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

czy ewolucja filozofii gracza?

Przedstawiona do recenzji praca juz w tytule stawia pytanie o przemiane gier
komputerowych i przemiane postaw graczy, wigzagc te dwa elementy z
uwarunkowaniami technologicznymi. Zapewne nie jest to najlepszy punkt wyjscia dla
rozwazan o przemianach kultury gier wideo, bo watpliwe wydaje sie wzajemne
wykluczanie sie przemian tekstéw i zmian praktyk ich uzytkownikéw (jak rozumiem
pytanie o niezdefiniowangw tekscie ,filozofie gracza”). Co wiecej, odpowiedzi w
wypadku tak dynamicznie zmieniajgcego sie medium wydajg sie do$¢ oczywiste.
Wspominam o tym jednak nie po to, zeby wytyka¢ niezbyt szczesliwie sformutowany
tytul, lecz dlatego, ze zwigzane z nim problemy sg w znacznym stopniu symptomatyczne
dla catej pracy, w Kktérej interesujace rozpoznania Autora nader czesto zostajg

przestoniete przez truizmy, a cato$¢ skonstruowana jest w sposéb chaotyczny. Czegdz tu
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nie ma: pan magister Pawel Wiater porusza takie tematy, jak popularnos¢ gier, ich
awans w hierarchiach kulturowych; roztrzasa watki definicyjne i historyczne, wpisujgc
gry komputerowe w porzadek tradycyjnych zabaw; opisuje rozw6j rywalizacji e-
sportowej, ale tez przypadki sukcesow wybranych tytutéw. To nie koniec: w pracy
przedstawiona zostata tez aktywno$¢ fanowska - od modyfikacji gier, przez przebieranie
sie za ulubione postaci, po zorganizowane formy protestu. A takze: relacje gier z innymi
mediami, modele biznesowe, i wiele, wiele wiecej. Wszystko to na przestrzeni okoto 150
stron znormalizowanego maszynopisu! Przy tak zorganizowanym wywodzie i tej
objetosci pracy nie sposéb wyj$¢ poza prze$lizgiwanie sie¢ po kolejnych tematach.
Zwlaszcza, ze ogromny niedosyt pozostawia przedstawiony w pracy aparat badawczy.
Aby o tym przekonaé, przeanalizuje pokrétce przywolywangw Technologicznych

uwarunkowaniach... bibliografie.

Bibliografia jest iloéciowo obszerna, niestety przewazajaca cze$¢ pojawiajacych
sie w niej pozycji to teksty prasowe i informacje z serwiséw internetowych. Do obszaru
studiéw nad grami - dyscypliny, ktéra dynamicznie rozwija si¢ od dwoéch dekad i do
ktérej mozna mieé krytyczny stosunek, nie sposéb jednak piszac o grach ignorowac jej
istnienia - odnosi sie zaledwie siedem spo$rod blisko stu czterdziestu przywolywanych
publikacji, a to i tak przy wliczeniu w obszar dyscypliny Johana Huizingi i Rogera
Cailloisa, ktérzy nie zajmowali sie grami komputerowymi i ich przywolywanie ma
charakter gléwnie erudycyjny, by nie napisa¢: rytualny. Autor w zaden sposob nie zdaje
sprawy z toczacej sie w ostatnich kilkunastu latach, takze w Polsce, dyskusji na temat
sposobéw badania gier. Mowa o setkach, jesli nie tysigcach artykutéw, do ktérych
dostep jest tatwy - istotna cze$¢ tych publikacji, jak chocby poswigcone grom polskie
pismo ,Homo ludens”, czy miedzynarodowe ,Game Studies”, publikowane sg w
internecie w modelu Open Access. Co wiecej, mgr Wiater nie si¢ga tez po liczne zrédta
internetowe, lokujace sie gdzie$ pomiedzy opracowaniami popularyzatorskimi i nauka,
co samo w sobie jest interesujacym zjawiskiem. Pisz¢ o tym by podkresli¢, ze moja
krytyka nie wynika z watpliwosci wobec naukowego charakteru przywotywanych
srédet; raczej - z przekonania o niewystarczajgcej orientacji Autora w ogromnym

korpusie tekstow, ktére mogltyby do analizowanego tematu whnie$¢ dodatkowa wartoSc.
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Doprawdy, trudno znalez¢ argumenty usprawiedliwiajgce catkowite niemal pominiecie
w pracy wzmiankowanych kontekstéw. W efekcie bardzo luzno ustrukturyzowana praca
stanowi pakiet powigzanych ze sobg obecnoS$cig gier, ale czesto niczym wiecej,
obserwacji, w ktorych S$lady teoretycznej refleksji przyttoczone zostajg przez

przyzwoitg, ale jednak publicystyke.

Autorowi nie brak entuzjazmu, co samo w sobie godne jest pochwaly, ale
krytyczne podej$cie do tekstu obnaza jego liczne braki. Argumentacja czesto bywa
nierzetelna - gdy np. juz w drugim akapicie wstepu mgr Wiater pisze, zZe ,gry wideo (...)
przez wielu traktowane [s3], jako niepowazne hobby przeznaczone dla dzieci”, to
oczekiwaltbym udokumentowania kim jest tych ,wielu” i czy przypadkiem Autor nie
krazy nazbyt swobodnie pomiedzy dyskursami, albo po prostu tworzy wygodne dla
wlasnych zalozeh argumenty. Zwlaszcza, ze w kolejnym zdaniu wspomina o
obdarowaniu prezydenta USA przez polskiego premiera gra ,WiedZmin”, co z kolei sam
przywotuje jako rodzaj legitymizacji przedmiotu badan. Bez wzgledu jednak na to, co kto
komu podarowat, niedopuszczalne jest pominiecie dorobku catej dyscypliny i jej ustalen
- zwlaszcza, ze autorskie rozpoznania brak ten rekompensujg w stopniu raczej
niewielkim. Dojrzato$¢ badawcza, ktéra powinna zosta¢ zaprezentowana w rozprawie
doktorskiej, obejmuje sprawne poruszanie si¢ w literaturze przedmiotu, sformutowanie
probleméw i przeprowadzenie wywodu. Praca mgra Wiatera w moim odczuciu

kryteriéw tych nie spetnia.

Oczywiscie, warstwa deskryptywna pracy jest wazna i w jaki$ sposéb
wartoéciowa, ale aparat teoretyczny wskazujacy czym i przy uzyciu jakich narzedzi
bedzie sie zajmowac Autor, jest trudna do zrekonstruowania. Zreszta kiopoty z
warsztatem naukowym widoczne w licznych drobiazgach, czego przyktadem moze
by¢ nastepujace zdanie: ,Mimo iz gry sa wszedzie, to tak naprawde do dzisiaj nie
doczekaly sie one profesjonalnej, naukowej, zatwierdzonej przez wszystkich definicji”
(s. 16). Kto miatby taka definicje zatwierdzac? Na czym polega¢ ma jej profesjonalizm? O
tym Autor nie wspomina. W pracy pojawia sig wiele uproszczen, wielokrotnie

dyskutowanych w tekstach z obszaru studiéw nad grami - a ich obecno$¢ w pracy nie
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staje sie mniej dotkliwa tylko przez to, ze chwilami Autorowi brakuje konsekwengji i
sam wycofuje sie z wlasnych zalozen. Tak jest z pisaniem o graczach jako o grupie
spotecznej, ktéra ma poczucie przynaleznosci i $wiadomo$¢ wspélnej tozsamosci, co
wydaje sie by¢ dzi$ tezg mocno watpliwa. Warto bytoby w tym kontekscie przywotaé
cho¢by koncepcje ,casual revolution” Jespera Juula. Ciekawie bytoby to
sproblematyzowac¢ takze przy okazji pisania o protestach graczy, jednak watek ten - jak
wiele innych - zostaje po wywolaniu przez Autora szybko zarzucony. Innym
bezrefleksyjnie przywolywanym ,pojeciem zombie” jest wirtualna rzeczywistos¢, termin
pomijajacy spoteczng strone kultury gier - ktéra zgodnie z zapowiedzig zawarta juz w
tytule pracy ma by¢ tu brana pod uwage. Jak juz wspominatem, widac, Ze Autor nie
$ledzi rozwoju naukowych debat, przywotujac je w sposéb wybidrczy i punktowy. Tak
jest z pisaniem o modyfikacjach gier - wspominam o tym, bo mgr Wiater powotuje si¢ na
moj wiasny tekst, traktujagcy modyfikacje jako przede wszystkim element ekspres;ji
graczy. Przywotywany artykut ukazatl sig jednak w roku 2003; od tego czasu bylismy
$wiadkami coraz silniejszego zawtaszczania praktyk graczy przez producentow i coraz
bardziej krytycznych odczytan tego zjawiska. Cho¢ wzmiankowany fragment nalezy do
najbardziej interesujacych elementéw recenzowanej pracy, to absolutnie powinien w
choéby sygnalny sposéb odnie$¢ sie do krytycznych ujec, ufundowanych na pojeciach
,wolnej pracy” czy ,spotecznej fabryki”. W ostatniej dekadzie weszly one bowiem do

kanonu dyskusji o modach gier.

Szkoda niewykorzystanego potencjatu, bo obecnos$¢ w tytule ,technologicznych
uwarunkowan” sugeruje, ze Autor siegnie po ktdrys z inspirujacych nurtéw badawczych,
wpisujacych sie w nowe zainteresowanie materializmem. Rozczarowuja tez watki
historyczne - ich obecno$¢ w tekscie jest wobec tytutu nieoczywista, niemniej skoro
Autor sam wywotuje temat historii gier, mozna oczekiwa¢ czego$ wiecej, niz narracji
rodem z hasel Wikipedii. Niestety, mgr Wiater nie odnosi si¢ w zaden sposéb do
rewizjonistycznych historii mediéw i ich archeologii, ktére od lat kwestionujg sam
schemat wskazywania jednego momentu narodzin. Eksponowanie szerszego kontekstu
spolecznego - chocby zakorzenienia gier wideo w kompleksie mechaniczno-

rozrywkowym (o czym pisali cho¢by Erkki Huhtamo czy Jussi Parikka) przetomu XIX i
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XX wieku albo narodzin kultury gier w okresie PRL-u, w specyficznym, odmiennym pod
wieloma wzgledami od zachodnich do$wiadczen ksztatcie - s3 w pracy zupeinie
nieobecne. Przeklada sie to na uproszczong narracje o rozwoju gier, cho¢ przeciez
wspomniane w pracy gry niezalezne kwestionujg taka prostg teleologie. Niedostatki
czesci historycznej sg niestety reprezentatywne dla innych fragmentéw pracy; Autor nie
zadaje sobie trudu, by siegna¢ po konteksty mniej oczywiste, nieobecne w dyskursie
popularnym, ale przeciezw dobie wyraznej korekty zaréwno badan zjawisk
popkulturowych, jak i zmiany dyskusji o emancypacyjnym charakterze nowych mediéw,
niezwykle istotne. Znéw: kwestie te odczytuje nie jako odosobniony brak erudycji w
jednym z opisywanych obszaréw, lecz raczej symptom braku $wiadomosci teoretycznej
Autora. Podobny akapit moglbym bowiem poswieci¢ innym watkom, jak chocby
fragmentom po$wieconym praktykom fanéw. Brak w nich odwotan do rozwijajgcych sie
juz od éwieréwiecza ,fan studies”, cho¢ cze$¢ klasycznych pozycji z tego obszaru, jak
tekst Johna Fiske o kulturowej ekonomii fandomu, wraz z krytycznym opracowaniem
jest dostepny od lat po polsku. Nie brak tez tekstow polskich autor6w na ten temat.
Whikliwe potraktowanie tematu, problematyzacja relacji miedzy fandomem a akademia,
analiza dyskusji wokét Jenkinsowskiej kategorii ,aca-fana”, w ktérej istotng role odegrat
zreszta badajgcy gry lan Bogost - to wszystko moglty byCatuty tej pracy,
kontekstualizujace przy okazji sktonno$¢ Autora do popadania w publicystyczny jezyk.
Niestety, w przedstawionym tekécie dysertacji ich zabrakto. Co wigcej, w kontekscie
badan gier mozna znalez¢ zapewne kilkanascie bardziej oczywistych obszaréw analiz,
niz ,cosplay”, do ktérego odwotuje sie mgr Wiater. Brak klarownej argumentacji na
temat tego, dlaczego akurat te praktyki fanéw zostajg przedstawione w pracy wpisuje

sie w obraz wywodu, ktérym czesciej niz przemyslane decyzje rzadzi przypadek.

Oczywiscie, w pracy nie brak tez pozytywéw - widaé, ze Autorowi nie brak
badawczej intuicji i szerokiej wiedzy o kulturze gier. Podoba¢ muszg sie tez elementy
badaf empirycznych: gdy mgr Wiater pisze o kontrowersjach wokét gry Mass Effect,
odwotuje sie do forum internetowego, co mozna potraktowac jako rodzaj autorskiego
badania. Zreszta analizy buntéw graczy nalezg do najciekawszych elementéw pracy -

szkoda, ze dos¢ szybko przechodza w do$¢ banalne rozwazania o innowacjach, ktore nie
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przyjely siena rynku. Autor niestety zbyt czesto popada w publicystyke lub
konwencje raportu rynkowego, zupelnie niepotrzebnie wiktajac sie np. w rozwazania o
trendach, ktére zreszta - jak sam wspomina - trudno przewidzie¢. Konczac
merytoryczng krytyke opracowania, dla porzgdku wspomne jeszcze, ze w tekscie

znalazto sie sporo usterek stylistycznych i edytorskich.

Zgodnie z ustawg, praca doktorska powinna stanowi¢ oryginalne rozwigzanie
problemu naukowego oraz wykazywac ogélng wiedze teoretyczng kandydata w danej
dyscyplinie. W mojej opinii, praca doktorska mgra Wiatra w obecnym ksztalcie
wymogoéw tych nie spetnia - nie jest wiec wystarczajaca podstawg dla dopuszczenia
Autora do kolejnych etapéw postepowania. Rdwnocze$nie jednak zaprezentowana w
tekscie znajomo$¢ zjawisk zwigzanych z kulturg gier komputerowych nakazuje sadzi,
ze doktorant jest w stanie doprowadzi¢ ten tekst do satysfakcjonujgcego ksztattu -
uzupetniajgc aparat teoretyczny i modyfikujac konstrukcje pracy w Kkierunku
poglebienia wybranych watkéw. Z tego wzgledu, cho¢ konkluzja mojej recenzji jest
negatywna, zwracam sie z wnioskiem o umozliwienie magistrowi Pawlowi Wiaterowi

poprawienia pracy i ponownego przedtozenia jej do recenzji.
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