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Recenzja rozprawy doktorskiej mgra Mateusza Felczaka

pt. The Concept of Work in AAA Video Games since 1993

Zgodnie z tytulem, przedstawiony do recenzji tekst poswiecony jest relacjom pomiedzy
koncepcjami pracy i zabawy w wysokobudzetowych grach dla platformy PC z ostatniego
¢wier¢wiecza. Autor stawia sobie za zadanie eksploracje réznych form pracy w grach - zwlaszcza
pracy delegowanej przez tworcow i wydawcdw na graczy. Robi to, fgczac bliskie tradycyjnym
badaniom kultury analizy tekstow i ksztaltujgcych sie wokoét nich praktyk odbioru, z badaniami
blizszymi chocby sofiware studies, a wiec odzegnujgcymi sie od romantycznej wizji uzytkownikow
swobodnie ksztaltujgcych wykorzystywane medium. Pan mgr Felczak zajmuje si¢ wigc nie tylko
aktywnosciami graczy, ale tez tym, jak w budowany wokot gier ekosystem wpisujg ich producenci.
Bardzo podoba mi sie stanowigcy rame rozprawy temat — do czego oczywiscie jeszcze powroce;
dobrze uzasadniony jest tez wybor cezury czasowej (premiery gier ,Myst” i ,Doom”, ale
tez przemiany rynku gier w Polsce). Wydaje sig, ze to w tym okresie koncentrujg si¢ istotne z
perspektywy Autora przemiany rynku, ktore zostaja przeanalizowane w pracy na przyktadach
waznych serii i ich ewolucji. Juz na poczatku recenzji warto takze podkresli¢, ze doceniam
wszechstronny warsztat badawczy pana Felczaka, w ktorym znajduje si¢ szeroka gama narzedzi, takze
tych wymagajacych odejscia od ekranu (jak obserwacja uczestniczaca podczas zawodow e-

sportowych w Katowicach).

Podstawa teoretyczna pracy zakre$lona jest w pierwszym rozdziale. Kluczowym dla rozprawy
pojeciem jest playbour - choé w tekscie pojawia si¢ zaledwie kilkukrotnie, to orientuje ono
perspektywe Autora. Co warte podkreslenia, cho¢ w pracy pojawiaja si¢ nazwiska Huizingi i Caillois,
to mgr Felczak nie marnuje miejsca na rytualne omowienie ich koncepcji i wpisanie w rodowdd game
studies. Koncentruje sie raczej na pokazaniu nieprzystawalnosci tradycyjnych koncepcji zwigzanych z
grami i zabawami do przedmiotu swojej analizy - wzmacniajgc wywdd, a réwnocze$nie dowodzac, ze
badanie zabaw wcigz moze by¢ barometrem zmian kulturowych. Zreszty calg rozprawg mozna
potraktowaé jako redefinicje koncepcji gry, bo tekst pokazuje wyraznie, jak to kluczowe dla game
studies pojecie, wobec gigantycznego wewnetrznego zrdznicowania gier komputerowych, staje si¢

coraz bardziej problematyczne. Takze dlatego, ze istotna czg$¢ analizowanych w rozprawie
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aktywnosci, jak choéby handel przedmiotami z gier, rozgrywa si¢ poza wlasciwg rozgrywka. Autor

pokazuje, ze w ergodycznym medium gry, praca uzytkownika jest niezbednym warunkiem
funkcjonowania uniwersum rozgrywki. Lektura przekonala mnie, ze wobec probleméw z klasyfikacja
gatunkowa, by¢ moze ten sposob definiowania gier — wlasnie poprzez kryterium pracy wykonywanej
przez uzytkownikéw - jest jednym z niewielu wydajnych analitycznie sposobéw definiowania tego

medium.

Po zakresleniu obszaru tematycznego i wprowadzeniu kluczowych pojeé, przedstawione zostajg
studia przypadku. W kolejnych rozdziatach sa to e-sporty, pozniej analiza serii ,,Wolfenstein”,
taczacej kontrowersyjny, niekomfortowy dla graczy temat ze spetnionymi ambicjami komercyjnymi,
w rozdziale czwartym i pigtym - komputerowe gry RPG. Rozdzial szosty to analiza wyrastajacych z
tego samego gatunku masowych gier sieciowych, ze szczegélnie interesujacym studium praktyk
chinskich graczy. Kolejnym badanym przykladem sg rozwijajace sie preznie streamy z gier w
serwisach YouTube i Twitch, a w 6smym rozdziale pan Felczak zajmuje sie analiza engine’ow gier na
przykladzie - znéw - RPG. Ten ostatni rozdzial, a w zasadzie jego pierwsza czes¢, to moim zdaniem
najmniej przekonujgca i nie jestem pewien czy potrzebna czes¢ rozprawy, gdyz w duzej mierze znika
tutaj kategoria pracy graczy. Rownoczesnie filozoficzna analiza engine’u Infinity jest z pewnoscig
interesujaca, by¢ moze jest to wizc problem konstrukcyjny. Musze bowiem stwierdzié, ze doktorant
nie zawsze prowadzi swoj wywod z zelazng konsekwencjg, a szerokie spektrum wprowadzanych
poje¢¢ nie zawsze znajduje pelne wykorzystanie w dalszych partiach pracy. Nie oznacza to jednak, ze
duza liczba rozdzialéw, wielowgtkowos¢, zroéznicowanie przyktadoéw i czgste zmiany teoretycznych
odniesien ukladajg si¢ w prace powierzchowna i chaotyczna. Cho¢ panu Felczakowi nie udalo
sie uniknaé¢ drobnych potknie¢, poziom tekstu jest bardzo wysoki, a Autor na stosunkowo niewielkiej
liczbie stron pomiescit udane analizy bardzo szerokiego spektrum zjawisk, pokazujgc przy okazji
skalg przedstawionego zagadnienia. Tekst dobitnie pokazuje, jak wobec postepujacej centralizacji
rynku gier aktywno$¢ poczatkowo wigzana glownie z kwestiami takimi jak modyfikacje gier,
przybiera zréznicowane formy. Praca graczy obejmuje zreszta nie tylko kontrolg nad postaciag w grze,
ale tez m.in. ogladanie zawodow i transmisji. Choé temat e-sportow analizowano wielokrotnie, to
postawienie akcentu na kwestie zwigzane z przekazem potyczek graczy sprawia, ze w rozprawie nie
brak nowych watkéw. Wazne wydaje mi si¢ takze to, ze Autor unika esencjalizméw i stara sie
przynajmniej w czesci przypadkéw podawaé lokalne przyklady. Tak jest z analiza organizacji
zawodow w Polsce, ale tez tego, jak aktywnosci kibicow - w wypadku sportu bez przedrostka ,.e-"
czesto popadajace w Billigowski banalny nacjonalizm - wchodzg w relacje z nie w petni inkluzywna,

ale z pewnoscia wykluczajaca inaczej, kultura polskich graczy komputerowych.
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Oczywiscie, jak w kazdym tekscie, i tutaj mozna wskazac potencjalne niedostatki. Wedtug mnie

warto byloby nieco bardziej konsekwentnie trzymaé si¢ ramy teoretycznej i wprowadzanych pojec,
zwlaszcza kwestii niematerialnej pracy, ale tez mysli Alexandra Gallowaya, tym bardziej, ze w tekscie
pojawiaja sie tez odwotania do silnie , kompatybilnych” z nimi tekstow Wendy Chun. Mozna bylo
poglebi¢ problem sposobu funkcjonowania ideologii w grach, wychodzac poza jej rozumienie
analogiczne do tego, jakie stosuje si¢ w odniesieniu do innych mediéw. Galloway pokazuje przeciez,
ze - jak przywolane zostaje to zreszta pod koniec pracy - ideologia w grach nie jest ukrywana, lecz
raczej eksponowana. Nie prowadzi to jednak do demaskacji, bo gracze wcigz pozostajg ograniczeni
kodem, ktéry wyznacza ramy interakcji. Szukajac paradygmatycznych cigglo$ci mozna bylo tez
wyartykulowaé perspektywe production studies, ktora przeciez i tak jest w tym tekscie obecna.
Dawaloby to mozliwos¢ siegniecia po rozpoznania na temat specyfiki pracy w branzy medialnej, ale
tez ich PR-owego mitologizowania. Ujmujac sprawe najbardziej wprost — szkoda, ze doktorant nie
siegnat po prace Aphry Kerr, ktéra z powodzeniem stosuje t¢ perspektywe do analizy rynku growego.
Réwnoczesnie rozumiem, ze nie mozna w doktoracie zmiesci¢ wszystkiego, a gdybym miat wybiera¢,
oczywiscie zdecydowanie wole przeczytaé szczegbtowe analizy i czerpa¢ ze znajomosci przedmiotu
badan prezentowanej przez Autora, niz brna¢ w teoretyczne fajerwerki. Zwlaszcza, ze nie mam

watpliwosci co do bardzo wysokiej teoretycznej $wiadomosci mgra Felczaka — do czego wréce w

zakonczeniu recenzji.

Pan mgr Felczak nie obawia si¢ formulowania nieoczywistych sadow i tworzenia zaskakujacych
w pierwszej chwili zestawien (jak wtedy, gdy powiazane zostajg serie ,,SimCity” i ,,Grand Theft
Auto”). Roéwnoczesnie jednak podparcie wywodu konkretnymi przykladami pozwala mu unikac
uproszczen - czy to gdy rozbija stereotypy na temat chinskich graczy, czgsto traktowanych jako spojna
grupa, czy gdy problematyzuje wewnetrzne zroznicowanie tytulow e-sportowych. Szczegolne
wrazenie wywarta na mnie doskonala analiza transferu umiejgtnosci migdzy graczem a awatarem -
wskazujgca na uproszczenia oparte na powtarzaniu tych samych czynnosci, bez faktycznego rozwoju
umiejetnosci. Podobnie opis chinskiej sceny gier sieciowych, obejmujacy zaréwno analizy zmian w
lokalnych wersjach MMORPG, jak i mechanizmy zarzadzania spoleczno$cig przez rozwigzania
software’owe. Ten fragment pracy wykorzystuje unikalne wiasne badania Autora, a réwnoczesnie
wypetnia krytyczne zobowigzania humanistyki, dekonstruujgc stereotypy na temat azjatyckich graczy.
Pan mgr Felczak wskazuje m.in. na roznice kulturowe i inne postrzeganie naciggania zasad przez
Chifczykéw i graczy z USA, ale i - w oparciu o analizy z dyskusji prowadzonych w chinskich
serwisach - towarzyszaca tamtejszym graczom s$wiadomo$¢ napig¢ pomiedzy grindem a
przyjemnoscig z grania. Dotyka tez kwestii posrednictwa firm wspotpracujacych z wiladzami i

moderujagcymi praktyki online oraz przedstawia rynek posrednikéw obstugujgcych graczy-

SWPS Uniwersytet Humanistycznospoteczny - ul. Chodakowska 19/31, 03-815 Warszawa - tel. 2251796 00 wwwswpsol g



UNIWERSYTET

i SWPS

biznesmendéw. A to tylko kilka przyktadéw pokazujacych, z jak oryginalna praca mamy do czynienia i

z jak duzym naktadem pracy wiazalo sie jej przygotowanie. Pochwali¢ trzeba zreszta nie tylko
zaangazowanie w zbieranie danych empirycznych, ale tez erudycj¢ w postugiwaniu si¢ odniesieniami
do dyskusji prowadzonych w aktualnej refleksji nad grami. Ten ostatni watek prowadzi zreszta dalej,
poza obszar samych badan gier — i jest w mojej opinii najlepszym dowodem wysokiego poziomu

teoretycznej swiadomos$ci Autora.

Praca The Concept of Work in AAA Video Games since 1993, zaré6wno na poziomie
sformulowania zalozen badawczych i problemow, jak i podpartej drobiazgowymi studiami
przypadkéw analizy, dowodzi duzej sprawno$ci badawczej Autora. Co jest moim zdaniem
najwyzszym przejawem dojrzatosci badawczej pana mgra Felczaka, daje takze mozliwosci wpisania
analizy gier w inne konteksty - powiazania ich zaréwno z innymi zjawiskami wspoiczesnej kultury,
jak i z innymi paradygmatami badawczymi. W tym uj¢ciu kluczowy wydaje si¢ komplementowany
juz przeze mnie temat pracy, bo branza growa i same gry w zaprezentowanym w dysertacji ujeciu
jawia sig tutaj jako awangarda nowych - i czgsto niepokojacych - mechanizméw kreowania wartosci,
obecnych takze w innych przemystach kreatywnych. Pracg pana Felczaka czytam wiec nie tylko jako
rozprawe o grach, ale i kolejny element krytycznej korekty wizji takich, jak Jenkinsowska kultura
uczestnictwa Dlaczego uznaje, ze to tak istotne? Po okresie ,wybijania si¢ na niepodleglos$e™ i
akcentowania wlasnej odrebnosci, badania gier musza poszukiwac cigglosci - chocby przez odwotania
do tradycji marksizujgcych cultural studies. Bez tego analizy gier dtugo moga jeszcze pozostaé
ciekawostkg z marginesow refleksji akademickiej. Praca pana mgra Felczaka — podobnie, jak jego
artykuly publikowane w istotnych dla polskich badaf nad kulturg pismach akademickich - pokazuje,
ze kolejne pokolenie badaczy jest nie tylko swiadomego tego ryzyka, ale tez aktywnie dziala na rzecz

zmiany tej sytuacji. Co wigcej, dostarcza inspiracji dla kolejnych projektow badawczych, nie tylko z

obszaru gier.

Reasumujac: przedstawiong do recenzji rozprawg oceniam bardzo pozytywnie. Z naddatkiem
spelnia ona stawiane pracom doktorskim wymogi, wobec czego wnoszg¢ o dopuszczenie pana mgra

Mateusza Felczaka do dalszych etapéw postepowania o nadanie stopnia doktora nauk

humanistycznych w dyscyplinie nauki o sztuce.
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