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Recenzja rozprawy doktorskiej Pani Marty Tyminskiej
p.t. ,Awatar w uzyciu. Problematyka rozumienia pojecia
w literaturze przedmiotu i Srodowisku 0séb grajacych”

Przedstawiona do recenzji praca jest dzietem w pehi zaspokajacym wymagania
stawiane dysertacjom doktorskim: liczy sobie ponad 260 stron i opatrzona jest
imponujacy bibliografig, zas liczby te opisuja odpowiedzialng intelektualnie analize. Po
takim wstepie, ktérego gtownym celem jest uspokojenie Doktorantki, co do ogélnego tonu
recenzji, pragne rowniez uspokoic stuchaczy, ze kolejnym modutem niniejszej recenz;ji nie
bedzie zwyczajowe streszczenie gléwnych zatozen doktoratu. Jak mniemam, praca jest
dostgpna publicznie zgodnie z odno$nymi zarzadzeniami uniwersyteckimi. Pozwole wiec
sobie przej$¢ do meritum, porzadkujgc moje refleksje na temat rozprawy Pani Magister
Marty Tyminskiej w trzech grupach, ktérym nada¢ mozna nastepujace tytuly: pochwaly,

uwagi krytyczne, oraz pytania do Autorki.

Z pochwatami nie ma najmniejszego problemu i chociaz poswiecona im sekcja jest
najkrotsza ze wszystkich trzech, nie nalezy uznawaé jej diugoéci za wyznacznik
recenzenckiej aprobaty. Przede wszystkim na uznanie zastuguje doskonate rozeznanie
Doktorantki w literaturze przedmiotu. Chociaz groznawstwo jest relatywnie nowym
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polem badan naukowych, liczba artykutéw w czasopismach i pozycji ksigzkowych
dotyczacych gier wideo rosnie lawinowo, nawet w tak waskich wycinkach jak
problematyka awatarow i postaci w grach, zas jego interdyscyplinarnos¢ czesto stawia

przed badaczami spore wyzwania.

W dysertacji Doktorantka wielokrotnie wykazuje szerokie oczytanie, ale rowniez
merytoryczna orientacje w istniejgcych juz pracach dotyczacych zaréwno kluczowych dla
rozprawy awatardw, jak i szerszych zagadnien badan gier. Juz sama liczgca ponad 300
pozycji (1) imponujaca bibliografia (a znajduje sie w niej - nalezy podkresli¢ - relatywnie
niewiele tekstéow 2z growej blogosfery, ktorymi doktoranci czasami ,sztukuja”
bibliografie) jest najlepszym dowodem rozpietosci zainteresowan i lektur Autorki, ale na

podziw zastuguje lekkos¢ przywotywania konkretnych uje¢ czy zagadnien, swiadczaca o

gruntownym przepracowaniu tej masy tekstow.

Po drugie, bardzo podoba mi sic wywazone podejscie do omawianej tematyki oraz
ostroznos¢ w formutowaniu sztywnych terminologii i hierarchii. Wiele badaczek i
badaczy milodszego (ale nie tylko) pokolenia czesto ulega pokusie stawiania
totalizujgcych diagnoz dotyczgcych takich czy innych form kulturowych. Tego rodzaju
uogolnienia, uproszczenia i wygodne przemilczenia w sposob oczywisty nie
odzwierciedlajg omawianych zjawisk kulturowych, a z pozycji recenzenta az proszg sie,
aby jej zdekonstruowaé. Pani Magister Tyminska z imponujgcg gracja i
odpowiedzialnoscig unika tego rodzajow btedow. Co wiecej, szereg razy podkresla brak

precyzji w uzyciu przez badaczy wielu kluczowych dla groznawstwa terminéw (sam



awatar Jest tutaj oczywiScie niemal klasycznym przyktadem). W konsekwencji,
proponowana przez nig mapa ujec i koncepcji jest znacznie wartoéciowszym podej$ciem
niz stawianie na dookreslone, ale réwniez bardziej definitywne postulowanie jednego

tylko rozumienia pojecia awataru.

Po trzecie, niezaleznie od moich zastrzezen (o ktérych ponizej), jest tez w
dysertacji kilka po prostu $wietnych fragmentéw. Naleza do nich chociazby fragment
poswigcony immersji w Rozdziale 3 czy przeglad narzedzi do pomiaru stopnia
identyfikacji graczy z awatarami w tym samym rozdziale. Bardzo podoba mi sie sekcja
poswigcona ograniczeniom przeprowadzonego badania (str. 112-13) - tego rodzaju
autorefleksja swiadczy o dojrzatosci Autorki i nie jest wcale tak powszechna, jakby mogto
si¢ wydawac. Niesamowicie przydatna wydaje mi sie rowniez dyskusja pieciu wymiarow
w typologii awataréw na str. 191-196 (jednocze$nie musze zaznaczyé, ze owa sekcja

wrecz prosi sig o wigcej przyktadow, a jest ich niestety tylko kilka).

Jako catos¢, dysertacja posiada kilka fragmentow, ktore wymagaja jeszcze
odrobing pracy (o czym za chwilg), ale nawet juz teraz jest ona bardzo solidng kandydatka
na publikacje ksigzkowa, do przygotowania ktérej Autorke goraco zachecam.
Reasumujac, przedstawiona do oceny rozprawa doktorska jest dzietem rokujacym bardzo

dobre nadzieje na naukowg przysztoé¢ Doktorantki.

Tyle pochwal, gdyz najbardziej istotng cecha gatunku literackiego znanego jako

recenzja dysertacji doktorskiej jest modut poswiecony krytyce, ktorej—na wszelki



wypadek jednak zastrzege—nie nalezy traktowa¢ jako wotum nieufnoéci wobec
mozliwosci intelektualnych czy wiedzy kandydatki. Osobiscie traktuje uwagi krytyczne
jako podjecie rozmowy o materiale. Chciatbym jednoczeénie poprosié Autorke, aby
potraktowata je jako sugestie mogace uczyni¢ z przedstawionego tekstu jeszcze bardziej

spojny manuskrypt ksigzkowy.

Pierwsza uwaga jest catkowicie techniczna, ale raczej znaczaca, bo dotyczy uktadu
pracy. Nie jestem do kofica przekonany czy ostatni rozdziat stanowigcy - jak pisze
Autorka -, popkulturowe uzupetnienie” (7) w ogéle powinien sie w pracy znajdowac. 7
jednej strony zupetnie, moim zdaniem, nie przystaje on do reszty pracy, ktérej zrebem
jest przeciez analiza wywiadéw czerpigcych z tradycji historii méwionej, w ktérych
mikroetnograficzne dane staja sie przedmiotem refleksji. Lista tekstéw literackich czy
medialnych powstajacych w rozlegtych strukturach mediéw i masowej cyrkulacji nijak sie
wigc ma do waskiej perspektywy przyjetej w glownej czesci rozprawy. W mojej ocenle,
jedynym usprawiedliwieniem obecnosci Rozdziatu 7 bytoby zbadanie, w jakim stopniu
medialne przedstawienia awataréw wptywaja na ich rozumienie przez graczy, ale tym
aspektem - jak rozumiem - w ogoéle sie Doktorantka nie zajmowata. Z drugiej strony,
popkulturowy rozdziat jest zdecydowanie katalogujacy i brakuje w nim doglebnych analiz
przedstawien awataréw w takim czy innym tekscie. Nie da sie wiec zupetnie skorelowaé
owych tekstow z dosy¢ szczegotowymi przemysleniami osob, z ktérymi Autorka

rozmawiata.



Wsrod innych - ale nielicznych - technikaliéw znajduje sie kilka literéwek (np. na
str. 27 mamy ,inerdyscplinarnos¢” zamiast ,interdyscplinarnosci”, za$ na str. 56, lin. 11,
brakuje ,h" w ,method” w tytule pozycji Boellstorffa et al., a samo to stowo powinno by¢
pisane wielka literg. W catej dysertacji dosy¢ niestandardowo wyrézniane sg chyba
diuzsze cytaty (takie jak na przyktad na stronach 39 czy 56, ale tez wielu innych),
umieszczane w nowym akapicie, ale nie blokowane (wcinane). Co wiecej, w ich
formatowaniu wida¢ réwniez pewna niekonsekwencje - przyktadowo, cytat na str. 87

wyrozniony jest mniejszg czcionka.

Druga, nieco powazniejsza uwaga dotyczy liczby przeprowadzonych wywiadéw,
ktére stanowia trzon dysertacji. Oczywiécie rozumiem, ze celem rozprawy jest analiza
jakosciowa, doceniam szczegétowe oméwienie procedury ich przeprowadzania oraz
przyjmuje wyjasnienia ich niewielkiej liczby, ‘ale biorac pod uwage, ze wszystkie z
wyjatkiem jednego zostaly przeprowadzone jeszcze w roku 2016, a wiec jakis czas przed
ztozeniem dysertacji, troche mi szkoda, ze gtéwny rozdzial analityczny - a to on jest
przeciez najwazniejszg Kontrybucjg Doktorantki - nie opiera sie na wiekszej ich liczbie.
Mysle, Ze przygotowywanie manuskryptu na potrzeby publikacji ksigzkowej moze by¢

dobra okazjg do uzupetnienia tego niedostatku.

Trzecia grupa moich watpliwosci dotyczy réznego rodzaju stwierdzen, ktére
popchnely mnie do notatek na marginesie. W gruncie rzeczy, nie oczekuje nawet od
Doktorantki szczegotowego odniesienia sie do kazdego z tych komentarzy, ale mysle, ze

zastugujq one na ponowny oglad podczas przygotowywania wersji do druku. I tak, na



stronach 52-53, zupetnie niepotrzebnie moim zdaniem porzuca Autorka figure cyborga
jako jedng z metafor awataréw, ttumaczac decyzje tym, ze cyborgi ,realizacje praw
biologicznych i cybernetycznych na gruncie materialnej cielesnoéci” (53). Takie
wyjasnienie wydaje sie opiera¢ na dosy¢ waskim rozumieniu owej figury, a dodatkowo
kontruje bodajze najbardziej znane ujecie tentatyki autorstwa Donny Haraway. A dla
Haraway przeciez cyborg to przede wszystkim emblemat nie cielesnego, a kognitywnego
czy emocjonalnego rozkroku miedzy dwoma kondycjami - czyz wiec jej ,cyborg
consciousness” nie jest wigc wiasnie idealnym tropem w dyskusjach na temat relacji

graczy i ich w-growych przedstawien?

Niezaleznie od tego, ze przeglad uje¢ problematyki awataréw w Rozdziatach 2 i 3
jest doskonaty, nie do kofica jestem pewny, czy Autorka faktycznie dokonata w nich
.Krytycznejanalizy dyskursu” (str. 107). Taka analiza to jednak nie to samo, co najbardziej

nawet wymagajgce uporzgdkowanie gtosow owego dyskursu.

Nie jest rowniez dla mnie jasne czy tytuly sekcji w analitycznym Rozdziale 5 to
zatozone wczesniej kategorie (a jesli tak, to czy byly jakos sugerowane rozmowczyniom i

rozmowcom) czy tez bardziej wypadkowa tego, czego dotyczyty rozmowy.

Na str. 124 Doktorantka zauwaza, ze ,rozmowy o awatarach” zmuszaly do szeregu
refleksji rowniez osoby udzielajgce wywiadéw, ale wczesniej podkreslata w opisie
badania, ze jej ingerencja w monologi oséb ,wywiadowanych” byta minimalna. Widze tu

pewna niespojnosc, ale by¢ moze to jedynie kwestia sformutowania.



Last but not least, ale jest to bardziej sugestia niz uwaga krytyczna, na stronach 42-
43 Autorka wspomina o konferencyjnym wystgpieniu Souvika Mukherjee dotyczacym
pierwotnego znaczenia stowa ,awatar” i krétko zastanawia sie jak hinduistyczna
wykladnia tej koncepcji moze wplywa¢ na ujecia groznawcze. Osobiscie perspektywa
Mukherjee wydaje sig absolutnie fascynujaca a nie zostata jak dotad ,pociagnieta” dalej -

by¢ moze warto sie jej jeszcze raz przyjrze¢ w rozprawie poswieconej wiasnie awatarom.

W ostatniej czesci recenzji chciatbym podzieli¢ sie z Autorka dwoma pytaniami,
odpowiedzi, na ktore nie znalaztem w pracy i poprosi¢ o odniesienie sie do nich. Pragne
zaznaczy(, iz motywowane sg one checig wysondowania zdania Doktorantki na temat
zagadnien poruszonych przez nig w pracy i ze nie nalezy traktowa¢ ich jako uwag
krytycznych w owczej skérze. Po pierwsze, na stronie 117 Autorka - wyjasniajac niskg
liczbg badanych graczy i graczek - zauwaza, ze metody rekrutacji znanych jej oséb do
badania pozwalajg na ,zauwazenie sieci spotecznych”. W jaki stopniu przeprowadzone
wywiady pozwalaja na wysnucie jakichkoiwie]f wnioskoéw na temat takich sieci i jakie
doktadnie owe wnioski s3? Po drugie, czy mogtaby Autorka naswietli¢é mozliwe
relacje/zaleznosci migdzy wspominanym na stronie 185 funkcjonalnym rozumieniem
gatunkow gier (czy tez funkcjonalnej taksonomii) a awatarami? Jasne jest dla mnie w jaki
sposob poziomy tematyczny i ludyczny moga ksztattowa¢ awatary, ale frapuje jak taka
relacja wyglada na trzecim poziomie. I w koricy, jak pogodzi¢ - a przynajmniej, jaka jest
relacja migdzy nimi - ambicje stworzenia w miare uniwersalnej definicji awataréw oraz

ich typologii z wysoce idiosynkratycznymi impresjami prezentowanymi w



przeprowadzonych wywiadach? Innymi stowy, w jakim stopniu mikroetnografia graczy

wplywa faktycznie na rozszerzong definicjg? (str. 190)

Niezaleznie od moich uwag krytycznych oraz pytan, nie mam najmniejszych
watpliwosci, ze w przedstawionej postaci dysertacja pani Marty Tyminskiej nie tylko
spetnia wszelkie wymogi stawiane tego rodzaju opracowaniom, ale takze zastuguje na
wydanie drukiem (po sugerowanych poprawkach i korektach). W $wietle powyzszego,
bez zastrzezen i z petnym przckonaniem przyjmuje prace jako podstawe dopuszczenia

doktorantki do dalszych etapéw postepowania doktorskiego.
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