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RECENZJA
rozprawy doktorskiej mgra Pawla Wiatera
pt. Technologiczne uwarunkowania zmiany: przemiana gier wideo

czy ewolucja filozofii gracza?

Recenzje z negatywng konkluzjg - a ta do takich niestety nalezy - zazwyczaj s dtuzsze,
niz pozostate opinie na temat prac doktorskich. To oczywicie praktyka wynikajaca z poczucia,
ze Autor pracy zastuguje na wyjasnienie, dlaczego ocena rozprawy jest tak surowa. Ten tekst
nalezy jednak czyta¢ w parze z poprzedniag recenzja pracy pana mgra Pawla Wiatera,
sporzadzong w czerwcu 2016 r. W ponizszym tekscie skoncentruje sie¢ wigc na tym, na ile nowa
wersja pracy doktorskiej neutralizuje stawiane przeze mnie dwa lata wczesniej zarzuty, ktore
prowadzity do negatywnej oceny pracy, przy pozostawieniu mozliwosci skierowania jej do
poprawy. Nalezaly do nich m.in. chaotyczna konstrukcja, nadmierna wielowatkowos¢, dalece
niesatysfakcjonujagce wykorzystanie dorobku studiéw nad grami i niemal publicystyczny
charakter tekstu, poddajacy w watpliwo$¢ naukowe kompetencje Autora. Ksztatt drugiej
recenzji wynika takze z tego, ze podczas lektury tekstu zmodyfikowanej rozprawy towarzyszyto
mi przekonanie, Ze pan mgr Wiater moje uwagi albo $wiadomie zignorowat, albo po prostu
zupehie ich nie zrozumiat. Wreszcie: po uptywie dwoch lat trudno jest mi znalez¢ w rozprawie
doktorskiej pana Wiatera przejawy wyraznej zmiany jakoSciowej tekstu, stad moja ocena jest

jednoznaczna. Stabosci przedstawionego do recenzji tekstu wpisujg sie w ogo6lniejsze zarzuty,
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pozwole sobie wiec na przytoczenie zaledwie kilku przyktadéw, by nie stworzy¢ wrazenia, ze

prowadzenie tak krytycznej narracji sprawia mi przyjemnos¢.

Druga odstona rozprawy - co bez watpienia zastuguje na uznanie - jest objeto$ciowo
niemal dwukrotnie bardziej pokazna od wersji z roku 2016. Mogloby to sugerowac uzupetnienie
wytknietych wczesniej luk i rozbudowe potraktowanych wcze$niej zbyt pobieznie watkow.
Niepokdj musi budzi¢ jednak juz spojrzenie na spis tresci, ktory - co musi dziwi¢ wobec krytyki
sposobu prowadzenia przez Autora narracji, a w zasadzie braku ustrukturyzowanego wywodu
naukowego - nie ulegl znaczagcym zmianom. W pracy wprawdzie pojawitly sie nowe
podrozdziaty, wpisuja sie one jednak w logike ,wiecej tego samego” - nie stuzg budowie
teoretycznej ramy rozprawy, lecz po prostu wprowadzajg do i tak juz przetadowanego tematami
tekstu kolejne watki. Dobitnie ilustruja to tytuly: ,Nieréwny wys$cig technologiczny - powstanie,
ewolucja oraz pierwsze sukcesy polskich gier wideo”, ,Kim oraz jaki jest gracz? Przedstawienie
wybranych aspektéw technologicznych oraz ich wplywu na ksztaltowanie sie odbiorcow”,
,Kobieta w cyfrowym $§wiecie - utrwalanie stereotypéw czy zmiana dotychczasowego
wizerunku za pomoca nowego medium”, czy ,Games 2.0 - uzupetnienie, nastepstwo, czy nowa
forma modowania - tworzenie contentu przez graczy w epoce Web 2.0”. Dalej znajdziemy
jeszcze fragmenty poswiecone Alternate Reality Games oraz fandomowi, wreszcie podrozdziat
poswiecony ,yutubifikacji” gier wideo. Kazde z tych hasel moze w mojej opinii stanowi¢ materiat
na odrebng dysertacje; prowadzenie wokdt nich wywodu na kilku lub kilkunastu stronach nie
podnosi naukowej jakoSci pracy, ktéra wcigz sprawia wrazenie katalogu tematdéw, ktore kojarza

sie Autorowi z grami.

Niestety, poglebiona lektura tekstu tego wrazenia nie modyfikuje -~ w rozprawie nie
dostrzegam jako$ciowej zmiany, utwierdzam sie raczej w przekonaniu, ze Autorowi obca jest
metoda pracy naukowej. To wcigz nie jest wywdd, w ktérym Autor stawia wyrazng teze,
konstruuje aparat teoretyczny i z jego uzyciem testuje swoje zatozenia. W pracy nie udaje si¢
wyjéé poza poziom przegladu faktéw, totez dysertacja sprawia wrazenie monstrualnego
artykutu popularyzatorskiego, a pojawiajace sie odniesienia teoretyczne - ktdrych, co warto
podkreéli¢, jest wyraznie wiecej, niz w tekScie sprzed dwoch lat - sprawiaja wrazenie
ornamentu, ktérego obecno$¢ cieszy, ale nie zostaje zagospodarowana w wywodzie. Zdaj¢ sobie
sprawe, i jak wspomniatem doceniam to, ze Autor rozszerzy! swoj tekst, poszerzyt takze baze
bibliograficzna. Nie sposéb jednak oprze¢ sie pozuciu, ze chodzito raczej o nasycenie tekstu

przypisami, niz wtaczenie prowadzonej w game studies refleksji badawczej w autorski wywad.
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Przywolywane pojecia pojawiaja sie i znikaja, nie pracujac w tekscie, ktéry wcigz koncentruje sie
na deskrypcji i to deskrypcji opartej na najbardziej oczywistych, wielokrotnie takze w rodzimym
piSmiennictwie opisywanych zjawiskach. Jesli u mgra Wiatera pojawia sie np. historia gier, to
najbardziej tradycyjna z mozliwych, znana z setek tekstow publikowanych w serwisach
internetowych, absolutnie ignorujaca trwajacy od dekady zwrot archeologiczny, ktéry takze na
badaniach gier odcisnat silne pietno. Dlatego tej bogato ilustrowanej pracy blizej do growej
publicystyki i ksigzek takich jak prace Piotra Marikowskiego, Marcina Kosmana czy Bartlomieja
Kluski, niz do prac naukowych. W odréznieniu jednak od wspomnianych tekstow
popularyzatorskich (ktére nie moglyby sta¢ sie podstawg nadania stopnia naukowego), mgr
Wiater nie pokazuje w swym tek$cie niczego nowego. Nie ma tu $ladu wiasnej empirii
wykraczajacej poza kompilowanie faktéw opisanych juz przez innych. W efekcie musze napisac,
ze cho¢ widze, iz doktorant wykonat duzg prace nad tekstem, to dokonane podczas niej wybory
sprawily, iz byla to w mojej ocenie praca w znacznej mierze niepotrzebna. W kategoriach
naukowych trudno bowiem oceni¢ ten tekst jako przejaw sprawno$ci badawczej na poziomie

wymaganym przy ubieganiu sie o stopien doktora.

Wzmiankowany watek z archeologia gier obnaza tez prezentyzm mys$lenia Autora -
prowadzone w kilku miejscach rozprawy spekulacje na temat trendé6w mozna byto zastapi¢, z
pozytkiem dla tekstu, odniesieniem do szerszego kontekstu historycznego. Zwtaszcza, ze Autor
zaczyna od ujecia gier jako uwspoétczesnionej formy tradycyjnych zabaw. W rozprawie trudno
jednak znalezé przyktady konsekwencji, bo dominuje logika kompilacji rozmaitych watkow; w
wypadku historii gier nie jest wiec inaczej, skoro po wzmiankowanym ludologicznym wstepie
docieramy do rozwazan na temat okularéw VR i e-sportu. Brak panowania nad materiatem
ujawnia sie takze w nieco groteskowym dzi$§ poza publicystyka rozréznieniu na Swiat
rzeczywisty i cyfrowy. Przede wszystkim jednak doktorantowi nie udato sig przedefiniowac
fatalnie postawionego gléwnego pytania pracy, bo przy tak duzym poziomie ogdlnosci i braku
definicyjnej precyzji, kwestia zmian gier i kultury graczy pozostaje catkowicie otwarta.
Otwierajace zakonczenie rozprawy zdanie ,Powstanie, ewolucja oraz cigglte, dynamiczne zmiany,
jakie mozna zauwazy¢ w przypadku gier wideo, pokazuja, Ze to jedno z najszybciej rozwijajacych
sie mediéw w historii” (s. 268), mogtoby by¢z réwnym powodzeniem pierwszym zdaniem
dysertacji, co do$¢ dobitnie podsumowuje pozytki z przeprowadzonego wywodu. Pomijajac juz
fakt, ze ,gry wideo” mozna zastapi¢ w tym zdaniu bez szkody dowolnym medium z ostatniego

potwiecza.
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Odsytajac tekst do poprawy, spodziewatem si¢ budowy teoretycznego zaplecza dla
omawianych przez Autora studiow przypadku. Otrzymalem jednak obszerniejszy, ale na
poziomie jakoéciowym zaledwie lekko skorygowany tekst, ktéry moim zdaniem absolutnie nie
moze zostaé potraktowany jako praca naukowa na poziomie wyzszym, niz magisterski. Pisz¢ o
tym z rodzajem przykroéci, bo mam poczucie, ze - podobnie jak drugi recenzent - w wypadku
pierwszej recenzji wykazatem maksimum dobrej woli, sugerujagc poprawe pracy. Niestety, ta
szansa nie zostala wykorzystana. Rozprawa pana mgra Wiatera wcigz nie spetnia kryterium,
jakim jest rozwiazanie problemu naukowego, mam tez bardzo powazne watpliwosci co do
poziomu ogdlnej $wiadomosci teoretycznej doktoranta. Dlatego ponownie wiencze recenzje
negatywng konkluzjg, tym razem jednak juz bez mozliwoéci poprawy pracy. Uwazam, ze w
poprawionym ksztatcie tekst rozprawy nadal nie moze stanowi¢ podstawy dla kolejnych etapow

postepowania doktorskiego.
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