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Ocena rozprawy doktorskiej mgra Pawta Wiatera
pt. Technologiczne uwarunkowania zmiany: przemiana gier wideo czy
ewolucja filozofii gracza?

napisanej pod kierunkiem dr hab. Piotra Gizy

Pan mgr Pawel Wiater podejmuje problematyke aktualng i niezwykle trudng do opisu i
interpretacji z zakresu popularnej , ale nie tylko , kultury wspolczesnej , zwigzang z grami
wideo . Aktualng nadzwyczaj , poniewaz —jak juz éwieré wieku temu zauwazyt Ted Friedman
- ,, wraz ze wzrostem ilosci danych oraz wlaczaniem dzwieku i obrazu w tekstowo
ukierunkowane srodowiska wirtualne wydaje si¢ prawdopodobne , ze gry komputerowe beda
nam mialy coraz wigcej do powiedzenia na temat wchodzenia cztowieka w interakcje , zaréwno
z programem komputerowym , jak i z innymi ludZmi . Poza tym , te gry wyznaczajg kierunek ,
w ktérym wszyscy podazamy , by gra¢ z przysztoscig ,, ( Making Sense of Software...,
Cybersociety. Computer-mediated Communication and Community , Ed. by S. G. Jones ,1995
, 5.87). Podobnie jak ja , t¢ trafna diagnoze badawczg — co stwierdzam po lekturze
recenzowanej pracy doktorskiej — zdecydowanie podziela P. Wiater , dajac temu wielokrotnie
wyraz w porzadku swojej dobrej konceptualizacji tematu . Zasadnicza trudnos¢ , jaka jednak w
tym przypadku musi Autor przezwycigzy¢ , polega na merytorycznie i metodologicznie
uzasadnionym ,,ograniczeniu” analizowanego zjawiska , polegajacym gléwnie na ,,badawczej
podejrzliwosci” wobec powszechnych przekonad o pelnej transparentnosci i banalnosci lub
przeciwnie , 0 rozmytosci i profesjonalnej uzytecznosci ( np. w réznych naukach ) gier wideo
, ktére sg i nadal stajg si¢ naturalng cz¢scig codzienno$ci oraz na uwzglednieniu ich
najwazniejszych uwarunkowan technologicznych , ideologicznych , spolecznych
komunikacyjnych i ekonomicznych .

Pan P.Wiater , ktéry posiada doswiadczenie w pracy dziennikarza , rzecznika prasowego i
uczestnika e-marketingu oraz jest autorem licznych publikacji poswieconych grom
(wspominam o tym , poniewaz dziwi mnie to , Ze jego praca doktorska jest $wiadectwem —
delikatnie méwigc — nonszalancji jezykowej i redakcyjnej , o czym pisze w dalszej czesci
recenzji ) , dobrze sobie radzi z tymi trudnosciami i skutecznie zmierza si¢ z rzeczywistoscia

wymykajgcg si¢ definicjom i opisom , ktére moglyby w pelni satysfakcjonowaé badaczy




akademickich . Rozprawa jest efektem Jego tworczych poszukiwan w rzeczywistosci o
niejasnym , kontrowersyjnym statusie ontologicznym , epistemologicznym , spolecznym oraz
kulturowym i komunikacyjnym . Zjawisko gier wideo jest znakomitym przykladem
fenomen6w technologicznych , ktére redefiniuja przede wszystkim modele poznawania i
konceptualizowania $wiata , formy spotecznej komunikacji oraz - i na tym mocno koncentruje
uwage Autor — wzorce budowania indywidualnej i zbiorowej tozsamosci .

Innymi stowy , wybor tematu dysertacji ( prawidtowo sformutowanego i wyartykulowanego
w autorskim dyskursie ) i naukowe podjecie problemu bardzo istotnego dla wspotczesnego
pejzazu kultury, uwazam za wazne i potrzebne . Generalizujgce sagdy Doktoranta dotyczace
zalozenia , Ze istniejg Scisle zwigzki miedzy postgpem technologicznym a mysleniem i
zachowaniami graczy (s.5) oraz wyrazonej w konkluzji pewnosci ,, ze komunikacja miedzy
samym uzytkownikiem a medium nigdy jeszcze w historii nie byla tak zaawansowana i
wielowymiarowa . Dlatego teZ jest ona cigzka do przewidzenia , ale jednocze$nie fascynujaca
, poniewaz zaciera kolejne granice pomigdzy $wiatem rzeczywistym a cyfrowym ,, (s.271) , s3
moim zdaniem poparte wyczerpujacymi argumentami , czyli sg wlasciwe i przekonujace .

Nie oznacza to oczywiscie , ze wszystkie decyzje metodologiczne , wybory teoretyczne ,
dobory przykladow , analizy i sposoby wartosciowania , dokonywane przez Autora
ujawniajgcego swdj entuzjastyczny stosunek do przedmiotu badan , ktéry wymaga podejscia
interdyscyplinarnego i polgczenia ujecia diachronicznego z synchronicznym , bezkrytycznie
akceptuje . Dyskurs badawczy powinien przeciez inspirowa¢ do polemiki i dalszych
przemyslefina podjety temat . W moim przekonaniu mgr P. Wiater konsekwentnie , logicznie
i z zaangazowaniem prowadzi wlasny wywod , eksponuje swoje punkty widzenia i
zdecydowanie broni swojego stanowiska , unikajgc - oprocz wspomnianych usterek
Jezykowych — razacych uchybien badawczych i naduzy¢ interpretacyjnych . Jego koncepcja
gracza-prosumenta , ktéry pod wptywem technologii i innych uwarunkowan ciggle poszerza
zakres swoich kompetencji komunikacyjnych , kulturowych i spolecznych , nie zaskakuje
»odkryciami’ , ale dob6r przykladéw i argumentow , ich uktad i autorskie oceny decydujg o
tym, ze jest ona do$¢ spojna, a jej badawcza konkretyzacja , mimo ,,otwartosci” repetytorium
definicyjnego 1 ,,mozaikowosci” analitycznej czgsci pracy , jest catkiem przejrzysta i
wyczerpujaca w $wietle przyjetych zatozen . Dlatego moje uwagi majg charakter zastrzezen ,
watpliwosci oraz komentarzy i pytan i nie podwazajg merytorycznych waloréw rozprawy .

Pozytywnie oceniam zaplecze teoretyczne i metodologiczne dysertacji , chociaz odczuwam
w tym zakresie pewien niedosyt . Podejscie technologiczne , mocno zaznaczone w tytule

zakoficzonym wymownym pytajnikiem , wydaje si¢ obecnie najwlasciwsze dla ujgcia istoty
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gléwnego problemu . Wyjasnienia socjologiczne , kulturowe , psychologiczne |
antropologiczne , czy biznesowo-ekonomiczne , réwniez funkcjonujg w rozwazaniach , ale
stusznie stanowig one tlo , tlo wyraziste , dla tych najszerzej ujmowanych kwestii zwigzanych
z migkkg technologig .Notabene , uwazam , ze podzial na technologi¢ twardg i miekkg , ktéry
nie zostal przywolany przez Autora , bylby bardzo przydatny w analizach obydwu kwestii
wskazanych w drugiej czgsci tytutu pracy .

Nawigzujac jeszcze raz do tytulu musz¢ wskazaé na pewien odczuwalny brak w
argumentacji autorskiej . Otéz wymienione w nim zagadnienie filozofii gracza , mimo
sporadycznego przywotywania w tekscie gtéwnym i w bibliografii publikacji z zakresu filozofii
czlowieka , a przede wszystkim filozofii techniki oraz filozofii mediéw i multimediéw ( m. in.
M. McLuhana i J. Baudrillarda ) , nie znajduje wyjasnienia stricte filozoficznego . Autor pracy
napisanej w uniwersyteckim Instytucie Filozofii nie wspomina bowiem o koncepcjach takich
badaczy jak A. Borgmann , J. Ellul , A. Feenberg , D. Haraway , M. Heidegger , C. Mitcham ,
T.A.C. Reydon czy L. Winner , traktujac filozofi¢ zasadniczo jako metafore kulturowsg i
potoczny poglad na technologi¢ . Ma takie prawo , ale dlaczego tak postapit ? Sadze , ze
czytelnikom nalezy si¢ dokladniejsza informacja na ten temat .

Recenzowana rozprawa skomponowana jest poprawnie , ale jednak nie do konca czytelna
jest intencja autorska . Spis tresci odzwierciedla uktad materiatu , tok , kierunek i logike
wywodu , chociaz Doktorant nie uwzglgdni! w nim podziatu tekstu gléwnego , o ktérym pisze
we ,,Wstepie”, na dwie czesci , teoretyczng ( obejmujgcg 4 rozdzialy , s.11 — 138, chociaz
rozdzial 4 mozna tez zaliczy¢ do czgsci nastepnej ) i analityczng ( rozdziaty 57 ,5.139 — 259
) - By¢ moze dlatego , Zze podzial ten nie jest w pelni respektowany w Jego rozwazaniach .
Zwracam na to uwagg , nie czynigc z tego istotnego zarzutu , poniewaz poszczegolne rozdziaty
ostatecznie tgczg si¢ logicznie w tancuch zagadnien , ktére — moim zdaniem - w spos6b pelny
, ¢zyli w zgodzie z zarysowanym autorskim programem badawczym , obejmujg caloksztalt
poruszanej problematyki .

Krotki (zaledwie ponad 7 stron , z ilustracjami ) rozdziat 1. , pt. ,,Wspolczesne gry wideo
jako staly element popkultury oraz nowych mediow” , jest zbyt lakoniczny , a wlasciwie
niepelny . Biorac pod uwage podejmowane w dalszych rozwazaniach watki i kwestie nalezato
wiasnie w tym fragmencie wywodu przynajmniej wspomnie¢ o coraz intensywniejszym
»uczestnictwie”wspélczesnych gier w innych sferach ludzkiej dziatalnosci i w przestrzeniach
kultury dos¢ odlegltych od kultury popularnej , np. w pracy zawodowej , nauce , edukacji ,
terapii medycznej itd. Zreszta o niektorych takich powiazaniach Autor p6Zniej wzmiankuje .




W kolejnych dwéch rozdziatach Doktorant na podstawie swojej rozleglej wiedzy
akademickiej o przedmiocie badan i dobrej orientacji w badanym obszarze tematycznym oraz
bogatego doswiadczenia w roli gracza, podejmuje probe , wedtug mnie udang , zdefiniowania
gier , a gier komputerowych w szczegdlnosci oraz przywoluje i ocenia ich rézne typologie i
klasyfikacje rodzajowo-gatunkowe . Proba ta stwarza Mu liczne okazje do przeprowadzenia
glebszej refleksji na temat dwéoch dominujacych we wspétezesnej komunikacji interpersonalnej
1 spotecznej zjawisk , interaktywno$ci i wirtualnodci . Ich autorskie ujecia zachecaja do
polemiki , ale stanowisko Doktoranta jest podbudowane licznymi argumentami . Zgadzam sig
, ze ani termin ,interaktywno$¢” , ani pojecie ,ergodyczno$¢” nie sg precyzyjnymi
okreSleniami atrybutéw gier wideo , ale wydaje mi si¢ , iz  bardziej trzeba podkresli¢
powigzanie r6znych form interaktywnosci z reaktywnoscia gracza , a ergodycznosci z matryca
Znaczeniowg samej gry .

W tych fragmentach pracy , ale rowniez w jej nastepnych rozdziatach , Autor starannie , z
pozytkiem dla czytelnikéw , rekonstruuje histori¢ gier wideo , w tym szczegélng uwage
poswigcajgc dziejom tej branzy w Polsce . Niewatpliwie jest to jedng z jej najwiekszych zalet ,
zwlaszcza , ze wywod ma charakter poréwnawczy , akcentuje zaréwno swojsko$é , jak i
uniwersalno$¢ rodzimych gier .

Od rozdzialu 4 Doktorant dokonuje charakterystyki pod kgtem aktywnosci graczy
uwarunkowanej , najogolniej rzecz ujmujac , intencjami producentéw , charakterem
oprogramowania i inwencja uzytkownikow multimediow . Analizuje liczne przyklady
swiadczace o tym , ze wspolczesni gracze skutecznie przetamujg stereotypy Nerda i Geeka ,
majg coraz wieksza swobode w kreowaniu swojej tozsamosci i wyborze zasad gry , ale — na
co stusznie zwraca uwage — zawsze wigze si¢ to z kosztami i ograniczeniami na innym poziomie
komunikacji interpersonalnej i spolecznej . Zagadnienie stereotypéw kontynuuje omawiajac
zjawisko e-sportu i zmieniajacej sie roli kobiet w cyfrowym $wiecie . Zmienno$é form
rywalizacji oraz rozwigzywania sporow i konfliktow w §wiatach wirtualnych , ale réwniez w
srodowiskach graczy , ilustruje wielu starannie dobranymi zdjeciami i rysunkami . Interesujaco
przedstawia proby zdefiniowania wspélczesnego gracza jako gamera , powszedniego |,
prawdziwego , ,,niedzielnego”.

W analitycznej czgsSci rozprawy Autor wnikliwie , uwzgledniajgc rowniez perspektywy
historyczng i genologiczng , charakteryzuje Cheating i Modding , aktywnosci odbiorcow
konkretyzujgce idee modyfikacji gier wideo oraz tworzenie contentu przez graczy w Games 2.0
. Uczestnictwo graczy w rzeczywisto$ci wirtualnej , a wlasciwie rozszerzonej ( rozréznienie to

jest jednak stabo wyartykutlowane w pracy ) jest opisane przede wszystkim na przyktadzie gry
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Second Life , przenikanie si¢ tych rzeczywistosci — na przykladzie zjawiska Cosplay oraz
konwergencji starych i nowych mediow w roéznego typu grach wideo . W koncu przedmiotem
badan stajg si¢ zjawiska Alternate Reality Game , polaczenia $wiata gier z marketingem ,
czgsto wirusowym , prowadzonym w mediach spotecznosciowych oraz Fandom , wytworzone
przez fanéw gier praktyki spoleczne i komunikacyjne , kompetentnie przez Doktoranta
scharakteryzowane i ocenione .

Najbardziej zainteresowaly mnie ostatnie dwa rozdziaty ( 6. ,,Bunt na pokladzie” — btednie
we ,,Wstepie” okreslany jako 7 i 7.,,Zwiastuny zmian” ) , poniewaz zawierajg informacje o
najnowszych zjawiskach , jakie zwiazane sa z grami komputerowymi , m. in. o protestach
graczy , przykladach sprzeciwu w spotecznosciach internetowych , innowacjach odrzuconych
przez graczy , tzw. kontrolerach ruchu , grach w chmurze informacyjnej , crowdfundingu i jego
roznych odmianach oraz ruchu gier niezaleznych i ,youtubifikacji” gier wideo. Autor
zastanawia si¢ nad wieloma aspektami gier wspdtczesnych , ktdre sg jednoczesnie cechami i
formami zmieniajagcymi  cala kultur¢ , np. nad teleobecnoscig , zanikaniem funkcji
referencyjnej i roznic migdzy widzami i graczami . Mozna si¢ oczywiscie z Autorem spieraé o
rozne kwestie szczegoélowe , np. o.role multitaskingu w tych procesach , ale bez watpienia swoj
gléwny cel badawczy On osiagnat , niezbicie dowiodt , ze w grach wspétczesnych , podobnie
jak w innych formach komunikacji migdzyludzkiej odbiorca staje si¢ coraz bardziej aktywny
a to skutkuje tym , ze wramach zawsze bezwzglednie obowigzujgcej dychotomii koniecznosci
1 przypadkowosci , przypadkowos¢ coraz bardziej konieczno$¢ przestania .

Pozytywnie , mimo wyrazonych  wczes$niej watpliwosci dotyczacych literatury
filozoficznej , oceniam réwniez dobér i tworcze wykorzystanie zrodel przez Doktoranta .
Dokonat trafnego i starannego wyboru : 388 pozycji drukowanych i internetowych , 112
pozycji ludograficznych i 13 filmograficznych . W tych tekstach pobocznych wystepuja
zauwazalne niedociggniecia , np. Areth zamiast Arseth (s.273) , to samo nazwisko na nastepne;j
stronie w niewlasciwej kolejnosci , liczne bledy literowe , brak Stasiefiki (5.294), autora
przywolywanego na stronie 19 i in. Wihasciwa jest korelacja migdzy sprawozdaniem z
krytycznej lektury zrédet a autorskimi komentarzami , ustaleniami i analizami . Na podstawie
doboru i wykorzystania zrédel mozna stwierdzi¢ , ze Doktorant byl bardzo dobrze
przygotowany merytorycznie oraz pod wzglgdem teoretyczno-metodologicznym do realizacji
tego tematu badawczego .

Recenzowana rozprawa doktorska zostala napisana i opracowana zgodnie z
obowigzujgcymi normami naukowymi , pisarskimi i wydawniczymi . Niewatpliwie jej

najstabsza strong , bardzo ostatecznie obnizajgcg jakos$¢ catosci i sprawno$¢ warsztatu
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analityczno-interpretacyjnego i niezwykle utrudniajaca lekture , jest jej warstwa jezykowa .
Pomijam , zawsze razace w pracy naukowej , bledy stylistyczne i interpunkcyjne , ktore
oczywiscie tutaj wystepuja , ale oburzajaca jest ,,lawina” bledéw gramatycznych , przestawek
oraz zdan z brakujgcymi literami i wyrazami . Wiasciwie trudno wskazaé strone¢ napisang
catkiem poprawnie , natomiast na niektorych , np. 72, 105, 117, 130, 133 i wielu in . jest ich
wigcej niz 6 . Innymi stowy , Autor dokonal bardzo niestarannego opracowania redakcyjnego
swojej dysertacji przedktadanej do awansu naukowego .

Konkludujgc , mimo powyzszych uwag krytycznych , rozprawa doktorska Mgra Pawta
Wiatera , zatytulowana ,, Technologiczne uwarunkowania zmiany : przemiana gier wideo czy
ewolucja filozofii gracza ?” w moim przekonaniu spelnia warunki okre$lone w art. 13.1. ,
ustawy z dnia 14 marca 2003 roku o stopniach naukowych i tytule naukowym , czyli ,, stanowi
oryginalne rozwigzanie problemu naukowego oraz wykazuje ogélng wiedze teoretyczng
Kandydata w danej dyscyplinie naukowej oraz umiejgtnosé¢ samodzielnego prowadzenia pracy

naukowej ,,. Dlatego wnioskuj¢ o dopuszczenie Doktoranta do dalszych etapow przewodu .

Katowice , 17 .02 .2019r.




