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Ksigzka stanowi wprowadzenie do najwazniejszych zagadnien i dyskusji, ktére maia
wpiyw na ksztait dopiero powstajgce] dyscypliny badan nad grami. Autorzy ana-
lizuja gry komputerowe w kontek§cie kulturoznawstwa i studiéw nad mediami jako
najpopularniejsza wspolczesng formg produkcji i konsumpcji nowych mediéw.

Waga problematyki w obszarze kulturoznawstwa nie wymaga szerszego uzasadnienia:
gra i zabawa plasujg sie w centrum kultury popularnej nastawicnej na dostarczanie
Erlebnis — doznaf i przezyé. (..) Ksigzka jest ponadto znakomitym wprowadzeniem do
technokultury, pokazuje, Ze uproszczeniem jest twierdzenie, iZz technika wchiania
kulture, znamionujac tym samym prymat technosfery: sprawnosci i kompetencji, nad
logosfera — sfera wartodci, sensow, Zznaczefl.

Z recenzji prof. dr. hab. Kazimierza Krzysztofka

Temat jest niezwykle trudny, bowiem nie tylko relatywnie nowy, malo wiec eks-
plorowany, ale takze zmienny i wielowymiarowy. Skupia jak w soczewce wspbilczesne
problemy mediamorfozy.

Z recenzji prof. dr. hab. Tomasza Gobana-Klasa

Jon Dovey — wykladowca w dziedzinie mediow ekranowych na Uniwersytecie Bris-
tolskim. Jest takze producentem filméw wideo i cyfrowym artysta, a jego prace
skupiajg sie wok6l nowych medidw i dziet dokumentalnych.

Helen W. Kennedy pracuje jako starszy wykladowca i MA Award Leader na Wydziale
Kulturoznawstwa Uniwersytetu Anglii Zachodniej w Bristolu. Obecnie zajmuje sie
badaniem relacji pomiedzy picig i technologia, a w jej dorobku znajduja sie prace
na temat Lary Croft oraz kobiet grajacych w Quake’a.



