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Ocena

Pracy doklorskie] mgr. Barttomieja Myceyka pt. . Wybrane problemy metodologii opisu gier
cyfrowyeh™ pod kierunkiem promotora prof. dr. hab. Jakuba 7. Lichanskiego. Cala dysertacja

sktada sig z pigeiu rovdzialow oraz dwoch appendixéw i liczy 343 strony.

We wsigpie doktorant okresta nie tylko horyzont badawezy swojei pracy, ale wskazuje takze
na problem, jaki zwiazany jest z cigglvmi zmianami technologicznymi zachodzacymi w
medium elektroniczng) rozrywki, do ktorej nalezg akze gry cylrowe. Precyzyjnie okresla cel
swojej pracy zwigzany ze skutkami, jakie permanentne zmiany technologiczne wywoluja w
aktualnym stanie badai. To krytyczne stanowisko wzgledem zastanych opracowan
poswigconych grom cyfrowym ujmowane 2 perspektywy wplywu, jaki na to medium maja
nowe technologie bedzie rzutowalo na obrana metodoiogie. Zasadniczym celem tej pracy jest
w zamysle jej autora nie tylko uporzadkowanie poje¢ obecnych w literaturze przedmiotu, ale
zaproponowanie nowych definicji, a takze propozycji podziatu medium i interaktywnych

nArTaci.

W tym miejscu nalezy stwierdzié, ze na polskim rynku wydawniczym ciagle cierpimy na
deficyt tego typu prac. Poza kilkoma istotnymi pozycjami jest to ciagle przestrzen
wymagajgea pilnej uwagl badawezej. Specyfika tego medium ma takze wplyw na to, Ze
znakomita wigkszos¢ prac podejmowanych w tym obszarze tworzona jest przez specjalistow
zajmujgeych si¢ programowanic. Jednak redukcyiny charakter ich opracowan zmusza
filologéw do podejmowania trudu wkraczania w obszar graniczny dla klasyceznie pojmowanc]
filologii oraz poszukiwania aparatu i metodologii, ktére pozwalalyby na badanie

humanistycznej, a w tym wypadku filologic/znej perspektywy medium gier cyfrowych. Nalezy



juz w tym miejseu podkredlié, ze doktorant decydujac si¢ na taki projekt badawezy musiat
mie¢ nie tviko opromng wiedze praktyczng dotyczycy samych gier cyfrowych, ale takze
zmuszony byl do pozyskania meswykle precyzyjnej i rozlegle wiedzy z  zakresu

pozafilologicznego wymiarn badanego obszaru.

Doktorant stanyl przed powaznym problemem metodologicznym. Ponlewaz jako filolog
musial precyzyinie w badanym medium wyodrebni¢ filologiczne przedmioty refleksjl. nie
mégl porzucié metodologii charakterystycznej dla badan humanistycznych. Jednak zc
wzaledu na miemoznodé precyzyjnego badania gier cyfrowyeh z pominigeiem aparatury i
metodologii charakterystycznej dla nauk szezegOtowych musial poradzic sobie z tymi dwoma
perspektywami nickoniecznie przystajgeych do siebie metodologii. Zrezygnowat przy tym 2
wprowadzania metaplaszezyzny | zastosowal opcje, w ktorej empiryczne aspekty badane
przedmiotu opisywane sa za pomoca metodotogii nauk technicznych, ale juz obeene w nich
elementy filologiczne podlegajy opisowi charakterystycznemu dla nauk humanistycznych.
Tak przyjeta perspektywa metodologiczna pozwolita na osadzenie wszelkich filologicznych
analiz na bardzo precyzyjnie i dokladnmie opisanym przedmiocie badain. W efekcie
otrzymujemy nie tylko techniczny opis gier cyfrowych, ale w oparciu o jego efekty
przedstawiony zostaje zlozony mechanizm zjawisk filologicznych silne powigzanych z

technicznymi aspektann badanego zjawiska.

W rozdziale plerwszym doktorant omawia czynniki wplywajgee na przemiany medium
elekironiczne] rozrywki. Rozdzial ten w zamierzeniu formalnym stuzy¢ ma wprowadzeniu do
problematyki badawcze] powyzszej dysertacji. Opisujge specylike technologiczng wzgdzen,
ktore sg nosnikami gier. odnosi sie z duza swoboda do rozlegtego obszaru badan obecnego w
jezyku angielskim. Podkredli¢ nalezy przy tym nie tylko to. ze Kkorzysta z wiasnych
tumaczen, ale przede waznym jest fakt, ze w calej pracy przyjgl zasade precyzyjnego
omawiania najbardziej istoinych prac, okreslania ich mankamemow wynikajacych 2
technologicznych zmian zachodzacych w badanym obszarze, a w konsekwencji -
proponowania wlasnych rozwigzan., Tym samym doktorant znakomicie wpisujc sie we
wspdlezesne problemy nauki. ktéra rozwiazujae jedne problemy generuje tym samym
kolejne. Doktorant w oparciu o aposterioryczny model konktudowania wprowadza zwigzane z
technologiczng speeylika badanego przedmiotu pojecia niezbgdne dla badanego opisu. Za
kazdym razem precyzyjnic wskazjac nie tylko ich #rodlo. ale takize wyjasniajgc

technologiczne i filologiczne konteksty tepo pojecia.



Po przedstawicniu historycznej perspektywy technologieznych przemian opisuje takze
socjologiczne aspekty rodowiska tworcdw gier, wskazujge na specyfike gier powstajacych
przy mniejszym wsparciu {inansowym. Dzigki tym dwom zabiegom stwarza nic tylko szeroki
shior badanyeh gier, ale wzbogaca takze paradygmat zjawisk 1 zwigzanych z nimi pojgc
wystepujgeyveh w badanym  przedmiocie. Opis  perspektywy technologiczne}  pozwolit
doktorantowi zaréwno na wskazanie technicznej specyliki badanego medium, ale przede
wszystkim na ukazaniu nowych dla filologil zjawisk, takich jak choclazby interaktywna
opowie$é czy rzeczywistosé wirtualna. W koncowej czesei tego rozdziatu autor prezentuje
istotny z jego punktu widzenia podzial specjalizacji gier cyfrowych wskazujac, ¢

przekraczaja one przypisywang im wezesniej tytko Judyezng funkcje.

W rozdziale drugim doktorant poswicca caly uwage na uporzadkowanie obecnego stanu
badan 1 okre§lenie przedmiotu badawczego. Po wskazaniu istniejgeyeh juz w aktualnych
badaniach naukowych perspektyw badawczych wskazuje na indywidualny przedmiot pracy.
Przy czym doktorant precyzyjnie zachowuje porzagdek metodologiczny wychodzae od krytyki
sastanego  stanu badan, poprzez  wskazanie wplywu nowych technologhh na  zakres
definiowanych pojeé az po wprowadzanie nowych definicji pozwalajacych na opis aktalpego
stanu rzeczy bedacego przedmiotem jego badan. Istotne jest przy tym takze zachowywanie
rownowagl w operowaniu dwoma plaszezyznami opisu badancgo zjawiska, Widoczne jest 10
chociazby przy propozycit zestawienia pogladow Espena Aarsetha i Wolfganga Isera na
kategorie podmiotu odbioru. Dokladne analizy artefaktu gry opartego na rozszerzonyin i
naktualnionym, wzgledem wezeniejszych prac, zbiorze, na identyfikacje 1 funkej onatny opis
dodatkawyeh regul uwzglednianych przez graczy. Waznigjsze jest to, %e sposob ich istnienia
cechuje roznorodnosé skomplikowania oraz sformalizowania. Wszelkie prowadzone analizy
zawsze ryporystycznie osadzone sa na materiale empirycznym. W elekeie wnioski, jakie
buduje doktorant, pomimo Ze praca ma charakter teoretyczny, wyprowadzane $3 w oparciu o
porzadek aposterioryczny. Autor nie tylko oméwil w tym roxdziale wybrane propozycje
badawcze, ale w oparciu o nic wskazal takze na problemy z ich obecuym zastosowaniem.
Wskazawszy uprzednio na strukture technologiczna badancgo artefukiu omoéwil 1 wyjasnil
fundamentalne kategorie I pojecia niezbedne do opisu istnienia i obstugi gier, majac na
uwadze najnowsze zmiany wprowadzane do $rodowiska gier. W tym punkeie przyjeta metoda
potwierdza zasadno$¢ wozesniejszych zalozei doktoranta. Bowiem 10 wlasnie dzigki
sledzeniu technologicznych innowacji obecnyeh w najnowszych artefaktach gier mozhiwe jest

wskazanie tych standw rzeczy, kidre wymuszajy zmiany w stosowanych definicjach, a tym



samym w postrzeganiu struktury samepo artefaktu gier. Procedura konstruowania definicji
zaréwno na poziomic badawczym, jak i jezykowym nie budzi zastrzezen. Doktorant na
plaszezyinie tcchnologicznego opisu badanego przedmiotu swobodnite operuje zardwno
techniczng znajomoscia samego artefaktu, jak i zwiazanego z nim akwalnego stanu badan.
Tepo krytyezne wnioski, ujmowane w postaé definicyjng, preechodza od plaszezyzny
jezykowej na poziomic sfownikowej obecnej w aktualnych stowntkach jezyka polskiego oraz
wspélczesnego jezyka polskiego do plaszezyzny specialistycznej wprowadzajace] niezbedna,
sdaniem doktoranta, specyfikacje. Rozdzial zawiera nie tylko krytyczne omowienia
istnicjacych definicii, wskazuje na istotny wptyw technologii na definiowany artefaki i
precyzyinie przedstawia klopoty badaweze zwigzane v tym stanem rzeczy. Doktorant
wprowadza jednak wiasne propozycje definicyjne, ktore w analizowanym przez niego stame
rzeczy pozwalajg wyjsé poza krytykowane wezesniej ograniczenia badaweze. Nalezy przy
tym stwierdzi¢, ze doktorant metrykalnie, ale i kulturowo przynalezy juz do kolejnego
pokolenia uzytkownikaw i badaczy gier, dla ktorego bibliotcka gier i zawartych w nich figur i
mozliwodci pozwala na szersza perspektywe badawcza. Poszerzona ona jest zardwno o
problemy nowych technieznyeh rozwigzan wprowadzajacych. nie tylko innowacyjne typy
interakcji, ale  wymuszajgeych takze ustawiczne  budowamie  aparatu badawczego
pozwalajacego na precyzyjny opis ciagle udoskonalanych i zmienianych arlefakiow gler.
Zakoticzenie rozdzialu zawiera projekt implementacii zaproponowanegj przez doktoranta
definicji do uproszezonych modeli gier. Co stwarza dodatkows mozliwos¢ wstgpnej

falsyfikacji zaproponowanego aulorskiego rozwigzania.

Rozdzial trzeci poswigcony zostal oméwieniu propozycji podzatu gier. Analizuje zwigzki
ograniczen konkretnych lypdw nosnikow nie tylko z technologia. ale takze z ich wplywem na
same gry. Wprowadza w tym migjscu istotny dla badania anefaktow cyfrowych proces
strumieniowania. Przeprowadzone wnikliwe studium zestawiajgce rozmaite nosniki gier
komputerowych i konsolowych pozwala doktorantowi na stworzenie technologicznie opisanc)
plaszczyzny niezbednej dla dalszego omawiania gier. Przedstawia i omawia zwigzek
technologii ze $wiatem przedstawionym w grach oraz inne istotne dla gracza kemponenty
gier. Wszelkie ustalenie, jakie wprowadza sg z reguly popierane konkretnymi przykiadami.
Istotnie przy tym jest takze, ze doktorant ma pelna $wiadomosé faktu, ze dynamiczny rozwdj
technologii cyfrowych mial nie tylko wptyw na definicie autordw, ktérych sam poddawal w
swojej dysertacji krytyce, ale bgdzie mial takze wplyw na jego rozwigzania badawcze. Po

przeprowadzenin opisu technologicznego stanu rzeczy i krytyeznej analizie obecnych na



polskim rynku  wydawnicvym propozyeji  badawezych doktorant przedstawit  wiasng
propozycj¢ podziatu medium elekironiczne] rozrywki. W cfekeie uporzadkowat nie tylko
zakres pojgciowy nazw takich, jak gra cyfrowa, gra elektroniczna czy gra wideo, ale takze

stworzyl precyzying typologie gier w oparciu o omowione wezesniej platformy,

Rozdzial czwarty poswigcony zostal bardzo ciekawym analizom swiatéw wirtualnych, kidre
przeprowadzil w dwach aspektach. Pierwszy zwigzany 2 kreacjq wirtualne] przestrzeni i drugi
poswigcony graficznym przedstawieniom sytuacji przestrzennyeh. Doktorant $wiadomic
wprowadzit siatkg spacjologiczna, oparta z jednej strony na aktualnych metodach badan
stosowanych przy opisie przestrzeni w grach cyfrowych, z drugie] postuzyt sie natomiast
geomelrig wykreslna oraz perspektywg malarska.  Dzigki dokladnemu omoéwieniu metod
spacjologicznych stosowanych przez uznanyeh badaczy doktorant na kazdym etapie swojej
pracy wskazuje nie tytko na zakres wiedzy niezbedny do przeprowadzenia zamierzonego
projektu, ale przede wszystkim pozwala w precyzyny sposoh dledzié zardwno rozlegly i
skomplikowany zakres wiedzy wpisujacy si¢ z aktualny stan badan, jak i wynikajacg 7z
ustawicznych innowacii technologicznych krytyke tego stanu badaf oraz autorska Propozycie
rozwigzania zaistniatych probleméw. Zastosowana przez doktoranta regula wprowadzanta w
kazdym z kolejnych rozdzialéw omawiania wyjsciowego stanu badan z jego pleczolowitym
porzadkowaniem pozwala nie tylko na sledzenie toku mysli doktoranta i konstruowanveh
sadow, ale przede wszystkim na w miare swobodne odniesienic sig do tej przestrzeni
badawcze, ktdra dla klasycznie pojmowanej filologii pozostawata do tej pory poza obszarem
badawczego zainteresowania. Doktorant przyjmuje technologiczng perspektywe  opisu
przestrzent, przez co $wisdomice redukuje swéj projekt badawezy o wymiar obecny chociazby
w klasycznej juz propozycji Otto Friedricha Bolinowa Mensch und Raum, co jest pewnym
mankamentem tego rozdzistu, Tym bardziej, ze zaproponowana przez Bollnowa typologia
spacjologiczna  znakomicie  poszerzylaby proponowany  przez  dokiwanta  siatke
spacjotogiczng. Jednak technologiczny opis przyjety w tej pracy nalezy uznaé nie tylko za
zasadny, ale takze § kompletny w odniesieniu do przyjetych przez autora zaloze
metodologicznych. Bardzo dokladne analizy oparte na geometrii wykreslnej w polgczentu z
wezesniej wyodrebniona typologia przestrzeni w grach sy niewgtpliwym waznym walorem tej
pracy. Wskazuja bowiem nie tylko na problemy z jakimi przychodzi borykaé sig filologom
wkraczajacym w obszar nowych technologii eyfrowych, ale wyznaczalg takze pewna sciczka,
jak w polu tych mediow filolog moze nadal skutecznie prowadzi¢ wiasne badania naukowe.,

Doktorant wykazuje w tym rozdziale nie tylko rozlegly  wiedze dotyczaca gier |



specjalistycznych opracowan im poswigeonych, ale co jest znacznie bardziej istotne potraft w
oparciu o te dane przeprowadzic¢ keytyezny opis stanu badan i stosowanej metodologii oraz,
zaproponowaé  wlasne rozwiazanie zardwno na plaszezyznic metodologicznej. jak i

praktyczne;.

Ostatni rozdzial poswigcony zostal interaktywnym narracjon. Doktorant omawia w nim pic
wylko istote konfliktu pomigdzy narratologami i ludologami, ale takze specyliczny potencjal
narracyjny medivm gier cyfrowych, Pewnym mankamentem przy omawiania zagadnienia gry
i narracyi jest szezatkowe wjecie problemu odbiorey. Jest to wynik zastosowanej perspeklywy
badawczc, ale wydaje sie, ze zasadne byloby, aby w te] pracy przynajmnie) w plaszezyZnic
rozbudowanych przypisow wskazaé na pewne mozliwoscl, jakie stwarzatoby poszerzenie
przyiete] przez doktoranta strategii badawcze] o projekty dotyezgce kultury wspolezesney
takich badaczy, jak Umberto Eco i Jurij Lotman. Pewnym mankamentemn jest takze brak
wskazania przez doktoranta zasad, na ktorych dokonal wyboru omawianych prac
podejmuigeych problematyke narracji w grach cyfrowych. Warto byloby jednak zastanowié
sie jaki wplyw na projekt badawczy doktoranta mialoby wprowadzenic kategorii narracyjnych
obeenyeh w pracach Katarzyny Rosner ¢zy Paula Ricoeura. Doktorant jednak $wiadomie
trzyma si¢ przyjcte] przez siebie perspektywy badaweze) t positkuje sig klasycznymi dla
[lologii pracami. tyiko w micjscach, ktére vznaje za wazne dla siebie, jak przy
przywolywaniu  Ingardenowskiej kategorii konkretyzacji wykorzystane] do zbudowania
wlasne] kategorii badawezej pozwalajace} na bardziej preeyzyjne ujmowania problematyki

narracii w grach eytrowych.

Prace zwienczaja dwa appendixy, w ktdrych doktorant podnosi problem metatorycznosel 1

uniwersalnosci gier, a takze ich role w procesie edukacii.

Reasumujge nalery stwierdzid, e doktorant w sposob precyzyiny okreshit przedmiot swoich
badan, przyjgt metode pozwalajaca na realizacje projektu badawezego 1 w sposdb bardzo
systematyczny zastosowal ja. Wszelkie wnioski, jak 1 propozycje zostaly oparte na
szezepdlowo opisanym  materiale Zrodlowym. Pewne redukcyjne mankamenty pracy
zwigzane s§ z preestrzeganiem uprzednio przyjetego przez autora rygoru metodologicznego.
Praca przedloZzona przez pana mgra Bartlomieja Mycyka jest z caly pewnoscly waznym i
nowatorskim tekstem odnoszacym sie do metodologit badania gier eyfrowych. Praca napisana
z duzg bieglodciy warsztatowy i erudycjg. Wskazane mankamenty sa cfektem ogromnej
rozlegtodel bibliograficznej, do kiére] nalezato sie odnieéé, ¢ wytkniete redukeje pozostaja

efektem $wiadomic podejmowanych decyzji. Tym samym stwierdzam, ze przedstawiona



praca w obecnym ksztalcie speinia warunki stawiane przed dysertacjami doktorskimi i
wnioskuje o dopuszezenie mgr Bartlomicja Mycvka do  dalszych  etapow przewodu

doktorskiego.
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