DolnoSlaska Szkota Wyzsza

Dr hab. Jan Stasieriko prof. DSW Wroctaw, 06.04.21
Kolegium Studiéw o Komunikacji Spotecznej i Mediach
Dolnoslaska Szkota Wyisza

Recenzja rozprawy doktorskiej magistra Marcina Chojnackiego pt. ,,Sprawczos$¢ w grach wideo jako

kategoria estetyczna”

Gry wideo sg w tej chwili jedng z najwazniejszych przestrzeni kulturowych, w ktérej rozrywka o
charakterze masowym przeplata sie z wyrafinowanymi formami artyzmu i kreatywnymi dziataniami
spotecznosci graczy. Nic wiec dziwnego, ze definiowanie kryteridw estetycznych gier wydaje sie
bardzo istotnym zagadnieniem w tym bardzo specyficznym obszarze, w ktérym formy ludycznosci,
interakcje z systemem gry i style odbioru sg tak zréznicowane, ze trudno mowic o jednorodnym i
spéjnym polu praktyk kulturowych i tekstow kultury. Autor przedtozonej do recenzji rozprawy majac
petng $wiadomos¢ tych skomplikowanych aspektéw zwigzanych ze swiatem gier wideo podejmuje sig
wypracowania koncepcji sprawczosci jako kategorii estetycznej. Uwazam, ze doktorant wykazat sie w
zwigzku z tym nie lada odwaga zajmujac sie kategoria, ktéra jest juz tak mocno obecna w badaniach

groznawczych.

Zwykle rozprawy doktorskie dotykajg zagadnien, ktére w badanym obszarze sg wzglednie nowe lub
nie tak mocno zbadane, tym sposobem doktoranci mogg ukry¢ nieco fakt, ze sami sg ,nowymi
graczami” w $rodowisku naukowym. W wypadku pracy mgra Chojnackiego autor postanowit jednak
zmierzy€ sie z uznang i wielokrotnie charakteryzowang kategorig sprawczosci. Po to by dysertacja nie
byta w tym wypadku odtworcza i przyczynkarska, trzeba byto wykazac sie konsekwencjg badawcza i
autorskim podejsciem. | autor rzeczywiscie w swojej rozprawie te zalety ujawnia. Praca wnosi nowe,
Swieze spojrzenie do naukowej refleksji nad sprawczoscia w grach wideo, a wtasciwie nie tylko
naukowej, poniewaz ujecie autora ma tez pewne walory dla procesu projektowania gier. Dysertacja
jest $wiadectwem udanego koncepcyjnego mariazu sprawczosci i estetyki w grach. Jej autor wcale
nie jest tez catkiem nowym graczem w polskim srodowisku groznawczym, dat sie bowiem wczesniej
poznaé z dobrej strony zaréwno w referatach wygtaszanych na kulturoznawczych i medioznawczych
konferencjach, jak i w swoich artykufach naukowych i w aktywnosci redakcyjnej zwigzanej z

czasopismem ,,Replay”.
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Zanim skupie sig na gtéwnych walorach rozprawy chciatbym krétko oméwic jej strukture. Kompozycja
dos¢ obszernej dysertacji mgra Chojnackiego jest przemyslana i spdjna. Autor umieszcza w niej 6
rozbudowanych czesci, z ktérych pierwsze 3 majg charakter teoretyczny, a kolejne 3 sa

rozbudowanymi analizami gier wykorzystujacymi wczeéniej wypracowany aparat pojeciowy.

W pierwszym rozdziale autor skupia si¢ na estetyce gier wideo. Czes¢ ta przynosi nie tylko przeglad
badan tego problemu w literaturze, ale autor jest tutaj w stanie zaproponowaé réwniez swoje
stanowisko opierajgce sie na Kantowskim podejsciu do takich zagadnien jak przyjemnosé i

wzniostosé.

W drugim rozdziale mgr Chojnacki prezentuje pojecie sprawczoséci w ujeciu groznawczym. Mamy tu
wnikliwg analize bardzo wielu podejs¢ do tej kategorii, formutowanych zaréwno z perspektywy
naukowej jak i designerskiej (zeby wymieni¢ chocby ujecia takich autoréw, jak Murray, Ferrara,
Mateas, Fendt, Calleja, Tanebaum, Johnsen, Frasca, Harrel i Zhu, Eichner i innych). Autor skupia sie na
wybranych definicjach sprawczosci, dokonujgc ich porzadkowania i systematyzacji. W udany sposéb
prezentuje sprawczo$¢ réwniez jako element user experience design. Z jeszcze innej strony pokazuje
ja jako postawe odbiorcza gracza, jak réwniez jako narzedzie analityczne. Co waine koncepcje
sprawczosci, do ktérych odwotuje sie autor pochodzg z réznych okreséw historycznych, jesli chodzi o
rozwoj studiow nad grami. Doktorant zdaje sobie przy tym sprawe ze starzenia sie koncepcji
teoretycznych wraz ze wzrostem wiedzy w badanym polu growej sprawczosci. Autor osadza to
pojecie takze na tle istotnych termindw, ktérymi operuja groznawcy, takich jak flow, czy retoryka

proceduralna, co réwniez jest warte odnotowania.

Trzeci rozdziat to z kolei prezentacja misternie ,utkanego” z réznych podej$¢ modelu analitycznego
sprawczosci. Autor wykorzystuje w swojej koncepcji i tworczo rozwija przede wszystkim pojecie
mechanik sprawczosci (Habela i Kooyman). Posrod omawianych mechanik autor analizuje te, ktére
zwigzane s3 z interfejsem, awatarem i postacig, elementami hiper- kontr- i hipoludycznymi oraz
elementami impresyjnymi. Mgr Chojnacki odwotuje sie nastepnie do trzech pozioméw sprawczosci
symulacyjnego, narracyjnego i zwigzanego z regutami gry. W omawianej czeéci widaé starannosé
autora w opracowywaniu wilasnej teorii sprawczosci oraz umiejetno$¢ takiego budowania modelu
teoretycznego, ktéry uwzglednia bardzo wiele réznych kontekstéw i ptaszczyzn sprawczosci, a mimo

to pozostaje koherentny.

Zbudowany w trzecim rozdziale model sprawczosci jako kategorii estetycznej pozwala autorowi w
nastepnych rozdziatach na bardzo wnikliwg analize wybranych gier wideo, ktérymi sg ,Legend of
Zelda: Breath of the Wild”, ,WiedZmin 3: Krew i wino” oraz ,Grand Theft Auto V”. Dobér tytutéw jest

tutaj nieprzypadkowy, poniewa:z autorowi zalezato na analizie gier AAA o ztozonej strukturze i

m Kolegium Studiow o Komunikacji Spotecznej i Mediach
Wydziat Studiéw Stosowanych, ul. Strzegomska 55, 53-611 Wroctaw
tel. 71 356 15 00, mail: wss@dsw.edu.pl ¢ www.dsw.edu.pl

o
©
=
O
—
4
wn




Dolnoslaska Szkota Wyzsza

rozbudowanych $wiatach, po to by udowodni¢, ze estetyka sprawczoéci nie pojawia sie jedynie w
tytutach niszowych okreslanych jako ,artystyczne”. Kazdy z analizowanych tytutdw zostat przypisany
do innego poziomu sprawczosci: pierwszy do sprawczosci na poziomie regut rozgrywki, drugi na
poziomie narracji, trzeci na poziomie symulacji. Wnikliwe analizy autora potwierdzajg przydatnosé
wypracowanego wczesniej modelu teoretycznego do ustalania dominujgcych paradygmatdw

sprawczosci dla danej gry.

Podkreslajgc najwazniejsze osiggniecia autora nalezy wskazaé, ze udato mu sie w skuteczny sposéb
powigzac kategorie sprawczosci z szerokg sferg estetyczng gier, dzieki temu, jak sam wskazuje,
estetyka gier nie musi by¢ postrzegana jedynie jako zachwyt nad sugestywnymi assetami graficznymi,
czy zajmujgcymi diwiekami. Mysle, ze tak jak pewnym przetomem byta koncepcja retoryki
proceduralnej Bogosta, w ktérej pokazuje on jak procedury i mechaniki gier moga by¢ noénikami
znaczenia, tak koncepcja estetyki sprawczosci Marcina Chojnackiego pozwala wyjsé estetyce gier

poza nieinteraktywng warstwe audiowizualnosci nadajgcej sie jedynie do biernej percepcji.

Pojecie sprawczosci w grach zdaje sie kategorig, ktora nieustannie musi by¢ rewidowana, o czym
$wiadczy spora liczba przedrostkéw ,re-” w tytutach cytowanych przez autora prac: rethinking,
reframing, reconsidered, reinventing. Mimo tego nieustannego zainteresowania sprawczoscia
przedstawicieli gome studies Marcinowi Chojnackiemu udato sie zajaé w tym obszarze nowe

autorskie stanowisko.

Kategoria sprawczosci jest prezentowana w dysertacji w sposob szeroki, wieloaspektowy i ukazywana
na przecigciu wielu dyscyplin szczegétowych. Autor formutuje tez wnioski w sposéb wywazony i
opierajgcy sig na starannie dobranym materiale teoretycznym i egzemplifikacyjnym. Walorem pracy
jest rowniez poruszanie watkéw zwigzanych z projektowaniem gier, dzieki czemu widaé, ie
wypracowany przez niego model badan sprawczosci w grach ma tez wymierny, stosowany kontekst,
ktory pozwala przeszczepiC jego obserwacje na pole realnie implementowanych projektéw gier
wideo. Brak tego przetozenia byt czesto mankamentem wielu badan groznawczych, co czesto
wypunktowywane byfo ich autorom przez branize twércéw gier. W wypadku rozprawy Marcina

Chojnackiego ten walor aplikacyjny jest jednak dos¢ wyrazny.

Posrod niewielkich niedostatkéw pracy wymienitbym moze jedynie nieco stabe zwigzanie podejscia
autora z koncepcjg gatunku gier albo efektu gatunkowego (ieby postuzyé sie pojeciem
wypracowanym przez promotorke pomocnicza pracy dr Marie Garde). Nalezy podkreéli¢, ze autor
dosy¢ czesto w wywodzie odwotuje sie do aspektéw gatunkowych, a z drugiej strony podkreéla, ze
pragnie swoj model teoretyczny uniezalezni¢ od kategorii gatunku. Jednak z drugiej strony chciatoby

sie zobaczy¢ mocniej, czy przynaleznosé gatunkowa wptywa jakkolwiek na estetyke sprawczosci, jak
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ingeruje w nig hybrydowos¢ gatunkowa i czy wybrane mechaniki sprawczosci wiagzg sie z jakas

przynaleznoscig gatunkowa gry.

Gorgco rekomendowatbym prace do druku, zanim jednak to nastapi, uzupetnitbym rozprawe o kilka
elementéw i nawigzan bibliograficznych. Sugerowatbym przede wszystkim autorowi wzbogacenie
wywodu o koncepcje sprawczosci kulturowej nakreslong przez Fransa Mayre w artykule , The Player
as a Hybrid: Agency in Digital Game Cultures” (warto podkresli¢, ze mgr Chojnacki w chwili pisania nie
mogt do niej siegnac, bo tekst zostat opublikowany w 2021 roku) oraz zorientowang na narracyjne
konteksty sprawczosci ksiaike Sebastiana Domscha: , Storyplaying. Agency and Narrative in Video
Games” z 2013 roku. Zwrdcitbym takze uwage autora na bardzo $wiezy artykut Nguyena i Ruberg z
ubiegtego roku, pt. ,Challenges of Designing Consent: Consent Mechanics in Video Games as Models
for Interactive User Agency”, w ktérym autorzy zajmujg sie niezwykle ciekawa mechanika
przyzwolenia, wyprowadzong z teorii feministycznych i queerowych i zestawiong z najnowszymi

osiggnieciami w dziedzinie human-computer interaction.

Zachecajac autora do publikacji pracy, jako jej przyszly czytelnik dopraszam sie réwniez o obecnosé
materiatow zdjeciowych. Nie zawsze bowiem, nawet bedac graczem, ktéry ukonczyt kilka gier
omawianych przez autora, bytem w stanie przypomnie¢ sobie ksztatt analizowanego przez

doktoranta interfejsu uzytkownika, czy wyglad postaci lub lokacji.

Woysoki poziom dysertacji doktorskich, a zarazem ich atrakcyjnos¢ dla czytelnika moze by¢ mierzona
liczbg pytan, ktére pojawiajg sie u odbiorcy rozprawy po jej lekturze. Ja w zwiazku z tym mam
réwniez tych pytan bardzo wiele, cho¢ moze ogranicze sie jedynie do kilku najwazniejszych, zeby

mocno nie przedtuzac tej czesci obrony, w ktérej doktorant musi zmiesci¢ odpowiedzi.

Chciatbym autora zapytaé¢ o jego stanowisko na temat estetyki sprawczosci w takich grach, jak
»Minecraft” i ,Among Us”. Pierwszy z tytutéw interesuje mnie w kontekécie rozgrywki
multiplikatywnej obserwowanej w ,Zeldzie” oraz w ogdlniejszym kontekécie wszystkich gier
craftingowych. Drugi natomiast w perspektywie uzgadniania stanowisk graczy w czasie dyskusji i
glosowar oraz wypracowywania przez nich réinych strategii dziatania jako cztonkowie zatogi i

impostorzy.

Cho¢ autor poswigcit pewng czes¢ rozprawy zagadnieniom nie-ludzkiego grania i wynikajacym z nich
problemom ze sprawczoscig, to chciatbym jeszcze mgra Chojnackiego wypytaé¢ doktadniej o jeden
konkretny przypadek analizowany szerzej przez Sonie Fizek, kiedy to tworzone s3 automaty
samodzielnie grajagce w niektére tytuty gier. Jak w tych przypadkach ksztaftuje sie kwestia

sprawczosci i jej estetyczny kontekst?
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| ostatnie pytanie o estetyke sprawczosci w odniesieniu do stylu rozgrywki zwigzanego ze
speedrunem. Interesowatoby mnie, jak mgr Chojnacki interpretowatby przy uzyciu swojego modelu
teoretycznego zaréwno typowy speedrun, jak i jego liczne odmiany, tacznie ze speedrunem
wspieranym technicznie. Ciekawy jestem réwniez, jak, zdaniem autora, mozna by interpretowac w
perspektywie estetyki sprawczosci che¢ wykorzystywania przez speedruneréw btedéw

programistycznych i glitchy.

Podsumowujgc: uwazam, ze dysertacja doktorska mgra Marcina Chojnackiego spetnia kryteria
stawiane tego typu pracom. Autor wykazat sie w jej przygotowaniu starannoscig i dojrzatoscig
badawczg. Stworzyt ciekawe i wnikliwe opracowanie aktualnego tematu, jakim jest estetyczne
postrzeganie kategorii sprawczosci w grach wideo, wypracowujgc w toku wywodu unikalne wnioski.
W efekcie rozprawa doktorska magistra Chojnackiego ,Sprawczo$¢ w grach wideo jako kategoria
estetyczna” spefnia wszelkie warunki, okreslone w ,Ustawie z dnia 21 kwietnia 2017 r. o zmianie
ustawy o stopniach naukowych i tytule naukowym oraz o stopniach i tytule w zakresie sztuki oraz
niektorych innych ustaw”, poniewaz stanowi oryginalne rozwiazanie problemu naukowego, a jej
Autor wykazat sie w dysertacji odpowiednig ogding wiedzg teoretyczng z zakresu nauk o kulturze i
religii, a takze umiejetnoscig samodzielnego prowadzenia pracy naukowej. Wysoki poziom naukowy

pracy kaze mi réwniez zarekomendowac jg do wyrdznienia.
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