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L. Uwagi wstepne

Wiérod wielu okreslen czlowieka, gtownego podmiotu $wiata i historii, znajdujemy
nominacj¢ czlowiek to homo Iludens. Takic kategorie, jak zabawa, gra sa w dziejach
ludzkosci uniwersalne i istnieja wéréd ludzi zaréwno na poziomie indywidualnym, jak i
wspolnotowym, stajac si¢ sitg napedowa zycia fizycznego i duchowego poj edynczych osob i
catych grup. Fenomen zabawy ulegal w ciggu dziejow licznym przemianom, ktére za kazdym
razem sg zwigzane z nowymi formami kultury i cywilizacji. Nic wigce dziwnego, ze ogromny,
jakosciowy skok gier i zabaw nastgpit pod koniec XX wieku. Dzieki rewolucji
informatycznej ludzko$¢ otrzymala nowe, bardzo zréznicowane propozycje gier
komputerowych.

Przetom XX i XXI wieku jest okresem szczegbdlnym takze w polskim uniwersum jezykowo-
kulturowym. Rozliczne nowe tendencje cywilizacyjne, zwigzane z rewolucyjnym co do czasu
i przestrzeni typem komunikowania si¢ wspolczesnego $wiata, wzbogacajg to uniwersum o
tysigce nowych form zachowan symbolicznych - nowych dyskurséw, tekstéw, odmian
jezyka, wyrazéw, formut, skrzydlatych stow. Poteznym czynnikiem sprawczym naszych
zachowan jezykowych, zwtaszcza ludzi miodych, jest rewolucja informatyczna, ktéra niesie z
sobg rozliczne konsekwencje. Zostat stworzony  takze (super) nowy, elektroniczny typ
zabawy, ktory uwiodt miliony ludzi mtodych.

Zjawisko gier komputerowych nie jest jeszeze dostatecznie zbadane. Chodzi zwlaszeza o
przyblizenie szeregu konsekwencji triady czlowiek - gra — stowo. Jezyk, podstawowa forma
dziatania czlowieka w $wiecie, wsplltworzy zawsze gre, jest waznym elementem zabawy,
zwykle konstytuuje jej reguly i kontroluje przebieg. Jezyk zabawy (gry) wywiera takze wplyw
na osoby. I to jest fundamentalne zagadnienie. Warto wigc podjaé¢ kazda prébe opisu choé

fragmentoéw tego fenomenu. Marzena Matyka z sukcesem podjeta sie tego przedsiewziecia.



Il Wybér tematyki badawczej

Problematyka gier jest przedmiotem badan wielu dyscyplin. Autorka wymienia dtugi ich
indeks we Wstepie, a zatem interesujg si¢ tym obszarem badawczym: najpierw ludologia,
kolejno matematyka, socjologia, psychologia spoteczna, kulturoznawstwo, medioznawstwo,
teoria literatury, wreszcie jezykoznawstwo. Temat dysertacji dotyczy aspektéow jezykowych
gier fabularnych i zostat bardzo celnie dobrany. Autorka w swoich planach zamierzyla i z
powodzeniem przeprowadzita  dowdd, ze... uczestnicy klasycznych gier fabularnych
stanowiq wspdlnotg komunikatywng i wytworzyli oraz stosujq socjolekt. W ramach tego
problemu Doktorantka przyblizyta najpierw dziesigtki zagadnien czgstkowych o samym
zjawisku gier z relacji miedzy grami fabularni, ich jezykiem i wspélnotg grajaca, i kolejno,
dala ogromnie interesujace informacje odnosnie do stanu badan i zalozen metodologicznych.,
O lingwistycznych aspektach gier elektronicznych nie mielismy wiekszych opracowan,
rozprawa Marzeny Matyki znaczaco rozwija naszg wiedze o tych zagadnieniach — o Swoistym
zanurzeniu jezyka w gry komputerowe.. Wyb6r tematyki badawczej jest zatem ze wszech

miar udany. Sa to pierwsze tego typu badania w Polsce.

III.  Metodologia rozprawy

Fundament metodologiczny jest w kazdej tworczosei naukowej (badawczej) najwazniejszy,
gdyz decyduje o tym, czy nasze dziatania s naukowe czy tez sg to zwykle potoczne
obserwacje. Wybér odpowiednich metod badawczych, sprawa formulowania pytan, samo
postawienie problemu, zebranie odpowiedniego  materiatu Jezykowego, bedacego
przedmiotem badaf, dostrzeganie powigzan miedzy elementami badanego fragmentu
rzeczywistosci jezykowo-kulturowe;, wyklad wyjasniajacy nature opisywanych zjawisk, opis
statyczny badz dynamiczny, wybor odpowiedniej teorii jezykowej, wedtug ktérej dokonujemy
analizy to tylko niektore segmenty wielkich spraw metodologicznych, z ktérymi kazdy
badacz, szczegdlnie mlody, musi si¢ zmierzyé. Mgr Marzena Matyka wszelkie sprawy
metodologiczne ustalita wzorcowo. Recenzowalem wiele rozpraw doktorskich, ale rzadko
spotkafem tak dobra, precyzyjna metodologicznie prace. Tu metodologia jest wylozona
eksplicytnie, a nie tylko zawarta w wyktadzie merytorycznym jako rzecz implicytna.

Autorka daje caly rozdziat metodologiczny, jest on w strukturze pracy trzeci i nosi tytut
Procedura badawcza w metodologii socjolingwistycznej. Charakterystyka badari wlasnych
(s. 104-137). Jest to bardzo kompetentne, szczegbdtowe ustalenie zasad tym razem »haukowej

gry”, rozpatrujgcej gry komputerowe. Wybory metodologiczne sg trafne. Mamy tu najpierw
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kapitalny wyktad w ogéle o metodologii badan naukowych, pdzniej szczegoty odnoszace si¢
do przedstawianych tu konkretnych zamierzef naukowych. Autorka stusznie wybiera
eklektyczne procedury docickan, najpierw socjolingwistyczne, potem jezykowego obrazu
swiata. Wyktad zasad kazdego sposobu widzenia i analizy danych (zdarzen jezykowych) jest
bardzo precyzyjny, najpierw jest to ogblny, mozna rzec, historyczny rys rozwoju w Polsce i w
swiecie wybranej metody (socjolingwistyki i jezykowego obrazu), Autorka przytacza tu
szereg nazwisk tworcow danego postepowania metodologicznego, najwazniejsze prace,
reguly podstgpowania i analizuje sposob badania. Odpowiedz na pytania, na czym polega
nowos¢ proponowanych rozwiazan i ich istotnosé dla rozwoju lingwistyki jest dla mnie
najlepszym probierzem zrozumienia przez Badaczke spraw metodologicznych. Po ogblnym
przedstawieniu zasad, a takze historii socjolingwistyki 1 JOS Autorka przedstawia »lokalne”,
dostosowane do swojego problemu i zgromadzonego materiatu sposoby ich wykorzystania.
Szczegolnie istotne sg pytania hipotezy ze s. 7 i s. 126. To oryginalne potaezenie, ogdlny
rzut, swoista projekcja p6zniejszych badan.

Zebrany material jest w pelni reprezentatywny i moze z powodzeniem shuzyé do wyciagania
naukowych wnioskéw. Podkreslam to, ze dane jezykowe, ktore sa przedmiotem analizy,
pochodzg z réznych zrodel. Uzyskano je w wyniku analizy réznych tekstow pisanych i
mowionych, zwlaszcza takich zdarzen jezykowych, jak: podreczniki do gier, dyskusje na
forach internetowych, artykuty w prasie specjalistycznej,  ziny, wpisy na blogach
internetowych i komentarze do nich, zapisy sesji, wstgpy do sesji, rozmowy na temat
klasycznych gier fabularnych, prelekcje, warsztaty i dyskusje. Material zostat drobiazgowo

scharakteryzowany.

IV.  Zawarto$¢ merytoryczna

Praca sklada si¢ ze Wstepu, oémiu rozdziatow , uwag koncowych, zestawu bibliografii,
wykazu materiatu cytowanego i kilku zatacznikow. Jest to schemat w pelni realizujgcy
postulaty stawiane przed rozprawa doktorska w warstwie planu.

Rozdzialy merytoryczne sa bardzo »g¢ste” informacyjnie. Wstep (s. 5-10) wprowadza w
syndrom gier komputerowych, pokazuje potrzeby i zréznicowanie ich naukowych badan, daje
cele recenzowanej rozprawy, przybliza ogdlnie jej strukture,

W rozdziale I zatytulowanym Istota klasycznych gier fabularnych (s. 11-62) znajdujemy
znakomity wyktad o grach i zabawach. Sg to dociekania bardzo erudycyjne, zawierajace
ponad dwiescie odwolan do réznych nauk zajmujacych sie tym fenomenem. Znakomita,

teoretyczna czes¢ pracy.



Rozdziat 11 przechodzi na poziom badar jezykowych zwigzanych z penetracja socjolektu.
To kluczowe zjawisko (i pojgcie) rozwaza Autorka na 40, stronach. Rozdziat ma tytul Wokél
pojecia socjolekt (s. 63-120) i zawiera najpierw charakterystyke socjolingwistyki jako
dyscypliny jezykoznawstwa, ktorej znaczenie dla rozpoznania komunikacji w grupach jest nie
do przecenienia, i kolejno socjolektu. Wszystkie tezy poparte odniesieniami do literatury 1
krytycznej analizy istniejgcej juz wiedzy na ten temat. — znéw ponad dwiedcie przypisow.

Rozdziat III, znakomity, mocny punkt pracy, to rozdzial metodologiczny Procedura
badawcza w metodologii socjolingwistycznej. Charakterystyka badan whasnych (s. 104-
137). Pisalem o nim wyzej. Rozdziat ten zastuguje na bardzo dobrg ocene.

W rozdziale IV Uczestnicy Kklasycznych gier fabularnych jako wspélnota
komunikatywna  (5.140-167) przechodzi Autorka do pragmatycznej charakterystyki
uczestnikow gier, czyni to na tle wielkiego zdarzenia jezykowego, jakimi sg gry fabularne.
Analiza w pelni naukowa, perfekcyjna, ukazujaca nowe sposoby komunikacji w doraznych
grupach pasjonatow. Rozdzial ten to nie tylko studium lingwistyczne, ale i ciekawy szkic
odnoszacy si¢ do nowych form zachowan Polakéw (szkic obyczajowy). Mamy tu dowéd, jak
jezyk i kultura stanowig jedno wielkie uniwersum.

Rozdzial V Charakterystyka terminologii socjolektu uczestnikow klasyeznych gier
fabularnych (s. 167-221) otwiera bogate pole informacyjne dotyczace jadra rozprawy, czyli
charakterystyki socjolektu graczy. Przedmiotem analizy uczynila tu Autorka warstwe
stfownictwa najbardzicj charakterystyczng, czyli terminy. Analiza wszechstronna, celna, po
prostu monografia tej warstwy. Rozliczne klasyfikacje sg rzeczowe, spojne, logiczne,
wydzielajg roztgczne i zréznicowane klasy zjawisk stricte jezykowych. Kazda klasyfikacja i
charakterystyka grupy to nowe wiadomoscei dorzucane do polskiego jezykoznawstwa.
Podobnie jest i w rozdziale VI, w ktérym Autorka przyblizyla w perfekcyjnej analizie
Slownictwo osobliwe socjolektu klasycznych gier fabularnych (s. 225-266). Wszystkie
wnioski, wynikajace zreszta z obserwacji ogromnego materiatu, bo gatej literatury, z wlasnych
konstruktow myslowych Badaczki sg nie do podwazenia.

Rozdziat VII zajmuje sie frazeologia badanych zdarzen jezykowych. Jest ta warstwa
stfownictwa stosunkowo liczna. Autorka umiejetnie polaczyla rozwazania o frazeologii z
j¢zykowym obrazem $wiata uczestnikéw. Dobrze oceniam rozdziat zatytutowany J ezykowy
obraz S$wiata uczestnikow klasycznych gier. Rekonstrukcja w wybranych aspektach
jezyka (s.267-293).



Merytoryczne rozwazania konczy w rozprawie rozdzial VIII Socjolekt uczestnikéw
klasycznych gier fabularnych. Spojrzenie holistyczne ( s. 294-313). W petni akceptuje jako
Swietny, tresciowo bardzo nosny pomyst.

Prace wiencza celne uwagi koncowe. Dobry koncept tgczy te fragmenty z poczatkiem
pracy, kiedy we Wstepie na s. 7 Autorka zamiescila szes¢ pytan hipotez. Teraz na nie
odpowiada. Odpowiedzi s3 W Swietle poprzednich rozwazaf szczegblnie wyraziste, mocne
naukowo. Hipotezy s potwierdzane badZz negowane.,

Bibliografia prac wykorzystanych w pracy Jest bardzo bogata. Wykazy zrodet podaje
Autorka bardzo precyzyjnie. Chwale wyimki z korpusu badawczego, moga one stuzy¢ nauce

jako bardzo ciekawe materialy Zrédtowe. Podobnie tez glosariusz. Oto cala praca!

V. Walory recenzowanej rozprawy

Praca Marzeny Matyki zastuguje na najwyzsza oceng.  Nizej postaram si¢ ten sad
udowodni¢, przedstawiajac kilka argumentow.

Walor pierwszy — metodologiczny. Pisalem o nim wyzej. Tu tylko powtdrze,
metodologicznie rozprawa jest bez zarzutu.

Walor drugi — kompozycyjny. Rozprawa jest zwarta, dobrze podzielona na osiem
rozdziatow, z ktérych kazdy ma nienaganng kompozycje. Chwale przystepne techniki
wykladu, kazdy rozdzial stanowi — jak wzorcowy tekst naukowy - zamkniety tresciowo
calo$¢ i mozna go z powodzeniem osobno drukowaé. Przedstawiane rozdzialy majg
przystepna, logiczng segmentacje, wydzielone fragmenty to moduty informacji badz jednostki
kompozycyjne zbierajace najwazniejsze tresci, jak w podsumowaniu.

Walor trzeci — merytoryczny, Praca zawiera ogromng ilogé informacji naukowych
zwigzanych nie tylko z jezykiem gier komputerowych, ale z szerokim ich otoczeniem
badawczym. Autorka znakomicie zbadala rézne czgsci sktadowe socjolektu uczestnikéw gier:
terminologie, stownictwo osobliwe, J¢zykowy obraz $wiata uczestnikéw. To wielki wklad
Badaczki w postep wspétczesnych badan relacji jezyk-kultura. Wiele si¢ mozna z tej
rozprawy dowiedzie¢ nie tylko o socjolekceie grajgcych, ale i o zmianach kulturowych wérod

ludzi mtodych, oddajgcych si¢ niekiedy na zasadzie uzaleznienia grom komputerowym.

VI. Kilka uwag krytycznych
1. Niektore kwestie rozwaza Autorka zbyt szczegdlowo, np. przy klasyfikacji odmian

Jezyka polskiego. Czasem trzeba cos uproscié, aby nie przetadowywaé wywodu.



2. Zdarzaja si¢ powtérzenia, np. stynne pytania hipotezy widzg dwa razy, wystarczyloby
tylko odniesienie do pierwszego uzycia.

3. Niekiedy Autorka na sktonnosé¢ do analityzmow (konstrukeji analitycznych), co wydtuza
i udziwnia wykdad, por.: ,Pierwsze ujecie tego zagadnienia popieral rowniez M,
Wroblewski, gdyz zauwazyl, ze arbitralnosé regut gry oraz fakt czerpania przyjemnosci
podczas brania w niej udziatu swiadezy o przynaleznosci tego typu do zabaw.” (s. 13),
»Za cel niniejszej dysertacji zostalo obrane wykazanie na bazie zebranego materialu,
1z uczestnicy...” (s. 7)

Sg to mato wazne szczegoly, na ktére w przyszlej pracy naukowej Autorka z pewnoscig

zwroci uwage.
Konkluzja koncowa

Praca Marzeny Matyki Socjolekt uczestnikéw klasycznych gier fabularnych, napisana
pod kierunkiem dr hab. J adwigi Lizak, spetnia kryteria formalne i merytoryczne stawiane
rozprawom doktorskim. Autorka znakomicie rozpoznata badane zagadnienie, a
recenzowana rozprawa zastuguje na wyréznienie i druk. 7 petnym przekonaniem stawiam
wniosek do Rady Wydziatu Filologicznego Uniwersytetu rzeszowskiego o dopuszczenie

mgr Marzeny Matyki do dalszych etapow przewodu doktorskiego.
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