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Recenzja rozprawy doktorskiej Pana Pawla Wiatra p.t.
»Technologiczne uwarunkowania zmiany:
przemiana gier wideo czy ewolucja filozofii gracza?”

Chociaz lektura rozprawy doktorskiej pana magistra Pawta Wiatra pozwala sadzi¢, ze
nie brak mu ani zapatu ani wiedzy na temat gier wideo oraz ich kultury, przedstawiona do
recenzji praca jest dzietem w niemal kazdym wzgledzie niesatysfakcjonujgcym i wysoce wa-
dliwym. Konstatacja ta jest o tyle bolesna, ze doktorant w sposéb wyrazny zdradza swoj po-
tencjat intelektualny - niestety, w samej dysertacji jest to potencjat niewykorzystany w spo-
sob metodyczny a przejawiajacy sie okazjonalnymi przebtyskami. Petna jego prezentacja
wymaga duzo wigcej pracy - zaréwno jesli chodzi o badania jak i konceptualizacje skadinad
ciekawych pomystéw.

Jako, ze ilo$¢ uchybien jest w pracy znaczgca, pozwalam je sobie uporzadkowac w kilku
grupach. W kazdej z nich staram si¢ wyraznie wyjasnié nature mojej krytyki oraz poda¢ przy-
ktady btedéw, niedopowiedzen i niedoktadnoéci. Ponizsze uwagi stanowig jedynie przyktady i
nie wyczerpujg moich zarzutéw, wyliczenie ktérych wymagatoby przynajmniej kilkunastu

stron.
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Nie istnieje rzecz jasna standardowa dtugo$¢ rozpraw doktorskich, ktérych ocena zale-
zy przede wszystkim od merytoryki wywodu, ale w naukach humanistycznych i spotecznych
znakomita wiekszo$¢ dysertacji to tomy co najmniej 200-stronnicowe. Przedstawiona do oce-
ny rozprawa liczy sobie stron zaledwie 143, a i ta liczba nie jest ostateczna. Po odjeciu biblio-
grafii, licznych zdje¢, niepetnych stron (np. strony 21, 22, 23, 24, 26, 44, 48, etc.), na ktérych
znajdujg sie dtugie listy w punktach badz ze wzgledu na formatowanie zdje¢ niemal potowa stro-
ny pozostaje wolna, rozprawa liczy niecate 100 stron tekstu. By¢ moze bytaby to dlugo$¢ do zaak-
ceptowania dla rozprawy doktorskiej z dziedziny kulturoznawstwa/badan nad grami w przypad-
ku wyjatkowej ,gestosci” argumentacji - w obecnym ksztatcie styl rozprawy mozna jedynie okre-
§li¢ jako pogtebiong publicystyke (o czym pisze réwniez nizej). Tak skromna objeto$¢ rozprawy w
sposo6b naturalny nie pozwala doktorantowi rozwing¢ rzetelnej dyskusji w stopniu i o charakte-
rze, jakiego wymaga formuta rozprawy doktorskiej. Zwiezto$¢ owa skutkuje wiec swoistym sur-

fowaniem po powierzchni wielu aspektéw kultury gier bez zagtebiania sie w chociazby jeden.
ZRODLA

Liczaca 139 zrodet bibliografia to w przewazajacej czesci pozycje dziennikarskie i publicy-
styczne, dla ktérych oczywiscie jest miejsce w kulturoznawczych badaniach nad grami. Niestety,
nawet w tej kategorii, doktorant nie uzywa tekstéw z czego$, co mozna nazwac ,,powazng blo-

gosferg growa” - blogéw i prywatnych stron badaczy gier, ktére, chociaz nie stricte akademickie,
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wyféZniajq sie dyscypling intelektualng i rzetelno$cia i powszechnie uznawane s3 za wiarygodne.
Do kategorii tej mozna zaliczy¢ takie blogi jak Gamasutra, The Ludologist, Rock Paper Shotgun,
Only A Game czy First Person Scholar - w rozprawie brak chociaz jednego cytowana z ktérego-
kolwiek z tych Zrédet.

W przypadku rozprawy doktorskiej przede wszystkim konieczne jest jednak uzycie Zrédet
scisle akademickich. Tego rodzaju pozycji w bibliografii jest zaledwie garstka, a i tak niektére z
nich, takie jak ,Zywiot i tad” Rogera Cailloisa (poz. 16) czy ,Homo ludens” Johana Huizingi (poz.
45), nijak maja si¢ do meritum dyskusji i sprawiaja wrazenie rytualnych a jednocze$nie zupetnie
niepotrzebnych gestéw. W obliczu olbrzymiej literatury przedmiotu w dziedzinie badan nad gra-
mi jest to sytuacja absolutnie nie do zaakceptowania - dyscyplina dorobita sie kilkunastu pism
naukowych po$wigconych jedynie grom (liczba ta nie obejmuje dziesigtek innych publikacji o
szerszym zakresie ale regularnie publikujgcych artykuly o grach wideo), setek pozycji ksigzko-
wych i wielu tysiecy artykutéw.

Przyktadowo, w sekcji poswieconej tzw. ,modom” (strony 60-70) autor nie odnosi sie do
ani jednego opracowania krytycznego na temat fanowskich modyfikacji gier, podczas gdy litera-
tura przedmiotu w jezyku angielskim to co najmniej jedna monografia oraz kilkadziesigt artyku-
tow poswigconych wytacznie temu zjawisku (liczba ta nie uwzglednia pozycji, w ktérych dyskusja
nad modyfikacjami gier jest czescig szerszego oméwienia). Wyjatkiem jest jeden polski artykut
Mirostawa Filiciaka, ale biorgc pod uwage rozmiary literatury przedmiotu, nawet powiedzenie, ze
jest to duzo za mato bytoby kurtuazja.

To samo dotyczy zagadnienia twérczosci fanowskiej w ogole. Biorac pod uwage, ze dyser-

tacja dotyczy miedzy innymi aktywnosci graczy/odbiorcéw gier, naturalnym bytoby nawet
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pobiezne odniesienie sie do chociazby kilku najbardziej znanych pozycji z zakresu tzw. ,fan stu-
dies” czy badan fandomu, takich autoréw jak Henry Jenkins, Matt Hills, Jonathan Gray czy Mark
Duffett . W pracy brak jakichkolwiek wzmianek czy cytowan tych pozycji, za$ stowo ,fandom” w
catej dysertacji pojawia sie zaledwie raz w tytule trzystronicowego artykutu o tzw. ,cosplay’u”,

ktorego miejsce w samej dyskusji jest rowniez bardzo watpliwe.
TEMAT ROZPRAWY I ARGUMENTACJA

W tej kategorii problemy zaczynajg sie juz na samym poczatku - chciatoby sie rzec, na
stronie tytutowej. Gtéwna teza pracy przedstawiona na str. 5 (akapit 1) jest moim zdaniem z na-
tury wadliwa. Tytutowe sformutowanie , filozofia gracza” nigdzie nie jest wyjasnione, a posiada
przeciez co najmniej kilka mozliwych znaczen. Pytanie czy to gry wideo ksztattujg graczy czy tez
gracze wptywaja na format rozrywki elektronicznej jest réwniez tak ogélne, ze w gruncie rzeczy
nie wiadomo czego dotyczy - co ma na mysli autor piszac ,gry ksztattuja graczy”? Postawy etycz-
ne, moralne i $wiatopogladowe? Preferencje w wyborze zaréwno gatunkéw gier jak i pojedyn-
czych tytutéw? Gusta estetyczne? Dodatkowo, postawienie obu tych pytah w kontrze (chociaz
doktorant wspomina réwniez o mozliwej dwubiegunowo$ci) sugeruje, Ze istnieje na nie jakakol-
wiek odpowiedz. A odpowiedz taka nie istnieje, gdyz na tym poziomie ogélnikéw, bez zaznaczenia
o jakie rynki gier i sektory przemystu growego chodzi czy jakich grup demograficznych owe py-
tania dotycza, jest to pytanie podobne do pytan ,czy to obywatele wptywaja na panstwo, czy pan-
stwo na obywateli” badz ,czy widzowie ogladaja takie filmy jakie chcg i przemyst filmowy je im

produkuje, czy tez przemyst filmowy podstepnie zmusza widzéw do ogladania filméw jakie sam
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robi”. Biorgc pod uwage wielko$¢ oraz stopien ztozonosci i niejednorodnosci takich koncepcji jak
»przemyst gier” i ,gracze”, jedyne mozliwe odpowiedzi naleza do domeny ideologii w rodzaju
tych, jakie szkota frankfurcka formutowata w odniesieniu do amerykarskiej popkultury w poto-
wie XX wieku.

Mozna oczywiScie zatozy¢, ze doktorantowi chodzito wtasnie o eksperymentalne posta-
wienie wspomnianego pytania, w trakcie odpowiedzi na ktére mozna by doj$¢ do interesujacych
wnioskow - niestety doktorant w ogéle nie odnosi sie do niego w dalszych czesciach rozprawy.
Cate Rozdziaty 2, 3 i 4 to dosy¢ pobiezna historia medium gier, ktéra mogtaby oczywiscie znalez¢
si¢ w rozprawie jako element tta dyskusji - ale i tutaj oczekiwatbym od niej duzo wiekszej wni-
kliwosci i szczegotowosci. Problem w tym, Ze owa historia medium stanowi praktycznie potowe
catej dysertacji i w zadnym stopniu nie odnosi sie do postawionego na wstepie pytania.

Biorac pod uwage charakter tego ostatniego, najbardziej obiecujgce wydaja sie by¢ Sekcje
5.1, po$wigcona praktyce modyfikacji gier, oraz Sekcje 6.1 i 6.2, opisujace mniej lub bardziej sko-
ordynowane protesty graczy przeciwko konkretnym decyzjom i dziataniom deweloperéw gier.
Ich przedmiot i problematyka sg na tyle szerokie, ze de facto datoby sie wokét nich nabudowa¢
catg dysertacje. W obecnej formie sg one jednak tylko szkicowymi i w petni odtwérczymi zazna-
czeniami istnienia jakiego$ zagadnienia. Przyktadowo, casus gry Mass Effect 3 (2012) oraz kon-
trowersji zwigzanych z jej zakoriczeniem to wierzchotek géry lodowej podobnych przypadkéw -
doktorant nie wspomina nawet pobieznie innych sytuacji tego rodzaju, za$ opisy protestow fa-

now Mass Effect 3 pozbawione sg jakichkolwiek préb sproblematyzowania tego zagadnienia i

umieszczenia go w szerszym kontekscie.
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Jak wspomniatem wyzej, styl rozprawy mozna okresli¢ jako pogtebiong publicystyke, na-
tomiast zupetnie brakuje w niej naukowego problematyzowania, wnikliwo$ci i doktadnosci, jakie
powinny cechowac opracowania naukowe. Przyktadowo, biorgc pod uwage nakreslong przez
doktoranta tematyke, zagadnienie modyfikacji gier (sekcja 5.1) az prosi sie o dyskusje przy uzyciu
koncepcji takich jak kapitalizm kognitywny, ,playbour” czy legalno$¢ moddéw - o zadnej z nich
doktorant nawet nie wspomina. Jednoczesnie tekst upstrzony jest anegdotkami (np. casus ,satatki
ziemniaczanej” majacy zilustrowa¢ kontrowersje dotyczace inicjatyw crowdfundingowych, str.
123) i zupetnie nieistotnymi dla dyskusji watkami (np. zdjecie Pac-Mana w reklamie czekolady

Milka, str. 40, czy lista trybow rozgrywki grupowej w grach z rodziny Doom, str. 56).

PROBLEMY MERYTORYCZNE

Ze wzgledu na wspomniang wcze$niej ogélnikowo$¢ oraz brak wyrafinowanej analizy, w
pracy znajduja sie liczne stwierdzenia, ktére sg merytorycznie watpliwe badz kontrowersyjne,
za$ autor niemal zupetnie nie przedstawia nawet argumentéw na rzecz takiego czy innego ujecia.
Przyktadowo, na stronie 20, w sekcji poSwieconej klasyfikacjom gier wideo, ktéra po odjeciu dtu-
giej listy gatunkow, zajmuje zaledwie trzy czwarte strony (literatura dotyczgca zagadnienia ga-
tunkowosci gier liczy sobie bez mata setki artykutéw i rozdziatéw), autor przypisuje problemy
genologicze w klasyfikacji gier zjawisku konwergencji. Pomijam juz fakt, ze termin ten jest w ba-

daniach mediéw uzywany w zupetnie innym sensie, ale rozumiem, Ze Autorowi chodzi o
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»nieczysto$c” gatunkow - tyle, ze nawet pobiezna lektura jakiejkolwiek pozycji z zakresu badan
nad gatunkami w ogéle, a nie tylko w grach, wyraznie wykaze, ze co$ takiego jak gatunek ,czysty”
nie istnieje i nigdy nie istnial. Na stronie 84, Pan Wiater uznaje protesty wielu graczy wobec za-
konczenia gry Mass Effect 3 za sygnat ksztattowania sie $wiadomej spotecznosci - zwiazek jedne-
go z drugim jest zupetnie niejasny. Nieco dalej, na stronie 124, stawianie niezaleznosci produk-
cyjnej w kontrze do oprawy audiowizualnej gier jest i niesprawiedliwe i po prostu nieprawdziwe
- istnieje caly szereg gier niezaleznych wykorzystujgcych wysoce hiperrealistyczna grafike oraz
wiele gier wysokobudzetowych stawiajgcych na niezbyt oszatamiajaca estetyke retro. Takich

przyktaddéw jest wiecej.

LICZNE UCHYBIENIA FORMALNE

Jak to mowig Anglicy, last but not least, w rozprawie znajduje sie caly szereg omytek i
uchybien formalnych $wiadczacych o jej po$piesznym przygotowaniu. Sa wéréd nich zwykte bte-
dy, takie jak pisownia tytutu Noughts and Crosse (str. 24). Strone pézniej nazwisko Williama Hi-
ginbothama pojawia sie na tej samej stronie w dwu réznych wersjach (str. 25-26). Gra Spacewar!
nigdy nie zostata ,wydana” ani tez nie zostata skoficzona w 1961 roku (str. 27). Inna kategoria to
defekty bibliograficzne: pozycje 21 i 22 s3 identyczne, w pozycji 109 brak identyfikacji stacji, za$
umieszczanie w bibliografii pojedynczych zdje¢ (poz. 80 i 81) jest watpliwym zabiegiem. Brak
konsekwencji w formatowaniu tytuléw gier - na stronie 78 widzimy , Uliczny wojownik” oraz
»Double Dragon”. Brak tez w konicu precyzji - przyktadowo, Rys. 10 na str. 25 to nie pierwsza gra

0X0, a jeden z jej pézniejszych emulatoréw, o czym wyraznie informuje hasto w Wikipedii,




z ktérego autor wydaje sie zaczerpnat ilustracje. Cato$¢ uzupetnia pobiezna redakcja: ,Film ten, (.
.. ), to byt bardzo istotny dla Swiata elektronicznej rozrywki” (str. 77) czy “gra pojawita sie w
ustudze Steam Greenlight” (str. 95).

Biorgc pod uwage wszystkie wymienione wyzej zarzuty i komentarze, stwierdzam, ze
w przedstawionej postaci dysertacja pana Pawta Wiatra nie spetnia wymogéw stawianych
tego rodzaju opracowaniom. Jako taka, nie jest ona wiec wystarczajgca podstawg do dopusz-
czenia Autora do dalszych etapéw postepowania. Jednoczeénie jednak ewidentna znajomo$¢
kultury gier wideo nakazuje mi sadzi¢, Ze doktorant jest zdolny do gruntownego przeredago-
wania rozprawy. Zwracam sie wiec z wnioskiem o umozliwienie magistrowi Pawtowi Wia-

trowi poprawienia rozprawy oraz ponownego przedtozenia jej do recenzji.
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