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Rozprawa doktorska Pana mgr. Przemystawa Ciszka ,,Polskie media w grach wideo
w latach 1990-2018. Analiza wybranych przyktadow”, przygotowana pod kierunkiem Pani
Profesor dr hab. Jolanty Chwastyk -Kowalczyk. na Wydziale Dziennikarstwa, Informacji i

Bibliologii Uniwersytetu Warszawskiego, stanowi calosciowa i poglebiona prezentacje

zatozonego zagadnienia.

Recenzja zostata sporzadzona z uwzglednieniem kryteriow, jakie powinna spetniac
rozprawa doktorska, okreslonych w ustawie z dnia 14 marca 2003 r. o stopniach naukowych
i tytule naukowym oraz o stopniach i tytule w zakresie sztuki (tekst jedn.: Dz. U. z 2017 r.

poz. 1789 z p6zn. zm.).

Na podstawie uchwaty Rady Naukowej Dyscypliny Nauki o Komunikacji Spoteczne)
i Mediach z dnia 27 maja 2020 roku powolujacej mnie na recenzenta w przewodzie

doktorskim, mam zaszczyt przedstawi¢ niniejszg recenzjg.

I Zagadnienia wst¢pne, temat, teza, metody badawcze

1. Przedmiotem rozprawy jest dokonany tematycznie wybor w ramach polskich mediéw -
prasy tradycyjnej, internetu oraz telewizji- traktujgce o grach wideo w latach 1990-2018.
Media te sg skierowane do grupy fanéw w tym obszarze, chociaz jak zauwaza juz na

wstegpie Autor i do czego odwohije si¢ wielokrotnie w pracy, zmienia si¢ struktura
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spoleczna w szczegdlno$ci demograficzna tej grupy. Powoduje to koniecznos¢ ewolucji
tego segmentu prasy zmieniajgcej si¢ wraz ze swymi odbiorcami.

Rozwdj technologii jest Scisle zwigzany z rozwojem mediow, a komunikacja przybiera
adekwatne do tego rozwoju formy. Role odbiorcéw, nadawcow, producentow,
konsumentoéw, nie sg juz tak jasno okres$lone i przestrzegane, funkcje przeplataja sig,
tworzac rozne powigzania rol medialnych (s.89). Nie ma watpliwosci Ze szczegolne
zmiany umozliwil internet gdy tworzenie i udostgpnianie dowolnych tresci staje sig
powszechnie dostepne, a w ramach tych zmian poczatek XXI to juz rewolucja internetowa
(Y.Benkler). Autor dokonat przegladu i analizy tych zmian, poczawszy od oficjalnych
portali prowadzonych przez specjalistow, nastgpnie wspieranych przez migdzynarodowe
podmioty branzowe, az po otwarcie na bezplatne i amatorskie dzialania.

Podstawowg przyczyna zajgcia si¢ tematyka polskich mediow podejmujacych watki gier
wideo jest niedoszacowanie badawcze tego obszaru. Jak wskazuje Doktorant ,,Jest to jeden
z typow szeroko rozumianych ,tresci”, ktore czgsto nie byly powaznie traktowane przez
badaczy mediow" pomimo ze po 1989 roku wzrost popularnosci gier, pociagnat za sobg
rozw0j zajmujgcej si¢ nimi prasy (s.11). Brak jest kompleksowych prac badawczych
dotyczacych tego segmentu prasy, a opracowania czgstkowe (przede wszystkim
publicystyczne) omawiajg zagadnienie giownie ,historycznie”, z punktu widzenia
wspominkowego, ,,nostalgii” np. za dawnym tytulem. Mozna si¢ z taka oceng zgodzi¢
jedynie czg¢sciowo, gdyz nie ma prac w pelni odpowiadajacych przyjgte) przez Autora
tematyce, natomiast aktualnie jest juz sporo cennych opracowan naukowych z tego obszaru
(szerzej zarysowanego). Zdaniem recenzenta niewatpliwie jednak przygotowane przez
Doktoranta cato$ciowe ujgcie ma znaczenie dla nauk o mediach i jest bardzo warto$ciowe.
Réznorodnosé tresci dotyczacych gier wideo w sieci, wplynglo na dokonane przez Autora
ustrukturyzowanie, w oparciu o podzial na kilka grup: typowe zorganizowane portale
informacyjne (bgdgce swoistym odpowiednikiem drukowanych magazyndéw o grach),
strony typu Wiki (ktore sy tematycznymi encyklopediami kreowanymi przez fandéw),
prywatne blogi, tresci wideo - skoncentrowane w gléwnej mierze na YouTube (s.11). W
pracy roznego rodzaju typologiom poswigca autor zresztg sporo uwagi, co niewatpliwie
wynika z zalozenia uporzadkowania tego obszaru.

Przedmiot wysitkow badawczych podjetych przez Autora zostat okreslony przez pytanie ,,

Jak ksztattowaly si¢ polskie media zaymujgcee si¢ tematykg gier wideo i jaka jest ich obecna
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struktura/zawarto$¢?”” (s.11). Na tym tez problemie badawczym orientuje przedsigwzigcia
poznawcze Doktorant w recenzowanej pracy.

Autor dysertacji okreslit cele poczawszy od do$¢ ogolnych polegajacych na zbadaniu
mediow tradycyjnych (prasy) oraz tresci dostgpnych w internecie, dotyczacych gier wideo,
poprzez dokonanie ustalen. w jaki sposob ewoluowaty i jak zbudowany jest oparty na nich
przekaz, aby na koniec przejs¢ do badan pozwalajgcych na stwierdzenie, jakie tresci sg
najpopularniejsze w czasopismach o grach wideo oraz na portalach.

Autor postawit kilka hipotez:

Polska prasa o grach wideo znacznie zmienila swojq zawarto$¢ w poréwnaniu do lat 90.

XX wieku.

Polska prasa o grach wideo porusza réwniez tematy niezwigzane stricte z grami
elektronicznymi.

Internet stanowi szerokie pole dla zroznicowanych przekazow dotyczacych gier wideo.
Obecnie bardzo istotna czg$¢ informacji o grach jest przekazywana w formie filméw wideo.
Streamy z gier odgrywajg coraz wigkszy roleg.

Prywatne, mate blogi o grach maja maty zasi¢g i znaczenie.

Wydaje sie ze bardziej czytelne byloby okreslenie hipotezy gldwnej (najwazniejszej) i
kilku hipotez szczegotowych, co zazwyczaj stosowane jest praktyce badawczej (ale nie jest
konieczne).

W wyniku przeprowadzonych w dyscrtacji badan, Doktorant udzielit podsumowujacych
odpowiedzi (s.347-351) na postawione na wstgpie (s.12) pytania badawcze:

Jak zmieniata sie prasa podejmujaca zagadnienia gier wideo w Polsce? Jakie tre$ci zajmuja
najwigcej miejsca w tych czasopismach?

Czy wydawane obecnie polskic magazyny o grach i portale s podobne do siebie?

Jak przedstawiano gry wideo w polskich programach telewizyjnych?

Jak przedstawiany jest obraz gracza w mediach branzowych oraz w pozostatych wybranych
mediach w Polsce?

Kto zamieszcza tresci zwigzane z grami wideo w internecie?

Jakie tresci i w jaki sposob przedstawione mozna odnalez¢ w filmach tzw. youtuberow
growych?

Jak wyglada komunikacja na streamach z gier wideo?

Z jakich mediow branzowych najcz¢sciej korzystaja gracze?
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9. Podstawowe metody badawcze zadeklarowane (s.13) 1 wykorzystywane w niniejsze)

rozprawie to: analizy zawarto$ci (ilosciowa i jako$ciowa), kwerenda archiwalna i
biblioteczna, analiza porownawcza, wywiad swobodny, ankieta online (CAWI)

przeprowadzona z wykorzystaniem narzg¢dzia do tworzenia ankiet firmy Google.

Uklad rozprawy, bibliegrafia, przypisy

Ta obszerna rozprawa (386 stron) ma spdjng logiczng strukturg. Sklada si¢ z pigciu
rozdziatow podzielonych na podrozdzialy i punkty oraz wstepu i zakonczenia. Cennym
uzupetnieniem, rzadziej spotykanym w pracach doktorskich, jest spis osobowy. Ponadto
dotgczono aneks zawierajacy trzy wywiady do ktérych odnosi sie autor w Rozdziale 111,
Systematyka rozprawy jest dostosowana do omawianego zagadnienia. Struktura pracy jest
przejrzysta, odzwierciedla zakreSlone we wstgpie cele badawcze. Wstep w sposob
uporzgdkowany wprowadza czytelnika w tematyke rozprawy. Rozdzial | zawiera
omowienie zagadnien podstawowych dotyczacych gier w tym definicji. Cennym
wprowadzeniem w badang problematyke, jest zwigzle przedstawienie historii ich rozwoju.
W Rozdziale 1I Autor kontynuuje rozwazania historyczne odnoszace si¢ do poczatkow
prasy o grach wideo w Polsce. Chociaz mamy w pracy sporo historii, przedstawia jg w
sposob wywazony, nie przeciggajac omawiania zagadnien przeszlych, nie majacych
rzeczywistego znaczenia dla wywodu. Przeprowadza czytelnika przez istotne cechy
formalno-wydawnicze oraz zawartos¢ tresciowy prawie wszystkich czasopism o grach
wideo (lub po czg¢sci sig¢ nimi zajmujacych), ktore ukazuja si¢ w Polsce, w zatozonym dla
pracy okresie. Poczynionc ustalenia, nalezy uzna¢ za tworzenie kontekstu, dla
zastosowanych przcz Doktoranta badan komparatystycznych (z rozdziatu III) ktérych
celem bgdzie analizowanie zalozonych we wstepie zagadnien. Rozdziat 111 Autor poswigca
ilosciowej analizie zawartosci oraz analizie porownawczej pod katem rdznic pomiedzy
prasg o grach w latach 90. XX wieku a stanem aktualnym. We wspoétczesnych naukach o
mediach zdecydowang przewageg w odniesieniu do teksu dziennikarskiego majg wilasnie
badania iloSciowe. Wydaje si¢ ze rowniez wlasciwym wyborem Doktoranta bylo
zastosowanie analizy porownawczej, do ktorej przygotowania rozpoczat juz w rozdziale
poprzedzajgcym, aby w biezgcym zaprowadzi¢ czytelnika na plaszczyzng pordwnan
(principium comparationis), pozwalajgcg w sposob sensowny okresli¢ czy ustalenia Autora
s3 odkrywcze (poznawczo fortunne) i mogy by¢ zweryfikowane (mozliwe do wykazania

ich fatszywosci). Autor nic ogranicza si¢ jednocze$nie do odtworzenia faktow, ale w
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oparciu o skonstruowane modele przedstawia wlasne sady. W tym rozdziale staje sig
wyraznie widoczna, potwierdzana w innych wywodach, umiejetno$¢ obserwacji
rzeczywistosci we  wspoélczesnej kulturze popularnej.  Uzupelnieniem badan
przeprowadzonych w tym rozdziale sa zawarte w aneksie wywiady z przedstawicielami
redakcji trzech ukazujacych si¢ pism o grach wideo. Wydaje si¢ ze technika ta zostata
zastosowana, nie ze wzgledu na zazwyczaj j4 uzasadniajgcy brak mozliwosci uzyskania
informac)i lub opinii oraz dokonania ustalen innymi technikami badan, ale raczej dla
uatrakcyjnienia prezentowanych treSci. Rozdzial III jest podstawowym rozdzialem
badawczym, co uzasadnia Ze jest najobszerniejszy.

W rozdziale IV po przedstawieniu podstawowych informacji wprowadzajacych o
internecie, Doktorant przechodzi do czgSci zasadniczej, rozpoczynajac od dokonania
typologii tresci o grach wideo w tym medium, tre$ci na ktdérg skiada si¢ bardzo wiele
zroznicowanych przekazow, wyrazonych w kilku formach. Typologia nie musi by¢
wyczerpujaca ani tez roztaczna, stad przedstawione propozycje mozna ocenic¢ pozytywnie.
W rozdziale tym mamy ponownie cz¢$¢ historyczng tym razem dotyczacg najwigkszych w
Polsce portali o grach wideo. Wydaje si¢ ze przyjgte przez Autora zalozenie wprowadzania
w tematyke przez histori¢. na etapie kolejnego rozdzialu, w ktéorym oczekuje si¢
kontunuowania rozwazan merytorycznych moze trochg ostabi¢ ich wydzwigk. Z drugiej
strony to zatozenie konstrukcyjne, realizuje Doktorant konsekwentnie, co przemawia za
swiadomym przyjeciem przez niego takiego rozwigzania. Waznym elementem
wzbogacajacym wiedzg, jest rozwinigcie zapowiedzi z rozdziatu II nt. amatorskiego
dziennikarstwa gier video i przeprowadzenic jego analizy, z uwzglednieniem przejawow
w postaci blogow, matych portali, podcastow, fanowskich Wiki. W rozdziale V dokonano
analizy 572 ankiet, dotyczacych korzystania z mediow zajmujacych sie¢ tematyka gier.
Ankiety zostaly przeprowadzone wsrdd ich odbiorcdw. Zalozeniem tego rozdzialu byto
uzyskanie odpowiedzi na pytania: z jakich medidéw korzystajg gracze, poszukujac
informacji o swoim hobby oraz z jakg czgstotliwo$cig to robia. Ankietowe instrumentarium
badawcze zostato prawidlowo dobrane przez Doktoranta, dla rozwiagzania zatozonego
problemu badawczego. Przygotowana ankieta tworzy logiczny i spojny zestaw pytan.
Rozdziat konczy analiza obrazu gier oraz graczy w polskimi Internecie w 2018 roku.

W pracy wykorzystano literatur¢ zarowno krajowg jak i zagraniczng w tym publikacje

zwarte: 55 pozycji, artykuly naukowe: 32 pozycje. Przedmiotem badan byly rowniez
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artykutu prasowe: 45 pozycji oraz strony internetowe: 116 pozycji, | akt prawny oraz 7
materialow wideo.
W zakonczeniu dokonano zwig¢zltego podsumowania, ktorego duza czes¢ stanowi

uporzadkowana forma odpowiedzi na postawione we wstgpie pytania.

Ocena formalna

Chociaz pojawiajg si¢ pojedyncze tzw. literowki, i drobne usterki stylistyczne praca
opracowana zostala bardzo starannie, z solidng strong edytorska. Precyzje wida¢ na
kazdym etapie pracy.

Brakuje zwigzlych ( w zasadzie nie ma zadnych) wprowadzen do rozdzialow, ktore
moglyby wptyng¢ pozytywnie na jasnos¢ wywodu. Przy zdecydowanie jasnym 1
przewaznie precyzyjnym formulowaniu mysli. w niektorych miejscach pojawiajg si¢ nieco
razgce uproszczenia, nie zmieniajyce jednak ogolnie pozytywnego odbioru. Autor jest
rzetelny w przytaczaniu materialu zastanego, a przypisy stosowane sg prawidlowo i
konsekwentnie w calej pracy.

Materia pracy zostala rozlozona rownomiernie. Gdzie tylko to mozliwe, Autor stara sie
zwizualizowa¢ swoje wywody tabelami i wykresami. Prace czyta si¢ z przyjemnoscig i bez
wysitku.

Przyjmujgc zatozenie ze praca doktorska jest zwiefnczeniem pewnego etapu pracy

naukowej 1 umiej¢tnosci warsztatowych, Doktorant wyszedt z tej proby zwycigsko.

Uwagi merytoryczne

We wspolczesnych naukach o mediach zdecydowang przewage w odniesieniu do tekstu
dziennikarskiego majgq badania ilosciowe, ktore zastosowat réowniez Doktorant. Z kolei
mozliwos¢ wigczenia mediow do analiz komparatystycznych wskazywat juz opracowany
w 1993 roku raport C. Bernheimera. Zwracal on uwage na wykroczenie badan
poréwnawczych poza analizy $cile filologiczne i objgcia nimi réwniez istotnych
kontekstow kulturowych w obrgbie medidéw. W swojej pracy Doktorant pozycjonuje swoje
analizy, pomigdzy komparatystykg mediow, dazacg do scharakteryzowania specyfiki
roznych narzgdzi komunikowania w perspektywic porownawczej a komparatystyka
intermedialng, w rozumiang jako dokonywanie ocen z perspektywy oddziatywania na
siebie roznych typow medidw i sytuacji cziowicka w spoteczenstwie medialnym. E.

Szczgsna badajgc i opisujge potrzebg komparatystyki w mediach, podkreslata jej
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niezbednos¢ w badaniach, co wynika w szczegblinosei z relacyjnos$ci tekstow 1 zjawisk, gdy
zaden tekst nie istnieje sam dla siebie ale jest zakotwiczony w otaczajacym go $rodowisku,
wchodzgc z nim w interakcje. Te interakcje bardzo dobrze wychwycit Doktorant, a przyj¢ta
przez niego metoda wydaje sig byc szczegolnie uzyteczna dla recenzowanej dysertacji.
Nie ma watpliwosci, ze w mediach wigkszo$¢ uwagi poswigca si¢ rozrywkowym aspektom
gier. Doktorant, przytacza wiele mozliwych podziatow gier, wsréd ktorych istnienie
oprogramowania przeznaczonego dla celow edukacyjnych pozostawia bez glebszej
naukowe) refleksji. Poza rozrywkowe aspekty gier. od wielu lat s3 zauwazane w mediach,
1 po$wigca si¢ im coraz wigce) uwagi.

Doktorant w ocenie recenzenta zbyt malo uwagi po$wigcit badaniu potencjatu
komunikacyjnego gier oraz formutowaniu odnoszacych si¢ do tego zagadnienia wnioskow.
Warte szerszego uwzglednienia byloby badanie réznych mechanizméw jak np. grywalizacji
polegajacej na wykorzystywaniu lubianych przez graczy i skutecznych z punktu widzenia
psychologii behawioralnej mechanizmow z gier, dla podnoszenia efektywnosci dziatan
podejmowanych w $wiecie rzeczywistym; wykorzystanie gier w marketingu — np. przy
roznego rodzaju programach lojalnosciowych np. zbieranie punktow przez uzytkownika,
dla osiggnigcia wyzszego poziomu, ktdéry zapewnia mu lepsze znizki lub nagrody;
wykorzystanie leaderboardow np. w zarzqdzaniu zasobami ludzkimi i tworzeniu rozwiazan
rywalizacyjnych opartych o gry; rozwijanie zwigzku gier z e-learningiem poprzez np.
wykorzystanie prostych gier do nauki jezykow. Inng kwestig sg platformy, wspierajace si¢
rozwigzaniami z gier jak np. odznaki w Moodle.

Autor ogranicza si¢ w omawianym w punkcie 4 obszarze na wielokrotnym wskazywaniu
czy ograniczonym opisie istnienia gier edukacyjnych (np.s.16,21, 97,128). Trzeba przyzna¢
ze wyrdznia w omawianym kontekscie tzw. serious games (s.23) i wskazuje, ze ,,Istniejg
gry ulatwiajgce zdobywanic umiejgtnosci z dziedziny biznesu, zarzadzania czy nawet
gotowania” (s.24), pozostajc jednak duzy nicdosyt dot. tego zagadnienia i naukowego
zglebienia jego przedstawienia w mediach Trzeba podkresli¢, ze juz na poczatku okresu
omawianego przez Doktoranta (lata 90), w zalezno$ci od tematyki oraz celu, ktory musiat
zrealizowac gracz, badacze wyodrebniali: social games, activist games, games for change
i social impact games (M.Flanagan). Podzial ten i jego poszczegdline elementy byly w
kolejnych latach rozwijane.

Majac swiadomos$¢ ze dobor zrodetl jest zalezny od koncepcji Autora, w subiektywnej

ocenie recenzenta, mozna bylo szerzej powota¢ badania dot. gier i graczy, ktorych w
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samym Internecie mozna znalez¢ sporo. a ktorych wyniki nie sg jednorodne. Przyktadowo
Polish Gamers Research 2019 htips: polishion olish-gamers-researe
2019 penceral-intormation-aboy . (byty tez badania w 2018 i 2017) ktore
prezentujg interesujace wnioski. do wykorzystania w kontekécie mediow (moglyby
uzupetni€ np. rozdzial 1.6. (s.57-59). Przyktadem mogg byc¢ ustalenia zwigzane z graczami
migdzy 56-65 rokiem zycia tzw. Silver Gamers 1 potrzebach komunikac)i medialnej z coraz
starszymi uzytkownikami gier. Moglyby uzupetni¢ rozwazania Autora w rozdziale 1.6.1
(5.60-62).

Warto byloby uzupeini¢ w pracy, sposob postrzegania przez media gier jako zrodia
zachowan niepozgdanych, w szczegolnos$ci agresywnych np. poprzez poroOwnanie z losem
kinematografii na poczatku XX wieku, ktorg jak wskazywal P.Levinson nazywano
wowczas szkolg dla kryminalistow. Ukazania powolnego przechodzenia w eksponowanie
zroznicowanych wartosci. oraz badania tych zmian przez medioznawcow 1
komunikologéw, ktérzy od lat zastanawiajg si¢ nad wykorzystaniem ich potencjatu
komunikacyjnego i wszechstronnych warto$ci. Chociaz Doktorant zwraca uwage na
odmienne ukazywanie gier w tekstach publicystycznych i naukowych, (s.8) nie
doprowadza go to do sformulowania wnioskéw. Chociaz informuje o powaznych
interdyscyplinarnych badaniach naukowych nad grami video [odrdzniajac je od np.
karcianych czy planszowych (s.8)] i roznorodnych games studies (s.15) pozostawia te
spostrzezenia bez odniesicnia do ustalent waznych dla nauk o mediach czy pozwalajacych
na angazowanie potencjalu badawczego tych nauk.

Chociaz Doktorantowi nie mozna zarzuci¢ ograniczania si¢ do deskryptywnego
zaprezentowania pogladow doktryny, wida¢ pewng zachowawczo$¢ w przedstawianiu
wilasnego stanowiska. Odnosito si¢ wrazenie, ze duza dyscyplina w realizacji tematu oraz
utrzymania zrownowazonego podejscia do badanych zagadnien, bedaca zazwyczaj
nickwestionowang zaleta pracy tutaj wptywala nieco hamujaco na Doktoranta.

Autor trzyma si¢ przyjetych we wstepie zalozen oraz unika kwestii pobocznych, ktore by
w sposoOb nieuzasadniony wptywaty na objgtos¢ dysertaci.

Wysoko oceniang umiej¢tno$cig Doktoranta jest zdolno$é zestawiania problemow
badawczych w oparciu o celnie identyfikowane problemy zaroéwno praktyczne jak i

teoretyczne.

.Cenna jest praca badawcza, ktora jest zrodlem twoérczych inspiracji i sklania do

kontynuowania badan, a za takg pracg uznajg recenzowang dysertacjg.
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Podsumowanie

Drobne uwagi krytyczne nie wplywajg negatywnie na catos¢ oceny tej bardzo dobrej,
dojrzatej rozprawy. Na aprobatg zastuguje zarowno wybér przedmiotu badan, jak i jasnos¢
przeprowadzonego, dobrze udokumentowanego wywodu. Konstrukcja pracy jest
prawidfowa, oparta na dobrze dobranej literaturze krajowe) 1 zagranicznej. Calos¢ ukazuje
kompetencje merytoryczne 1 duzy potencjal badawczy. Doktorant wykazat sie
umiejgtnosdcig spdjnego formulowania mysli oraz duzy wiedzg praktyczng i teoretyczng,
ktorg potrafil wykorzysta¢ dla realizacji przyjetych zatozen. Dysertacja w peini potwierdza

umie)¢tnos$¢ samodzielnego prowadzenia pracy naukowe;j.

Zgodnie z ustawa z dnia 14 marca 2003 roku o stopniach naukowych i tytule
naukowym oraz o stopniach i tytule w zakresie sztuki (tekst jedn.: Dz, U. z 2017 r. poz.
1789 z p6zn. zm.) oraz rozporzadzeniem Ministra Nauki i1 Szkolnictwa Wyzszego z dnia
26 wrzesnia 2016 roku w sprawie szczegdlowego trybu i warunkow przeprowadzania
czynno$ci w przewodzie doktorskim, w postgpowaniu habilitacyjnym oraz w postgpowaniu

0 nadanie tytutlu profesora (Dz.U. z 2016 r. poz. 1586), przedlozong rozprawe doktorskg

mgr. Przemystawa Ciszka pt. ,,Polskie media w grach wideo w latach 1990-2018.

Analiza wybranych przykladéw” oceni¢ nalezy zdecydowanie pozytywnie a

Doktoranta dopusci¢ do dalszych etapow postepowania doktorskiego.
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