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Wobec niewatpliwej przewagi badan nad grami sensu largo 1 wciaz rozwijajacej sie meto-
dologii badan gier komputerowych, groznawstwo polskie wcigz upomina sie o bardziej
steoretyzowana, refleksje nad grami wideo. Niezaleznie, dzieki postepujacemu rozwojowi
transdyscyplinarnych sposobéw studiowania narracji w kulturze konwergencji, miejsce
gier wideo w kulturze podlega stalym, dynamicznym zmianom — 1 wplywa w istotny spo-
séb na rozwdj) metod ich interpretacji, wykuwajacych sie w rownej mierze w murach aka-
demii, jak 1 w krytyce growej na YouTubie. Majac to na uwadze, Organizatorzy 3. Ogoél-
nopolskiej Konferencji Naukowej Dyskursy gier wideo zapraszaja naukowcow, przedsta-
wicieli branzy growej, dziennikarzy, doktorantéw i studentéw do podjecia transdyscypli-
narnej refleksji nad:

e narracyjnymi, kulturowymi, jezykoznawczymi, socjologicznymi i teoretycznolite-
rackimi metodami badan gier wideo;

e klasycznymi i najnowszymi nurtami w badaniach ludologicznych (ze szczegélnym
uwzglednieniem gier komputerowych, wideo 1 mobilnych);

o dyskursami gier wideo (postkolonializm, dekonstrukcja, feminizm, gender stu-
dies, queer studies, men studies, ekokrytyka, animal studies, utopian studies
itp.);

e poetyka (1 poetykami) gier wideo: imersja, emersja, interfejsem, interaktywnoscia
1 odbiorem gier przez ich uzytkownikéw;

e teoriami gier wideo (w pracach np. Jespera Juula, Iana Bogosta, Espena Aar-
setha, Lisbeth Klastrup, Marka J.P. Wolfa, Bernarda Perrona i innych);

e krytyka gier wideo 1 nowymi formatami dziennikarskimi (let’s play, longplay,
unboxing, game movie with/without commentary etc.) ;

e Swiatotworstwem w grach wideo (projektowanie otwartego $wiata, $wiatotwor-

stwo proceduralne, sandbox itp.);



e transmedialnymi uniwersami gier wideo (np. Deus Ex, TES, Assassin’s Creed,
Star Wars, Dishonored, XCOM, MGS i wielu innych);

o rozwojem gier MMORPG i rozgrywek sieciowych;

¢ wkladem osobowoSci internetowych w krytyke gier wideo (np. Feminist Fre-
quency, Angry Joe Show, The Cynical Brit, Clueless Gamer etc.);

e etyka 1 polityka gier wideo;

o teoria i filozofig Swiatéw wirtualnych;

e imersja, interaktywnoscia, telematycznos$cia i teleobecnoscig (takze w zastosowa-
niach praktycznych, jak w grach VR czy projektach IllumiRoom czy HoloLens);

o grywalizacja (gamification) i nurtem serious games,

e grami wideo w mediach, dyskursie pedagogicznym 1 telewizji;

e funkcjonowaniem gier wideo w dydaktyce uniwersyteckiej;

Niezaleznie mile bedg widziane réwniez case study gier komputerowych i gier wideo w

Swietle wyzej wymienionych zagadnien.

Ostateczny termin nadsylania abstraktéw na adres dyskursygierwideo@gmail.com
mija 10 maja 2017 roku. Na podany adres prosimy przesta¢ dokument w formacie edy-
towalnym (.doc, .docx, .rtf), zatytutowany wg schematu ,,Imie Nazwisko, Tytut referatu” i
zawlerajacy:
e abstrakt (max. 600 stéw);
e note biograficzna, (max. 80 stéw), zawierajaca aktualna afiliacje, tytut naukowy
oraz profil badawczy

e numer telefonu oraz korespondencyjny email.

Na pokrycie kosztéw zwiazanych z organizacja konferencji przewiduje sie optate konfe-
rencyjna w wysokosci 350 zl, ktoéra nalezato bedzie uiéci¢ najpdzniej do 20 maja 2016 r.
Osrodek Badawczy Facta Ficta przewiduje rowniez grant zwalniajacy z oplaty konfe-
rencyjnej (registration fee waiver). Warunki otrzymania grantu opisane sa w regula-
minie na stronie: factaficta.org/granty. Organizatorzy przewiduja publikacje pokonferen-
cyjna w formie recenzowanej monografii w serii ,,Perspektywy Ponowoczesnos$ci” lub nu-
meréw monograficznych czasopismach naukowych, ktére zdecyduja sie na wspélprace z
komitetem organizacyjnym (w zaleznosci od liczby artykuléw zgloszonych do recenzji po

konferencji).

Wiecej informacji: dyskursygierwideo.wordpress.com



