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Recenzja rozprawy doktorskiej mgra Macieja Jemiola

Gry wideo jako przestrzen sporu filozoficznego. Wybrane zagadnienia

Celem pracy Macieja Jemiota jest postawienie 1 obrona tezy, ze zjawisko gier wideo
stanowi pole sporu filozoficznego. Spor ten rozgrywac si¢ ma pomigdzy wytworami trzech
r6znych sektorow rynku gier: grami wysoko-, srednio- oraz niskobudzetowymi. Jemiot stara
si¢ dowies¢, ze gry wysokobudzetowe reprezentuja konserwatywny obraz §wiata, ktory stroni
od zadawania kontrowersyjnych pytan czy stawiania nowych tez. Nie oznacza to wcale, ze
grom nalezacym do tej kategorii obce sa zagadnienia filozoficzne. S3 one w nich obecne,
jednakze autorzy tych gier nie wychodza najczesciej poza dobrze znane i nomen omen ograne
watki. W grach niskobudzetowych Jemiol doszukuje si¢ znacznie wigkszej odwagi w
eksploracji kontrowersyjnych tematdéw, cho¢ wigze si¢ to z ograniczeniem, ktore bierze si¢ z
reakcyjnej natury tych gier — sa one najczesciej Swiadoma krytyka nurtu wysokobudzetowego,
co zbliza je, zdaniem Autora rozprawy, do awangardowych nurtéw artystycznych.
Autentycznie filozoficzne zaangazowanie odnajduje Jemiol glownie w sektorze gier
sredniobudzetowych, ktére shlusznie identyfikuje jako niedostatecznie zbadane przez
groznawstwo, nie mowigc juz o filozofii.

Gloéwna pod wzgledem objetosci czgscig pracy Jemiota sg obszerne analizy dziewigciu
wyselekcjonowanych gier (o sposobie selekcji wspomne w dalszej czesci recenzji). Grami tymi
sg: Assassin’s Creed: Origins, Final Fantasy XV oraz Read Dead Redemption 2 (sektor
wysokobudzetowy); Pathologic Classic HD, Disco Elysium oraz Nier: Automata (sektor
sredniobudzetowy); The Norwood Suite, Diaries of a Spaceport Janitor oraz LISA: The Painful
(sektor niskobudzetowy). Analizy te s3 niejako opakowane obszernym wstepem
metodologicznym oraz rdwnie obszernym zakonczeniem, w ktorym Autor stara si¢ dokonaé
generalizacji obserwacji poczynionych w czesci analityczne;.

W skrécie, uwazam prace mgra Jemiola za nierdwng i metodologicznie dyskusyjna.
Doceniam trafno$¢ wielu szczegdétowych obserwacji Autora i jego erudycje. Sympatyzuje
rowniez z gtbwnym celem Jemiota — z potraktowaniem gier jako waznych i petnych tresci dziet

kultury. Mam jednak zastrzezenia co do doboru gier, sposobu, w jaki Jemiot podsumowuje i



generalizuje swoje analizy, oraz do kluczowego dla catej pracy podziatu na gry wysoko-,
Srednio- oraz niskobudzetowe.

Zacznijmy od pozytywow. Praca dobitnie pokazuje, ze mgr Jemiot dobrze odnajduje
si¢ zarowno w filozofii, jak 1 w groznawstwie. Autor jest tez dobrze rozeznany w literaturze
przedmiotu, cytujac prace, w ktorych wczesniej starano si¢ spojrze¢ na gry z punktu widzenia
filozofii. Jemiol wyraznie zaznacza, czym r6zni¢ si¢ bedzie jego podejscie. Nie chodzi mu o
zastosowanie filozofii do gier w celu uchwycenia ich istoty czy opracowania nowej typologii
gier. Chce on przyjrze¢ si¢ ich tematyce 1 sprawdzi¢, jakie tresci filozoficzne sa w nich
poruszane. Wspomniana teza o istnieniu w obrgbie gier sporu filozoficznego
zdeterminowanego kategorig budzetowa rowniez wydaje mi si¢ intrygujaca i warta dalszego
badania. Hipoteza ta moze si¢ poczatkowo wydawac dos¢ zaskakujaca — dlaczego $rodki
wydane na gre miatyby wptywac na stanowisko filozoficzne, ktore gra ta wyraza? Przychylam
si¢ tu jednak do zdania Jemiota. Budzet w oczywisty sposob wpltywa na autonomi¢ tworcow i
zmusza ich najczesciej do dostosowania tresci do zamierzonego odbiorcy. Nalezy jednak
pamigtac, ze cho¢ rozmiar budzetu stanowi¢ moze dobry predyktor autonomii tworcoéw, to nie
mamy tu do czynienia z konieczno$cig (a wigc 1 z pelng determinacja). Milioner, ktérego
marzeniem jest stworzenie gry wyrazajacej jego poglady filozoficzne, moze pozwoli¢ sobie na
doktadnie taka samg wolno$¢, jak pojedynczy twoérca pracujacy nad gra z minimalnym
budzetem.

Zawarte w cze$ci analitycznej obserwacje Jemiola sg niekiedy bardzo interesujace,
cho¢ wpasowuja si¢ raczej w kategori¢ pracy kulturoznawczej niz filozoficznej. Zdaje sobie
jednakze sprawe z tego, ze metod uprawiania filozofii jest bardzo wiele i ze dla wielu badaczy
granica pomiedzy kulturoznawstwem a filozofig czy antropologig kulturowg to kwestia umowy
1 podziatéw instytucjonalnych. Mowiac o kulturoznawczym charakterze tej czgsci, mam na
mysli jedynie to, ze Autor czesto zadowala si¢ tropieniem zwigzkow tresci analizowanych gier
z innymi dzielami kultury niz ich filozoficznym znaczeniem.

Praca jest napisana tadnym 1 przystepnym stylem, cho¢ nie sposéb nie zauwazy¢
drobnych wahan rejestru. Wstep 1 zakoficzenie napisane s3 w typowym stylu akademickim.
Analizy szczegotowe osuwajg si¢ niekiedy w rejony ambitnej recenzji gry lub felietonu w
ambitnym czasopismie growym.

Przejdzmy do mniej satysfakcjonujacych aspektow pracy. Zaczng od glownych
trudnosci metodologicznych, aby w dalszej czgsci wskaza¢ na kilka drobnych usterek.

Podziat na gry wysoko-, §rednio- i niskobudzetowe to typowy przypadek typologii

wymagajacej precyzacji. Jest prawda, ze kategorie te sg powszechnie uzywane przez graczy,



recenzentdw a nawet groznawcow. Mam jednak wrazenie, ze dopdki nie objasnimy doktadnie,
co kryje si¢ za tymi etykietami, nie mozemy czyni¢ tej trychotomii fundamentem naszych
rozwazan. Wielko$¢ budzetu gry to cecha tak samo relatywna i zmienna, jak na przyktad
,WYysokos§¢ zarobkow”. Ta sama kwota moze by¢ duzym budzetem gry w jednym kraju i
srednim budzetem w innym kraju. To samo dotyczy zmienno$ci historycznej. To, co byto
duzym budzetem pi¢tnascie lat temu, dzi§ bedzie budzetem Srednim. Jemiol ratuje si¢ w
pewnym stopniu przed drugim z tych zarzutow ograniczajac si¢ do gier wydanych w latach
2011-2020 Jednak w momencie, w ktorym odnosi analizy dotyczace jednej z dziewigciu
wybranych gier do szerszego kontekstu, pozwala sobie czgsto na odstgpstwo od tej reguty. Dla
przyktadu, wspomina o grach takich jak Another World czy The Neverhood i zdaje sig¢
traktowac¢ obie produkcje jako nalezace do sektora Sredniobudzetowego. Wydaje mi si¢ to co
najmniej ryzykowne. Gdyby si¢ uprzeé¢, to pierwsza z tych gier nalezaloby chyba
zakwalifikowa¢ do kategorii gier niskobudzetowych (byla to produkcja stworzona przez
jednego autora) a druga do kategorii gier wysokobudzetowych (byta oparta na nowatorskiej i
czasochlonnej technologii, zawierala drogg Sciezke dzwigkowa). Niewykluczone, ze przyjeta
przez Autora trychotomia jest w ogole nieadekwatna dla gier z tamtej epoki. Tymczasem
Jemiot kwalifikuje gry na wysoko-, $rednio- i niskobudzetowe, nie podajac, ile wynosity
budzety analizowanych przez niego gier. Zdaj¢ sobie sprawe, ze taka oparta na liczbach
kwalifikacja bytaby zaskoczeniem w pracy filozoficznej, ale jest to oczywista konsekwencja
obranego przez Autora kryterium. Jezeli odwolujemy si¢ do budzetu, to powinniSmy wskazac
jasno, jakie budzety wpasowuja si¢ w jakg kategorie. Wybrane przez Jemiota przyktady wcale
nie sg dla mnie sklasyfikowane w oczywisty sposob. Czy Nier Automata rzeczywiscie jest gra
$redniobudzetowa? W realiach $wiata Zachodu prawdopodobnie tak, ale nie mam pojgcia, jak
ma si¢ do realiow budzetow innych gier japonskich. Disco Elysium sklasyfikowane zostato
jako gra $redniobudzetowa, ale nic mam pewnos$ci dlaczego — zostata ona stworzona przez
sredniej wielkos$ci studio w Estonii, co oznacza niskie koszty produkcji w pordwnaniu z grami
tworzonymi w USA czy w Europie Zachodniej. Informacje o budzecie tej gry nie sg, o ile mi
wiadomo, jawne, wigc w rzeczywistosci nie sposob zaliczy¢ jej do zadnej z kategorii. Mam
wrazenie, ze cho¢ Jemiot méwi wprost o budzecie, w rzeczywistosci odnosi si¢ raczej do
wielkosci zespolow tworzacych dang gre. Gry, ktore nazywa niskobudzetowymi, sa zazwyczaj
robione przez malutkie zespoty, niekiedy przez jedng osobg. Gry reprezentujace w
analizowanej pracy sektor §redniobudzetowy tworzone byty przez srednie zespoty ponizej 100

0sob. W przypadku gier wysokobudzetowych liczba deweloperow idzie czesto w tysigce. Jezeli



Autor koniecznie chciat zastosowac kryterium ilo§ciowe, to moze lepiej byto przyja¢ wtasnie
wielkos$¢ studia? Moglby wtedy bez klopotu sprawdzié, jak zakwalifikowac¢ poszczegdlne gry.

Nastepnym ktopotem jest dobor wspomnianych dziewigciu gier jako reprezentujacych
gry ,.filozoficzne”. Jemiot stusznie wskazuje na trudno$¢ z precyzacjg tego pojecia. Proponuje
on wilasne kryterium, ale mam wrazenie, ze niedostatecznie z niego korzysta. Na stronie 65
Jemiot pisze, ze wybor gier poprzedzony zostat , kwerendg branzy elektronicznej rozrywki”.
Przyznam, Zze poczatkowo zinterpretowatem to jako badanie empiryczne majace na celu
ustalenie, ktore z gier sg przez cztonkéw branzy gier uwazane za ,.filozoficzne”. Wydaje si¢
jednak, ze Jemiot ma tu na mysli swoja wtasng analize gier, z ktorych wybrat te, uznane przez
niego za reprezentatywne. Nie wiadomo jednak, jak wiele gier wzigt na poczatku pod uwage i
jakimi ostatecznie kryteriami si¢ kierowal. Na stronie 61 Autor pisze, ze przyjmuje podejscie
intencjonalistyczne — zalezy mu na grach, (W) ktorych tworcy chcieli nam powiedzie¢ co$ o
naturze $wiata i czlowieka. Na stronach 70—71 uzupetnia, ze dodatkowymi kryteriami byta
filozoficzno$¢ zidentyfikowana przez recenzentdw oraz popularno$¢ gier. Omawiajac
poszczeg6lne z dziewigciu gier Jemiot nie stara si¢ jednak wykazaé, ze spetniajg one podane
kryteria. Ktopot jest przy tym dwupoziomowy. Po pierwsze, brakuje samego uzasadnienia —
odwotan do wywiadoéw z tworcami, wynikow sprzedazy dowodzacych popularnosci itd. Chee
podkresli¢, ze sam nie jestem zwolennikiem mieszania takich kryteriow empirycznych z
filozofig, ale nie widz¢ innego wyjscia, skoro Autor zdecydowat si¢ opiera¢ na pojeciach,
takich jak ,,intencje tworcoéw”, ,budzet” czy ,,popularnos¢”. Po drugie, w niektorych
przypadkach wybrane gry po prostu kryteriow tych nie spelniajg. Assassin’s Creed Origins
stworzony jest przez firmg, ktora stynie z tego, ze odzegnuje si¢ od jakiegokolwiek przekazu
ideologicznego swoich gier. A zatem nawet jesli nie§wiadomie tresci takie przekazuje, nie jest
to wynikiem intencji tworcoOw, co wydaje si¢ by¢ niezgodne z przyjetym kryterium. Lepsze
przyktady gier wysokobudzetowych, ktorych autorzy wprost wyrazajg intencje filozoficzne, to
chocby gry Hideo Kojimy czy seria The Last Of Us.

Spojrzmy teraz na dobor gier niskobudzetowych — The Norwood Suite w zadnym sensie
nie mozna nazwac gra popularng. Jak pokazuje baza SteamDB, w szczycie popularnos$ci grato
w nig 300 osob. Dlaczego wilasciwie Autor zdecydowat si¢ na t¢ gre? Jest masa innych gier
niskobudzetowych, ktore spetniaja wszystkie pozostate kryteria, nie tamigc przy tym kryterium
popularno$ci, np. Papers Please. W przypadku gier $reniobudzetowych zaskakuje pominigcie
gier, takich jak Soma czy The Talos Principle, ktorych autorzy wprost angazuja si¢ w spory

filozoficzne 1 zajmuja w nich jasne stanowisko.



Wspomniane niedostatki metodologiczne bylyby kltopotem nawet wtedy, gdyby celem
Jemiota byta jedynie seria studiow przypadku. Prawdziwy klopot bierze si¢ jednak stad, ze
Autor stara si¢ za pomoca tej, mam wrazenie — nazbyt arbitralnej, probki dokona¢ generalizacji
1 wysnuwac¢ wnioski na temat gier jako takich.

Przejde teraz do wymienienia drobniejszych usterek pracy.

Cze$¢ dotyczaca historii gier jest interesujgca, ale zawiera kilka bledow. Po pierwsze,
jak wiele takich wstepow napisana jest z perspektywy amerykanskiej, co wynika zapewne z
wykorzystanej przez Jemiola literatury. Jest to jednak optyka nieco razaca, szczegblnie w
przypadku pracy napisanej w jezyku polskim. Na stronie 28 powtarza Jemiot mit o ,.krachu
gier wideo” w roku 1983. Nalezy pamigtac, ze zjawisko to wystepowato tylko w USA. Krachu
globalnego nigdy nie byto — gry mialy si¢ w tym czasie $wietnie w krajach Europy Zachodniej
i w Japonii. Na stronie 29 pisze Autor, ze wydane w roku 1979 Atari 400/800 ustgpowaly
konsolom pod wzgledem sprz¢towym. Nie jest to zgodne z rzeczywisto$cig. Komputery te nie
tylko przescigaty wszystkie konsole na rynku (zostaty przebite dopiero po czterech latach przez
konsole NES) ale i nawet maszyny arcade.

Rozdziaty, w ktorych Autor analizuje poszczegolne gry, zbyt wiele miejsca poswiecaja
szczegblowemu opisowi fabuly kazdej z nich. Rozumiem, ze pewne elementy fabuly
wymagaly streszczenia, poniewaz odnosza si¢ do nich wprost pézniejsze wnioski analiz, ale
wickszg czes$¢ tych streszczen mozna by bez zadnej straty pomingc.

Piszac o ontologii w serii Assassin’s Creed Jemiot skupia si¢ na watkach
manichejskich, co wydato mi si¢ nieco zaskakujgce. Warstwe t¢ nazwatbym metafizyczna, ale
nie ontologiczna. Ontologicznym watkiem serii jest raczej idea podwojnej rzeczywistosci —
Swiata rzeczywistego oraz cyfrowej symulacji historycznej, do ktdérej podiaczony jest gtowny
bohater.

Zamieszczone przez Autora tabele podsumowujace stanowiska filozoficzne obecne w
grach obnazajg niekiedy brak precyzji przeprowadzonych analiz. Jak wspomnialem, analizy
Jemiota blizsze s3 moim zdaniem antropologii filozoficznej czy kulturoznawstwu. Samo w
sobie nie jest to zadnym zarzutem, ale tworzy dysonans, gdy podsumowaniem tych analiz jest
nagle jednoznaczne przypisanie okreslonego stanowiska filozoficznego. Nie jestem na
przyktad w stanie zrozumie¢, dlaczego Final Fantasy XV miatoby by¢ wyrazem idealizmu —
czy gra ta podwaza materialno$¢ $wiata? Dlaczego Assassin’s Creed Origins zakwalifikowana
jest jako gra realistyczna, skoro §wiat w niej przedstawiony jest w 95% symulacja? Co to
wlasciwie znaczy, ze tozsamos¢ bytow w AC: Origins jest ,,substancjalna”, skoro sg one

jakiego$ rodzaju hybrydami ludzi i pamigci ich przodkéw?



Przechodzg¢ teraz do podsumowania.

Uwazam, ze prac¢ Macieja Jemiota oceni¢ mozna na dwa sposoby. Jesli podejdziemy
do niej jako do calo$ci — potraktujemy ja jako ksigzke, to wymaga ona gruntownego
przemyslenia metodologii. Sadzg, ze zawarte w konkluzji wnioski nie sg uzasadnione w
wystarczajacym stopniu z powodu arbitralnosci dokonanych analiz. Jezeli podejdziemy do niej
jako do serii analiz — bez oczekiwania jakiejkolwiek syntezy, to stanowi ona ciekawy i
wartosciowy wktad w groznawstwo.

Majac na uwadze powyzsze, stwierdzam, ze rozprawa mgr. Macieja Jemiota spetnia
wymogi okreslone w art. 187 Ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o0 szkolnictwie wyzszym i
nauce.

Rozprawa prezentuje szeroka wiedz¢ teoretyczng, zaréwno w dziedzinie filozofii, jak i
groznawstwa. Jest ona pracg samodzielng — prawie wszystkie analizowane przez autora gry
nie byly jak dotad w literaturze omawiane z perspektywy zawartych w nich watkow
filozoficznych. Problemem podjetym w pracy jest brak holistycznego spojrzenia na
filozoficzne watki w grach. Rozwigzaniem autora jest uznanie poszczegélnych gier jako
glosow w szerszym sporze filozoficznym,

Whnosze¢ o dopuszczenie mgr. Jemiota do dalszych etapéw przewodu doktorskiego.
Wskazane przeze mnie niedostatki metodologiczne traktowac nalezy jako wskazdéwki do
dalszej pracy nad tekstem, w przypadku gdyby autor planowat jego publikacj¢ w formie

ksigzkowe;j.
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