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Recenzja rozprawy doktorskiej magister Justyny Janik ,Gra jako obiekt oporny. Performatywny

charakter relacji gracza i gry wideo”

Gry wideo sg w tej chwili jednym z najwainiejszych kulturowych wehikutéw nadajacych ksztatt
globalnej rozrywce oraz wielu estetycznym i spotecznym trendom. Naukowe studia nad grami, ktére
uprawiane sg juz przeszfo od 20 lat wypracowaty sobie unikalny aparat pojeciowy i wiele
interesujacych podejs¢ metodologicznych. Posréd nich wcigz nowoscia wydaje sie aplikowanie do
interpretaciji gier perspektywy post- i transhumanistycznej, w ktéra wpisuje sie rozprawa magister
Justyny Janik. Osobiscie jako jeden z badaczy sytuujacych sie w tym nurcie bardzo sie ciesze, ze
posthumanistyczne podejscie do game studies tak intensywnie sie rozwija, wydaje sie bowiem, ze
ujecie gry w kategoriach nie-ludzkiego innego moze przynies¢ bardzo wiele nowych odkry¢ w tym
obszarze. Mozna nawet zaryzykowac stwierdzenie, ze post- i transhumanistyczne studia nad grami
stajg w pewnym sensie polskg specjalnoscig, jesli uwzgledni¢ zainteresowania catej grupy badaczy z
roznych osrodkéw w naszym kraju, uwzgledniajgc m.in. kilka ostatnich rozpraw doktorskich, w

ktérych takie watki sie pojawiaja.

Struktura dysertacji mgr Janik jest bardzo interesujaca, poniewaz autorka dzieli wywéd na 3 gtéwne
czesci, z ktérych kazda sktada sie zaréwno ze spdjnego i wyczerpujacego rozdziatu teoretycznego, jak
rowniez z uzupetfniajgcej go analizy, ktéra od razu pokazuje skutecznosé¢ wypracowywanych narzedzi

na konkretnym materiale badawczym zwigzanym z grami.

Pierwsza taka para rozdziatow poswiecona zostata rozwazaniom na temat ontologii gier w
perspektywie osiggnie¢ nowego materializmu i teorii performance’u. Autorka dokonujgc przegladu
wybranych definicji gier stara sie odnalei¢ te ich elementy, ktdére mowityby o materialnosci gry i o jej
procesualnym charakterze. Skutecznie aplikuje do ich definiowania takie kategorie, jak ciafo czy

grywalny artefakt.

Nastepny rozdziat, w ktérym autorka aplikuje do analizy gier wypracowane wczesniej narzedzia, jest z
kolei poswiecony cyfrowym ruinom badanym 2z perspektywy ich, budowane] w relacjach,
materialnosci. Czesé ta ukazuje roznorodne aspekty i wymiary materialnosci gry zwigzane z ontologia

starzejgcego sie nosnika czy zapomnianymi, cho¢ nie do konca, srodowiskami gier, takimi jak
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»Meridian 59”. Autorka pokazuje w tym miejscu kwestie starzenia sie nawet interfejsow i mechanik
gier. W tej cze$ci widaé wyraznie, jak wiele ciekawych obserwacji przynosi Justynie Janik
postugiwanie sie perspektywg posthumanistyczna, ale co wigcej doktorantka wprowadza do niej

autorskie elementy zwigzane z wykorzystaniem Kantorowskiej kategorii przedmiotu ubogiego.

Do tej czgsci miatbym tylko kilka uwag lekturowych. Byé¢ moze w analizie stynnej historii wyrzucenia
przez Atari na $mietnisko w Meksyku kartridzy z gra ,E.T. the Extra-Terrestial” przydatoby sie
geologiczne podejécie do medidéw Jussiego Parikki. Z kolei analiza opuszczonego S$rodowiska gry
»Meridian 59” by¢ moze zyskataby przez uwzglednienie tych posthumanistycznych stanowisk, ktdre
odwotujg sie do kategorii wymierania, prezentowanych np. przez Claire Colebrook w ksigice ,Sex
After Life: Essays on Extinction” (Open Humanity Press 2015) lub w kolekcji ,After Extinction” pod
red. Richarda Grusina (Univ. of Minnesota Press 2018). Z kolei czytajac wczesniejszy fragment, w
ktérym autorka omawia koncepcje przedmiotu ubogiego Kantora, przyszto mi na my$l, ze podobny
artystyczny stosunek do przedmiotéw jako indywidualnych i samodzielnych, o wyrazistej fizycznosci

reprezentuje tworczos¢ animatorow filmowych — Jana Svankmajera i braci Quay.

Druga czes¢ dysertacji koncentruje sig na relacji miedzy graczem a obiektem gry. Relacja ta z jednej
strony jest pokazywana jako réwnosciowa, a z drugiej Justyna Janik bardzo interesujaco udowadnia,
Ze nowe jej ujecie powinno wynika¢ takze ze zmiany podejécia samych przedstawicieli game studies
do gracza jako centralnego podmiotu. Autorka rozdziat teoretyczny rozpoczyna od
scharakteryzowania wybranych koncepcji, ktére mozna zaliczy¢ do obszaru groznawstwa
posthumanistycznego. Przydatoby sie tutaj kilka uzupetnien, ale czesé ta wyraznie pokazuje miejsce
na nowe propozycje, ktére w tym wypadku wiazg sig z wykorzystaniem przez doktorantke idei bio-
obiektow Kantora i koncepcji intra-akcji Barad. Obie kategorie istotnie wzbogacajg budowany
materialistyczno-posthumanistyczny aparat pojeciowy autorki stuzacy analizie relacji gracz-gra.
Pojecia te pozwalaja nastepnie mgr Janik precyzyjnie i w nowych kontekstach pokazaé zjawisko
glitchu, ktore autorka traktuje jako czesty moment manifestowania sie autonomii gry i jej relacyjnej

materialnosci.

Jedli chodzi o tg czed¢, to nie do korica zgodzitbym sie z tak ostra, wrecz zmasowana krytyka figury
cyborga, ktorg manifestuje autorka w dosy¢ obszernym fragmencie. Wprawdzie kategoria ta w mysli
posthumanistycznej dosyc¢ sig juz ,wytarta” i rzeczywiscie w wielu pracach stuzy wspieraniu raczej
hierarchicznych niz niehierarchicznych dyskurséw, jednak oryginalnie w manifeécie Haraway jest
raczej zaprzeczeniem takiego myslenia. Z jednej bowiem strony paradygmat cyborga ma w ujeciu
Haraway charakter liberatywny, stuzacy obalaniu piciowych, spotecznych czy technologicznych

hierarchii, z drugiej zas figura ta caly czas jest definiowana jako hybrydyczna, naleigca do
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podwojnych porzadkéw (np. do swiata fikcji i realnego zycia) i co wazne z widocznymi skfadowymi
pochodzacymi z réznych ontologii. Uwazam wiec, ze blisko cyborgowi w takiej wersji do bio-obiektéw
autorki. Z kolei w czesci poswigconej glitchowi brakuje mi troche zaprezentowania tego zjawiska w
kontekscie dziatari projektant6w gier, poniewaz w wersji mgr Janik glitch jest bardziej domena graczy

niz tworcow.

W trzeciej czedci autorka skupia sie na sytuagji komunikacyjnej, w ktérej znalezli sie gracz i gra,
traktujgc jg jako kolejny aspekt, w ktérym da si¢ rozpozna¢ relacje nieantropocentryczng.
Przedmiotem analizy jest tutaj przede wszystkim kategoria rozgrywki, a w jej obrebie nowatorsko
rozumiana tekstura rozgrywki. Pojecie to autorka buduje korzystajgc z teorii tekstury Henriego
Lefebvre’a i kolejnych koncepcji, ktére sie do niej odwotuja. Justyna Janik pokazuje w tym miejscu, jak
w srodowisku gry i w jej relacjach z graczem rozgrywka jako tekstura przecina sie z innymi teksturami
zewnetrznymi i wewngtrznymi gry. Fragment ten jest bardzo ciekawy, bo inspiruje do kolejnych
poszukiwari zwigzanych z komunikacyjnym zasiegiem tekstur gier i innych $rodowisk
audiowizualnych. Przychodza mi na myél przyktady takie jak turystyka inspirowana szczegdlnymi
miejscami prezentowanymi w filmach fabularnych, czy zwigzana z bardzo aktualnym problemem
pandemii tekstura spotecznosciowa graczy jako wzér dla zdalnej edukacji tak chetnie uprawianej w
srodowisku Discorda. Warto podkresli¢, ie pojecie tekstury-rozgrywki pozwala autorce zaakcentowaé

perlokucyjny, sprawczy wptyw gry.

Do tego fragmentu miatbym dwie uwagi. Pierwsza wiaze sie z momentem, w ktérym autorka omawia
przyktad ukrytej nagrody w grze ,Limbo”. Czeka ona na gracza juz na poczatku, jesli przetamie on
ustalony schemat tekstury-rozgrywki. Mysle, ze duzo wiecej kontekstow tego typu mozna odnaleié w
mobilnej grze , That level again”, ktéra opiera sie w catosci na pomysle przetamywania przyzwyczajeri
gracza dotyczacych gry platformowej. Rozgrywanie caty czas jednego poziomu zapewnia bowiem
sukces tylko pod warunkiem, ze grajacy wyzwoli sie z ram poprzedniej tekstury, a nawet z ram
growego diegesis, poniewaz niektére rozwigzania zagadek wymagajg wyjscia z dziataniami gracza

poza aplikacje.

Druga kwestia wigze sig z samym pojeciem tekstury. W grach wideo budowanych w srodowiskach 3d
tekstura jest zwigzana z modelowaniem postaci i obiektéw. Nie wiem, czy ten kontekst jakkolwiek
koresponduje z wywodem autorki, niemniej jednak warto w toku wypowiedzi wskazac, ze termin ten

jest graczom bardzo dobrze znany, cho¢ nie jako pojecie stuzgce interpretacji gier.

W tym samym rozdziale pracy Justyna Janik wykorzystuje zbudowany na potrzeby wywodu aparat
pojgciowy zwigzany z teksturami do zbadania zjawiska speedrunu. Musze powiedzied, ze doktorantka

idealnie wyczuwa biezace trendy, jesli chodzi o analize gier z perspektywy posthumanistycznej,
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bowiem wtasnie teraz w kolejnym numerze »Journal of Posthuman Studies” ukaze sie artykut
Jonathana Haya poswiecony speedrunowi, w ktérym autor tak jak mgr Janik odwotuje sie do

koncepcji Karen Barad.

Ostatni juz rozdziat pracy to wykorzystanie pojecia tekstury-rozgrywki do zbadania interesujacych
kontekstow zwigzanych z widmami i duchami w érodowisku gry. Autorka korzysta tutaj nie tylko z
teorii tekstur, ale odwotuje sie takie do widmonotologii Derridy. Cze$¢ ta jest kolejnym fragmentem
zgtebiajacym fascynujace posthumanistyczne aspekty gier. Autorka wnikliwie omawia funkcje postaci
widm i duchéw w srodowiskach wybranych gier, a takze widmowy charakter innych elementéw gry.
Kategoria widma w grze okazuje sie by¢ figura uruchamiajacg dyskusje nad czasem w grze, ale takie
nad jej materialnoscia. Pojecie widma staje sig krytycznym bodicem w mysleniu o ontologii

cyfrowych obiektdw gry oraz w rozwazaniach na temat przesztosci i uptywu czasu w tym s$rodowisku.

Do tego rozdziatu miatbym z kolei trzy drobne uwagi, a raczej sugestie. Pierwsza to znéw uwaga
zwigzana z grafikg gier. By¢ moze warto w jakimé miejscu nawigzac do tzw. sprite’dw (czyli duszkéw)
w grach wideo o mniej zaawansowanej grafice jako do pfaskich elementéw, ktdre tez wybijaja gracza
z zanurzenia w swiat przedstawiony, kiedy odpowiednio sig do nich zblizy¢. Druga sprawa to
mozliwos¢ wypowiedzenia sie autorki takie na temat animacji avataréw gracza obrazujacych jego
smier¢. Jest to moment w rozgrywce, ktory nie tylko moze przyczyni¢ sie do tzw. petli smierci, o
ktorej pisze mgr Janik, ale takze moment, w ktorym w wielu grach nasza posta¢ literalnie na krétki
moment zmienia sig¢ w ducha. Status postaci w tej krétkiej chwili tez jest dosy¢ niejednoznaczny i
warty uwagi w perspektywie dociekan autorki. | ostatnia kwestia: mysle, ze wywdd mozna by takze
wzbogaci¢ o omoéwienie ,gier-widm”, czyli tych projektéw, ktére nie zostaty ukoriczone, jak to sie

dziato np. w wypadku niedokonczonej czeéci serii Fallout pt. ,Van Buren”.

Podkreslajac najwazniejsze osiagniecia autorki nalezy wskazac, ze w bardzo udany i dojrzaty sposéb
taczy ona posthumanistyczna perspektywe badawczg z analizg gier i graczy jako wspdélnego bio-
obiektu. Wpisuje sie w zwigzku z tym w absolutnie nowy obszar game studies. W argumentacji
postuguje sie narzedziami umiejetnie nadbudowanymi nad teoriami Barad i Kantora. Udowadnia, ze
zna dosy¢ dobrze zaréwno obszar badan posthumanistycznych jak i groznawczych. Bada gry stosujac
aparat pojgciowy teorii performansu, co tez jest unikalnym podejiciem, poniewaz opornosé gry byta
do tej pory badana innymi narzedziami — przy uzyciu koncepcji systeméw ergodycznych, teorii gry
subwersywne;j i altergrania, itp. Samo zorientowanie badari na opornosc gry, a wiec réwniez na jej
autonomig i wielopoziomowy agentywny wptyw na sytuacje grania rowniez zastuguje na uznanie.
Podobnie jak ukazanie w bardzo wielu nowatorskich i interesujacych kontekstach materialnosci gier,

z uwzglednieniem materialnosci cyfrowej, ktéra brzmi nieco oksymoronicznie, ale w ujeciu autorki
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jest $wietnie uargumentowana. Warto podkregli¢, ze mgr Janik jest w stanie w tej samej dysertacji
pokazac skutecznos¢ wypracowanych narzedzi analizujgc takie fenomeny, jak cyfrowe ruiny, zjawisko

glitchu, praktyki speedrunerskie czy growe widma. Wywad jest przy tym bardzo spéjny i dojrzaty.

Nie umniejszajgc wysokich waloréw poznawczych pracy chciatbym jednak w tym miejscu
zasygnalizowac pewne pytania, czy tez miejsca w dysertacji, ktére mozna by nieco pogtebié¢. Nie jest
tych miejsc wiele, ale jesli autorka planuje publikacje rozprawy, warto by sie z pewnymi watkami

zmierzyc.

W zasadzie te uwagi dotycza dwdch zasadniczych kwestii. Pierwsza jest w pewnym sensie
konsekwencjg skupienia si¢ w wywodzie na performatywnej relacji gry i gracza. Autorka miata do
tego petne prawo, jednak wydaje sie warte zaakcentowania w rozprawie, ze obiekt gry nie jest
samoistnym oderwanym od dziatania twdrczego srodowiskiem, ktére wchodzi tylko w jednostronne
relacje z graczem. Jest on 2zywy i oporny takie wobec dziatan projektantéw i producentéw gier —
pozostaje z nimi rowniez w ciagte] relacji i w dynamicznych intra-akcjach. Jest innymi stowy takze
$rodowiskiem ich dziatania, a réznie ujmowane ,2ycie” i struktura gry sg zalezne od decyzji i strategii
tworcow. Powtdrze, ze autorka miata petne prawo zajac sig tylko relacjg gracz-gra, ale dosy¢ czesto
gra jawi sie w opisie troche jako »Samoistny” fenomen, ktéry pozostaje w relacji tylko z
uzytkownikami. Kiedy, np. autorka pisze w podsumowaniu, ze: ,Nie istnieje jedna tekstura rozgrywki
— jest ich wiele. S3 one tworzone we wspotpracy miedzy wieloma aktantami i nie muszg by¢
ograniczone do zaprojektowanych przez designeréw modeli doéwiadczenia rozgrywki, takich jak
gatunek”, to zdaje sie przypisywa¢ autorom gier dosy¢ upraszczajgcy role ekonoméw, ktérzy stoja na
strazy zaprojektowanych mechanik rozgrywki i przez te mechaniki pilnuja ,obowigzujacego” stylu

grania i przebiegu rozgrywki.

Druga kwestia to w moim odczuciu nie do korica zarysowana sytuacja zaburzenia ,balansu” miedzy
ludzkimi i nieludzkimi aktantami w érodowisku gry. Autorka pokazuje to Srodowisko jako pole
nieskrepowanych eksperymentéw, zywiotowych i dynamicznych relacji miedzy elementami o réinej
ontologii i teleologii i rzeczywiscie tak mozna ten bio-obiekt pokazywaé. Jesli jednak zndow w
podsumowaniu mgr Janik pisze, ze (s. 209) »Wewnatrz bio-obiektu trwa wieczna rywalizacji, w ktorej
gracz i gra starajg sig zdominowac siebie nawzajem”, to co sig dzieje w momencie takiej dominacji?
Jesli te ,zmagania” majg réwnosciowy charakter, to moze bytoby w tym miejscu przydatne pojecie
protokotu, ktére odwotuje sie do mozliwosci uzgadniania stosunkéw i relacji miedzy aktantami. Jegli
jednak w wyniku tej rywalizacji dochodzi do narzucenia porzadkéw wiadzy w bioobiekcie, ktdrym jest
gra, to jak ta relacja miedzy aktantami bedzie wygladata? Czy wtedy bio-obiekt przestaje nim by¢, czy

intra-akcje przestajg zachodzi¢, co jest konsekwencjg tego stanu dominacji: ujednolicenie?, inercja?,
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depersonalizacja? Warto tu przywotaé roznice do ktdrej odwotuja sie Deleuze and Guattari miedzy
maszyng i asamblazem. Pierwsza bytaby takim ujednoliconym aparatusem, w ktérym przemoc i
wiadza zostaty ustanowione, w drugim jak intra-akcyjnym bio-obiekcie dynamika ciggle zachodzi, a

elementy z réznych ontologii sa nadal widoczne.

Mysle, Ze z tym problemem wigze sie takie szersze pytanie, ktdre chciatbym autorce na koniec zada¢
0 naturg intra-akcji w grze. Uscislajac chciatbym sie dowiedziet, czy zdaniem mgr Janik intra-akcje
Czynigce nas réznymi od gry sa ,automatyczng” konsekwencjg wejscia w relacje, czy te: efektem i

rezultatem intencji i woli dziatania aktantéw (a moze jednym i drugim?).

Podsumowujac: uwaiam, ze dysertacja doktorska mgr Justyny Janik spetnia kryteria stawiane tego
typu pracom. Autorka wykazata si¢ w jej przygotowaniu starannoscig i dojrzatoscig badawcza.
Stworzyta ciekawe i wnikliwe opracowanie aktualnego tematu, jakim jest posthumanistyczna relacja
migdzy graczem a gra wideo, wypracowujac w toku wywodu unikalne wnioski. W efekcie rozprawa
doktorska magister Justyny Janik ,Gra jako obiekt oporny. Performatywny charakter relacji gracza i
gry wideo” spetnia wszelkie warunki, okreélone w »Ustawie o stopniach naukowych i tytule
naukowym oraz o stopniach i tytule w zakresie sztuki”, poniewaz stanowi oryginalne rozwigzanie
problemu naukowego, a jej Autorka wykazata sig w dysertacji odpowiednig ogdlng wiedzg
teoretyczng z zakresu nauk o sztuce, a takze umiejetnoscia samodzielnego prowadzenia pracy

naukowej.
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