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Ocena rozprawy doktorskiej magistra Bartosza Dudka

ot. Simulating Digital Game Narratives: A Cognitive Poetics Perspective

Przedstawiona do oceny praca doktorska Pana magistra Bartosza Dudka poswiecona jest
specyfice narracji w grach komputerowych. W szczegdlnosci, po pierwsze, autor wyznacza
sobie zadanie omdwienia proceséw poznawczych lezgcych u podstaw indywidualnego
doséwiadczenia narracyjnego; po drugie, praca identyfikuje i krytycznie analizuje formalne
komponenty narracji w grach cyfrowych, argumentujac, ze ich unikalna struktura i opcje maja
wptyw na doswiadczenie narracyjne. Dla tak okreslonych celow prezentowanego tomu,
ustalenia lingwistyki kognitywnej, kognitywnej poetyki, kognitywnej narratologii, badan gier
komputerowych oraz psychologii spotecznej, jak médwi Autor pracy, stanowia fundamenty
teoretyczne przeprowadzonej analizy. Praca sktada sie z dwustu jeden stron: jasnej |
orzejrzystej strony tytutowej, krdtkiego streszczenia w jezykach polskim oraz angielskim, spisu
treéci, pieciu rozdziatéw, konkluzji, podsumowania w jezyku polskim, listy prac zrédtowych
(references), oraz dodatku z przyktadowymi transkrypcjami (pig¢ przyktadéw) dialogow z
analizowanych gier: Firewatch i The Witcher 3: Wild Hunt.

W rozdziale pierwszym zatytutowanym: Cognitive Poetics, Autor wyjasnia cel catej
oracy, podkreéla istote interaktywnosci gier w kontekscie ich narracyjnego charakteru,
przeprowadza prezentacje zasad Poetyki Kognitywnej zgodnej z pracami z zakresu lingwistyki
kognitywnej Langacker’a, Talmy’ego, Lakof'a i innych badaczy. Teza tzw. ucielesnionego
poznania jest tu kluczowa, zostaje odzwierciedlona, jak przypomina P. Bartosz Dudek w
metaforach, konstrukcjach gramatycznych i wzorcach dyskursu, n.p. w narracji. Autor
orzeprowadza ciekawa dyskusje dotyczacg indywidualnego doswiadczenia i zaangazowania

odbiorcy narracji. Przywotuje i twdrczo zastosowuje ustalenia Martinez (2018), ktéra z kolei
wymienia termin symulacji szeroko badanej przez Amerykanskiego psychologa i lingwiste
Lawrence’a Barsalou. Mentalne symulacje sa tworami modalnymi (wzrokowymi, stuchowymi,

kinetycznymi, kinestetycznymi, smakowymi, itp.) oraz analogicznymi (analogowymi) do



konkretnego doséwiadczenia. W wyniku rozumienia sygnatow jezykowych aktywujg sig
selektywnie nie abstrakcyjne symbole umystowe, lecz jak nazwat je Barsalou w artykule z roku

1999, systemy oparte o percepcjg (perceptual symbol systems). Sposob kierowania uwaga,
akt uwagi, jej natezenie, zakres, stajg sig cechami semantycznymi konceptualizacji. Autor
podaje oraz dobrze, zrozumiale wyjasnia odpowiednie przyktady. Do aparatu wyjasniajgcego
swoje dane Autor zaprzega rowniez prace Fauconnier’a i Turner’a, Sweetser tzw. integracji
pojeciowej, selektywnego wyboru oraz kreatywnego przetwarzania pojec z roznych domen
wiedzy. Rozdziat ten przedstawia rowniez prace z dziedziny psychologii spotecznej, badania
Langacker’a na temat dyskursu i jego (oraz innych) teorie konstruowania znaczenia, (choc
brakuje doktadniejszego omowienia réznych aspektéw konstruowania). Na uwage zastuguje
umiejetna synteza tych wszystkich prac w miare jednorodny system teoretyczny wyjasniajacy
zjawiska narracyjne w ogole oraz w grach komputerowych. Omowienia szerokiego wachlarza
spojnych prac z punktu widzenia teorii s3 jednak, jak sadze, nieco problematyczne z punktu
widzenia metodologii, w niniejszej pracy gtownie jakosciowej oraz spekulatywnej. Na
przyktad, chociaz, stusznie, Autor przywotuje osiggnigcia Lawrence’a Barsalou na temat
symulacji mentalnych, to nastgpnie traktuje ten kluczowy termin jedynie intuicyjnie, tzn., jako
wyobrazenia punktu widzenia, odczuwanie empatii i innych uczu¢, perspektywy. Podobna
uwaga dotyczy oméwienia dynamiki dyskursu i osadzenia konkretnej sceny z punktu widzenia
obserwatora i/lub uczestnika w kontekscie tego, co juz sie zdarzyto oraz, co
obserwator/uczestnik przewiduje, ze sig wydarzy. Autor wybiera szeroki zakres podbudowy
teoretycznej, co ogranicza mozliwosci bardzie; wnikliwego badania szczegétowego.

Rozdziat drugi stusznie ze wzgledu na temat pracy oraz jej cele omawia badania
narratologiczne teoretykéw tej dziedziny od Arystotelesa, Gérarda Genette, Claude’a
Brémond, Rolanda Barthes’a oraz Tzvetan Todorov, czy Herman’a, przeprowadza ciekaw3
dyskusje relewantnych dla pracy pojgc takich jak Mimesis oraz symulacji. Ta pierwsza, jak
stusznie przekonuje Autor, nie jest jedynie naéladowaniem rzeczywistosci, lecz jej
kreatywnym tworzeniem w umysle w formie umystowych symulacji. Mozna by w tym punkcie
dodaé, e za dialogami w opowiadaniach i powiesciach moze staé gtos narratora. Pan Bartosz
Dudek réwniez ciekawie i stusznie zwraca uwage na to, iz opowiadania tworzone sg przez
cztowieka dla cztowieka, z czego wynika wybdr skali, oraz czgsto oczywiste, lecz
nieuswiadomione ludzkie codzienne doswiadczenie. Innymi niezmiernie istotnymi tematami

poddanymi dyskusji sa: ewolucja bohatera opowiadania, wiele funkcji/opcji narratora,
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narratologia kognitywna, narracja w grach cyfrowych wraz z wbudowang w nich
interaktywnoscia czytelnik-gra. Ten ostatni pod-temat jest szczegdlnie istotny dla pracy
naturalnie. Autor przeprowadza tu gruntowne i ciekawe dyskusje w oparciu o konkretne
przyktady gier, n.p. Duck Tales, Legion Gold.

W rozdziale trzecim Autor przybliza czytelnikowi relacje wynikajgce pomigdzy
graczami a bohaterami gry narracyjnej; cytuje badania, w/g ktérych w umystach odbiorcy
zamazuje sie réznica miedzy rzeczywistoscig a fikcja, co motywuje dyskusje przeprowadzone
w sekcji 3.2 (o fundamentach doswiadczenia narracyjnego), o tozsamosci w sekcji 3.3, o

postawach w trakcie gry (3.4), oraz emocjach w sekcji 3.8. Te omdwienia sg ciekawe, wnikliwe,

pokazujg oczytanie i dobre obeznanie z tematem. Pan Bartosz Dudek cytuje i omawia prace
Michael’a Bamberga, Herman’a, Stockwell’a i wiele innych. Te omdwienia wpisujg sig w cel
wyjasnienia, pokazania, ze w trakcie gry dziataja wymienione wczesniej symulacje mentalne.
| znowu, choé¢ ten wyktad jest do$¢ spekulatywny, jest jednak poparty jasno omowionymi

orzyktadami z konkretnych gier (n.p. str. 83 gra Grand Theft Auto V); Autor cytuje dialogi,

orezentuje zdjecia ekranu oraz dokonuje ciekawych, stusznych i wnikliwych analiz w oparciu
o wczesniej wybrane fundamenty teoretyczne.

W dwéch ostatnich rozdziatach, trzecim i czwartym, Autor stosuje model

zaangazowania narracyjnego Marii Angeles-Martinez (2018) w analizie powodowanych gra

oraz narracja uczu¢ empatii i poczucia winy. Autor omawia rézne opcje interaktywne, jakie
oferujg gry komputerowe Firewatch, na przyktad koniecznos$¢ prowadzenia dialogdw z punktu
widzenia bohatera, podejmowania decyzji, co z kolei wytwarza odpowiedni nastroj
sprzyjajacy aktywacji uczué oraz symulacji umystowych. Gracz, jak ciekawie opowiada Autor,
nie tylko rozumie uczucia, n.p winy, lecz sam wine odczuwa, zwtaszcza, ze angazuje sig |
zachecony jest przez sama gre do dokonywania wyboréw. Nastepna, analiza gry Wiedzmin 3:
Dziki Gon wykazata jak mechanizmy gry multimedialnej zachgcajg do skracania dystansu
pomiedzy graczem i postacig w narracji/opowiadaniu.

Cato$¢ pracy jest spdjna, posiada 18 stron odniesier do prac zrédtowych, wiekszosc to

prace nowe i oparte o nowoczesne modele w psychologii oraz lingwistyce. Poza tym, praca

zawiera dodatek (dialogi w grach) jasno i ciekawie ilustrujgce wczedniejsze analizy. Jest

napisana z duzym zaangazowaniem, jasnym stylem. Nieliczne usterki jezykowe, na przykfad

characters are the inhabitant (str. 87), czy the character construct that the players seem to be



initially invited to construct (str. 86 -styl), lub But, one (zamiast once) this has been done (str.
85), nie zaburzajg ogdlnie dobrego wrazenia, jakie praca doktorska Pana Bartosza Dudka robi.

Jej niezmiernie szeroki zakres tematyczny, orzedstawienie tak wielu réznych (choc
spojnych) teorii stanowiacych podwaliny teoretyczne z jednej strony budzi aplauz (autor jest
oczytany, zna literature przedmiotu), to z drugiej strony uniemozliwia bardziej szczegotowy
wglad i empiryczne (n.p. eksperymentalne?) podejscie do wielu pytari wynikajacych chocby z
analizy dialogéw i odpowiedzi umystowe] gracza. Sam Barsalou (1999) cytowany przez Pana
Dudka jak i Benjamin Bergen oraz inni przedstawiajg prace eksperymentalne nad symulacjami
mentalnymi, w ktérych skupiajg sig gtownie nad wykazaniem, ze s one prawdziwym
formatem myéli — analogicznym do ucielesnionego doéwiadczenia oraz modalnym, nie
zbudowanym z abstrakcyjnych symboli. Praca Pana Bartosza Dudka, choé o narracji w grach,
zadaje wazne pytania na temat natury jezyka i jego relacji z umystem oraz kultura.

Pomimo zawartych w niniejszej recenzji niektorych uwag krytycznych, ogdlna ocena
pracy doktorskiej Pana Bartosza Dudka jest bardzo pozytywna. Autor podjat sig trudnego |
ambitnego zadania. Potrafit zestawic badania Gramatyki Kognitywnej, Narratologii, Symulacjl
umystowych, Teorii amalgamatow, Tozsamoéci z kierunku psychologii, Zaangazowania
Narracjnego w cato$é, ktdra jest w miarg spojna.

Praca Pana magistra Bartosza Dudka spetnia warunki stawiane rozprawom doktorskim

i moze by¢ podstawa dopuszczenia jej Autora do dalszych etapéw przewodu doktorskiego.
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