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Recenzja rozprawy doktorskiej magister Bartosza Ryszarda Wieremieja

Gry sportowe sg gatunkiem posiadajgcym bardzo wielu fandw, ktdrzy grajgc w nie zaspokajajg swojg
ched interaktywnego uczestnictwa w najbardziej popularnych rozgrywkach sportowych i potrzebe
wptywu na widowiska sportowe o globalnym zasiegu. Z drugiej strony kreujg nowych mistrzéw, kiedy
stajg sie Srodowiskiem dla rozgrywek e-sportowych. Jednoczesnie ten typ gier mozna w pewien sposdb
nazwac megagatunkiem, poniewaz skupia on gry o tematyce sportowej o czesto bardzo odmiennych
od siebie mechanikach i funkcjonalnosciach. Przy catej popularnosci i zréznicowaniu tego gatunku
zaskakujacy jest jednak brak szerszych groznawczych badan na jego temat. Analizy naukowe
poswiecone grom sportowym sg nieliczne i obejmujg waski zakres problemoéw. Luke te stara sie
zapetni¢ swojg rozprawg doktorskg mgr Bartosz Wieremiej, ktdry podejmuje sie w niej rekonstrukcji
sportowych performanséw inicjowanych podczas rozgrywania gier sportowych. Praca jest rozlegta i
wielowatkowa, w zwigzku z tym, w moim przekonaniu, rzeczywiscie poszerza znaczgco liste badan

poswieconych grom sportowym o przekrojowe i wartosciowe ich studium.

Autor umieszcza w strukturze dysertacji trzy rozbudowane czesci obejmujgce tacznie 8 rozdziatéw. O
ile zawarto$s¢ samych rozdziatéw scisle wigze sie z tematem pracy i autor prezentuje w nich
przemyslane i kompletne tresci, o tyle przyznam sie, ze zaproponowany dla rozprawy tréjpodziat na
wieksze czesci, jest zastanawiajgcy — poniewaz w owych obszerniejszych czesciach trudno czasem

znalez¢ wspdlne kryterium, ktére zdecydowato o umieszczeniu w nich konkretnych rozdziatéw.

Pierwsza z trzech czesci pracy dotyka na przyktad problemoéw opisu rozgrywki na potrzeby analiz
naukowych, a nastepnie w drugim z rozdziatéw pojawiajg sie rozwazania na temat symulacji w grach
sportowych. Ciezko tu znalez¢ jakis wspdlny mianownik dla tych dwdéch fragmentdw razem, jednakze
osobno owe zagadnienia s zaprezentowane przez autora catkowicie wyczerpujgco. W owym
pierwszym rozdziale warto doceni¢ autora za swiadomos¢, jak skomplikowany jest proces opisu
rozgrywki w grach sportowych. Mgr Wieremiej uwzglednia tutaj réznorodne trudnosci zaréwno
wynikajgce z wielomiesiecznej dtugosci rozgrywki koniecznej do udokumentowania gry w trybie

kariery, ograniczed w czasie dostepu do serweréw gier poddawanych procesowi planowego
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postarzania, itp. Rozdziat ten jest rdwniez bardzo detalicznym uzasadnieniem przyjetej dla catej pracy

perspektywy autoetnograficznej, co réwniez uwazam z jego walor.

W drugim rozdziale tej czesci mgr Wieremiej poddaje z kolei dyskusji symulacyjnos¢ gier sportowych.
Stusznie wskazuje, ze symulowanie rozgrywki dotyka jedynie specyficznych momentéw grania, kiedy
system imituje rozgrywanie meczéw. Z drugiej strony pokazuje, w jaki sposdb srodowisko gry jest
reprezentacjg zréznicowanych podjes¢ do sportowych statystyk zaréwno tych zewnetrznych
zwigzanych z dyscypling jak i wewnetrznych oraz jakie strategie preformatyczno-odbiorcze muszg
podejmowac¢ wobec nich gracze, w tym autor. Mgr Wieremiej ogniskujgc analize zaréwno na
»,symulacyjnych” grach sportowych jak i na managerach sportowych witasciwie lokuje zagadnienie
symulacji i statystyk w growym performansie, aczkolwiek mam w tym miejscu pewne zastrzezenia
dotyczace koncowych konkluzji autora. Uniwersalizujg one w pewien sposéb growy performans jako
zalezny gtownie od akcji gracza i od samego siebie. Przydatoby sie tutaj lokalnie wtgczenie pewnych
obserwacji zwigzanych z production studies i teorig autora, ale chciatbym wréci¢ do tej kwestii w

podsumowaniu moich wnioskéw z lektury catosci rozprawy.

Kolejna z trzech duzych czesci pracy mgra Wieremieja dotyczy dwdch zagadnien rozbitych na trzy
rozdziaty. Przedmiotem namystu autora sg zagadnienia wirtualnych ciat w growym performansie oraz
w dwéch rozdziatach aspekty zwigzane z czasem. Cho¢ zndw idea jednej wiekszej catosci obejmujacej
oba zagadnienia wydaje sie dyskusyjna, to jestem pod wielkim wrazeniem oryginalnosci zawartych w
tym miejscu obserwacji i umiejetnosci analitycznych autora. Mysle, ze wielkg zaletg wszystkich trzech
czesci jest konsekwentne odwotywanie sie do autoetnograficznych doswiadczen autora, ktéry ,nie
oszczedzat sie” gromadzac bardzo obszerny materiat z wtasnych rozgrywek, nierzadko spedzajgc w
badanych grach dtugie miesigce. Mam nadzieje, ze przy okazji nie obrzydzi sobie grania, bo jego
doswiadczenia w wybranych srodowiskach gier nie zawsze mozna uznaé za przyjemne. W rozdziale
poswieconym wirtualnym ciatom warto zauwazy¢, ze mgr Wieremiej rysuje bardzo drobiazgowa mape
zaleznosci pomiedzy wirtualnymi ciatami zawodnikéw, a systemem gry oraz pozacyfrowym
zewnetrzem. Mamy tutaj dyskusje nad relacjag miedzy wirtualnymi ciatami a ich sportowymi
pierwowzorami, miedzy cyfrowym ciatem a ruchem w przestrzeni gry, jak rowniez szczegétowg analize
faulu, jako specyficznego elementu ruchowego i performatycznego gry. Autor buduje na potrzeby
rozdziatu swego rodzaju gramatyke ruchéw ciat wirtualnych. Bardzo ciekawy jest watek kontroli nad
wirtualnym ciatem i okolicznosci jej przejmowania przez Al i system gry, jak réwniez fragment o ciatach
kobiecych. Wydaje sie on szczegdlnie cenny, bo w tego typu analizach na polu game studies dominuje
problem seksualnej fetyszyzacji kobiecych ciat pod wptywem meskiego spojrzenia, gdy tymczasem

autor osadza ten problem w kontekscie niedoreprezentowania, pomijania i marginalizacji.
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Réwnie interesujgce sg dwa kolejne rozdziaty, ktére poswiecone sg czasowi. Tu rowniez widac
sprawnos¢ autora w operowaniu autoetnografig. Czesci te poruszajg ogromnie wiele ciekawych
watkow, zwigzanych m.in. z reprezentacjg konkretnych wydarzen w srodowiskach gier, np. okresu
pandemii, rekonstruowaniem historycznych sportowych wydarzen i rolg legendarnych graczy w
rozgrywce, kondensowaniem i rozcigganiem czasu meczowego, nazywnoscia, itp. Caty piaty rozdziat
obraca sie wokot relacji miedzy czasem uptywajgcym w Srodowisku gry, a czasem zewnetrznym z
uwzglednieniem wspotzawodniczenia o uwage graczy miedzy wirtualnymi wydarzeniami sportowymi

a prawdziwymi rozgrywkami.

W ostatniej z trzech duzych czesci pracy autor zajmuje sie kolejno performowaniem catozyciowych
Sciezek doswiadczen wirtualnych sportowcéw i ich karier, kontuzjami i dopingiem oraz obecnoscia
Smierci w grach sportowych. Wszystkie te czesci przynoszg bardzo wiele interesujgcych ustalen i
oryginalnych interpretacji growych zdarzen. Po raz kolejny odnosze wrazenie, ze mozna by nieco
inaczej zorganizowac strukture pracy, tak aby rozdzialy o kontuzjach i Smierci znalazty sie blizej
rozdziatu o wirtualnych ciatach. Na uwage w tym miejscu rozprawy zastuguje zwigzanie interpretacji
karier zawodniczych w srodowiskach gier z perspektywg biograficzna, czy jak za Callejg pisze o tym
autor, alterbiograficzng. Doktorant podejmuje tu réwniez bardzo ciekawy watek ograniczen w
budowaniu owych karier wynikajgcych z systemu gry. Rowniez fragment dotyczacy kontuzji i
,Zuzywania” sie wirtualnych ciat jest bardzo interesujacy, szczegélnie w zwigzku z tym, ze autor
odwotuje sie w tym miejscu do koncepcji Catherine Malabou. Bardzo rzadko w literaturze przedmiotu
pojawiajg sie z kolei watki zwigzane z dopingiem w grach wideo i w zwigzku z tym obserwacje autora

w tym miejscu mozna z pewnoscig uznac za pionierskie.

W ostatnim rozdziale z kolei mgr Wieremiej pokazuje réznorodne aspekty obecnosci $mierci w
Srodowiskach gier sportowych. Bardzo poruszajgce sg tutaj m.in. watki zwigzane z wybranymi formami
upamietnienia nagtych smierci znanych sportowcéw, takich jak koszykarz Kobe Bryant, czy baseballista
José Ferndndez, a nawet catych druzyn, jak zmarli w katastrofie samolotu w 1958 pitkarze Manchesteru

United.

W zakonczeniu dysertacji doktorant nie tylko dokonuje podsumowanie jej gtéwnych watkéw, ale
rowniez wzmacnia wazne ustalenia dotyczgce nieantropocentrycznej wizji growych performanséw w
grach sportowych, ktdre stanowig zbidr réznorodnych intra-akcji w rozumieniu Barad, tylko w pewnym

zakresie zwigzanych z aktywnoscig gracza jako ludzkiego podmiotu.

Chciatbym w tym miejscu wyliczyé najwazniejsze atuty rozprawy. Mgr Wieremiej jest juz w mojej
praktyce recenzenckiej trzecim po dr Janik i doktorze Szymali mtodym badaczem odwotujgcym sie w

dysertacji doktorskiej do teorii performansu. Mozna zatem uznaé, ze performatyczne badania gier stajg
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sie w jakims$ sensie specjalnoscig polskich groznawcéw. Owa popularnos¢ nie oznacza, ze mgr
Wieremiej jest w swojej argumentacji odtworczy badz postuguje sie jakimikolwiek myslowymi kalkami.
Wrecz przeciwnie wywadd jest samodzielny, autorski i oryginalny. Doktorant bardzo umiejetnie taczy
bowiem w swojej rozprawie teorie performansu z podejsSciem autoetnograficznym i

nieantropocentrycznym postrzeganiem gier sportowych.

Jestem pod duzym wrazeniem zgromadzonego na potrzeby doktoratu materiatu z samodzielnie
przeprowadzonych rozgrywek. Widaé, ze w rozprawie nie mamy do czynienia z ptytkim
autobiografizmem napredce ubranym w ,autoetnograficzne szaty”, ale z przemyslang od poczatku
koncepcja licznych i dtugotrwatych rozgrywek na potrzeby badan. Tak zaplanowana autoetnografia
opiera sie na wspominanym w rozprawie dfugim graniu, ktére w wydaniu mgra Wieremieja odstania
nowe konteksty gier sportowych nie tylko jako miejsca dtugiego trwania dla graczy, ale takze
specyficznych przemian badanych srodowisk gier, ktére nie bytyby widoczne, gdyby srodowiska te byty

badane w krdtszej perspektywie czasowej.

W dysertacji bardzo zajmujace sg fragmenty poswiecone wirtualnym ciatom, ktére autor sytuuje w
wielorakich kontekstach zaréwno, jesli chodzi o ich relacje z ciatami biologicznymi sportowcéw, jak i
kategorig ruchu, czy tez w perspektywie polityk ciata. Bardzo podobaty mi sie interpretacje autora
zwigzane z kwestig zuzycia wirtualnego ciata i formami manipulowania nim. Zakoniczenie kariery,
kontuzje i Smier¢ zaréwno w przestrzeni poza gra, jak i jej upamietnianie w Srodowisku gry, zostaty w
sposo6b dojrzaty ukazane jako elementy growych performanséw i unikalne rytuaty. Réwnie btyskotliwe
sg fragmenty dotyczace dyskusji nad czasem zdarzen rozgrywajacych sie wewnatrz gry jak i ich relacji
do czasu realnych rozgrywek i wydarzen sportowych. W wywodzie autora wida¢, w jak skomplikowane

relacje temporalne wchodzi rozgrywka odbywajaca sie w grach sportowych z czasem rzeczywistym.

Za najwazniejsze z osiggniec autora uznaje jednak wyjscie poza czestg w groznawstwie perspektywe
myslenia o grach jako o Srodowiskach przyjemnych, przynoszacych graczom satysfakcje z pokonywania
przeszkdd i performowania rél. Uprawiane na bazie réznych teorii, np. flow game studies czesto
ukazuja rozgrywke jako okazje do osiggniecia satysfakcji, znalezienia sie w atrakcyjnej i dopracowanej
wizualnie i fabularnie przestrzeni, pozwalajgcej na dokonywanie znaczgcych wybordw i wchodzenie w

zajmujace interakcje ze Swiatem przedstawionym.

Tymczasem przyjeta na potrzeby badan autora perspektywa autoetnograficzna pozwala mu podjgc
dyskusje o porazce, niepowodzeniach, nieudanych karierach zawodniczych, kontuzjach i smierci. W
praktyce case’y te pokazujg przykry wymiar gier nakreslony wczesniej przez Jespera Juula w stynnej
,Sztuce przegrywania”. Sam miatem czytajac te fragmenty zrdznicowane odczucia zwigzane z

dtugotrwatym uzytkowaniem gry ,Clash Royale”, ktdra przez wiele lat grania sprawiata mi jednoczesnie
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i duzg satysfakcje i byta powodem wielkich frustracji. Mgr Wieremiej zbudowat aparat badawczy
pozwalajgcy mu skoncentrowad sie na kategoriach, ktérych prézno szuka¢ w innych studiach nad
grami, takich jak nieudolnos¢, niezgrabnosé, niekonsekwencja, nieskutecznos¢. To ogromny walor
opracowania, bo obiegowe myslenie o funkcjach gier sportowych kazatoby nam raczej mysle¢ o nich
jako o srodowiskach, w ktérych gracze poszukujg okazji do wcielania sie w role boiskowych herosdw,
takich jak Lionel Messi, Christiano Ronaldo czy LeBron James. Whnioski rozprawy nie sg jednak tak
oczywiste. Gry sportowe nie zawsze opierajg sie na rozwijaniu satysfakcjonujgcych karier i na ciggtym
wygrywaniu. Okazuje sie, ze wielokrotnie repozycjonujg graczy i stawiajg ich w roli drugoplanowych
badz niekoniecznych aktoréw growego performansu. Podobne wnioski miatem konfrontujgc wywad
autora z okazjg sledzenia rozgrywki w trybie kariery mojego syna w grze FIFA 2023, ktdre potwierdzaja,
ze performujgcy w tym growym srodowisku uzytkownik zajmuje zdecentralizowang pozycje, nieco z

boku systemu, ktéry sam siebie napedza.

Dysertacja jako cato$¢ stanowi dopracowane studium, w ktorym niewiele jest stabszych punktow.

Chciatbym jedynie odnies¢ sie do kilku watkdw, ktérych w rozprawie nieco mi zabrakto.

Po pierwsze nie do konca zgadzam sie z catkowitym w pracy pominieciem rozréznien genologicznych
zwigzanych z grami sportowymi. Autor swiadomie rezygnuje z tego typu dyskusji, a przeciez wydaje sie
ona bardzo istotna w perspektywie wielkiego zréznicowania gatunkowego gier o tematyce sportowej
i punktéow stycznych z innymi gatunkami (np. bijatykami czy grami samochodowymi). Autor
koncentruje sie w pracy na dwdch takich gatunkach, symulacjach i managerach sportowych i ma do
tego jak najbardziej prawo. Nalezatoby jednak te gatunki osadzi¢ w szerszym genologicznym kontekscie
i cho¢ w zarysie dookresli¢ ich cechy dystynktywne. W odniesieniu do pierwszego z gatunkodw,
symulacji sportowych, autor pozbywa sie nawet gtéwnego ich wyrdzinika, jakim mogtaby byc
symulacyjnosé, poddajac jg w watpliwos¢. | zndw ma on prawo do krytyki kategorii symulacji, ale nie
daje czytelnikowi w zamian zadnych wskazéwek, jakie sg cechy konstytutywne tej grupy badanych

przez niego gier.

Drugi aspekt, ktéry budzi nieco moje watpliwosci, to kwestia prezentowania srodowiska gry jako semi-
autonomicznego systemu, ktéry dopetnia sie dziataniem gracza. Takie ujecie nie uwzglednia w zaden
sposéb roli projektantéw i producentow gry w budowaniu jej zatozen, planowaniu mozliwych
afordancji i rezultatéw dziatania systemu. Szczegdlnie widoczne to jest w kilku fragmentach, w ktérych
autor pokazuje, jak system gry wptywa na gracza i definiuje zakres jego swobody, np. we fragmencie
dotyczacym statystyk. Trudno zgodzi¢ sie mi w petni ze stanowiskiem autora, w ktérym ukazuje on
sytuacje odbiorczg tylko jako efekt samozwrotnego autonomicznego srodowiska gry (np. cyt. ,Gra w

takim przypadku konsekwentnie dbac¢ bedzie o to, aby utrzymaé spdjnosé widowiska”, s. 60)., nie
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zauwazajac na to, ze przeciez to twodrcy gry zaplanowali w duzym zakresie jej dziatanie. Oczywiscie
mamy wszyscy swiadomos¢, ze systemy gier sg ergodycznymi maszynami, ktérych tylko niektére
elementy majg zamkniety i ustalony charakter i poddajg sie nieustannemu performowaniu
wynikajgcemu z algorytmiki i dziatan graczy. Mam jednak wrazenie, ze gdyby autor lokalnie uciekt sie
do obserwacji korzystajacych z perspektywy production studies i teorii autorstwa, to wywdd wtedy
mogtby uwzglednié, naile growy performans jest wynikiem takze zatozen twércéw. A tak sg oni w pracy

w ogéle nieobecni.

Trzeci aspekt, na ktory chciatem zwrdci¢ uwage, to dwie kategorie obecne w pracy, ale wymagajace
pewnych uzupetnien. Pierwszg z nich jest ciato, a drugg sprawczosé. Autor w bardzo ciekawy sposéb
omawia sytuacje wirtualnych ciat w srodowiskach gier sportowych. Wydaje sie jednak, ze w wywodzie
mato jest odwotan do naukowej dyskusji nad kategorig ciata zaréwno uprawianej na polu game studies,
jak réwniez w perspektywie ciata jako obiektu zainteresowan nieantropocentrycznych orientacji
badawczych. Pokazanie tego szerszego kontekstu cielesnosci bardzo by wzbogacito wywadd. Z jednej
strony mamy przeciez groznawcze analizy ciata w typie ,,Game Feel: A Game Designer's Guide to Virtual
Sensation” Steve’a Finka i ,, A Play of Bodies: How We Perceive Videogames” Brendana Keogha, a z

drugiej np. posthumanistyczne teorie ucielesnienia N. Katherine Hayles i Rosie Braidotti.

Z kolei kategoria sprawczosci wydaje sie w wywodzie dosy¢ mocno pominieta, a przeciez autor bardzo
wiele miejsca poswieca aspektom kontroli Srodowiska gry pokazujac, jak jest ona przejmowana przez
algorytm gry i w jaki sposdb wyznacza on miejsce dla dziatan gracza. Sprawczos$¢é ma tymczasem dtuga

historie w badaniach gier, ktéra jako$ w wywodzie powinna znalez¢ swoje miejsce.

Chciatbym na koniec zadaé autorowi kilka pytan, ktére wynikajg z faktu, ze interesujaca i wielowatkowa
dysertacja rozbudzita mdj czytelniczy apetyt na réznorodne odpowiedzi dotyczace gier sportowych. Po
pierwsze autor analizujgc sytuacje wirtualnych ciat w srodowiskach gier sportowych zwraca krytycznie
uwage na ciata kobiece jako pomijane i dyskryminowane w grach. Chciatbym w zwigzku z tym zapytad
w perspektywie moich wtasnych zainteresowan badawczych, jak zdaniem autora wyglada sytuacja ciat
z niepetnosprawnoscig w odniesieniu do gier sportowych. Drugie pytanie natomiast wigze sie z kwestig
nieudanych gier o tematyce sportowej. Autor poswieca nieco miejsca nietrafionym rozwigzaniom w
obrebie niektdrych tytutéw, ja natomiast chciatem zapytaé, co w ogdlniejszym sensie decydowatoby o

odrzuceniu przez graczy i braku komercyjnego sukcesu niektorych gier.

Podsumowujac: uwazam, ze dysertacja doktorska mgr. Wieremieja spetnia kryteria stawiane tego typu
pracom. Autor wykazat sie w jej przygotowaniu starannoscia i dojrzatoscig badawczg. Stworzyt ciekawe
i wnikliwe opracowanie aktualnego tematu, jakim jest rekonstrukcja sportowych performanséw w

grach wideo wypracowujgc w toku wywodu unikalne wnioski. W efekcie rozprawa doktorska magistra
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Wroctaw
Wieremieja spetnia 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
niektdrych innych ustaw”, poniewaz stanowi oryginalne rozwigzanie problemu naukowego, a jej autor
wykazat sie w dysertacji odpowiednig ogdlng wiedzg teoretyczng, a takie umiejetnoscia
samodzielnego prowadzenia pracy naukowej. Rozprawa w petni lokuje sie w dziedzinie nauk
humanistycznych w dyscyplinie nauki o sztuce. W zwigzku z powyzszym wnioskuje o jej dopuszczenie
do dalszych etapéw postepowania. Wysoki poziom naukowy pracy kaze mi réwniez zarekomendowac

ja do wyrdznienia.

\
\

Dr hab. Jan Stasieriko prof. Uniwersytetu DSW
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