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Recenzja rozprawy doktorskiej pani mgr Marty Tymiriskiej pt. Awatar w uZyciu. Problematyka

rozumienia pojecia w literaturze przedmiotu i srodowisku osob grajgcych

W centrum przedstawionej do recenzji rozprawy pracy Autorka umiescita awatara —
rozumianego jako element kultury grania, ale i refleksji groznawczej. Podobac musi sig umieszczone
w tytule sformufowanie ,w uzyciu”, sygnalizujace tryby wykorzystania awatarow przez graczki
i graczy oraz zapowiadajace cenng, empiryczng czgsC rozprawy. Dobrym pomystem jest
tez uczynienie osi dysertacji z twdrczego napigcia pomiedzy zastanymi definicjami i wynikami badan
awataréw. Nie bede zreszta ukrywaé nawet we wstepie recenzji, ze sktadane w tytule obietnice

znajduja petne pokrycie podczas lektury — i ze jest to lektura wysoce satysfakcjonujaca.

Na dysertacje skitada sie siedem rozdziatéw. Pierwszy sytuuje badania nad grami w obszarze
wspoiczesnej refleksji nad kulturg i mediami. Drugi to przeglad obecnych w literaturze definicji
awatara, a kolejny poswiecony jest roli awataréw w przestrzeni gier. Czwarty to juz przygotowanie
narzedzi do badania przedstawionego w rozdziale pigtym. W rozdziale szdstym zebrany w trakcie
badania materiat zostaje przeanalizowany i stuzy jako podstawa do autorskiej definicji awatara
i zwigzanych z nim typologii. Ostatni rozdziat odwotuje sig do popkulturowych wizji awatarow,
potraktowanych jako uzupetnienie refleksji nad nimi. Nie mam zastrzezen do struktury pracy, ktora
jest logiczna — cho¢ drobne watpliwosci moze budzi¢ rozdziat ostatni, by¢é moze lepiej pasujacy do
wezeéniejszych partii wywodu. Wybor Autorki daje sig jednak uzasadni¢, a brak tego elementu

na pewno bytby dla catej dysertacji niekorzystny.

Nieco szkoda za to, ze w sytuowaniu badar gier w obrebie badan kultury i medidw zabrakto
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miejsca dla koncepcji zwrotow kulturowych Doris Bachmann-Medick, diagnozujacej kiopoty

z definiowaniem dyscyplin poprzez wigzanie ich z przedmiotem badan. Gdy doktorantka przywotuje
Piotra Sterczewskiego (s. 21) i jego wywod o zmianie pokoleniowej - o dojsciu do gtosu badaczek
i badaczy, ktorzy zaczynali badania od gier, nie trafiajac do nich z innych obszaréw - to moina sig
zastanawiag, czy ten lek przed kolonizacjg badan gier przez przedstawicieli np. badan filmu jest dzi$
uzasadniony i czy przekonanie o wyjgtkowosci gier jako podmiotu badah okazuje sie bardziej
przydatne, niz szkodliwe. Takie podejécie grozi przeciez swoistg peryferyzacja badan i blokowa¢ moze
interdyscyplinarnoé¢. Czy musimy powtarzac pokoleniowg sztafete, czy nie prosciej bytoby
potraktowaé gry jako jeden z wielu wartych refleksji elementdow kultury i praktyk spotecznych?
Zwiaszcza, ze z perspektywy ostatnich lat i chocby GamerGate, rozwazania na temat
kontrkulturowego potencjatu gier (s. 22), majacego byc tutaj elementem stosunkowo wyjatkowym,
mozna niestety do$¢ skutecznie skontrowac refleksjg na temat wykluczajgcego charakteru znaczacej

jej czesci.

Jako osoba doi¢ czesto wyznaczana do recenzowania groznawczych doktoratow
musze docenié¢ fakt, ze dokonujac wstepnego przegladu historii badanh gier Autorka wychodzi poza
,zestaw obowiazkowy”, wymieniajac m.in. opracowania Stewarta Cullina czy Harolda Murraya, ale
tes archiwalne znaleziska Stanistawa Krawczyka i Marii B. Gardy dotyczace polskich publikacji
z okresu miedzywojnia. Swietny przeglad publikacji z pola badar gier, od czasow zamierzchtych do
wspotczesnosci, dowodzi znakomitej orientacji mgr Tymiriskiej w tym obszarze i przy okazji pokazuje
badawcza dojrzatos¢ Autorki. Trudno ukry¢, ze przeglad historii badan jest zazwyczaj najnudniejszg
czeécig prac groznawczych, z rytualnie i czgsto bezrefleksyjnie przywotywanymi streszczeniami prac
Huizingi i Caillois. Mgr Tyminska pokazuje jednak, ze konwencja wypiséw z historii badari moze miec¢
sens, bo sposdb jej przedstawienia pokazuje nie tylko znajomos¢ obszaru, ale tez sprawnos, z jaka
Autorka w nim sie porusza. W tym wypadku juz po pierwszym rozdziale wiadomo, ze nie ma powodu
do obaw, ze bedzie to interesujaca lektura - dzieto badaczki, ktéra obficie przytacza zrddia, ale
pokazuje przy tym, ze wie, co warto przywotaé i ze wszystkie te pozycje co najmniej w pewnym

stopniu zna. Potrafi je tez systematyzowac, a nawet wskazywac ich stabosci. To juz sporo.

Z podobna pieczotowitoscia i sprawnoscig przedstawione zostaje kluczowe dla rozprawy
pojecie — awatar, rozumiany we wczesnej czesci rozprawy jako jeden z elementow zaposredniczenia
doéwiadczenia graczek i graczy. Znow bardzo dobrze nakreélona zostaje geneza terminu,
7 odniesieniami do religii i science-fiction oraz z drobiazgowq analiza wejscia dyskursu dotyczacego

awataréw w éwiat gier komputerowych (w tym pionierskich przedsiewzigé sieciowych) w potowie lat
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80. To jednak dopiero poczatek przygotowania badawczej aparatury. Autorka bowiem nie tylko

wylicza definicje z kolejnych odnalezionych opracowan, ale tez trafnie je kategoryzuje, wskazujgc na
a7 siedem dajacych sie zidentyfikowac typow (s. 48). Tak przygotowane zestawienie poszerza
dodatkowo o refleksje nad relacyjnym charakterem awataréw, co docelowo prowadzi do
wypracowania wiasnej, roboczej definicji (s. 57). Mgr Tymiriska zestawia jg nastepnie z pokrewnymi
terminami, poczawszy od postaci, przez ,alty” i sobowtory, po inne byty cyfrowe. Zabieg ten podnosi
precyzje wywodu, a przy tym prowadzi do kolejnych, autorskich i przywotywanych typologii, ktore w
mojej opinii s3 jednym z najwigkszych atutow tej pracy — to meta-spojrzenie czyni z niej bowiem
wartoéciowy materiat wspierajacy prowadzenie kolejnych badar. Autorka odnosi sie to takie do

kolejnych waznych dla badan awataréw pojec, czyli immersji i identyfikacji.

Ta meta-refleksja obejmuje zresztg réwniez namyst nad samym sposobem wytwarzania
wiedzy w studiach nad grami — niezwykle bfyskotliwy jest fragment poswiecony tworzeniu nowych
konceptow jako blizszych fandomowi niz $rodowisku akademickiemu folksonomii, ktére biorg udziat
w nieformalnych wymianach komunikacyjnych, zanim wejda do oficjalnego uzycia. Za niezwykle
interesujgce uwazam tez omowienie badar praktyk budowanych przez graczki i graczy wokot
awataréw — choé¢ w wypadku analiz psychologicznych mozna pewnie wzmocnic perspektywe
kulturoznawczg i zasygnalizowaé chocby kwestie motzliwych réznic miedzykulturowych (nie mamy
bowiem pewnosci, ze np. mechanizmy diagnozowane wéréd graczy w USA koniecznie muszg
przektadaé¢ sie na zachowania przywolywanych w innym miejscu Koreanczykow). Zwtaszcza, ie
w wywodzie mgr Tyminskiej pojawiajg sie réwnoczesnie kwestie dotyczace chocby praktyk

dyskryminowanych mniejszo$ci, maskujacych w sieci swojg tozsamosc.

W czesci poswigconej kontekstowi i strukturze badania nieco zaskoczyto mnie oparcie sig
o metode historii méwionej — wszak Autorka korzysta ze standardowych narzedzi nauk spotecznych i
to chyba do$¢ odlegta, nie do korica potrzebna analogia. Zwlaszcza, ze doktorantka wspomina o tej
metodzie, by niemal natychmiast odrzec jej watkéw zwigzanych z historig i w pewnym sensie
sprowadzi¢ do wspomnianej socjologicznej skrzynki narzedziowej, przede wszystkim do wywiadow
pogtebionych. Aby byto jasne dodam, ze nie mam najmniejszych zastrzezen co do sposobu
przygotowania i opisania narzedzi — dziwi jedynie przywotana, moim zdaniem niepotrzebnie,
etykieta. Satysfakcjonujaco prezentujg sig takie pytania badawcze majace zdiagnozowac to, jak
graczki i gracze uzywajg swoich awataréw, uzupetnione o watki zwigzane z wartosciami i ewentualna
przemiana jednostki wobec procesu gry. Cho¢ jednak w tej czesci pojawiaja sie niezwykle istotne

rozpoznania, zwiazane z réznymi formami ekspresji poprzez awatary, kwestiami podobieristwa
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graczek i graczy do tworzonych awataréw czy problematyki performowania ptci, a nawet

éwiadomych gier z konwencja czy wrecz celowego wywotywania swoja kreacja dyskomfortu u innych
graczy, to empiryczna czes¢ przedsigwzigcia badawczego pozostawia jednak lekki niedosyt. Autorka
pokazuje, jak gracze buduja narracje poprzez swoje postaci, jakie stawiaja sobie i innym wyzwania, co
jest dla nich Zrédtem komfortu. To wszystko jest jednak efektem zaledwie dziewieciu, w dodatku
niezbyt diugich, bo trwajacych srednio ponizej 40 minut wywiadéw. W dodatku, jesli dobrze
rozumiem, rozméwczyniami i rozméwcami byly osoby pozostajace z doktorantka w relacjach
towarzyskich, co zapewne wspierato realizacje wywiadéw i uzyskanie podczas nich pogtebionych
relacji, ale na poziomie poznawczym stanowi jednak pewne ograniczenie, takze dla moizliwej do
uzyskania gamy odpowiedzi. Mam ¢wiadomoéé, ze Autorka probowata dotrze¢ do szerszej grupy —

niemniej efekt w kategoriach proby badawczej nie jest catkowicie satysfakcjonujacy.

Minimalny niedosyt budzi takze zakonczenie, bardzo zdawkowe. Cho¢ wobec bardzo dobrej
konstrukcji pracy nie mam poczucia zerwania wywodu, to jednak domykajaca catoéé klamra mogtaby
by¢ nieco bardziej rozbudowana. Na tle catoéci to jednak drobiazgi, a do listy komplementéw warto
dopisa¢ tez uwage zwiazang z utatwiajaca nawigacje w lekturze organizacjg tekstu — ze $rodtytutami,
podkresleniami, diagramami. Musze tez wspomnie¢, ze bedac kompetentng rozprawg naukowsa,
praca jest tez po prostu dobrze napisanym materiatem na ksigzke o pewnym potencjale
aplikacyjnym, zwigzanym z projektowaniem gier. Reasumujac: nie mam watpliwosci, ze praca mgr
Marty Tyminskiej w petfni spetnia wymogi stawiane pracom doktorskim. Dotyka istotnej kwestii,
prezentuje badawczg dojrzatosc i sprawno$¢ w nakresleniu ram teoretycznych oraz poruszaniu sig
w ich obrebie. Pokazuje tez, ze Autorka potrafi uzywaé tak przygotowanych narzedzi. Dlatego
w mojej opinii, ten tekst po dokonaniu drobnych korekt — a optymalnie przy rozszerzeniu skali
badania, zwtaszcza z uwzglednieniem obecnosci innych, mniej zasobnych w kapitat kulturowy grup
spofecznych — zastuguje na publikacje. Praca potwierdza wysokie kompetencje badawcze Autorki,
ktéra w srodowisku polskich badaczek i badaczy gier, pomimo iz znajduje sig na wczesnym etapie
kariery naukowej, nie jest juz zreszta postacia anonimowa. Wnoszg wigc 0 dopuszczenie pani Marty

Tyminiskiej do kolejnych etapow postgpowania o nadanie stopnia doktora.
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