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Przedstawiona do recenzji rozprawa jest dzielem formalnie zaspokajgcym
wymagania stawiane dysertacjom doktorskim: posiada klarownie postawiong teze
badawczg, liczy sobie niemal 220 stron i opatrzona jest rzetelng bibliografia. Jest to
rowniez rozprawa po prostu $wietna: dobrze przemyslana i dojrzata. Jako, ze z
zasady nie umieszczam w recenzjach najkrétszych chociazby streszczen rozpraw
(dostepne sg one przeciez w szeregu innych miejsc), po takim wstepie, ktdrego
gléwnym celem jest uspokojenie Doktoranta, co do ogélnego tonu recenzji, pozwole
sobie przej$¢ do meritum, porzadkujac moje refleksje na temat rozprawy
doktorskiej Pana Mateusza Felczaka w trzech grupach, ktérym nada¢ mozna
nastepujace tytuty: pochwaty, uwagi krytyczne, oraz pytania do Autora.

Z pochwalami nie ma najmniejszego problemu i chociaz poswigcona im
sekcja jest najkrétsza ze wszystkich trzech, nie nalezy uznawac jej diugosci za
wyznacznik recenzenckiej aprobaty. Po pierwsze, jawi sie w przedstawionej
dysertacji Pan Magister Felczak jako niezwykle obiecujacy mtody badacz: doskonale
oczytany i - podazajac za formg interakcji z omawianym medium - ograny. Bardzo

doceniam przede wszystkim jego znajomosc¢ teorii gier wideo, dziedziny, ktéra mase



krytyczna refleksji naukowej osiagneta juz jaki$ czas temu, co w praktyce oznacza
duze iloSci materiatu, z ktérym muszg zapoznac¢ si¢ ambitni doktoranci. W zakresie
omawianej tematyki, nie ma chyba zadnej bardziej znaczacej pozycji krytycznej,
ktorej Doktorant chociaz pobieznie nie wspomina (chociaz mam pewne zastrzezenia
do owej pobieznosci, o0 czym ponizej). Po drugie, bardzo podoba mi sie globalne
spojrzenie dysertacji, w ramach ktérego omawiane s3 zjawiska nie tylko
amerykanskie, ale rowniez polskie czy chinskie. Podobnie szeroka perspektywa
dotyczy réwniez manifestacji kultury gier, w odniesieniu do ktérych Autor analizuje
koncepcje pracy. Po trzecie, jest w pracy Kilka szczegélnie cennych i po prostu
Swietnych fragmentéw, takich jak chociazby fragment dotyczacy tzw. “expressive
processing” (str. 89-96), sekcja poswiecona Twitch.tv czy caly rozdziat dotyczacy
chiriskich farmeréw ztota w World of Warcraft. Po czwarte, praca napisana jest
bardzo dobrg angielszczyzng otwierajacg przed Autorem perspektywy publikacji
mig¢dzynarodowych, do ktérych goraco Pana Magistra zachecam.

Jako cato$¢, dysertacja posiada kilka aspektéw, ktére moim zdaniem
wymagajg jeszcze dopracowania (o czym za chwile), ale juz w obecnym ksztatcie
manuskrypt jest bardzo obiecujgcym zalazkiem publikacji ksigzkowej, do
przygotowania ktérej Autora gorgco zachecam. Reasumujgc, przedstawiona do
oceny rozprawa doktorska Pana Mateusza Felczaka jest dzietem rokujgcym duze
nadzieje na naukowa przyszto$¢ doktoranta zaré6wno w Polsce jak i na polu
miedzynarodowym.

Tyle pochwal, gdyz najbardziej istotng cechg gatunku recenzji dysertacji
doktorskiej jest modut poswiecony krytyce, ktérej - na wszelki wypadek jednak

zastrzege - nie nalezy traktowaé¢ jako wotum nieufnosci wobec mozliwosci



intelektualnych czy wiedzy kandydata, gdyz te - jak juz zaznaczylem - oceniam
niezwykle wysoko. Osobiscie traktuje uwagi krytyczne jako okazje do rozmowy o
materiale. Chcialbym wiec poprosi¢ Autora, aby potraktowatl je jako sugestie
wnikliwego ale wyjatkowo Zyczliwego czytelnika mogace uczyni¢ =z
przedstawionego tekstu jeszcze bardziej spojny manuskrypt ksigzkowy.

Pierwsza grupa uwag to mate technikalia - nie jest ich na szczescie wiele i da
sie je wyeliminowa¢ stosunkowo szybko i bezbolesnie. Na dole strony 8 Autorowi
chodzito chyba o “procedural” a nie “persuasive rhetoric” lana Bogosta. W
niektérych miejscach nalezatoby wygtadzi¢ btedy gramatyczne (str. 8 “dedicated to
investigate”; str. 12 “on the occasion of”; pisownia XX wieku w jez. ang. na str. 21;
str. 23 i 49 “look into a game”; str. 24 “entities that are succumbed to”; str. 25 “the
Sicart’s”, str. 28 “the Toffler’s”, str. 53 “the Andrzej Sapkowski’s”; str. 84
“phenomenon that no longer exist’; str. 103 “about a with a knee injury”; etc.).
Nazwisko finskiego badacza (Frans Mayra) jest kilkakrotnie znieksztatcone (str. 36 i
42). Gorgco zachecam réwniez Autora do uzywania tzw. przecinka oksfordzkiego.
Miejscami wida¢ pozostawione w redakcji sformutowania zdradzajgce korzenie
czesci rozdzialdéw w prezentacjach konferencyjnych (str. 34 “the thesis of the
paper”) za$ w samych rozdziatach zbyt czesto pojawiajg sie - rowniez dosy¢
“gteboko” w argumentacji - zapowiedzi czego dany rozdziat bedzie dotyczyt. W
literaturze anglosaskiej dominuje model wyraznego i szczegotowego zakreslenia
celow tekstu stosunkowo wcze$nie w tzw. “thesis paragraph”, a nastepnie
systematycznego  omawiania  zatozonych  zagadnien i  pod-zagadnien

sygnalizowanych odpowiednimi wprowadzeniami (ang. “signposts”). W catym



szeregu pozycji bibliograficznych Autor uzywa réwniez polskiej konwencji zapisu
tytutéw (szczeg6lnie w przypadku rozdziatéw).

Druga grupa zastrzezZen dotyczy stwierdzen, ktore z réznych wzgledéw budzg
moje watpliwosci. W gruncie rzeczy, nie oczekuje nawet od Doktoranta
szczegotowego odniesienia sie do kazdego z tych komentarzy (zajetoby to zbyt duzo
czasu w czasie obrony), ale mySle, Ze zastuguja one na ponowna inspekcje podczas
przeredagowywania tekstu na potrzeby publikacji ksigzkowej. (Jednocze$nie
chciatbym podkresli¢, ze sekcja ta jest zazwyczaj w moich recenzjach wyjatkowo
rozbudowana - w niniejszej dysertacji zastrzezenia takie sg wyjgtkowo nieliczne,
za$ rozwaga Doktoranta w formutowaniu stwierdzen zastuguje na pochwate.)

Jak w przypadku wielu publikacji dotyczacych gier, nie jestem do korica
przekonany czy przywolywanie Rogera Cailloisa i Johana Huizingi w tej konkretnej
pracy jest konieczne, ale zdaje sobie tez sprawe, Zze wspominanie ich w pracach
dotyczacych gier cyfrowych stato sie swego rodzaju rytuatem legitymizacyjnym.
Jednoczesnie oczekiwatem jednak nieco wiecej odniesieri do prac chociazby Juliana
Kiicklicha, Tiziany Terranovy czy Nicka Yee, ktorzy obszernie pisali o pracy cyfrowej
(aKiicklich i Yee o pracy w kontekscie gier). Cata tréjka jest oczywiscie wspominana,
ale dosy¢ pobieznie, a wiele z ich obserwacji datoby sie zastosowa¢ do omawianych
w pracy aranzacji i praktyk. Nieco za stabo - biorgc pod uwage profil pracy -
eksploatuje rowniez moim zdaniem Autor koncepcje kapitalizmu kognitywnego,
ktora oferuje ciekawg perspektywe na szereg zjawisk we wspotczesnej kulturze i
przemysle gier, szczeg6lnie jesli siegnie sie nie tylko do Games of Empire Dyera-
Witherforda i de Peutera (czy innych nie wspomnianych w dysertacji ich prac, np.
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autonomistow i ksigzki Yanna Mouliera Boutanga, w ktérych jest on szczeg6towo
omoéwiony.

Nie jestem do konca przekonany, ze ,the transition from the hacking,
inclusive and equalizing foundations of the video game culture to the multimillion-
dollar industry” (str. 27) jest rzeczywiscie przedmiotem ksigzek Dyer-Witherforda i
de Peutera, bo chociaz tto historyczne jest w nich obecne, to tratujg one bardziej o tu
i teraz przemystu. Kiedy na str. 32 czytamy o podobienstwach miedzy ,hardcore
gamer” i ,crunching employee”, brak peiniejszego komentarza na ten temat moze
sugerowac, ze Autor bezwiednie reprodukuje dyskurs przemystu gier, ktory tego
rodzaju poréwnania chetnie promuje. Nieco dalej, nie jestem pewny czy
stwierdzenie, ze ,the fan’s activity [became] a marketing benchmark for gaming
industry” (str. 78) jest prawdziwe. Aktywnos$¢ fanéw jest niewatpliwie zjawiskiem
bardzo cenionym przez producentéw, ale bez doktadniejszego omdwienia tego, jak
Autor rozumie ,aktywno$¢ fanéw” trudno sie z powyzszym stwierdzeniem zgodzic.
Kiedy Doktorant pisze o tzw. ,speedrunach” i ich obecno$ci na Twitch.tv (str. 142-
43), warto chociaz pobieznie wspomnie¢ o historii tego zjawiska siegajacej jeszcze
potowy lat 90. (a réwniez zastanowi¢ sie, jak obecnos¢ platform typu Twitch
zmienita kulturowa sygnifikacje tej praktyki). W tym samym rozdziale pewne
watpliwo$ci budzi sugestia, ze , Twitch.tv as well as Douyu.com practically overtook
many of the functions that the paratextual industries from the pre-internet era had”
(str. 149) - istnieje wiele form wspétczesnej paratekstualnosci fanowskiej, ktérych
zwigzki z praktykami przed-internetowymi sg o wiele prostsze.

Trzecie i ostatnie juz, ale jednocze$nie najbardziej systemowe zastrzezenie

dotyczy roztozenia w poszczegolnych rozdzialach akcentéw dotyczgcych



kluczowego dla dysertacji pojecia ,pracy”. Ma ono w konteks$cie zaréwno przemystu
jak i kultury gier caty szereg umocowar i jest réznie rozumiane przez réznych
badaczy. Niestety brak tu wyraznej deklaracji jak ,praca” jest rozumiana przez
Doktoranta, a to prowadzi do pewnych niedopowiedzenn w samych rozdziatach
analitycznych. O ile jestem przekonany, ze wszystkie zagadnienia poruszane przez
Autora w poszczeg6lnych rozdziatach dadza sie osadzi¢ w dyskusji pojecia pracy w
przemysle gier, nie we wszystkich Autorowi udaje sie takie zwigzki jasno nakreslic.
Owe niedopowiedzenia wynikajg najprawdopodobniej z zatozenia, Ze czytelnik
rozumie czym jest ,praca” w przypadku gier, ale jest to zatozenie moim zdaniem
btedne. Dobrym przyktadem jest tu Rozdziat III, owiniety wokot skadinad ciekawej
dyskusji Wolfenstein: The New Order. Alternatywne narracje historyczne, mechanika
gry czy rozdzwiek miedzy narracjg i rozgrywka sa w istocie ciekawymi aspektami
gry, ale nie do konca wynika z rozdziatu jak tgcza sie one z obiecang w tytule
koncepcja ,pracy”. Nie wykluczam oczywiscie, ze taki zwigzek istnieje, ale praca
bardzo zyskataby na wartosci, gdyby Autor wyrazniej go nakreslit. Owszem, na str.
71 Autor wspomina o “playbourers” w podtytule sekcji rozdziatu, ale zupetnie nie
rozwija tego watku, za$ cata sekcja to niecata strona tekstu. To samo dotyczy
rozdzialu pigtego, w ktérym Autor nie wyjasnia jasno zwigzkéw pomiedzy
koncepcjg pracy a wizualnoscia growych awataréw, oraz rozdzialu désmego
dotyczacego architektury gier. Przynajmniej raz czy dwa w réznych miejscach
rozprawy, Doktorant obiecuje réwniez, ze opisze zwigzek omawianych aspektéow
gier i pracy (np. na str. 82: “importance to the subject of work and play in due time”),

ale faktycznie tak sie nie dzieje.



Owszem, w wielu miejscach dysertacji Doktorant pisze o “the player’s
experience” (str. 68), fanowskich paratekstach (str. 75), zjawisku powergaming'u
(str. 77), konieczno$ci stosowania pewnym stylow gry (str. 78), modyfikacji
awatarow (str. 108), wymagajacej rozgrywce w Half-Life (str. 165) czy - dosy¢
czesto - o koncepcji “play” badz “fun” (ktére wydaja sie by¢ przynajmniej cze$ciowo
antytetyczne w stosunku do ,pracy”). Wyczuwam, Ze dla Autora sg one wszystkie
$ciSle zwigzane z koncepcja ,pracy” w $wiecie gier wideo (jesli tak jest w
rzeczywisto$ci, to catkowicie sie z nim zgadzam), ale zdecydowanie brakuje mi
bardziej systematycznego i kompleksowego oméwienia owych powigzan.

W ostatniej czesci recenzji chciatbym podzieli¢ sie z Autorem dwoma
pytaniami, odpowiedzi na ktére nie znalaztem w pracy a ktére wydajg si¢ dla niej
dosy¢ wazne - tym bardziej, Ze pierwsze z nich jest SciSle zwigzane z moimi
wczeéniejszymi watpliwo$ciami. Pragne zaznaczy¢, iz motywowane sg one checig
wysondowania opinii Doktoranta i ze nie nalezy traktowac ich jako kolejnych uwag
krytycznych w owczej skérze. Pierwsze z nich brzmi nastepujgco: jak rozumie Autor
angielskie terminy “work” i “labour”? Obydwa pojawiajg si¢ w dysertacji: pierwszy
w tytule i wiele razy w tekscie, drugi nieco rzadziej w samym tekscie. Obydwa maja
rowniez dtugg historie uzycia, szczeg6lnie w dyskursie kapitalizmu kognitywnego,
ale réwniez w szerszym kontekécie spoteczno-ekonomicznym. Czy w samej
dysertacji sg one dla Autora synonimiczne? Je$li nie, to jaka jest migdzy nimi réznica
i czy faktycznie wszystkie omawiane “case studies” to przykitady inwokowanej w
tytule “work”? Przywotanie Lunda na str. 26 i dalej sugeruje, ze nie, ale jego

rozroznienie ginie nieco w pracy, zas$ konkluzje Autora, ze speedrunning to “labour”



(str. 138), zas wysiltek chinskich graczy (tzw. “Chinese gold farmers”) to “work” (str.
133) idg chyba pod prad tradycyjnego rozumienia tych terminéw.

Po drugie, jak bardzo oméwienia i konkluzje Autora réznityby sie, gdyby te
same pytania postawi¢ w stosunku do tzw. gier niezaleznych, a przynajmniej tych,
ktore moze nie zaliczajg sie do kategorii AAA, ale ktérych popularnos¢ i sprzedaz
lokuja je w gltéwnych obiegach medium? Jest to pytanie bardzo szerokie i nie
oczekuje oczywiscie na nie wyczerpujacej odpowiedzi (tym bardziej, Ze konkluzje
latwiej bytoby chyba formutowa¢ w odniesieniu do konkretnych tytutéw), wiec
zadowole sie nakresleniem przez Doktoranta gtéwnych wektoréw odpowiedzi.

Tyle uwag i pytan. Niezaleznie od wszelkich zastrzezen, nie mam
najmniejszych watpliwosci, ze w przedstawionej postaci dysertacja pana Mateusza
Felczaka z nawigzka spelmia wymogi stawiane tego rodzaju pracom, ale takze
zastuguje na wydanie drukiem po sugerowanych poprawkach i korektach. Co wiecej,
jest to dysertacja wyjatkowo rzetelna badawczo i intelektualnie oraz zastugujgca na
wyroznienie. W $wietle powyzszego, z pelnym przekonaniem przyjmuje prace jako

podstawe dopuszczenia doktoranta do dalszych etapéw postepowania.
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