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Za sprawg sagi o gwiezdnych wojnach oraz rezysera pierwszych jej odston,
George’a Lucasa, do kultury masowej trafilo i zadomowilo sie w niej okresle-
nie ,uniwersum”. Nastepnie stowem tym zaczeto nazywaé produkcje filmowe
przedstawiajace superbohaterow, ktorzy z komikséw DC Comics i Marvel
Comics trafiali do Hollywood i do powszechnej §wiadomosci widzow. ,Uniwersum”
bylo i jest niezwykle atrakcyjnym pojeciem. Dzigki niemu mozna przedstawiac
gltownego bohatera jakiejs historii i watek glowny oraz postacie z nim zwigzane,
a pierwotnie drugo-, a nawet trzecioplanowe, ukazane w watkach pobocznych.
Jesli koncentrujg na sobie uwage potencjalnych widzow, czyli konsumentow,
majg wystarczajacy marketingowy potencjal, z ktéorego mozna nadal czerpac
korzysci. Odbywa sie to zawsze wedlug znanego juz wzorca. Drugoplanowa
posta¢ ukazana w jednym filmie awansuje w rankingu waznos$ci, by w innym
zyskac samodzielnos¢ i wlasng opowiesé. Nastepnie kolej przychodzi na gadzety,
sprzedawane na podstawie uzyczanej dalej licencji, zwanej franczyza, a nawet
na gry wideo.
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Po okreslenie ,uniwersum” siegam wtasnie w kontekscie tych ostatnich.
Gry wideo takze majg swoje uniwersa. Z pewnoscig kazde z nich posiada stricte
komercyjny wymiar i potencjat. Mnie jednak interesuje innego rodzaju uni-
wersum. Marshall McLuhan, zajmujac sie badaniem mediow, pisal o galaktyce
Gutenberga. Manuel Castells, chcac nawigzaé do pewnego wspolnego dla siebie
i McLuhana kontekstu, postugiwat sie okresleniem ,galaktyka Internetu”.
Pozostajac w perspektywie medioznawczej, kulturowej i komunikacyjnej,
siegajac po uniwersum gier wideo, wskazuje na akademicki i badawczy wy-
miar tego okreslenia. Uniwersum implikuje istnienie wielo$ci i réznorodnosci
obiektow. Nawigzujgc do badacza gier wideo Edwarda Castronovy, autora wyda-
nej w 2005 roku ksigzki Synthetic Worlds: The Business and Culture of Online
Games, eksplorowanie danego uniwersum to przedstawianie nowych koncepcji,
nowych zasad i nowych teorii dotyczgcych nowych obiektow i wspottworzacych
nowe, syntetyczne czy wirtualne §wiaty.

Uniwersum gier wideo sytuowane w kontekstach akademickim i badaw-
czym oznacza, ze gry te trafiajg na uniwersytety, do katedr, do instytutow,
do laboratoriow, na wydzialy humanistyczne, spoteczne, politechniczne, a nawet
na wydzialy sztuki. Wszedzie tam stajg sie obiektami naukowych analiz badaczy
bedacych na przyklad filologami, medioznawcami, socjologami, psychologami,
filozofami, kulturoznawcami, grafikami, inzynierami. W badaniach tych bierze
sie pod uwage zwigzki gier z interfejsami, z urzadzeniami, na ktérych mozna je
uruchomic. Uwzglednia sie potencjaly medioznawczy i komunikacyjny. Analizuje
sie zawartos¢. Wskazuje na jej zwigzki z rzeczywistoscig spoza mediéw. Poznaje
sie 1 przedstawia odbiorcom wplyw gier na procesy spoteczne i na kulture.

Gry wideo jako obiekty akademickich dociekan, relacje, w ktorych urzadzenia
1 oprogramowanie angazujg uwage uzytkownikow, tres¢ wraz z najwazniejszymi
w niej dominantami, jak réwniez komunikacyjne, spoleczne, a wreszcie takze
kulturowe efekty uzytkowania systemow oddzialujgcych na zmysty, dostar-
czajacych rozrywki, edukujgcych i instruujacych sktadajg sie na przebogate
w znaczenia i roznorodne uniwersum. Przez kilka ostatnich miesiecy mogt
je poznawac kazdy, kto uczestniczyt w cyklicznych seminariach groznawczych
organizowanych przez Centrum Badania Gier Wideo Uniwersytetu Marii
Curie-Sklodowskiej w Lublinie.

Centrum powstalo w styczniu 2015 roku z inicjatywy dr. hab. Pawla Frelika,
dr. hab. Piotra Celinskiego i dr. Radostawa Bomby, ktory jest obecnie takze
jego dyrektorem. Z jednej strony celem badaczy odpowiedzialnych za powota-
nie do zycia tej wyjatkowej jednostki byto podejmowanie i prowadzenie analiz,
w ktorych gry wideo odgrywatyby role przedmiotu dociekan, jak réwniez reali-
zowanie projektow z zakresu edukacji medialnej i cyberkulturowe;j. Z drugiej
natomiast — prowadzenie dziatalnosci popularyzujacej wiedze o grach, o ich
funkcjach i zastosowaniach, integrowanie Srodowiska naukowego wywodzgcego
sie z roznych dyscyplin naukowych, wydziatow i uniwersytetow, jak rowniez
tworzenie partnerskich relacji pomiedzy podmiotami, ktorych przedstawiciele
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dostrzegaja komunikacyjny, spoteczny i kulturowy potencjat gier wideo bedacych
waznymi w nowoczesnych systemach medialnych mediami wielokierunkowego
komunikowania.

Jedng z najwazniejszych inicjatyw Centrum Badania Gier Wideo staly sie
seminaria groznawcze. Zainicjowane jeszcze w 2016 roku, w zmienionej formule
zyskaly nowg popularnosc¢ i rozgtos w 2020 roku. Pandemia wirusa SARS-CoV-2
sprawita bowiem, ze wladze Polski, idgc sladami wladz w innych krajach, podjety
w marcu biezacego roku decyzje o wprowadzeniu szczegolnych zasad majgcych
na celu ograniczenie rozprzestrzeniania sie nieznanego wczesniej czynnika
wywotujacego chorobe COVID-19. Zarzgdzony wowczas lockdown oznaczal, ze
tam, gdzie to mozliwe, praca powinna odbywac sie w czasie rzeczywistym, lecz
zdalnie, za posrednictwem platform do komunikacji audio-wideo. W tym samym
modelu interakcji pomiedzy uzytkownikami musieli odnalez¢ sie¢ wyktadowcy
i studenci. Nie inaczej stalo sie z seminariami groznawczymi Centrum Badania
Gier Wideo UMCS, ktore dzieki dr. Radostawowi Bombie oraz czltonkiniom Cen-
trum, mgr Martynie Bakun, doktorantce Instytutu Nauk o Kulturze UMSC,
oraz mgr Agacie Waszkiewicz, doktorantce Instytutu Neofilologii UMCS, zostaty
przeniesione do sieci WWW.

O ile jednak zdalna praca i edukacja napotykaly na pewne problemy, o tyle
seminaria groznawcze odbywaly sie bez przeszkod, a warunki, w jakich za
sprawg tgczy internetowych mogto dochodzi¢ do wirtualnych spotkan, te i tak
juz atrakcyjng formule jeszcze bardziej uatrakcyjnity. Profity pltyngce z moz-
liwosci zaposredniczonego do Internetu komunikowania mozna byto dostrzec
w kilku obszarach. Pierwszy z nich dotyczyt prelegentéw, profitem zas byla
mozliwos¢ laczenia sie z gosémi seminariow, czyli poszczegolnymi groznaw-
cami ,nadajgcymi” z wielu roznych zakatkow Polski, jak rowniez zza granicy.
Drugi obszar dotyczyt widowni. W modelu tradycyjnym zainteresowani musie-
liby sie uda¢ do Lublina lub do miasta, w ktorym aktualnie przebywaliby dani
badacze. Dzigki opcji tworzenia wydarzen portal spotecznosciowy Facebook
pozwalal promowa¢é informacje o kolejnych spotkaniach i o ich tematyce oraz
przekazywac link kierujgcy do wieloosobowej wideokonferencji. Cechy serwisu
spotecznosciowego oraz rozwigzania pozwalajgcego tworzy¢ wideokonferencje
zwracaly natomiast uwage na trzeci, komunikacyjny obszar. Format wideokon-
ferencji bardzo pozytywnie wplynatl na liczbe uzytkownikow ogladajgcych kazde
z seminariow, a dodatkowe kanaty komunikacji glosowej i tekstowej umozliwity
nie tylko zadawanie pytan prelegentom, ale tez pozwolily na biezgco reagowac
na przedstawiane przez nich tresci. Niewymienione dotgd inne cechy platformy
wideokonferencyjnej sprawity, ze wystapienia mozna byto zarejestrowac i opu-
blikowa¢ w pozniejszym terminie, w formie materialow wideo albo podcastow.

Warto tez wspomnie¢ o multimedialno$ci seminariéow. Dzieki niej prelegenci
mieli doskonate warunki do prezentacji niezwykle atrakcyjnych materiatow.
Skladaly sie na nie grafiki pochodzgce z wielu bardzo popularnych i mniej
znanych gier, dzis obecnych juz na przyktad tylko w zbiorach naukowcow pro-
wadzgcych poszczegblne seminaria. Byly nimi rowniez animacje stanowigce
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integralne czesci autorskich projektow. O walorze formatu §wiadczyto rowniez
to, ze stwarzal on nie tylko okazje do podpatrzenia, jak powstajg gry wideo i jak
staja sie przedmiotem akademickich analiz, ale pozwalal rowniez zetknac¢ sie
z najnowszymi publikacjami polskich badaczy gier wideo lub z zapowiedziami
takich publikacji.

Dzieki dr. Radostawowi Bombie zatem, mgr Martynie Bakun i mgr Agacie
Waszkiewicz, bedacymi takze moderatorami poszczegolnych wydarzen, oraz
dzigki przeniesieniu inicjatywy Centrum Badania Gier Wideo do sieciowego
srodowiska informacyjnego internauci i widzowie mogli w kolejnych tygodniach
i miesigcach trwajacego przedsiewziecia odwiedzi¢ kolejne osrodki akademic-
kie, spotkac sie z badaczami gier i wzig¢ udzial w interesujgcych seminariach.
W abstrakcyjnej, lecz postrzeganej na ekranach wyswietlaczy rzeczywistosci,
styszanej za posrednictwem komputerowych i smartfonowych glosnikéw, odbyto
sie jedenascie seminari6ow groznawczych, pierwsze 8 kwietnia, ostatnie nato-
miast 24 czerwca. W niemal kazdym z kolejnych tygodni i miesiecy uczestnicy
mieli mozliwos¢ zetkng¢ sie z groznawca z innego osrodka akademicko-badaw-
czego polskiego lub zagranicznego. 8 kwietnia w podroz do Swiata gier wideo
zabrat internautéw dr Tomasz Majkowski z Katedry Antropologii Literatury
i Badan Kulturowych Uniwersytetu Jagiellonskiego w Krakowie. 15 kwiet-
nia na ekranach odbiorcow goscita dr Sonia Fizek, profesor medioznawstwa
i groznawstwa z Cologne Game Lab przy Technische Hochschule w Koln.
22 kwietnia przewodnikiem w wyprawie do syntetycznych S§wiatow byt dr hab.
Pawel Frelik, profesor Uniwersytetu Warszawskiego, z Osrodka Studiow
Amerykanskich. 29 kwietnia seminarium poprowadzita dr Marta Tyminska
z Zakladu Filmu i Mediéw Wydziatu Filologicznego Uniwersytetu Gdanskiego.
6 maja tajniki gier wyjasniala mgr Aleksandra Jarosz, nominowana w 2019 roku
do Paszportow ,Polityki” za gre Fantastic Featus, tgczacg cechy symulatora
i gry politycznej. 13 maja gry wideo w nieznanych dotad kontekstach anali-
tycznych i interpretacyjnych osadzat dr Pawel Grabarczyk, pracujacy obecnie
w IT University of Copenhagen, gdzie zajmuje sie gtéwnie badaniem ontologii
gier (wraz z Espenem Aarsethem). 20 maja uniwersum groznawcze analizowata
z uczestnikami dr Joanna Sikorska, adiunkt w Instytucie Filmu, Mediow
i Sztuk Audiowizualnych Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.
27 maja przewodniczka po swiecie gier byta mgr Agata Waszkiewicz, magister
psychologii Uniwersytetu Warszawskiego oraz doktorantka anglistyki Uniwer-
sytetu Marii Curie-Sklodowskiej w Lublinie. 10 czerwca sekrety polskich gier
przegladarkowych odkrywal przed internautami dr Mitosz Babecki z Katedry
Badan Mediow w Instytucie Dziennikarstwa i Komunikacji Spolecznej Uniwer-
sytetu Warminsko-Mazurskiego w Olsztynie. 17 czerwca kurs w groznawczych
rozwazaniach wytyczala dr Justyna Janik, niezalezna badaczka pracujaca przy
Wydziale Zarzadzania i Komunikacji Spolecznej Uniwersytetu Jagiellonskiego
w Krakowie, prowadzaca zajecia dotyczace nowych mediéw oraz gier cyfro-
wych w tamtejszym Instytucie Sztuk Audiowizualnych. W podréz konczgcg
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czerwcowy cykl seminaryjny entuzjastow gier wideo zabral natomiast dr Ma-
teusz Felczak, pracownik Instytutu Nauk Humanistycznych Uniwersytetu
SWPS, groznawca i kulturoznaweca.

Wprowadzone na poczatku tego tekstu okreslenie ,uniwersum” dzieki wszyst-
kim wymienionym naukowcom nabiera szczegolnego znaczenia. Uniwersum
gier wideo jest odkrywang przez nich sferg, a z odkry¢ tych wylania sie bardzo
interesujgcy uklad watkow i tematyk, ktore w sposob, w jaki mapa pozwala po-
ruszac sie w nieznanej przestrzeni, przybliza bogate w znaczenia groznawstwo.
Na tej mapie odkry¢ przedstawianych podczas kazdego seminarium znalazty
sie: jezyki gropowiesci (Tomasz Majkowski), estetyka tta w grach wideo (Sonia
Fizek), science fiction w grach wideo (Pawet Frelik), typologia awatarow (Marta
Tyminska), prawa reprodukcyjne (Aleksandra Jarosz), odmiany nostalgii w vir-
tual reality (Pawel Grabarczyk), linearnosé gier w kontekscie immers;ji (Joanna
Sikorska), kulinaria i jedzenie w grach wideo (Agata Waszkiewicz), metaforyka
gier politycznych (Milosz Babecki), transformacje, znaczenia i funkcje efektu
graficznego nazywanego glitch (Justyna Janik), e-sport w obiegu mediow
cyfrowych (Mateusz Felczak).

Wymieniony uklad watkow i tematyk bedgcych dominantg kazdego ze
spotkan z internautami ma dla uniwersum gier wideo jeszcze jedno bardzo
wazne znaczenie. Wytania sie z niego mapa polskiego groznawstwa, ktora
wraz ze znajdujacymi sie na niej punktami orientacyjnymi pozwala wytyczac
nowe kierunki badan i stwarza mozliwos$¢ integrowania srodowiska badaczy.






