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Uwagi wstepne:

Rzadko sie zdarza, by autor pracy doktorskiej tyle wysitku wiozyt w jej realizacjg, ale jeszcze bardziej
zadziwia fakt, ze w tak duzym stopniu wyreczyt recenzenta, wielokrotnie omawiajac , analizujgc i
interpretujac strone merytoryczng i formalna przygotowanej przez siebie rozprawy. Przy tym pan mgr
Jemiot wykazat sie nie tylko dociekliwoscig, znajomoscig literatury przedmiotu dotyczacej gier wideo
jak i filozofii w szerokim zakresie, ale réwniez nie lada talentem pisarskim. Praktyczna znajomos¢
gier wideo pozwolita autorowi na wybdr 9 z nich, ktére s przedmiotem opisu i analiz ze wzgledu na
ich treé¢ filozoficzna, bedacg immanentng czedcig opowiadanej przez nich historii ( a wiasciwie
dziejacej sie historii ze wzgledu na ich interaktywnos¢ jako medium) oraz jej rysu ludycznego, czy tez
narracyjno-ludycznego. Projekt pracy i metoda ( metody) oraz konieczne, od autorskie komentarze,
pozwalaja na rozpisanie szeregu zwiazkow i relacji wiazacych ze sobg gry wideo jako nosicieli
konkretnych historii z ich filozofig. Czy raczej réznymi i sprzecznymi wobec siebie filozofiami
podanymi w wersji konwencjonalnej i innowacyjnej oraz z graczami z zaznaczeniem ich podwdjnej
roli, a mianowicie uczestnikdw i wspottwércéw historii, w ktérej biorg udziat. Gry wideo to
nowoczesne, elektroniczne, interaktywne medium, kidre we wspdtczesnej kulturze uznawana jest
za  atrakcyjng forme rozrywki, czemu majg tez stuzyé tkwigce w nich tresci filozoficzne. Gry
reprezentujg rézne od akademickiego podejscie do filozofii, nie stanowig tez jakiegos$ jej wariantu,
znanego juz z przekazéw. Niezaleinie od podobieristw wystepujacych miedzy nimi, w ramach
kultury, filozofia w grach wideo jest zgota inaczej pojmowana, inaczej reprezentowana, petni tez inne
funkcje niz to ma miejsce w innych artefaktach kulturowych. Wymaga wiec rekonstrukcji w tym
samym stopniu jak i konstrukcji, do czego prowadzi wielostronna analiza gier wideo w ich trzech,
zasadniczych segmentach. Przy tym praca dotyczy catosci gier wideo, a wiec wszystkie wnioski i
konkluzje odnosza sie do jej wszystkich segmentédw. Autor musi pokonac kilku przeszkéd i zbudowac
solidne, teoretyczne fundamenty, by wyjasni¢ dlaczego i jak funkcjonuje w grach wideo filozofia.
Wspomniane przeszkody z jednej strony wigza sie z ludyczno-narracyjnym charakterem gier i ich
technologicznym, spotecznym i kulturowym uwarunkowaniem, a z drugiej ze wspdtczesnym
krajobrazem filozofii, gdzie fatwiej zabtgdzic na mokradfach niz natrafi¢ na staty lad. Autor pracy jest
zmuszony do tego, by przy pomocy réznych tekstéw pokonaé¢ te trudnosci, jednoczesnie w ich




wyborze skazany jest na wtasne doswiadczenie, wiedze i intuicje. Tym wigksza zastuga pana mgr
Jemiota, ze zaréwno kompozycja jego rozprawy doktorskiej jak wewnetrzna logika wywoddw,
stanowig spojna catosc.

Jako uwainy i zaciekawiony czytelnik tej rozprawy czuje sie w pewnym sensie graczem,
zaproszonym do gry a zarazem jej recenzentem. Ta ostatnia funkcja niesie ze sobg formalne
obowiazki sprawozdania z badan, pocjetych przez autora, ale daje tez mozliwo$¢ podzielenia sig
wszystkimi pytaniami, watpliwosciami czy pozytywnymi zadziwieniami , jakie wyptywaja z lektury
przedfozonej rozprawy. Trzy momenty i trzy powigzane z nimi pytania warte sg odnotowania w
zwiazku z oceng pracy, jej innowacyjnosci, a przede wszystkim z oryginainyrﬁ wktadem autora w
poruszong problematyke. W pierwszej kolejnosci sprébuje zarysowac projekt, kompozycjg pracy z
podkreéleniem jej filozoficznego rusztowania. Jak autor zaprojektowat swojg praceg, by zrealizowac
konkretne cele i zadanié badawcze? Drugi, dotyczy tego zakresu zagadnien, ktéry skupia sig gtéwnie
na filozofii i jej formach obecnosci w grach wideo. Tak jak go opisat i zanalizowat autor omawianej
rozprawy. Pytam sie wiec o to, jak rozumiana jest w nich filozofia i spér filozoficzny, gdzie ma on
swoje korzenie, czym jest przestrzen sporu: faktem czy metaforg oraz na czym polega i w czym
wyraza sie specyfika filozofii gier wideo? Trzeci moment faczy w sobie narracyjno$¢ i ludycznosc gier
wideo ze wspodfczesnym odbiorcg, kulturg masowa z jej dyskursami, czyli z tymi przemianami
cywilizacyjnymi, mentalnymi i emocjonalnymi, jakimi wszyscy podlegamy. Co te gry méwig o nas, o
tym, co nas bawi i co pobudza naszg wyobrainie? Gry prowadza nas przez rézne Swiaty, generujg
nasze leki i obawy, zmuszajg do trudnych i niejednoznacznych wyboréw. Przypominajg zaréwno
powiesci kryminalne _iak i literature fantasy, z ta réinica, ze-gracz nie moze zachowac do nich tego
dystansu, jaki zawsze otwiera sig przed czytelnikiem. Czy ta fikcyjna rzeczywisto$¢ przekfada sig na
zycie kazdego z nas i jego wspdiczesne uwarunkowania? Filozofia, w réznych formach obecna jest
zaréwno w sferze kultury popularnej jak i anty. kultury, co ma swoje odbicie w grach wideo iich tresci
ontologicznej, antropologicznej i etycznej. Dzieje sie tak z kilku powodéw, a mianowicie filozofia jest
zarébwno narzedziem poznania jak i pewnym sposobem opisania i sproblematyzowania Swiata,
cziowieka i jego losu , a wiec i moralnosci. Opis ten jak i narzedzia poznania zmieniajg si¢ wraz ze
zmieniajaca sie ,postacig $wiata” jak to trafnie nazwata Hanna Malewska. Tym samym filozofia jako
wiedza, opis i narzedzie podlega wewnetrznej i zewnetrznej przemianie w obrebie wielu dyskurséw,
prowadzonych na réznych polach i na réznym poziomie. Czego nie tylko dowodzi autor pracy w
zwiazku z gramami wideo, ale takie wskazuje na te przemiany i prawidiowosci, jakim one podlegajg
w ich obrebie.

W recenzii przyjeto nastepujgce kryteria oceny:
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1.. Wyhor , znaczenie tematu rozprawy. Cele, hipoteza robocza




Ogolny projekt pracy i jej kompozycja zalezy od tego jaki problem, celei zadania autor stawia przed
sobg , jak formutuje hipoteze badawczg, z czym zwigzane sa zaréwno struktura poszczegélnych
czedci jak i korcowe wnioski. O ich zasadnosci, zakresie i znaczeniu dla: a. realizacji postawionych
celéw, b. dla konkretnej dziedziny nauki, decyduje .metoda, ewentualnie metody. To kwestie
elementarne, powszechnie wiadome, ale w przypadku pracy, w ktérej autor podejmuje swoisty
eksperyment poznawczy, majg one do spetnienia dodatkowe funkcje. Jak wszystko w pracach
naukowych, co uchodzi za nowe lub chce nim byé, musi zostaé skonfrontowane z tym, co zostato
dotychczas ustalone, zbadane i usystematyzowane. Przypadek ten dotyczy omawianej rozprawy,
ktéra ze wzgledu na swoje cele ( swiadomie zafozone i udokumentowane) musi réwnoczeénie
poruszac sie po dwodch drogach: utartej, opisujacej i relacjonujgcej jej historie wraz ze stanowiskami i
pogladami, ktdre sie na nig skfadajg. Rdwnolegle do niej autor musi wyznaczaé nowa droge, szukajac
odpowiednich metod, powolujac sig¢ na inne rozumienie np. filozofii i jej zwigzku z grami wideo niz
jest ono ogodlnie przyjete w podrecznikach. Dlatego projekt pracy objat te dwie drogi, przy tym
zachodzi miedzy nimi‘merytoryczna zaleznos$¢, czym lepiej i bardziej wszechstronnie zostanie opisana
pierwsza z drog, tym wyrazniej zaznacza sie oryginalnos¢ drugiej. Zaleznosci te prowadza tez do
bardzo szczegétowych i wnikliwych studiéw nad konkretnymi zagadnieniami, poniewaz nie mozna juz
na tej nowej drodze ani niczego poming¢ ani.wykluczy¢é. Ma to tez swoje odbicie zaréwno w bardzo
bogatej i zréznicowanej literaturze przedmiotu jak i w wielosci zagadnien, ktére sa przedmiotem
namystu w kolejnych czeéciach pracy. Nalezy tez uwzgledni¢ fakt, Zze na gruncie filozofii kultury
splatajg sie ze sobg teorie i koncepcje, ktére dotycza réwnych jej dziet, z uwzglednieniem ich roli,
funkcji, formy przekazu, perfomatywnosci czy estetycznej ekspresji. Kazde z nich domaga sie innego
odczytania, innej interpretacji filozoficznej, przy tym sama filozofia poddana jest kulturowemu
dyskursowi. Opisujgc i analizujgc gry wideo pan mgr Jemiot musiat siegnaé wiasnie do tego dyskursu,
by wyjasni¢ obecnos¢ filozofii w grach wideo i jej skutki.

Jak zatem autor formutuje problematyke pracy i jej gtowny cel badawczy? ,[..] w jaki sposéb
wyjasnic nalezy funkcjonowanie tresci filozoficznych w grach wideo jako catosci? (s.9) Pewnego
rodzaju uzupetnieniem i dopowiedzeniem powyiszego sformutowania jest stwierdzenie, ze ~Moim
celem jest zaprezentowanie tego, w jaki sposob wspdfczesne gry wideo podchodzq do problematyki
'bytu i swiata, natury i kondycji czfowieka oraz wartosci i praw morm"nych.[.'..] co pozwala ukazac
zaleznosci, jakie wystepujq miedzy nimi.”(s.11) Z ta problematyka wigie sie tez tytut pracy” Gry
wideo jako przestrzen sporu filozoficznego”, co z kolei.zaktada, ze gry w jakié sposéb implikujg 6w
spor, a wiegc albo go posrednio wywutuja albo spér jest immanentng treécig gier. Tytut pracy
wyrazZnie sugeruje, ze to jak rozumie sie przestrzen sporu filozoficznego ma zasadnicze znaczenie dla
ostatecznych rozstrzygnigc. A konkretnie wyjasnia, a takze uzasadnia zaréwno projekt rozprawy,
podjete w niej badania, tezy i wnioski. Profil badari j jego zakres ustawiony jest pod katem
zasadniczego problemu, jakim jest ujecie gier wideo jako przestrzeni sporu filozoficznego. Przy tym
autor dysertacji wielokrotnie podkresla, ze jego badania nie odnosza sie do poszczegélnych gier, ale
do nich wszystkich. Chcac wyjasni¢ na czym polega 6w spér i dlaczego gry wideo tworza dla niego
specyficzng przestrzen, trzeba blizej zajac z sie aréwno samg naturg wspétczesnych gier jak i filozofig i
je] nowoczesng interpretacjg. Autor wyrdinia trzy zespoty-segmenty gier; wysokobudzetowych
(AAA), srednich(AA) i.niskobudietcwych(A), stosujgc 4 kategorie do rozréznienia tych, ktére zostang
poddane szczeg6towemu opisowi i analizie: tj. przynaleznos¢ do braniy elektronicznej, rozrywki,
wspofczesnosci, filozoficznosci i popularnosci.

2. Struktura, metody, zakres badaf. Ocena merytoryczna pracy
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Projekt badari oparty na tych wstepnych zatozeniach sktada sie z trzech czesci; pierwsza,
wystepujgca we wszystkich 5 rozdziatach, tagcznie ze Wstepem, Stownikiem ( ,Stowniczek pojeé
zwigzanych z grami wideo”) i Zakoriczeniem to wyjasnienia zaréwno historii gier wideo jak i tego, o
czym piszg inni autorzy w zwigzku z grami video, z ich narracyjnoscig, z filozofig i sporem, z
metoddlogia badan, z rozumieniem czym jest ontologia, antropologia i etyka jako treéé
funkcjonowania gier wideo. Dla porzgdku oraz potwierdzenia dotychczasowych uwag o charakterze
pracy przypomne tematy, poruszone w kolejnych rozdziatach: Filozoficzno$é a branza gier wideo, Byt
i Swiat, natura i kondycja czfowieka, wartosci i problemy moralne, Wnioski. Autor zatem wybrat
swoistg i w tym przypadku uzasadniong koncepcje pracy; wyjasniajac czym sg gry wideo i badajac
ich rézna powiazania z filozofig ,ktéra tez jest rozmaicie pojmowana, modyfikowana i traktowana
jako pudetko z puzzlami, ktére dowolnie uktada sie w rozne historie. Trzeba je opowiadac¢ ciekawe, by
wciggnac w nie gracza, co miedzy innymi oznacza sieganie do tych idei i pogladdw, ktdre
odpowiadajg mentalnosci i wyobraZni wspdtczesnego odbiorcy kultury masowej lub sytuujg sie w
ramach antykultury lub kultury wysokiej. Zrozumienie tych proceséw, relacji i zaleznosci umozliwia
stopniowe, poznawcze wgiebianie w sie przestrzen sporu filozoficznego. Autor nie poprzestaje na
wyjasnieniu zrodet i efektéw tego sporu, a takze jego uwarunkowan kulturowych, spotecznych i
politycznych, ale chce wskazac takie na wystepujace prawidtowosci i na trzy sposoby odnoszenia
tresci filozoficznych do gier wideo. Prawidfowosci te nie tylko wyjasniajg zjawisko sporu, ale réwniez
je sankcjonujg w obrebie wybranego segmentu. Opracowane przez doktoranta tabele ( kolejno
“strony: 147, 221 oraz 305) wskazujg wyraznie na te zachodzace prawidtowosci i ich wzajemne
powigzanie w obrebie omawianego segmentu gier wideo. Gry traktowane sg przy tym zaréwno w
kategoriach reprezentacji jak i fantazji, odwotujg sie do rzeczywistosci i zycia tworzac fikcyjnych
bohateréw z ich wymyslonym losem, przygodami i wyzwaniami. Ogdlnie, w kolejnych rozdziatach
omawianej rozprawy znajdujg sie rozwazania albo odwotujgce sie do konkretnych tekstéw albo
powotujgce sie na juz zrealizowane i opublikowana badania z réinych dziedzin i réznych zagadnien.
Druga pfaszczyzna rozwazan to opis tresci wzorcowych przyktadéw gier wideo, opis na tyle doktadny i
wiarygodny, by mozna bylo analizowaé¢ go pod trzema katami; ontologicznym, antropologicznym i
etycznym. Poniewaz kazda opowies¢ jest osadzona w jakies rzeczywistosci, jej bohaterowie sg
nosicielami okreslonych cech, a ich postawy, wybory i dziatania skierowane sg zawsze na jakie$
wartosci, niezaleznie od ich umocowania ontologicznego. Przy tym analiza ta polega na
wyartykutowaniu tych filozoficznych tresci, ktére sg obecne w opowiadanych historiach.

Oprécz tego, ie analizy te pozwalaja na ujecie pewrych prawidfowoéci w ramach trzech,
-wyodrebnionych  segmentéw gier wideo, to takze wskazujag na charakterystyczne cechy dla
wspotfczesnej kultury dyskursu i polifonicznosci. Trzecia i ostatnia sfera badan wigze sie z tym
fenomenem, ktéry moina za Deleuzem i -Guatarri nazwad kulturowym kigczem gier wideo i
przedstawiang w nich wizjg swiata, cztowieka i moralnosci w ramach opowiesci, ktére zainteresujg
wspoliczesnego gracza. A ich interaktywno$¢ odwotuje sie tak do jego wyobrazni jak i do mozliwosci
poznawczych.

Tak przedstawia sie projekt badawczy pracy, ktdry mozna rozpisa¢ na trzy, zasadnicze kwestie, a
wiec na probe zrozumienia na czym polega kulturowy, technologiczny, artystyczny i filozoficzny
fenomen gier wideo jako elektroniczne medium, bedgcego przede wszystkim popularng rozrywka.
Jak mozna je badaé¢, pod jakim katem ze wzgledu na narracyjnoéé i ludycznosé jako odrebne zjawisko
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wspoiczesnej kultury. Trzecia kwestia odnosi sie do ich zwigzku z filozofig, a konkretnie przedmiotem
rozwazan staje sie zasadnicza kwestia ,jaka jest filozoficzna tres¢ sporu, jaka wywotuja gry wideo,
tworzac dla nich swoistg przestrzer. Wszystkie trzy segmenty tychze gier, ze wzgledu na swoje
usytuowanie w kulturze, inaczej odnoszg sie do sporu filozoficznego.

3. Ocena formalnej strony pracy

Sama rozprawa, zgodnie z tym powyzej zarysowanym projektem, odwotuje sie do bibliografii,
zwigzanej z wieloma dziedzinami.. Przy tym czes¢ opisowa pracy zostata wzbogacona przez autora
zarowno ilustracjami odnoszacymi sie do konkretnych gier i opisywanych scen oraz tabelami, ktére w
sposob syntetyczny porzadkuja materiat zebrany w tych rozdziatach. Tenze materiat autor
przedstawia i omawia z perspektywy zaréwno kulturowej jak i filozoficznej, nawigzujgc przy tym do
badar strukturalistycznych ( narracje i ich reprezentacje), postmodernistycznych ( dekonstrukcja
Derridy czy limenalnos¢ przestrzeni, polifonia Bachtina) siegajac takze do wspodtczesnych prac z teorii

powiesci i kultury) Jednym stowem, zanurzenie gier wideo w kulturze wspéiczesne] implikuje nie
tylko znajomos¢ tejze kultury, ale przede wszystkim jej najbardziej znaczacych koncepcji, np. tych,
ktore wprost dotyczg filozoficznych narracji w powiesciach Dostojewskiego, Orwella czy Prousta. Z
pewnoscig istotne s dwa wnioski, wéréd wielu innych, do jakich dochodzi autor w tej opisowej czesci
swojej rozprawy. Analiza filozoficznych tresci sporu, jaka ma miejsce w grach wideo, domaga sie
innego rozumienia filozofii i filozofowania niz to ma miejsce w podrecznikach. Drugi wniosek
zwigzany jest z przekonaniem autora, ze poznawanie jakiegokolwiek fenomenu wspétczesnej kultury
wymaga uwzglednienia tekstéw i wiedzy z réinych dziedzin ze wzgledu na jego zfozone
uwarunkowania. Konsekwentnie; wiedza filozoficzna i wiedza o filozofii nie ogranicza sie do jednej
dziedziny.

Pozostajac przy tej czesci projektu, moina zarzuci¢ autorowi, ze zbyt szeroko ujat interesujacg go
problematyke, ze za duzo miejsca poswigcit wstepnym wyjasnieniom, ze zbyt wiele jest w tekécie
koment-arzy itd., ze opisy wybranych gier sg zbyt szczegdtowe'i czytelnik-nie bedac sam graczem-gub‘i

“sig w tych ztoZonych historiach. W istocie jednak autor nie mégt poprzesta¢ na ogélnym opisie i

analizach podanych w skréconej wersji, sam temat dopomina sie o rozwiniecie tych wszystkich
watkow, ktore posrednio lub bezposrednio -umozliwialy realizacje projektu badawczego. Lektura
catego tekstu nie pozostawia watpliwosci, ze autor wybfat optymalny wariant badan dla wyjasnienia
obecnosci filozoficznych tresci gier w ich uktadzie spornym, jednoczesnie bada ktére czynniki
warunkuja te tresci, ich zmiennos¢ a takie swoiscie pojetg ich atrakcyjnoéé (w ramach rozrywki).
Warto w tej czesci recenzji zwrdci¢ uwage na jeszcze jeden aspekt pracy, zwigzany z poruszaniem
problematyki wspdtczesnej, a mianowicie chodzi mi o pojecia i kategorie, przy pomocy ktér?ch autor
charakteryzuje tresci filozoficzne danej gry. Tradycyjny stownik filozoficzny wymaga dzisiaj albo
radykalnej korekty albo wrecz przypiséw do przypiséw, poniewa? pojawiaja sie wcigz nowe terminy,
a jednoczesnie starym nadaje sie nowe, rézne znaczenia. Sytuacja ta zmusza do tego, by postugujac
sie¢ pojeciami filozoficznymi i okredleniami takimi jak np. spér filozoficzny albo je kazdorazowo
ttumaczyc albo posrednio, przez przywotanie odpowiedniego tekstu, odczytaé jego nowe znaczenie,
Te czeé¢ recenzji mozna zamknaé¢ cytatem z omawianej rozprawy, ktéry jednoczesnie jest /
“doskonatym punktem wyjécia do bardziej szczegétowego rozwiniecia problematyki filozoficznej” Gry
reprezentujq [..] spektrum wizji swiata , cztowieka i wartosci, od silnej filozofii obecnej w grach
wysokobudzetowych, przez bardziej subtelne koncepcje reprezentowane w graé:h Sredniobudzetowych
po filozofie stabg, ktorq odnalez¢ mozna w grach niskob&dz‘etowych. (s.13)




4, Zakres i znaczenie badan; gry wideo i filozofia

Podejmujgc problematyke filozoficzna, tak jak ja rozumie autor rozprawy, zaczne od rozgraniczenia
od siebie trzech pojec i przypisanych im standw; czyli filozofia, filozofowanie oraz ufilozoficznienie,
Ten ostatni termin, mimo swojego jezykowego kalectwa, peini wazng role w badaniu zjawisk, ktére

“ani nie wywodza sie z filozofii ani tez bezposrednio nie podlegaja jej kwalifikacji, ale w toku
prowadzonych badan okazuje sig, ze niektére ich cechy lub whasciwosci mozna powigzaé z ideami czy
pogladami filozoficznymi. Wprowadzenie filozofii w tre$¢ gier video zawsze wiaze sie z jedna lub
wieloma interpretacjami jej tresci, ktdre zawsze beda z;viazane z fundamentalnymi pytaniami. Sama,
za$ filozofia i jej rozumienie, w ramach kulturowych dyskurséw, zaczyna sie wraz z pewnym
intelektualnym i moralnym nastawieniem czytelnika, a wiec proces filozofowania aktualizuje sie z
chwilg, kiedy tekst zmusza swojego odbiorce do pewnego intelektualnego i moralnego wysitku. To
ten akt, ktory stusznie Descombes nazywa ,zreformowanym sposobem rozumienia” otwiera droge
do filozofii, nie za$ historyczne poglady, stanowiska czy koncepcje. Rozumienie jest z jednej strony
aktem otwartym, a z drugiej aktem inteligibilnym. Filozofowanie jest zatem jednym ze srédet kultury
w jej dazeniu do przekraczania progu dotychczasowych form i tresci poznania oraz opowiadania, co
znajduje petne potwierdzenie w analizach podjetych przez doktoranta zwtaszcza w czesci drugiej,
trzecieji czwartej omawianej pracy.

Pojdimy o krok dalej, jesli gry wideo otwierajqg przestrzen sporu filozoficznego i sg jego ,sprawcy” to
nalezy odpowiedzie¢ na dwa pytania; czym jest ten spér, co go wywotuje i czym jest przestrzen
migdzy nimi; dynamiczng relacjg czy statg zaleznoscig? Upraszczajac, autor pracy powotuie sie na
Huizinge i Spaemanna, przyjmujgc, ze filozofia ze swej natury wprowadza spér o to, ktéra z
odpowiedzi na fundamentalne pytania jest stuszna i wiarygodna. Spér ten w filozofii jest réwniei
sporem o idee filozoficzne, ktére znajdujg swoje odbicie w grach wideo ( ,na wielu poziomach,
tematycznym,  strukturalnym i narracyjnym”, s.56) w rdznych wersjach i konfiguracjach.
Kontrowersyjno$¢ odpowiedzi, jakich udzielaja poszczegdlni filozofowie na fundamentalne pytania
pokrywa sig z ich historyczng zmiennoscig. Spornosc¢, kontrowersyjnosé i zmiennosé ( ,dziejowose”)-
te cechy decyduja o udziale filozofii w opowiesciach gier wideo, ktérych projektanci w duchu
postmodernizmu swobodnie tgczg ze sobg rdine watki, poglady, koncepcje czy idee. Co zatem
stanowi przestrzenn jako forme relacji, jaka zachodzi miedzy filozofia a grami wideo i dlaczego
spornos¢ jest tg gidwng cecha, a nie kontrowersyjnosé czy zmienno$é historyczna? Poniewaz to
wtasnie spornos¢ uzasadnia i zarazem sama wynika z kontrdwersyjnos’ci odpowiedzi filozoficznych i

" zmiennosci historycznej, jakiej one podlegajg. Za autorem powtdrze stowa Spaemanna o ,anarchii
filozoficznej” ( 5.62), dzieki ktérej moga stac sie one trescig gier wideo, ktére ze wzgledu na swoje
funkcje rozrywkowe, wykorzystujg éw stan anarchii, nadajqc sporom filozoficznym rozmaitg postac
ontologiczng, antropologiczng i etyczng [ etyki akSJoiogicanJ} Wracajac do kategorii przestrzeni, to
mozna jg odnies¢ do catej kultury, poniewaz i sztuka i literatura pozostaja w relacji do filozofii
( zaréwno w znaczeniu idei, organizujacych narracje jak i proceséw zrozumienia). Gry wideo, ze
wzgledu na swojg medialng i interaktywna specyfike, tworza rézne przestrzenie dla trzech, réznych
segmentow gry. Jest ona i zmienna w rdznych uktadzie i przedstawia statg zalezno$¢, jaki zachodzi
miedzy grami wideo a filozofig.

Stwierdzenie tego faktu jest wynikiem analiz przeprowadzonych w pracy, ktére zaktadaty, ze
filozofia jest reprezentowana w grach wideo w dwdch formach: treéci danej gry oraz sporu w
przestrzeni, czyli systemu reprezentacji. Kolejne rozdzialy poddajg analizie te formy reprezentacji,




opierajgc sie na szczegStowym opisie trzech wybranych gier ideo z kazdego segmentu. Na tej
podstawie mozna wskazac na prawidtowosci, jakie z nich wynikajg, co sie wigze zardwno z celem i
intencjg tworcow tych gier jak i ze skutkiem, jaki wywotuje konkretna reprezentacja filozoficzna w
danej grze. Biorac pod uwage funkcje rozrywkowe gier wideo ten wplyw wigze sie zaréwno z
popularnoscig danej gry jakiz jej wspdtczesnym charakterem.

5. Uwagi, pytania, waine kwestie

Autor przeprowadza wiele subtelnych analiz, powotuje sie na wspdtczesnych badaczy gier wideo,
kultury i literatury oraz filozofow, by wypracowac pojecia, idee i kwantyfikatory, dzieki ktorym mogt
zmierzy¢ sie z najtrudniejszym zadaniem, jakim niewatpliwie jest odkrycie prawidfowos’ci;

- wyznaczajgcej przestrzen sporu. A wiec tych zasad, ktdre decydujgc o reprezentacji filozofii w grach,
przesgdzajg rowniez o przestrzeni sporu. Przy opisie i filozoficznej analizie tresci poszczegdlnych gier
widoczne stajg sie spory np. wokot dychotomicznej natury $wiata, starcia ze sobg rdznych pogladow,
czy reprezentowania raznych odmian cztowieczenstwa 1ub przyjmowania rozmaitych postaw WO_bec
konkretnych wyzwan. Autor  konsekwentnie odnotowuje wszystkie te stanowiska, orientacje i
metafory i alegorie ( jak to ma miejsce chociazby w grze ,The Norwood Suite, o surrealistycznej
wymowie), by je okresli¢, nazwac , a nastepnie usystematyzowad. Tworzgc przestrzenie liminalne, jak
ma to miejsce w Norwood Suite, wyobraZnia tgczy ze sobg rézne rodzaje filozofii, pozbawiajgc ich
ostrych dystynkcji, wowczas to, co racjonalne przechodzi w krag tego, co nieracjonalne, a to, co jest
materialne staje sie idealne. W innych grach pojawia sie np. nowy stosunek do czasu i tzw.
przestrzeni queer, w ktdrych kwestionuje sie racjonainie uporzadkowany model swiata. By je opisac,
autor odwotuje sie do tekstow i termindw, przy pomocy ktérych moze opisac tres¢ danej gry i jej
znaczenie. Poniewaz te trzy czesci obejmuja przeszto 200 stron, wiec chciatabym je zamkngé w dwéch
zdaniach- zlozone strukturalnie i merytorycznie gry w sposob bardzo rdiny korzystajg z filozofii, a
spory, konflikty, dylematy natury ontologicznej, antropologicznej i etycznej stanowig jeden z
elementow akcji, w ktdrej uczestniczy gracz. W ten sposdb tytut pracy i jej gtéwny jej badawcza
hipoteza zostaty wyjasnione i uzasadnione. Z uwzglednieniem wystepujgcych prawidtowosci
powtarzajacych sie w réznych wersjach gier, co pozwala na zachowanie odrebnoéci oraz catoéci gier
wideo i ich przynaleznosci do konkretnych segmentow. Wspomniane prawidtowosci zostaty
wymienione w tabelach jako sktadniki tematyczne i strukturalne kazdej historii, zawartej w grze
wideo, Na te] podstawie moina je uogdlni¢ i sprowadzi¢ do pewnych zasad i mechanizmdw,
zarzadzajgcych sporami filozoficznymi. Ich tresé, dodajmy, pozostaje kwestig wyobraZni ich twdrcow
oraz znajomosci rynku.

W kazdej z omawianej w pracy wersji gier znaleZz¢ mozna te cechy, ktére przypisuje sie filozofii, a
wiec kontrowersyjnos¢ i historyczng zmiennos¢, co w przypadku gier wideo i rozwoju
zaawansowanych teqhnoiogii zostato omdwione w pierwszej czesci rozprawy , Rys historii gier
wideo”, 5.22-36) Ostatecznie o tym, czy mamy do czynienia w grach wideo z filozofig silna czy stabg

“decydujg trzy czynniki: segment gry i budzet ( ekonomiczny i kulturowy) oraz projekty twdrcow
( czynnik artystyczny), a przede wszystkim gracz i jego preferencje. Jak to wynika z badan gry, ktére
stanowig przestrzen dla sporu filozofii silnej, zakfadajg ontologiczny i racjonalny model $wiata,
istnienie niezmiennych i powszechnie waznych wartosci oraz sprawczy podmiot, w przeciwiefistwie
do obrazu rzeczywistosci, do ktérego nawigzuje filozofia staba.




Filozofia w grach wideo zostaje zainicjowana albo przez srodki konwencjonalne albo przez
innowacyjne, przy tym jak wyjasnia doktorant, owe innowacje moga miec charakter artystyczny lub
scisle filozoficzny np. Swiatopogladowy. W kazdej z tych wersji zmienia sig tez rola filozofii i tres¢
sporu. O ile zatem tresci sporu ( aspekt materialny) odwotuja sie do roli i pozycji filozofii silnej lub
stabej, to przekazywanie tych tresci (aspekt formalny) wymaga uwzglednienia s$rodkéw
konwencjonalnych i innowacyjnych. -

Konczac te czesé omawiania pracy pana mgr Jemiota, chciatabym zastanowic sie nad tym, jakie
znaczenie majg te badania zaréwno dla filozofii jak i dla kultury, tym samym przytaczam sie do uwag
autora o przysztosci gier wideo i o tym jakie zagadnienia nalezatoby podjgé w toku przysztych badan.
Istotna jest zwilaszcza sytuacja graczy, ich preferencje i skala wartosci, jakg sie postugujg wybierajac
gry z odpowiedniego segmentu. Problematyka ta pojawia sie na pograniczu socjologii kultury i
psychologii spotecznej, a wtdrnie dotyczy filozofii. Niemniej jednak w pracy czytelnik moze spotkaé
sie z wieloma trafnymi uwagami nawigzujgcymi do graczy ( np. strony: 227,244 i 251), wptywu
filozofii na postawe samo-poznawczg gracza jako twdrey i uczestnika gry, od ktdrego zalezy dalszy
cigg historii.

Wrdémy do pytania o to, jaki wptyw ma czy moze mie¢ omawiana rozprawa na wiedze o kulturze i
filozofii, czy mozliwe jest przetozenie jej na te dziedziny sporu filozoficznego, jaki zachodzi w
przestrzeni gier wideo? OdpowiedZ na te pytanie przypomina troche udziat w kontrowersyjnym
sporze; ale warto sprobowac; autor pokusit sie w swojej-pracy na catosciowa analize i opis gier wideo,
postugujac sie przy tym bogatg, przedmiotowg bibliografig. Zebrat dotychczasowe opisy i wyniki
badan gier wideo i powigzat je ze szczegotowymi analizami. Postugujac sie rozlicznymi
narzedziami, pojeciami , metodami i kategoriami, ktére odpowiednio zostaty uporzadkowane i
zakwalifikowane ( zob. tabele). Na tej podstawie zostat opracowany model badania gier wideo w ich
wszystkich segmentach jako przestrzeni réznych sporéw filozoficznych. Model ten obejmuje
zaréwno uwarunkowania kulturowe jak i filozoficzne, a zatem moze by¢ stosowany w badaniach
filozofii w przestrzeniach kulturowych, gdzie zachodzg relacje interaktywne, co obecnie jest
zjawiskiem coraz bardziej powszechnym. Spornosé¢, kontrowersyjnos¢ i zmienno$é stanowig pewne
liminalne ramy dla dziet kultury, w ktérych wspdtczesnie uczestniczy filozofia. Rozprawa pana mgr
Jemmfy wpisuje sie we wspotczesny dyskurs filozoficzny i kulturowy, a wysunieta propozycja modelu
“badania gier wideo wprowadza do nich racjonalng kwalifikacje. Ten niewatpliwy twdrczy wkiad
autora w nauke kosztowat go bardzo wiele wysitku, by zgromadzi¢ tak bogaty i zréznicowany
materiat, opracowac go i poddacé analizie.

Najwazniejsze walory merytoryczne i formalne omawianej rozprawy:

1. ukfad istruktura dysertacji odpowiada jej celom i problematyce

2. kolejnos¢ rozdziatow jest podyktowana zakresem badan

3. jezyk- autor, mimo ze korzysta ze wspodfczesnych tekstow o niezwykle zawitej, wrecz
~ktgczowej” terminologii, stara sig zawsze jasno i rzetelnie wyjasénié je i skomentowaé,
tok wywoddéw znajduje uzasadnienia w podjetej problematyce i celu rozprawy

5. wnioski i konkluzje autor poprzedzone sg odpowiednio rozwinietg argumentacja, przy tym

przestrzegana jest tutaj wyrazna regufa: formutowac tylko te wnioski, ktére sa dostatecznie
‘uzasadnione.*




Nie widze potrzeby zgtaszania krytycznych uwag, pewne partie badan nasuwajg
watpliwosci , chociazby te, w ktorych mowa jest o ideach filozoficznych bez jasnego komunikatu,
o jakie konkretnie idee chodzi lub przyjecie uproszczonego schematu Srodkéw, dzielgc je na
konwencjonalne i innowacyjne, gdy tymczasem mozna innowacyjnie postugiwac sie konwencja
itd. Jaki wptyw na tresci filozoficzne w danej grze majg wzgledy artystyczne? Jak ukfadajg sie
zwiazki i relacje miedzy wartosciami estetycznymi a kontekstem sporu i jego przestrzenig? Jak
funkcje rozrywkowe gier wideo determinujg tresci i formy filozoficznego sporu? Te
przyczynkarskie uwagi nie majg wptywu na bardzo pozytywnga ocene catosci rozprawy pana mgr
Macieja Jemiota. )

6.Konkluzja koricowa

Stwierdzam, Zze recenzowana rozprawa dbktorska pana mgr Macieja Jemiota pt. Gry wideo jako
przestrzen sporu ﬁ."ozoﬁcznego, Wybrane zagadnienia.-przygotowana pod kierunkiem Promotora
prof. zw. dr hab. Piotra Mazura- spetnia z naddatkiem wymagania stawiane rozprawom doktorskim
zgodnie z art. 187, Ustawy z dnia 20 lipca 2018 r . Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (t.j.Dz. U.z

2003 r. poz. 742 z pdin. zm.) wnosze do Rady ds. Stopni Naukowych Uniwersytetu Ignatianum w
Krakowie o jej publiczng obrone.

T
\Warszawa, 12.12. 2024. : 2 B"\_O/(/L/L(/L/




