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Rozprawa doktorska mgra Bartosza Wieremieja Rekonstruowanie sporfowych performanséw w
sportowych grach wideo liczy 230 stron (wraz z Bibliografia oraz Ludografia). Tekst zasadniczy
podzielony jest na Wprowadzenie, 8 Rozdzialéw rozdzielonych miedzy trzy Czesci oraz
Podsumowanie. Struktura dysertacji jest prawidiowa, choé¢ mam do niej drobne uwagi
wynikajgce z pdZniej wspomnianych niedostatkdéw pracy. Calos¢ dziela robi wrazanie pod
wzgledem wielosci omawianych tematéw. Na pochwale zasluguje wiele fragmentéw, gdzie
autor udowadnia, ze jest bardzo kompetentnym przedstawicielem nurtu game studies ~ z
tatwoscig porusza sie po badanym przez siebie obszarze, jakim sg sportowe gry wideo, czy gry
w ogole. Calos¢ zasluguje zatem na docenienie, co pragne podkresli¢, zanim napisze o
stabszych stronach recenzowanej przeze mnie rozprawy. Przedstawiang recenzje nalezy
traktowad w kategoriach zwrdcenia uwagi na te warstwy pracy, kitore wymagaja namyslu (byé
moze poprawy w kontekscie ewentualnego wydania). Jeszcze raz podkresle, Ze nie zaburza to

mojego pozytywnego odbioru calosci.

Celem pracy jest tytulowe przedstawienie, w jaki sposéb sportowe performanse sa
rekonstruowane w sportowych grach wideo. Doktorant twierdzi, ze gry sportowe nie sg badane
zbyt czegsto. W moim odczuciu Bartosz Wieremiej jest tutaj bardzo nieprecyzyjny, a takze
popelnia kilka naduzy¢. Po pierwsze, o ile Mia Consalvo i inni, przyvtaczajac anegdotyczne
historie, $wiadczace o tym, jak rzadko badane sa gry sportowe, dokonuja tego w esejach czy
rozdzialach w monografiach, tak na poziomie doktoratu potrzeba czego$ wiecej (nie znaczy to

oczywiscie, ze nie mozna wprowadzac anegdot). Chodzi mi o oddzielny fragment (na przyklad
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rozdzial albo obszerny fragment Wprowadzenia), ktory bylby przegladem literatury na temat
sportowych gier. Nie musi to by¢ bynajmniej systematyczny przeglad, tak jak robia je na
przyklad przedstawiciele nauk medycznych czy scistych. W zupelnosci wystarczyltby
narracyjny przeglad, pokazujacy jednak jakies procedury docierania do literatury (jeden tekst
Stanistawa Krawczyka i to ograniczony do polskiej literatury do 2018 roku nie wystarczy). Na
tej podstawie nalezy wskaza¢ niewielki zakres tej literatury. Omowienie takie polaczone
mogloby by¢ z pokazaniem, co juz do tej pory w badaniach gier sportowych zrobiono (no bo
przeciez jednak literatura istnieje), a czego nie zrobiono i (zapewne) jaki jest wklad
przedstawianej pracy. Bez takiego przegladu, stwierdzenia takie jak ,Przypuszczalbym nawet,
ze w ostatnich kilkunastu latach napisano wiekszg liczbe prac o pojedynczych grach, jak np.
The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011) niz takich, ktérych przedmiotem
zainteresowania byly ogolnie sportowe gry wideo” (s. 6) brzmia malo powaznie. S to
hiperbolizacje, ktore nalezaloby z pracy wyeliminowac, nie sa bowiem podparte zadna rzetelna
analiza (jest takich hiperbol w dziele sporo, stad mysle, ze warto by go przesledzi¢ pod katem

ich usuniecia).

Po drugie, niby wiadomo, ze autor pisze o kulturoznawstwie, a konkretniej o game studies, ale
jednak nie do korica. Kwestia dyscyplin w badaniu gier sportowych jest przez niego
trywializowana (,nazewnictwo dyscypliny naprawde niewiele zmienia” [s. 5]), tymczasem w
psychologii, kognitywistce, ale tez socjologii (analizy esportu), czy innych pokrewnych
dyscyplinach, gry sportowe zostaly przebadane pod wieloma wzgledami. Bada sie na przykiad
umiejetnosci esportowcow, szybkosc reakcji w grach, poréwnuje profesjonalnych esportowcéw
z amatorami, istniejg ekonomiczne analizy gier sportowych, czy marketingowe analizy marek
si¢ w nich pojawiajacych, zachowan konsumenckich, itd. Chodzi mi o to, ze wspomniana
wczesniej procedura przegladu narracyjnego, ktérg nalezaloby doda¢, powinna wyraznie

ograniczac pole dociekan do danej dyscypliny/zespolu dyscyplin (albo konkretnych obszaréw).

Po trzecie, jesli rzeczywiscie tekstow o grach sportowych (w dyscyplinie/ach, o ktére chodzi
doktorantowi) jest tak malo, to co z innymi grami? Co mozna powiedzie¢ o innych grach w
kontekscie obszaru zainteresowan autora? Czy w przypadku innych gatunkéw bada sie

performanse i ich rekonstruowanie, Przeciez mamy na rynku wiele symulatoréw, choé nie tylko
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o takie gry chodzi. Brakuje mi po prostu w pracy fragmentu (nawet krétkiego) odnoszacego sie

do innych gatunkow.

Odwolujac sie do zakresu pracy, czyli rekonstrukeji sportowych performanséw w grach, moge
stwierdzi¢, ze gdy patrze na dzielo ,z goéry”, jako na caloé¢, mam pewne watpliwosci czy
postawiony cel udalo si¢ zrealizowac¢. Jak na prace, ktdra ma traktowaé o ,sportowych
performansach”, chyba za mato jest w tej pracy sportowych performanséw wlasnie. Tytul, a
takze Wprowadzenie, obiecujg obszerng refleksje nad nimi i tym, jak sg one rekonstruowane w
grach. To co jednak dostajemy, to raczej typowa groznawcza analiza konkretego gatunku gier
z pokazaniem ich mechaniki, trybéw, omawianiem interakcji graczy w trakcie rozgrywki, itd.
OczywiScie analiza bardzo kompetenina, z wieloscia podejmowanych tematéw, ciekawa, ale
jednak ograniczona, co do wspomnianych performanséw. Nie znaczy to, ze ten element jest
kompletnie nieobecny, bo jest (na przykiad bardzo interesujace rozwazania o faulach w grach
pilkarskich czy symulatorach koszykowki). Nie moge jednak oprzed sie wrazeniu, zZe jest to po
prostu opowies¢ o konkretnych symulatorach, tj. symulatorach sportowych, i tym, jak, i na ile
»dobrze”, symuluja one ,prawdziwy” sport. By¢ moze to wrazenie jest spowodowane
przewaga literatury groznawczej i odwolywaniem sie gloéwnie do niej (zwlaszcza w przypadku
tekstow anglojezycznych). Inng sprawg pozostaje kwestia organizacji pracy, jesli wyrazniej
koncentrowac si¢ ona ma na performansach. Cho¢ nie neguje aktualnej struktury, czyli
~poukiadania” pracy wg. podejmowanych tematoéw, by¢ moze ciekawym pomystem byloby
uporzgdkowanie rozprawy wg. dyscyplin sportowych, co skierowaloby uwage na performanse.
Chodzi o opisanie performanséw w tych dyscyplinach i nastepnie pokazanie, jak sa one

rekonstruowane w grach.

Moje powyzsze uwagi moga wynika¢ z tego, ze praca jest trudna w odbiorze i niestety
momentami dos¢ konfundujgca. Nie wynika to jednak z nieoryginalnosci podejmowanej
tematyki, czy tez ,zlych”, nietrafnych czy malo istotnych refleksji autora. Rozprawa cierpi w
moim odczuciu na co$, co nazywam ,sztuczng naukowoscia stylu pisania”. Jest to nadmierne
komplikowanie tekstu na szeregu roznych poziomach, przede wszystkim jezykowym, ale tez
pojeciowym, jak rowniez nie prowadzenie czytelnika krok po kroku po omawianych

zagadnieniach i dokladne ich wyjasnianie. Cos, co dla autora moze sie wydawad oczywiste, dla
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czytelnika trzymajacego dzielo po raz pierwszy w rekach niekoniecznie musi takie by¢.

Dobrym przykladem jest nastepujacy fragment tekstu:

Majqc w pamieci powyzsze zastrzezenia 1 patrzqce na sportowe gry wideo jako

na rekonstrukcje sportowych performanséw, a samo dziatanie gry lub granie jako
rekonstruowanie sportowego performansy, mam nadzieje zbadac i znalez¢ odpowiedzi
na szeveg pytan dotyczacych tego typu gier. W pierwszej kolejnosci interesujq mnie
zmiany w relaciach migdzy sportem a sportowynii grami wideo w wyniku
przetworzenia sportu przez jego rekonstrukcje. Po drugie istotne dla mnie bedzie

to, gdzie 1 na jakich zasadach wtoczone zostang w to doSwiadczenia gracza, ktdrego
status wewnqtrz gry weale nie musi byc dominujgey. Zastanowie sig, jak przeksziatcone
zostajq czas 1 ciala w ramach tych vekonstrukcji. W jaki sposb zmagac sig one bedg

z tym, co dominujgce i trwale, jak { z tym wlotne § fymezasowe? Ciekawic mnie rownies
bedg wszystkie te momenty niepetonoéci § kryzysu, ktore majg potencial do zagrozenia
cigglosct performansi. Wreszcie jestem zaintrygowany mozliwoscig odnalezienia sfer,

ktore gra aktywnie bedzie probowac przed nami ukrywac. (s. 20)

Ten akapit, ulokowany na stronie 20, okreéla pytania badawcze rozprawy. Problem jednak w
tym, ze nie jest jasne (nawet kiedy odwola¢ si¢ do wczesniejszych stron i calosci tego
fragmentu), o jaki ,status gracza wewnatrz gry” i o jaka ,dominacje” chodzi. O jakie
»zmagania”; co oznacza tutaj ,ulomosc” i ,tymezasowosc”? Co to sa ,wszystkie te momenty
niepewnosci i kryzysu”; o jaka ,ciaglos¢” performansu chodzi? Jakie to sg ,sfery, ktdre gra

bedzie ukrywac”? W ogéle, o jakim typie ,ukrywania” jest mowa? Itd.

To tylko jeden taki fragment, ale jest ich w pracy duzo, co sprawia, ze odbior calosci nie moze
by¢ oceniony pozytywnie (na przyklad inny kluczowy moment, to jest opis rozumienia
performansu i rekonstrukqji [s. 14], jest bardzo ,meczacy” ze wzgledu na brak precyzji
definiowania, niedokladne wyttumaczenie kilku przytaczanych terminéw). W moim odczuciu ~
jesli praca miataby by¢ wydana - nalezaloby dokladnie pochyli¢ sie nad jej przystepnoscia tak,
jak ja okreslam. Dobra zasadg jest chyba uznanie, ze jesli ksigzka ma by¢ czytana, cytowana (a
by¢ moze moglaby trafi¢ nawet do szerszego odbiorcy niz akademicy, np. spolecznosci graczy

gier sportowych), powinno sie pisac tak, aby , do raz przeczytanego zdania nie trzeba juz bylo
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wracac, aby je zrozumiec”. Tymczasem, w recenzowanej rozprawie nie tylko trzeba bardzo
wnikliwe wezytywacd sie w wiele partii, ale tez czesto odwolywad sig do innych, aby zrozumiec
sens wywodu, w tym wybiega¢ daleko do przodu, do kolejnych rozdzialow (tak, jak w
przypadku fragmentu wyzej). Podkresle jeszcze raz, ze nie chodzi mi o to, zeby trywializowaé
tematyke, ale o bycie precyzyjnym, jasnos¢ wywodu, definiowanie terminéw, sprawnosé
konstruowania przekazu. Przykladem ,jak dobrze to robi¢”, jest wiele cytowanych przez
doktoranta pozycji naukowych, przede wszystkim anglojezycznych (takie przewazajg w

bibliografii).

Na marginesie dodam, Ze ta ,ciezkostrawnos¢” wywodu wynika czesto z bledéw jezykowych -
W pracy sg miejsca, gdzie autor chyba zapomina o interpunkdi, stad bardzo mocno nalezy sie
pochyla¢ nad danym zdaniem, aby ,zlapac” jego sens. Zdarzaja si¢ tez bledy w postaci

liter6wek, cho¢ te oczywiscie nie rzutuja na zrozumienie tekstu.

Kolejng kwestig, ktéra polecam pod rozwage, jest dystansowanie sie autora od , wchodzenia w
cigg naukowych rozwazan o zwigzkach gracza i gry”. Rozumiem to na poziomie zakreslania
granic wywodu, okreslania celu pracy, itd. Autor nie chee bada¢ spolecznosci graczy, ale skupia
si¢ na samych tekstach. Problem jednak w tym, ze zarowno przyjeta przez niego perspektywa
autoetnograficzna, jak i sam przedmiot badan (rekonstruowanie performanséw) wielokrotnie
zakladajg ,wchodzenie” we wspomnianych wyzej ,cigg”. Wiele partii tekstu to opisy
doswiadczeni autora-gracza; inne partie powoluja sie na literature o takich zwiazkach, chocby
przywolujag moje wlasne publikacje o graczach trybu FUT cyklu gier FA FIFA. Podobnie
podsumowanie, ktore bazuje na jednym konkretnym przykiadzie irybu MyGM. Czy nie byloby
jednak zasadne zmieni¢ nieco perspektywe 1 wigczy¢ owe zwiazki w swoje rozwazania,
wowczas wyjasnic z jakiej perspektywy sg te doéwiadczenia opisywane. Tutaj droga byloby po
prostu nie dystansowac si¢ od nich tak wyraznie. Jesli jednak autor cheialby zachowad przyjeta
przez siebie perspektywe, powinien wyraZniej zaznaczy¢, na czym owo ,,oderwanie sie” od
zwigzkéw gracze-gra polega i dlaczego, mimo owego oderwania, tak czesto pisze o
doswiadczeniach graczy, w tym swoich. W pracy znalezé mozna takie racjonalizacje, ale, w

moim odczuciu, nie s3 one przekonujace.
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W podobnym duchu musze skrytykowaé metodologiczna strone dysertacji. Autor wprowadzit
do rozprawy ,elementy autoetnografii do generowania opiséw i fragmentow tekstow” (s. 18).
Opis przyjetej metody pozostawia sporo do zyczenia; dodatkowo nie rozumiem, dlaczego
autoetnografia jednak nie jest autoetnografia; cytujac autora: ,efektem moich dziatan nie jest
autoetnografia jako taka” (s. 18). Autoetnografia jest bardzo precyzyjna metoda, ktdrej
zalozenia zostaly zdefiniowane do$¢ jasno. Nie wiadomo jakg (czy w ogole) konkretnie
procedure doktorant zastosowal i jak jg zastosowal. Czy zbierane byly jakies dane w postaci
notatek, zapisow, zrzutéw ekranu; w jaki sposob; jak byly gromadzone? lle tych wszystkich
danych bylo (np. stron). Nic nie wiadomo o tym, czy dokonano jakiejs analizy zebranych
danych. Jak kodowano dane? Jakie ostatecznie kategorie kodowe stworzono i jak je

zdefiniowano, itd.

Szkoda, ze takich informacji nie ma, bo opisy doswiadczen doktoranta, czasu spedzonego w
grach, sg bardzo ciekawym i wainym elementem pracy. Mozna powiedzie¢, Ze jest to tez
element ozywczy, pozwala skupi¢ sie na wywodzie teoretycznym, obrazuje go konkretnymi
przykiadami. Dlatego nalezaloby obrac jedng z dwdch drog: 1) albo dokladnie opisaé na czym
polegata autoetnografia i - jesli to jest jakas modyfikadja tej metody - to na czym konkretnie ta
modyfikacja polega. Droga numer 2) to po prostu wybdr innej metodologii. Tych do
analizowania tekstow, jakimi sa gry, mamy przeciez bardzo duzo. Chociazby cytowana w pracy
Fernandez-Vara! opisala rozliczne sposoby analizy tekstualnej gier; przedstawiono juz takze
sporo propozycji close-reading?, itd. Oczywiscie wybor jednej z tych metodologii powinien by¢
uzasadniony, a ona sama dobrze scharakteryzowana, w tym powinno sie opisaé, jakie
konkretnie procedury zastosowano. Powinno sie temu poswieci¢ albo oddzielny rozdziat albo
duzy, sygnalizowany srodtytulem, fragment Wprowadzenia. Droge numer dwa uznaje za
lepszg, bo wiasciwie praca juZ jest oparta na takiej tekstualnej analizie. Doda¢ musze, ze taka
analiza wcale nie przekredla opisywania wilasnych doswiadczeny; nalezaloby jednak te opisy
ulokowaé w konkretnych ,ramach”. Podsumowujac, metodologicznie praca jest
niedopracowana, co uznaje za jej duza wade, mimo Ze wspominam o niej dopiero w

koncowych akapitach recenzji.

V' Clara Fernandez-Vara, Introduction to Game Analysis, 1st edition (New York: Routledge, 2014).
2 im Bizzocchi and Theresa Jeant Tanenbaum, “Well Read: Applying Close Reading Techniques to Gameplay
Experiences,” in Well Played 3.0: Video Gamnes, Value and Meaning (Pitisburgh, PA, USA: ETC Press, 2011), 262-90.
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Wszystkie powyzsze krytyczne uwagi nie powinny by¢ laczone z kompetenga doktoranta.
Duza wiedza Bartosza Wieremieja wynika z podwdjnej tozsamosci (autor jest jednoczesnie
badaczem oraz graczem; aktywnie zaangazowanym w analizowane przez siebie gry sportowe).
To wiasnie ulokowanie naukowca w spolecznosci graczy daje mu wglad w analizowane gry.

Czytajac dysertacje, da sie odczud ,zaangazowanie” w badane teksty.

Przedstawione uwagi nie przecza wartosci rozprawy, co sygnalizowalem we wstepnych
fragmentach recenzji. Mimo moich watpliwosci dotyczacych stylu oraz  kwestii
merytorycznych, moge stwierdzi¢, ze mamy do czynienia z opracowaniem oryginalnym.
Widoczny jest takze duZy naklad pracy wlozony w przygotowanie rozprawy. Na polskim
rynku wydawniczym brak jest tak obszernego opracowania poswieconegoe wylacznie
fenomenowi sportowych gier wideo, a dodatkowo Bartosz Wieremiej staral si¢ go potraktowac
oryginalnie w kontekscie aktualnej literatury anglojezycznej. Nie nalezy mie¢ zatem
watpliwosci, co do wartodci pracy. Piszac jg, doktorant udowodnil, ze posiada wiedze w
reprezentowane] przez siebie dyscyplinie i cechuje si¢ umiejetnoscia samodzielnego

prowadzenia pracy naukowej.

Podsumowujac  recenzje  dysertacji  doktorskiej Bartosza  Wieremieja
Rekonstruowanie sportowych performanséw w sportowych grach wideo,
stwierdzam, iz spelnia ona warunki stawiane rozprawie doktorskiej okreslone w
obowiazujacej ustawia o stopniach i tytulach naukowych. W zwigzku z tym
wnioskuje o przyjecie dysertacji doktorskiej i dopuszczenie mgra Bartosza
Wieremieja do dalszych etapéw postepowania w przewodzie o nadanie stopnia

doktora.

dr hab, Piotr Siuda, prof. UKW
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