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RECENZJA PRACY DOKTORSKIEJ
MGRA MACIEJA JEMIOLA:

Gry wideo jako przestrzen sporu filozoficznego. Wybrane
zagadnienia, Krakow 2024, s. 362.

Wytwory 1 dziela kultury interesowaly myslicieli od poczatku dziejow filozofii.
Oczywiscie tej, uwazanej za humanistyczng, czyli od przewrotu sofistycznego.
Filozofowie rozwazali czym jest sztuka, jakie jest jej znaczenie i cel. Badali zagadnienie
mimesis, katharsis, ale takze dynamis a wigc sprawczosci sztuki. Intrygowata ich
rowniez moc samego pigkna, jego sila oddzialywania na ludzi. Najpierw dzialanie
zywego stowa, potem takze sztuk plastycznych. Dostrzegano, ze malarze i rzezbiarze
kreujg pewien $wiat, ktory jest iluzjg Swiata rzeczywistego. To ztudzenie wyobrazni,
omytka umyshu — jak pisat Gorgiasz — pocigga, oczarowuje, ale moze takze zwiesé.

Byty to wigc refleksje stare, jak sama filozofia. Jednoczes$nie — przez dzieje, wraz ze
zmieniajgcymi si¢ technikami tworzenia — wypracowala ona teori¢ rozmaitych
aspektow kultury. Mozna, z dzisiejszej perspektywy, mowi¢ o obszernym
piSmiennictwie z zakresu szeroko rozumianej filozofii sztuki, a aspektowo o filozofii
literatury, teatru, fotografii czy filmu. Nie moze wiec dziwi¢, ze interesujgca nas
dziedzina wiedzy si¢ga po kolejne odstony ludzkiej kreatywnos$ci i wytwérczosci.
Chodzi oczywiscie o gry komputerowe. Filozofia podejmuje refleksje nad czyms, co
przez lata traktowano jako nizszy rodzaj rozrywki, co$, co —w bardzo potocznym ujeciu
— prowadzi do przemocy, co wrecz moze niszezy¢ odbiorcow i uzalezniaé. Ale tez jest
— chocby ilosciowo — waznym skladnikiem zycia nie tylko miodych ludzi. Jest
zjawiskiem, ktore wrecz domaga sie wnikliwych badafn — filozoficznych,
kulturoznawczych, socjologicznych czy nawet teologicznych.

Dlatego dobrze si¢ stato, ze pod naukowym kierunkiem profesora Piotra Mazura
powstata rozprawa doktorska, ktéra — z pewnoscig — bedzie waznym glosem w badaniu

gier komputerowych w Polsce. Jest bowiem propozycja interpretacji tych gier przez




pryzmat: szeroko rozumiane;j filozofii (przede wszystkim w aspekcie metodologicznym,
ale tez estetycznym, etycznym czy retorycznym), Kulturoznawstwa (od strony
narratologii i ludologii) oraz wypracowanej w naukach humanistycznych analizy tresci.

Dysertacja mgra Macieja Jemiota wpisuje si¢ w ozywiong dyskusje nad
»~cyberswiatem” i dynamicznymi przemianami catej wspétczesnej kultury. Przemi any te
Wwyznacza technika zwigzana z cyfrowym przetwarzaniem obrazu i dzwigku, ich wysoka
jakoscia, sugestywnoscig oraz tatwoscig powielania i odtwarzania w komputerach czy
urzgdzeniach mobilnych. Rewolucja cyfrowa tworzy dzi§ nowego odbiorce —
powierzchownego, momentalnego i rozedrganego, potrzebujgcego coraz to nowych
bodzcéw i mocniejszych srodkéw wyrazu.

W analizowanych grach wideo dochodzi jeszcze jedna charakterystyka tej
wirtualnej rzeczywistosci. Dotyczy ona calego cyfrowego, a wigc tworzonego przez
techniki komputerowe $wiata, ale tu zostaje w niezwykly sposéb wzmocniona. Jest nig
interaktywno$¢ posunigta prawdopodobnie do granic percepcji cztowieka. Gracz moze
nie tylko aktywnie reagowa¢ na ogladane tresci. Staje sie ich uczestnikiem, bohaterem,
a nawet kreatorem dziejgcych si¢ zdarzen. Sam strzela i zabija, ucieka badz goni, ratuje
lub unicestwia, umiera lub zmartwychwstaje. Z cala pewnoscig nikt dzisiaj nie wie, jakie
konsekwencje dla calej naszej kultury beda mialy tego typu doznania grajacych. Warto
wigc wnikliwie analizowa¢ wspomniane wytwory, poszukiwaé ich zrozumienia i sensu.
Pytania stawiane przez Autora rozprawy, najpierw o metodologie badania gier wideo,
nastepnie o ich ,,filozoficznos¢”, a w szczegolnosci o przedstawiong w nich wizje $wiata
i czlowieka sg zatem obecnie niezwykle istotne i Doktorant podnosi te kwestie w sposdb
gruntowny 1 niezwykle dojrzaly.

Nawet wstepny przeglad recenzowanego doktoratu nasuwa mysl, ze jest to praca
~ powazna, przemyslana, stawiajgca sobie — zardwno w zamierzeniach, jak i w realizacji
— wysokie wymagania co do jakosci prowadzonych dociekan naukowych. Dalsza
lektura dysertacji potwierdza te spostrzezenia — mamy do czynienia z dzielem
rzetelnym, wnikliwym, pisanym z pasjag badawcza i zaangazowaniem. Rozprawa
doktorska magistra Macieja Jemiota jest dobrze zorganizowana pod wzgledem
metodologicznym i merytorycznym, a Autor trafnie konfrontuje material analityczny z

oryginalng tezag o wspomnianej ,.filozoficzno$ci” gier komputerowych. Na wysoka




ocene zastuguje takze co$, co mozna nazwaé ,,panowaniem nad materialem” ze strony
Doktoranta. Czytelnik pracy ma bowiem wrazenie, ze magister Maciej Jemiol obejmuje
catos¢ wiedzy o grach wideo, ale tez swobodnie porusza si¢ po réznych koncepcjach
filozoficznych dotyczacych wspotczesnej kultury, bardzo dobrze rozpoznaje zrodta tych
przekonan i ich konsekwencje.

Przechodzac do uwag szczegdtowych, skoncentruje si¢ przede wszystkim na
filozoficznym aspekcie pracy, czyli na tym, co sam Doktorant traktuje jako dociekania
filozoficzne. Bedg to zatem: metodologia badania gier komputerowych, ich
filozoficznos¢” oraz (wybrane) idee filozoficzne, ktore analizuje i przedstawia
magister Maciej Jemiot.

Recenzowana dysertacja to dzielo obszerne, liczy 362 strony (ale zdaje sie, ze
edycja, to nie znormalizowany druk, jest on gestszy, z mniejszymi marginesami, wiec
w istocie praca jest jeszcze wigksza!). Zawiera 54 kolorowe fotografie, 3 tabele.
Bibliografi¢ (liczaca 29 stron!) podzielono na: 1) Opracowania naukowe, 2) Zrodia
popularnonaukowe i 3) Dzieta kultury. Bibliografia zawiera takze wykaz tabel i
ilustracji. Tres¢ doktoratu jest zgodna z tematem. Podziat i kompozycja sg klarowne i
przejrzyste. Merytoryczng zawartos¢ dysertacji podzielono na 5 duzych czesci, z
ktérych kazda zawiera 3 do 5 rozdzialow. Tytuly kolejnych segmentéw sg logicznie
powiazane z caloscig pracy.

Warsztat narratologiczny, ktérym postuguje sie¢ Doktorant oceniam pod wzgledem
merytorycznym bardzo pozytywnie. Szczegélnie ceni¢ obecng w pracy wysoka
swiadomo$¢ metodologiczng — zaréwno na plaszczyznie metaprzedmiotowej
(rozumienie zatozen i podstaw teorii gier komputerowych), genologicznej (uchwycenie
rozmaitych gatunkow tychze), jak i historycznej (przesledzenie rozwoju tych form w
Polsce 1 na $wiecie). Natomiast w ocenie warsztatu filozoficznego na szczeg6lng uwage
zastuguje czg$¢ pierwsza oraz pigta rozprawy. Stanowiag one swoista klamre, ktora
otwiera i zamyka dysertacje i ktéra jednoczesnie nadaje klarownosci oraz przejrzystosci
calemu doktoratowi. Cze$¢ pierwsza jest szczegblowym rozwijaniem idei
~filozoficznosci” zawartej w grach wideo. Ostatnia cze$¢ potwierdza i podsumowuije
obecnos¢ tresci filozoficznych w analizowanych materiatach. Na wysokg ocene

zastugujg tez $cisle filozoficzne podsumowania czesci drugiej, trzeciej i czwartej. Cenne




w tych podsumowaniach sg zwlaszcza tabele (zamieszczone na stronach 147,221 1305),
ktore w bardzo syntetyczny sposob daja czytelnikowi przeglad wspomnianych tresci
filozoficznych. Dotyczg odpowiednio: ontologii (s. 147), antropologii (s. 221) i
aksjologii (305).

W doktoracie Macieja Jemiola metodologia badan nad grami wideo bardzo
konsekwentnie i metodycznie oparta jest na koncepcji sformutowanej przez
postmodernistycznego filozofa francuskiego, Gillesa Deleuze’a (1925-1995). Byt on,
jak wiadomo, profesorem filozofii na Uniwersytecie Vincennes w Saint-Denis.
Opublikowal bardzo wiele prac na temat historii filozofii i koncepcji sztuki, byl tez
znaczacym teoretykiem filmu. W chwili swojej (samobdjczej) Smierci w dniu 4
listopada 1995 r. zostal uznany za jednego z gtownych filozofow francuskich swojego
pokolenia. Doktorant, powoluje si¢ wiasnie na prace Deleuze’a dotyczacg filmu, a w
odniesieniu do gier komputerowych stosuje jg analogicznie. Doktorant, przywolujac

francuskiego mysliciela, stwierdza:

»|Deleuze] stanowczo zaprzecza, by filozofia polegata na zdolnosci
myS$lenia na jakis temat, np. na temat filmu, co miatoby by¢ podstawg
do powstania filozofii filmu. [...] Filozofia nie jest zatem w pewnym
sensie czyms wtornym do rzeczy, o ktorych ma rzekomo rozmyslaé,
ale pierwotng aktywnosciq myslng, takg jak praca rezysera, pisarza
czy naukowcea” (s.9).

Autor rozprawy odnosi to nastepnie do badanej przez siebie problematyki:

Jezeli zgodzimy sie z Deleuzem, ze w relacji filozofii do filmu nie
chodzi o to, by filozof rozmyslal nad filmem, musimy tez przystaé¢ na
to, ze w relacji filozofii do analogicznego medium, ja - kim sq gry
wideo, rowniez nie chodzi o to, by filozof po prostu rozmyslal o
grach wideo. Zamiast tego jego zadaniem jest ujecie ich w ramy
pewnej koncepcji — w tym przypadku, koncepcji wyjasniajgcej
funkcjonowanie tresci filozoficznych w grach wideo jako catosci.
Takg koncepcjg, jak wykazuje to w niniejszej rozprawie, jest
pojmowanie gier wideo jako przestrzeni filozoficznego sporu” (s.9).

O ile — w czesci krytycznej tej recenzji — podejmuje polemike czy moze raczej

dyskusje z ta koncepcja, to musze stwierdzic, ze jest to postawa spojna, realizowana w



calej dysertacji, a nawet stanowigca jej metodologiczny fundament. Magister Maciej

Jemiol konsekwentnie:

a) spor filozoficzny i samg spornos$¢ filozofii stawia w centrum swoich rozwazan i

analiz,

b) przywoluje rozmaite ,,idee filozoficzne oraz ich ,,reprezentacje” w grach wideo,

c) bardziej opisuje niz analizuje takie kategorie filozoficzne jak:

byt 1 $wiat” (s. 73 i n.), w szczeg6lno$ci: manichejski dualizm Swiata (s. 83),
filozoficzne ,.,stowa-klucze” (swoiste metafory, teatru, wieloscianu, rzezni —s.
108), surrealizm i1 miejsca graniczne — ,liminalne” (s. 131) i ,$wiat
ambiwalentny” (s. 140)

,whature i kondycje czlowieka™ (s. 148 i n.), a szczego6lnie: ,,cztowiek jako silny
sprawczy podmiot” (s. 150 i n.), ,,podmiot pltynny i staby, zmienny ptciowo”
(s. 173 in. ), ,.,podmiot wielowarstwowy i niesubstancjalny” (s. 197 i n.),
,wartosci 1 postawy moralne” (s. 222 i n.) — ,,wartosci obiektywne™ (s. 246),

,wartos$ci intersubiektywne” (s. 273), ,,brak wartosci” (s. 298).

Bardzo gesty wywod Doktoranta, z licznymi odniesieniami kulturowymi, z bardzo

obszernym streszczaniem tresci omawianych gier, intelektualnie wrecz wyczerpujacy

czytelnika jest jednak — jak juz zostalo to powiedziane — klarowny i przejrzysty.

Sumujac atuty recenzowanej pracy naukowej, stwierdzam:

A. Rozprawa przekonujgco informuje o tym, ze Doktorant:

)

2)
3)

4)

jest bardzo dobrze zorientowany w problematyce gier komputerowych i ich
przemoznego wplywu na wspoélczesng kulture,

ma dojrzate spojrzenie na metody badan wspomnianych gier,

ma zdolno$¢ wnikliwego rozumienia istoty tychze jako okres$lonych dziet
sztuki i kultury,

udowodnil, ze gry komputerowe sa zagadnieniem filozoficznym i z
powodzeniem mogg by¢ opisywane metodami filozoficznymi — bardzo

konsekwentnie t¢ problematyke analizuje i interpretuje przez pryzmat filozofii,

B. Ocena podjetej problematyki:

1)
2)

jest oryginalna i ciekawa pod wzgledem zastosowanej metody,

prowadzi do doskonalenia filozoficznego warsztatu analitycznego,



3) ma znaczenie dla przysztych badan nad grami komputerowymi w Polsce —
mozna powiedzie¢, ze Doktorant (jesli praca zostanie wydana w formie
ksigzkowej) przyblizy polskiemu czytelnikowi $wiatowa literature dotyczaca
tej problematyki.

Na zakonczenie nasuwajg si¢ rowniez uwagi krytyczne:

1) Doktorant ma oczywiscie prawo wybraé¢ do swoich badan okreslong postawe czy
»opcj¢” filozoficzng, tym bardziej, gdy jest to przemyslany wybér. W zaden
sposob tego tutaj nie kwestionuje. Cheialbym jednak odnotowaé, ze to, co w
recenzowanej dysertacji jest metodologicznym punktem wyjs$cia stanowi réwniez
(czy moze stanowi€) o pewnej stabosci pracy. Ot6z warto zauwazy¢, ze przyjecie
koncepcji Gillesa Deleuze’a prowadzi wprost do ,.dekonstrukc;ji” catej filozofii.
Przywolany przez magistra Macieja Jemiola cytat z francuskiego mysliciela (s. 9)
pokazuje ten kierunek rozwazan. Filozofia nie jest refleksja, czy zdolnoscig
myslenia na dany temat, ale: ,pierwotng aktywnoscig mysing, takg jak praca
rezysera, pisarza czy naukowcea” (j.w.). Jest wiec — konsekwentnie — tym samym,
co jakiekolwiek dzialania koncepcyjne podejmowane w trakcie tworzenia gier
komputerowych, uwidocznione poprzez atrybuty wizualne intelektualne akty
bohateréw tychze czy wreszcie jakgkolwiek ,.aktywnoscig mysing” uzytkownik 6w
gier sprowokowang uczestnictwem w tej rozrywee. Autor dysertacji wyrazniej by
to zobaczyl, gdyby si¢gnat do innej (wydanej po polsku) pracy Deluze’a'. Wedtug
Francuza, to nie filozofia ma dostarcza¢ refleksji nad kinem (analogicznie nad
grami komputerowymi), ale sama ma si¢ ,,uczy¢” od tych mediéw. Film czy gry
komputerowe nie tylko ,.filozofuja” ale sg wrgcz samg ,,filozofig”. Pomija sie w
ten sposéb fakt, ze filozofia jest jednak pewna wiedzg (z wiasng historia,
metodologig, okreslonymi metodami badawczymi itd.), a nie jedynie
wittgensteinowskim . filozofowaniem” (z drugiego okresu tworczosci
Wiedenczyka). Rzecz jasna mozna w doktoracie przyjaé zdekonstruowang
koncepcje filozofii, ale —wydaje si¢ — ze trzeba to dodatkowo uzasadni¢ i zobaczy¢

plyngce z tego konsekwencje.

' G. Deleuze, Kino 1. Obraz — ruch. 2. Obraz — czas, przel. J. Mariafiski, Gdansk: Wydawnictwo
Stowo/Obraz/Terytoria, 2008




2)

3)

4)

Przyjecie koncepcji Deluze’a jako punktu wyjécia prowadzi tymczasem do jeszcze
jednej konkluzji. Dysertacja staje si¢ w ten sposob bardziej deskrypcyina, a za to
mniej analityczna. Prowadzi do poszukiwania, momentami wrecz streszczania
»watkow filozoficznych™ w tresci gier, a nie formutowaniem i rozwiazywaniem
probleméw filozoficznych. Warto dodaé, ze nie sposob wtedy odréznic tak ujetej
filozofii od innych dyscyplin zajmujgcych sie ludzkimi wytworami, od
medioznawstwa, ludoznawstwa, narratologii, lingwistyki, teorii dyskursu itp.
Filozofia ~bowiem wtedy nie daje nam wiedzy  podstawowe;j,
ogdlnoegzystencjalnej, catosciowej, lezacej u spodu réznego rodzaju ,,-znawstw”,
ale jest jedynie jakim§ uogélnieniem (moze wysubtelnieniem) nauk
szczegotowych.

Doktorant ma glebokg $wiadomosé, Ze gry komputerowe to »fikcyjne narracje”
(wielokrotnie pada to sformulowanie w rozprawie) réwniez i z tego jednak nie
wyprowadza konsekwencji. Tymczasem w tego typu wytworach nie mamy do
czynienia wprost z filozoficznymi” tresciami czy watkami. Sg one
komunikowane poprzez konstrukcje wielopietrowe czy wielostopniowe. Po
pierwsze jest to Swiat przedstawiony, wymyslony przez tworcow gier, po drugie
Jest to okre$lona konwencja gatunkowa (wybrany, zdefiniowany rodzaj gry), po
trzecie s3 w nim obecne fikcyjne, wymyslone postacie, po czwarte wreszcie w tych
grach nie ma ,,wyktadu” filozofii (dyskursu, rozméw czy platonskich dialo g0w) sa
Jedynie okreslone dziatania i zachowania bohateréw, dopiero na ich podstawie
mozna wyprowadza¢ wnioski antropologiczne czy aksjologiczne.

Sugeruje, aby Autor dysertacji, w swych dalszych czy kolejnych badaniach, a
przede wszystkim przed publikacja rozprawy — do czego bede namawial —
rozwazyt odniesienie si¢ do wyrazonych w punktach 1-3 uwag krytycznych.
Sadzg, ze moze by¢ to zwienczeniem czy dopelnieniem gruntownej wiedzy

filozoficzno — kulturowej, ktorag Doktorant dysponuje.

Dodam jeszcze dwie kwestie mniejszej rangi dla catosciowej oceny doktoratu.

S)

Z lekkim zalem odnotowuje¢ réwniez swego rodzaju anglo- centryzm Autora
dysertacji. Literatura przedmiotu, ktéra zebral Doktorant jest doprawdy

imponujaca. Oczywiscie budzi uznanie i podziw, ze magister Maciej Jemiot




6)

swobodnie porusza si¢ po pi$miennictwie obcojezycznym dotyczacym
interesujgcej go problematyki. Gry komputerowe sg stosunkowo swiezym
zagadnieniem intelektualnym wigc na pewno opracowania w jezyku polskim w
odniesieniu do tego tematu sg raczej skromne. Trudno natomiast zrozumieé, ze w
dziedzinie filozofii polscy uczeni sg przywolywani raczej sygnalnie i zdawkowo.
Wydaje si¢ tymczasem, ze w etyce, aksjologii, estetyce, metafizyce, antropologii
czy metodologii nauk mamy tu pewne osiagnigcia. Az si¢ prosi, by przywolywac
prace z wilasnego S$rodowiska naukowego, jakim jest znaczacy Wydzial
Filozoficzny Uniwersytetu Ignatianum w Krakowie, a choéby antropologiczne
publikacje swojego Promotora. Nie chodzi z kolei o jaki$ etno- czy polono-
centryzm, ale o naturalny proces tworzenia pracy badawczej. Wydaje sie, ze
dobrze jest pokaza¢ czytelnikom, Ze jest ona owocem dyskusji, moze takze Sporow
z najblizszym otoczeniem naukowym.

W paru miejscach poprawy wymaga takze styl dysertacji. Jest ona zredagowana
zasadniczo  jezykiem  poprawnym, rzeczowym, zobiektywizowanym,
metaprzedmiotowym. Niekiedy wida¢ w nim jednak duze napiecie intelektualne,
objawiajace si¢ dgzeniem do skomplikowania wywodu. Przywotam tu — sygnalnie
— jeden, ale znaczacy przyklad:

Oto np. na stronie 138 znajduje sie nastepujace zdanie:

~Zhalezienie si¢ w miejscu liminalnym, jak wiadomo juz co
najmniej od czaséow van Gennepa (a jeszcze przed nim wedle
mqdro$ci  ludowej)  jest dosSwiadczeniem z  gruntu
konfundujqcym, w ktérym bedqc zanurzonymi nie wiemy, czy
mamy byé w euforii nienormatywnych mozliwosci czy baé sie
bycia wydomowionym z normalnego porzqdku rzeczy”.
Wyraz: , liminalny” (czgsto uzywany w dysertacji) — dla jasnosci wywodu — z
powodzeniem da si¢ zastgpi¢ stowem ,.graniczny”. ,,Sytuacje graniczne” (jak
cierpienie, tragedia, trauma itd.) moga nas stresowa¢, ale dlaczego maja nas
konfundowa¢ ,miejsca” graniczne? Czy mozna byé zanurzonym” w
doswiadczeniu (a nie po prostu doswiadczaé)? 1 dlaczego ..nie wiemy” czy

~-mamy by¢” w euforii (w dodatku ,nienormatywnych mozliwosci”) czy po

prostu bac si¢. Te stany emocjonalne nie wymagaja jakiej$ wiedzy, ani tez nie sg




przedmiotem decyzji (euforia czy lek) — sg jedynie przezywane i odczuwane,

mozna je zreflektowa¢ ale dopiero ex post. I co oznacza stowo

,swydomowiony™...?

Sugerowalbym zatem Doktorantowi, by przed przygotowaniem pracy do druku
przyjrzat sig tego typu ,,zawijasom” stylistycznym i je zdecydowanie uproscit.

Wymienione usterki nie dyskwalifikuja formy przygotowanej rozprawy. Jest to
niezwykle warto$ciowe dzielo, $wiadczgce o dojrzatosci badawczej i intelektualne;
Autora. Mogg, w konkluzji, z pelnym przekonaniem stwierdzi¢, ze dana mi do recenzji
rozprawa doktorska jest oryginalnym osiggnieciem naukowym Doktoranta i
rekomenduje jg (po koniecznych poprawkach, przeredagowaniu i znacznym skréceniu)
do druku, jako atrakcyjng lekture dla oséb zainteresowanych teorig i analiza gier
komputerowych.

Uwazam, ze rozprawa doktorska mgra Macieja Jemiola w peini odpowiada
warunkom okreslonym art. 187 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie
wyzszym i nauce (tekst jedn. Dz. U. z 2023, poz. 742). Wnosze wiec nie tylko o
dopuszczenie Autora do dalszych etapéw przewodu doktorskiego, ale wnioskuje

réwniez o wyrdznienie dysertacji.

dr hab. Artur Mamcarz-Plisiecki

MMomcan- Plise cha,

Lublin, 20 stycznia 2025




