puli gier
fabularnych — off-line i on-line. Wida¢, ze Autor dysponuje na ten temat duza wiedza.
Zastanawiam si¢ jedynie, czy nalezato tak rozbudowywac ten watek. Z punktu widzenia badan
bytoby wazne scharakteryzowanie wybranych gier (w ktore graja badani), pokazanie ich
specyfiki na tle innych gier.

Kolejne pig¢ rozdziatéw to bardzo specyficzny rodzaj tekstu. Jest on z jednej strony
sprawozdaniem z badan, odwotaniem si¢ do zgromadzonych danych jako$ciowych
(z obserwacji i wywiadow), a z drugiej probg szukania w nich potwierdzenia dla sensownosci

uzycia okreslonych, zaproponowanych i analizowanych w rozdziale pierwszym (Perspektywa



teoretyczna badan nad uzytkownikami gier fabularnych). Efekt jest taki, ze nad prezentacja
danych ma przewagg interpretacja zjawisk, ktore w badanej zbiorowos$ci mozna zaobserwowac.
Mieséci si¢ to oczywiscie dobrze w kategorii ,,rozumienia” przyjetej jako wiodaca kategoria
metodologiczna, a nieco mniej w kategoriach ,,wyjasniania”. To drugie wymagaloby innej

organizacji i prezentacji zebranych danych.

Rozdziat IV (Krag spoteczny graczy), podobnie jak dwa kolejne, jest analizg jednego
z kluczowych zagadnien rozpatrywanych w badaniach referowanych w rozprawie. Autor stara
si¢ nim pokaza¢ zbiorowo$¢ graczy (badang?) jako krag spoteczny, specyficzng konfiguracje
jednostek powigzanych uczestnictwem w grze. Ta kategoria odnoszona jest do wspolnych
zainteresowan jego (kregu) uczestnikow. Odnosze jednak wrazenie, ze mamy do czynienia
bardziej z analiza (prezentacja) uwarunkowan ksztalttowanie si¢ tego kregu spolecznego
bardziej jako $wiata spotecznego graczy. W kazdym razie, Autor przekonuje, ze krag spoteczny
jest na tyle ogdlna kategoria, ze moga si¢ w nim miesci¢ pojedyncze jednostki, klub graczy,
uczestnicy, konwentéw, fandomu wreszcie role spoteczne odgrywane przez graczy w trakcie
gry. Wchodza w jego sktad takze takie elementy $wiata gry jak sesje, rozgrywki, aktywnos¢
graczy 1 ich kompetencje w $wiecie gry, ale takze sama rozgrywka, style grania itp.
W Zakonczeniu dowiadujemy si¢ takze o procesie socjalizacji 1 ksztaltowaniu si¢ umiejetnosci
zewnetrznych wobec $§wiata gry — umiejgtnosci organizacyjnych, nawigzywania kontaktow,

umiejetnosci wspotdziatania przy organizacji sesji 1 konwentow.

Mozna tu zada¢ pytanie czy przypadkiem pojecie kregu spolecznego nie jest tutaj
kategorig zbyt inkluzywna? Pozwalajaca na zmieszczenie w jej zakresie znaczeniowym

1 tre§ciowych zbyt wielu elementow. W efekcie ma ono charakter nieostry.

Drugie pytanie, by¢ moze wazniejsze, czy pojecie kregu spotecznego jest naukowym
abstraktem pozwalajagcym na nazwanie zjawisk dziejacych si¢ w rzeczywistosci? Czy jest ono
takze pojeciem, ktore wynika z przedstawiania samych siebie przez graczy, czy jest to zatem
teoretyczna kategoria ,,wysycona” w wyniku zabiegéw badawczych, stopniowego dookreslania
poje¢ pojawiajacych si¢ w jezyku badanych, jak si¢ czyni stosujac metodologie teorii

ugruntowanej?

Podobne pytania rodzi rozdziat VI (Fandom). Mamy znéw do czynienia z analiza
fenomenu w postaci zbiorowosci bardzo niedookreslonej, ktorej wspolna cechg jest to, ze sg
mito$nikami czego$ oraz, ze kontakty migdzy cztonkami maja charakter bardziej

zaposredniczony, czesciej odbywajg sie w Sieci 1 niz realnej, fizycznej przestrzeni.



Rozdziat V (Proces stawania si¢ graczem) pokazuje proces wchodzenia z jednej strony
w krag spoleczny graczy, z drugiej w §wiat gry, czyli zespot regut postepowania wyznaczony
przez podrecznik gry (program), zawarta w nim mechanike gry, ale takze formowania sig¢
szczegblnych umiejetnosci odgrywania (konstruowaniu) rol. Stara si¢ da¢ odpowiedz na
pytanie, kiedy stajemy si¢ graczem, jakie sg niezbe¢dne do spetienia ,,warunki wstepne” —

zainteresowania, cechy osobowosciowe, zaangazowanie.

Rozdziat VII (Wyodr¢bnienie $wiata spotecznego gier fabularnych) jest, w moim
przekonaniu, bardzo istotnym fragmentem opiniowanej rozprawy. Nie znaczy to, ze nie
doceniam analiz zawartych w trzech poprzednich rozdziatach. Jednak na dobra sprawe, to
dopiero w nim znajdujemy petniejsza charakterystyke czlonkoéw zbiorowosci bedacej
przedmiotem zainteresowania badawczego Autora. Ale takze znacznie wazniejsze proby
usytuowania go w dwoch wymiarach przestrzeni spotecznej — realnej (pehniejsza

charakterystyka) i tej wytwarzanej przez gre (stosunkowo ograniczona).

Dowiadujemy sie, kim sg gracze, biorgc pod uwagg ich spoteczne charakterystyki (wiek,
wyksztatcenie, pte¢, religijnosé, konsumpcja kulturalna). Inna sprawa, ze nie bardzo potrafie
znalez¢ zrodla prezentowanych w tekscie opinii o tych cechach (nie znajduj¢ ,,twardych”
danych odnoszacych si¢ chociazby do przebadanych 40 osob — tyle zrealizowano wywiadow).
Znajdujemy takze opini¢ o tym, jak dokonuje si¢ wyodrebnienie kregu graczy, jakie sa
wyznaczniki przynalezno$ci do niego — specyficzna aktywno$¢ (granie, uczestnictwo

w konwentach, nawigzywanie tam kontaktéw), etos intelektualny, wyglad zewngtrzny.

Mamy takze analizy pokazujace relacje kregu spotecznego (fandomu) graczy RPG ze
spotecznym otoczeniem: innymi sferami aktywnosci fanowskiej (fantastyka, inne gry
towarzyskie, manga, rekonstrukcje historyczne), sferg instytucjonalng, bo gdzie$ trzeba graé
1 spotykac si¢ w czasie konwentow (potrzebne miejsca 1 ich wyposazenie, czyli takze zaplecze

materialne), ale takze z rodzing, spolecznym otoczeniem i sferg publiczng.

Brak mi tutaj odniesienia si¢ do innej kategorii graczy i ewentualnej proby poroéwnania
— graczy komputerowych wersji RPG. Czy sa oni podobni czy roézni od ,,erpegowcow”?
Weczedniej, w rozdziale o Fandomie takie uwagi i sugestie si¢ pojawialy. Ale rozumiemy, ze

Autor skoncentrowal si¢ na tym, co sam obserwowat i w czym uczestniczyt.

Zakonczenie jest nie tyle podsumowaniem wynikow badan (analiz), ale proba
przeniesienia refleksji na wyzszy, bardziej abstrakcyjny czy teoretyczny poziom. Jest to cenne,

poniewaz pokazuje dojrzalo§¢ Autora jako socjologa, umiejetnos¢ wykorzystania
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roznorodnych danych do konstruowania uogélnien. Pojawia si¢ jedynie watpliwos¢ czy

zgromadzone i zanalizowane dane upowazniajg do takich uogoélnien.

Mam jednak pewne uwagi odnoszace si¢ do struktury i konstrukcji pracy. Na szacunek
zastuguje proporcja tekstu bedacego sprawozdaniem z przeczytanych lektur i analizami
empirycznymi (mimo stosunkowo skromnej korpusu danych. Tych ostatnich jest znacznie
wiecej, chociaz nalezy podkresli¢ pozytywnie, ze wiedza teoretyczna (,,ksigzkowa”) jest

wykorzystywana w procesie interpretacji danych.

Pojawia si¢ pytanie, czy rozprawa musiata by¢ az tak obszerna, czy nie mozna byto
ograniczy¢ analiz zawartych w rozdziatach I, II 1 III (zbyt obszerny i nie do konca potrzebny).
Czy w I rozdziale nie mozna bylo ograniczy¢ si¢ do kwestii kregu spotecznego i $wita
spotecznego? Czy potrzebne byly fragmenty w II rozdziale o analizie tresci (raczej
niewykorzystanej w analizie), sposobach kodowania? Czy nie byloby prosciej napisac, jaki

sposob tworzenia kategorii analitycznych badacz wybrat 1 dlaczego?

Zastanawiam si¢ takze nad kolejno$cig rozdziatdéw — czy historia gier (by¢ moze jako
cz¢$¢ rozdziatu I) nie powinna by¢ przed rozdzialem metodologicznym? Czy rozdziat ,,Proces
stawania si¢ graczem’ nie powinien poprzedzac¢ rozdziatu o ,,Krag spoteczny graczy”? Bylyby
ku temu wzgledy chronologiczne — najpierw stajemy si¢ graczem, a dopiero pozniej cztonkiem

kregu spotecznego graczy.

4. \Warsztat

Doceniam (wskazywalem juz na to na poczatku opinii) erudycje autora i jego oczytanie
w literaturze odnoszacej si¢ do gier i zbiorowosci graczy. Podkre§le po raz drugi jego
kompetencje jako socjologa, znajomos¢ klasycznych 1 wspotczesnych teorii socjologicznych
1 umiejgtno$¢ poruszania si¢ w tej, nietatwej 1 niejednoznacznej dziedzinie. Musi to budzié
szacunek. Tym bardziej, Zze nie znajdujemy w pracy prostego Streszczania przeczytanych
tekstow, ale polemike z nimi i prezentowanie wlasnego stanowiska. Dobrym tego przyktadem
jest wybor kategorii analitycznych i ich konsekwentne stosowanie w analizach materiatu

empirycznego.

Jestem niej entuzjastyczny, jesli chodzi o empiryczng strong badan. Nie przemawia do
mnie rozdzial metodologiczny. Brak mi w nim nie tylko jasnego postawienia problemu

badawczego (moze powinno to by¢ takze wczesniej), pytan badawczych, jesli przyjmuje si¢
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strategic gromadzenia danych (réznorodnych, bo Autor pisze o triangulacji metod)

I weryfikowania hipotez.

Autor kilkakrotnie podkreslat, Zze jego badania maja charakter eksploracyjny
1 deskryptywny. Nie oczekuje, ze badania jako$ciowe moga dostarczy¢ danych pozwalajgce na
testowanie hipotez o zaleznosciach lub na konstruowanie wiclowymiarowych modeli. Ale typ
podejscia wybranego przez Autora wymaga takze pewnej, koniecznej dyscypliny np.
scharakteryzowania badanej zbiorowoS$ci (rozumiem, ze badania sg swoistym case study
ekspertem (dlaczego), kto oprocz ekspertow byl badany jest takze konieczne. W takich
wypadkach tworzy si¢ list¢ badanych. Imiona, ktérymi opatrzono cytowane fragmenty
wywiadoéw nie wystarczaja. Warto wiedzieé, jakie cechy spoteczne oni posiadaja. Podobnie nie
bardzo wiadomo, dlaczego pojawiaja si¢ jako punkt odniesienia harcerze i dokonuje ich

poréwnania z graczami RPG.

Jesli natomiast podejsciem stosowanym przez Autora jest metodologia teorii
ugruntowanej, to czy potrzebna (jest na miejscu) takie osadzenie w teorii i zastosowana
prekonceptualizacja? Ten rodzaj podejscia badawczego — w tym badaniu jak najbardziej
wlasciwy — orientuje si¢ na znalezieniu sposobu rozmienia §wiata (tu: §wiata spotecznego),
siebie samego, relacji z innymi, wlasnej aktywno$ci wychodzac od sposoby definiowania tych
spraw przez badanych. Badacz stara si¢ dla tych sposoboéw formutowania (wyrazania)
opowiesci o rzeczywistosci, stworzy¢ (dostosowac) ogdlne kategorie teoretyczne. Ale, robi to
po badaniach i analizie danych, a nie przed. Zatem czy jest to podej$cie rzeczywiscie

wykorzystane w tej pracy przez Autora czy tylko pewien zabieg ,,Swiadczenia si¢”?

Czy Autor nie zastanawiat si¢ nad wykorzystaniem mozliwosci, jakie oferuje CAQDAS
1 poszczegdlne programy np. Qda Miner, MxQ Data, Atlas.ti? Sadzg, Zze ich wykorzystanie

datoby mozliwos$¢ wykorzystania strategii metodologii teorii ugruntowane;.

Trudno byloby znalez¢ jakie§ powazniejsze usterki redakcyjne. Praca jest napisana
dobrym, jasnym i precyzyjnym jezykiem. Mozna umiejetnosci pisania Autorowi jedynie
pozazdrosci¢. Poniewaz praca, w moim przekonaniu (po koniecznych poprawkach i skroceniu)

zastuguje na opublikowania pragng zwroci¢ uwage na pewne, drobne zreszta, usterki.

Radzitbym Autorowi wyeliminowanie kolokwializméw (,,poki co”, ,,przyktadowo”).
Nalezy takze uwaznie przegladna¢ tekst pod katem ewentualnych btedéw ortograficznych

(pisownia ,,nie” z przymiotnikami i imiestowami) 1 interpunkcyjnych.
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Powtarzam, ze konieczny jest stowniczek uzywanych terminow zwigzanych z grami.
Utatwitby on czytanie ksigzki tym potencjalnym czytelnikom, ktorzy nie graja, nie grali i nie
bardzo si¢ interesowali tego typu grami.

Warto takze dokonczy¢ przypis 1 na s. 18. Nalezy takze przejrze¢ tekst pod katem
stylistyki, gramatyki i w konsekwencji jego zrozumiatosci, aby wyeliminowac takie zdania jak
np. ze s. 378: ,,Postugujac si¢ dwoma kregami: znajomych i graczy mozna dokonan porownania

stopnia zaangazowana osoba w kazdy z nich”.

5. Konkluzje

Przedstawiong do oceny prace doktorska p. mgr Dominika Porczynskiego oceniam wysoko.
Sformulowane wyzej uwagi majg raczej charakter pytan, do ktorych praca prowokuje i nalezy
je traktowac jako zaproszenie do dyskusji oraz wskazanie kwestii do przemyslenia przed

przygotowaniem wersji rozprawy do druku.

Biorgc pod uwage wszystkie przedstawione wyzej zalety i ograniczenia recenzowanej

rozprawy stwierdzam, ze spetnia ona ustawowe wymogi i powinna zosta¢ dopuszczona do

)&M'o«,u /(-t'ocM

publicznej obrony.

Krakow, 24 kwietna 2015



