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Recenzja pracy doktorskiej mgra Wojciecha Sikory

pt. Fenomenologia gry wideo w perspektywie ontologii dzieta sztuki Romana

Ingardena (Olsztyn 2022).

Niniejszq opinie w sprawie pracy doktorskiej mgra Wojciecha Sikory przedstawiam na
podstawie pisma Dyrektora Instytutu Filozofii UWM w Olsztynie, dra hab. Mirostawa
Pawliszyna, prof. UWM, informujgcego o powolaniu mnie uchwatq Senatu UWM w Olsztynie

z dnia 23 wrzesnia 2022 roku na recenzenta w powyzszym przewodzie doktorskim.

Praca doktorska mgra Wojciecha Sikory zostala napisana pod kierunkiem Prof. dra hab.
Mieczyslawa Jaglowskiego i powstala w Instytucie Filozofii Uniwersytetu Warminsko
Mazurskiego w Olsztynie. Liczy ona 210 stron tekstu i 13 stron wykazu bibliograficznego.
Doktorant jest autorem trzech opublikowanych artykutléw: jednego w pracy zbiorowej i dwoch
w czasopismach naukowych (,,Hybris” i ,,Humanistyka i Przyrodoznawstwo™). Publikacyjnie

mgr-Sikora spelnia zatem warunek dopuszczenia do obrony doktoratu.

Przedstawiona mi do oceny rozprawa dotyczy zagadnienia gier wideo rozpatrywanego
w kontekstach ontologicznych, ze szczegélnym uwzglednieniem koncepcji dzieta sztuki
Romana Ingardena. Doktorant tak okreslit przedmiot swej dysertacji i jednoczesnie zarysowat
jej glowne tezy: ,Przed niniejszg pracg postawiono kilka zadan. Po pierwsze, zajmuje sie ona
ontologia gier wideo w obu przywolanych sensach — charakter bytowy oraz struktura — co
skutkuje postawieniem dwoch podstawowych tez. Zgodnie z pierwsza teza gry wideo sa
przedmiotami intencjonalnymi. [...]. Druga teza odwoluje si¢ do wewngtrznej struktury gier
wideo. Zgodnie z nig gry wideo posiadaja trzy wymiary: wertykalny, horyzontalny oraz

diagonalny. Pierwsze dwa kolejno odpowiadajg Ingardenowskim koncepcjom warstw dzieta



sztuki oraz porzadku nastepstw. Novum wzgledem twierdzen Ingardena jest wyroznienie W
grach wideo trzeciego wymiaru, ktéry wynika ze swoistych cech gier wideo oraz ich medium.
Kolejnym zadaniem niniejszej pracy jest analiza procesu obcowania z grami wideo, w tym
zbadanie jak ich budowa wplywa na proces poznawczy. [...] Ostatnim zadaniem pracy jest
dokonanie analizy krytycznej koncepcji Ingardena oraz pokazanie, ze chociaz majg juz swoje
lata, to nie sa przestarzale i wcigz stanowig skuteczne narzedzia badawcze” (s. 5-6). Pole
badawcze jest zatem wstepnie dobrze okreslone, narzedzia w miare ustalone, Doktorant jest

$wiadomy zakresu zadan, jakie sobie postawil w opracowaniu tytulowego problemu.

Teza o rosnacej nieustannie popularnosci gier wideo jest oczywista (W rozprawie
czytamy wrecz — i nie bez racji — ze ,,Gry wideo sg jedng z najszybciej rozwijajacych si¢ galezi
kultury w historii” — s. 204) i nie domaga si¢ szczegélowych uzasadnien, a skoro tak, to
powstaja rozliczne pytania dotyczace ich wewnetrznej natury i przynaleznosci do $wiata
kultury. Czy naleza one do dziel sztuki, a jesli tak to w jakim sensie? Czy odbieramy je w
aksjologicznej optyce warto$ci estetycznych czy artystycznych? Uwagi w tej ostatniej kwestii
Autor pracy formuluje zbyt p6zno, w ostatniej czgsci rozprawy — nalezaloby si¢ tym zaja¢ we
wstepnych jej partiach, usuwajac w czas liczne czytelnicze watpliwosci w tym zakresie. Czy
istnieje analogia miedzy odbiorem dzieta sztuki a zanurzeniem sie w grze wideo? Obraz czy
rzezbe moge biernie, cho¢ momenty jakiej$ aktywnosci zawsze i tu wystapia, oglada¢ w
muzeum, gra umozliwia mi czynne uczestnictwo w przedstawionym w niej $wiecie, wciaga
mnie wefi i ponickad staje sie jej elementem. Ale czy w sztuce wspolczesnej wiele
wystawianych dziel nie probuje takze umozliwia¢ czynnego wlgczenia sie w ich $wiat
przedstawiony? Troche zabrakto mi w pracy analizy, ktora zestawilaby gry wideo z réznymi
formami artystycznego happeningu, aktywnie wlaczajacymi widza w przedstawiang akcje.
Czyz te analogie zwiazane wlasnie z szersza eksplikacja immersji — nie bylyby heurystycznie
plodne w kontekscie analizowanego w pracy zagadnienia? Tak czy inaczej $wiat gier wideo
domaga sie wieloptaszczyznowych i interdyscyplinarnych badan. Aspekty filozoficzne zdaja
si¢ naleze¢ do kategorii jednych z wazniejszych przy analizie gier wideo. Poziom ontologiczny
natomiast ujawnia swa fundamentalno$é, gdyz obiecuje rozstrzygnigcie kluczowego
zagadnienia wyrazonego w pytaniu, czy $wiat gier wideo stanowi jaka$ jedno$é, czy w tej
wielosci form da sie odnalez¢ jakie$ istotowe momenty jednosci. Stad ontologiczne badania
nad grami wideo jako wspélczesnym fenomenem kulturowym nalezy przyja¢ z uznaniem i
dostrzec ich pionierski, przynajmniej na gruncie polskim, charakter. Siegniecie po narzedzia

badawcze fenomenologii i koncepcje dzieta sztuki wypracowang przez Romana Ingardena to



oryginalny i — przynajmniej do pewnego stopnia — tworczy pomyst mtodego badacza, ktdrego
rozprawe doktorskg recenzujemy. Czy pomysl ten obronil si¢ w realizacji tego projektu
badawczego czy tez ujawnil rozliczne granice, ktore stawiaja go pod znakiem zapytania? Te

pytania, glownie implicite, podejmiemy ponize;j.

Omawiana dysertacja posiada logiczng konstrukcje, adekwatna do problematyki
okreslonej tytulem. Praca sklada si¢ ze wstepu, trzech rozdzialow, zakonczenia, streszczenia w
jezyku polskim i angielskim oraz zestawu wykorzystanej literatury. We wstepie zostal
okreslony cel badawczy, sens analizowanego zagadnienia i struktura pracy. Zabraklo okreslenia
metody badawczej przyjete] w pracy (bo nie jest to jednak metoda stricte fenomenologiczna,
jak mogloby si¢ wydawaé w kontekscie tytulu pracy 1 w kontekscie deklaracji w streszczeniu),
ogo6lnej charakterystyki stanu badan oraz najwazniejszych opracowan. Stanowi to pewien
defekt metodologiczny pracy, ktory zreszta bedzie miat konsekwencje dla analiz w niej
przedstawionych. Rozdzial pierwszy (Metodologia i definicje) zawiera fundamentalne ustalenia
rysujac swoiste tlo dla dalszych analiz. Oméwiona tu zostata metodologia badan nad grami,
historia gier wideo, ogélna charakterystyka postepowania badawczego w fenomenologii i w
praktyce samego Ingardena. Autor pracy probuje tez wypracowac tu zadowalajaca definicje gry
wideo, postugujac si¢ rozlicznymi stanowiskami i bogatg literaturg przedmiotu. Wydaje sie, ze
tytul tego rozdzialu jest zbyt techniczny i za waski w stosunku do tre$ci. Rozdziat drugi (Gry
wideo a Ingardenowska struktura dziela sztuki) przedstawia koncepcje przedmiotow
intencjonalnych wypracowang na gruncie ontologii formalnej przez Ingardena. Tu tez zostaje
uzasadniona teza, ze gry wideo naleza wlasnie do przedmiotéw intencjonalnych. Rysuje si¢ w
tym miejscu koncepcja warstwowej budowy gier wideo w analogii do koncepcji warstwowe;j
dziel sztuki Ingardena. Autor opiniowanej rozprawy kresli rozliczne podobienstwa i réznice
miedzy grami wideo i dzielami sztuki, prébujac w ten sposéb — chyba jednak na zbyt
wydluzonej drodze — uchwyci¢ rdzen natury gier wideo. W koncowej czesci rozdziatu
przedstawiono wymiar horyzontalny gier wideo. Ostatni, trzeci rozdzial (Przekraczajgc
Ingardena — gry wideo jako swoiste medium) analizuje te ,,momenty” formalne i materialne
gier wideo, ktére nie mieszcza si¢ w Ingardena ontologii dziela sztuki. Zagadnienie biernego
odbiorcy, trzeciego wymiaru i procesu odbioru gier wideo, konkretyzacji technicznej,
ciclesnego charakteru odbioru gier oraz relacji gracz-awatar, stanowig gléwny zrgb
problemowy analiz podjgtych w tym rozdziale. Zakonfczenie zawiera wyczerpujaca
rekapitulacje badan, skupiong gléwnie na wykazaniu uzasadnienia tez wyjsciowych i

przyjetych hipotez badawczych. Bibliografie dobrze byloby uporzadkowaé, wykaz



wykorzystanych pozycji w alfabetycznym ukladzie nie stuzy przejrzystoSci tego spisu
literatury. Moze klasyczny, porzucany dzi§ powszechnie, uktad na Zrodia, opracowania 1
literatur¢ pomocnicza nie bylby taki zty? I drobiazg redakcyjny: w zapisach bibliograficznych

inicjat imienia thumacza powinien poprzedzaé nazwisko.

Na uwage zastuguje generalnie poprawny, a takze do$é jasny jezyk, ktorym zostala
napisana recenzowana rozprawa doktorska. Autor nie ustrzegt sie jednak drobnych btedéw, by
wspomnie¢ braki i bledy interpunkcyjne, tzw. literowki, powtérzenia. Czasem sformutowania
budza sprzeciwy, jak cho¢by zdanie, Ze _Konflikt pomiedzy twierdzeniami Pelca i Ingardena
moze by¢ wyjasniony przez Danute Ulickg...” (s. 109). Co to znaczy? Chodzi o ,,wyjasnienie”
czy ..zazegnanie” konfliktu? Ulicka to zrobita w swych pracach czy tez takie jest wobec niej
oczekiwanie Sikory? Takich jezykowych niezrecznosci jest w pracy kilka. Generalnie jednak
jezyk pracy zastuguje na pochwate. Formuta _,odnoénie do” jest zdecydowanie poprawniejsza
od samego ,,odnosnie” i jest kodyfikowana jako w pelni poprawna przez jezykoznawcow.
Drobne niedociagnigcia redakcyjne pracy, jak brak kropek po kolejnych cyferkach
podrozdziatow beda tatwe do wyeliminowania w ewentualnym przygotowaniu pracy do druku

w formie ksigzki.

Praca do$¢ pioniersko wkracza w rejony ontologicznych badan nad grami wideo, jakze
wazne w dobie wirtualizacji rzeczywistosci i pytan o status tejze rzeczywistosci. Podjecie
tematu jest zatem wazne i w pelni uzasadnione. Ingardenowska koncepcja przedmiotu
intencjonalnego i dzieta sztuki zostata generalnie zrekonstruowana poprawnie, co pozwolito
realizowaé pomyst wpisywania gier wideo w te schematy. Przedstawiona praca zawiera szereg
interesujacych analiz, momentami niebanalne tezy i pasje poszukiwania prawdy, jakze
fundamentalna dla filozofa, ktéra Doktorantowi jest bardzo bliska. Na szczegoblne podkreslenie
zastuguje wypracowana autorsko koncepcja tzw. konkretyzacji technicznej w analogii do
Ingardena wizji konkretyzacji dziela literackiego przez odbiorce. To wazna rozprawa, zZ
oryginalnym ujeciem zagadnienia i ciekawymi wnioskami finalnymi. Oczywiscie niewolna od
wielu ograniczen, rodzaca szereg pytan, wynikajacych nie tylko z wnetrza referowanych

zagadnien.

Przejdzmy zatem do uwag krytycznych, watpliwosci i czytelniczych niedosytow
recenzenta. Czy wyjsciowa teza robocza, ze gry wideo sg dzietami sztuki (w wielu miejscach
chodzi Sikorze przede wszystkim o dzieto literackie — np. deklaracja ze s. 56; dlaczego nie

bardziej dzielo muzyczne w kontekscie jego tozsamosci? — ta analogia jest marginalnie



eksploatowana w rozprawie), jest hipotetycznie zasadna? Co stanowi jej uzasadnienie? Raczej
nie to, ze gry sg dzietami sztuki, bo jako§ mieszczg si¢ w Ingardena ontologicznej koncepcji
dzieta sztuki. Autor zastrzega wielokrotnie, ze ta teza nie stanowi jadra pracy, ale skoro
analizuje si¢ gry wideo w kontekscie wilasnie ontologii dziela sztuki, to nie jest to raczej
marginalny problem. I tu dochodzimy do istotnej watpliwosci, ktéra towarzyszyla mi
nieustannie w trakcie lektury pracy. Czy rzeczywiscie przystawianie gry wideo do okreslonej
filozoficznej koncepcji dzieta sztuki jest heurystycznie plodne i merytorycznie zasadne? Czy
nie lepiej — tak z punktu widzenia metodologii, jak i pragmatyki badawczej — bytoby
zrekonstruowa¢ narzedzia badawcze samego Ingardena i nimi sprobowac uchwycié istote gier
wideo, ich status ontologiczny i strukture formalng? Owszem, konfrontujgc swe poszukiwania
z ontologia dziela sztuki Ingardena, ale wtornie, a nie na pierwszym planie, wyakcentowanym
W pracy juz na poziomie jej tytutu. Natomiast nie znajdziemy w rozprawie udanych analiz
samej metody Ingardena tudziez metody fenomenologii w ogoéle, ktére pozwolilyby na
operacjonalizacj¢ i zastosowanie do wilasnych badan. W przypisach i bibliografii nie
znajdziemy jakze waznej rozprawy krakowskiego mysliciela pt. ,,Dgzenia fenomenologéw™,
ktora wyznaczala szlaki badawcze Ingardena wiasciwie na cate naukowe zycie. Dlaczego w
opiniowanej rozprawie nie wypracowano narzedzi, ktore pozwolityby poznawczo spenetrowaé
natur¢ gier wideo, zamiast nieustannie ponawianych préb — momentami do$¢ karkotomnych —
wcisnigcia ich w gotowy schemat ontologii dziela sztuki Ingardena? Autor zresztg do$é
osobliwie rozumie metod¢ badawcza, mylac jej niedostatki z przedmiotami formalnymi badan.
To nie dlatego nie otrzymamy integralnego obrazu czlowieka, gdy polgczymy opisy ortopedy,
archeologa, frenologa i patologa, ze zastosowana zostata zla metoda (s. 22). Wiele do zyczenia,
jak wspomniano, pozostawia tez charakterystyka metody fenomenologicznej dokonana w
opiniowanej rozprawie. Brakuje wiele tekstow zrodtowych, ale i opracowan, by przywotaé
znakomite studia Wladystawa Strozewskiego czy monografie Jana Krokosa temu po$wiecona.
Pomijam juz obszerng literatur¢ przedmiotu autoréw zagranicznych, wiele z nich zostato
przelozonych na jezyk polski, jak ksigzki R. Sokolowskiego, L. Embree, D. v. Hildebranda etc.
etc. Prezentacja fenomenologii jest chaotyczna i ahistoryczna, momentami niejasna i
upraszczajgca (np. s. 90nn). Trzeba tez pamietaé, ze fenomenologia programowo jest
autonomiczna i nie chce eklektycznych wiazaf z teoriami wypracowanymi w innym
paradygmacie poznawczym, czego Doktorant czasem zdaje si¢ by¢ nieswiadomy, prébujac
wzbogaci¢ ujecia fenomenologiczne o heterogeniczne wobec nich ustalenia réznych autorow.
Jesli si¢ to czyni, to trzeba pokaza¢ metodologiczne uzasadnienie tego typu zabiegow,

czynionych wszak contra phaenomenologiam.



Uwagi krytyczne wobec teorii Ingardena formulowane przez Wojciecha Sikore, a
skupione na zagadnieniu wykraczania fenomenu gier wideo poza ten schemat brzmia
momentami humorystycznie, bo przeciez Ingarden gier wideo nie wiaczal do swej ontologii, 0
czym zreszta Autor doskonale wie. Po co zatem wytykaé Ingardenowi, ze jego koncepcja nie
do kofica miesci w sobie gry wideo, ze wymagaja one aktualizacji, uzupekien etc.?
Nieprzekonujaca, i w zaprezentowanej formie w mej ocenie niepotrzebna, jest tez proba
wykazania istnienia jakosci metafizycznych w grach wideo, odnositem wrazenie, ze nie do
kofica poprawnie rozumianych przez Doktoranta. Wystarczylo siggna¢ do dobrych opracowan
tego tematu, cho¢by piora Andrzeja Tyszczyka czy Lukasza Wrébla, by analizy skierowa¢ na
wlasciwy tor hermeneutyczny. To zresztg uwaga szersza, dotyczaca niewykorzystania w pracy
wielu znakomitych opracowan ontologii 1 estetyki Ingardena. Swietnym przewodnikiem po
jego mysli jest ,,Stownik pojec filozoficznych Romana Ingardena” (Universitas, Krakow 2001).
Rok Ingardenowski przyniést na rynku wydawniczym wiele nowych interesujgcych studiow
po$wieconych jego estetyce i ontologii, w tym zagadnien analizowanych w recenzowanej
pracy. Pomijam juz rozliczne tomy wydane wczesniej. W wykorzystanej przez Doktoranta
literaturze przedmiotu zabraklo nawet monografii Danuty Ulickiej pt. ,Ingardenowska filozofia
literatury” (PWN, Warszawa 1992), dzis uznawanej za klasycznej opracowanie. Wiele kwestii
w analizowanej materii ujasnilyby, dla przykiadu, analizy Zofii Majewskiej po$wigconej
filozofii kultury Ingardena. Doktorant jest przekonany, Ze wystarczy odwolywa¢ si¢ do —
zreszta wybiorczo potraktowanych — tekstow Ingardena, by uchwyci¢ niuanse jego mysli,
stawia¢ znaki zapytania i krytycznie punktowac (zagadnienie rozumienia jezyka przez
Ingardena jest doprawdy duzo bardziej ztozone niz jawi sie to Autorowi rozprawy!). Wiele tych
watpliwosci jest wszechstronnie i konkluzywnie oméwionych w literaturze przedmiotu przez
wybitnych znawcow jego mysli. Moze warto si¢ z nimi zapozna¢, cho¢by dla dobra wilasnych

badan?

Zabrakto mi tez w punkcie wyjscia podjetych w pracy analiz syntetycznej rekonstrukeji
wstepnej ontologii dzieta sztuki Ingardena i jakiego$ schematycznego przedstawienia formy i
struktury gier wideo, najlepiej na jednym wybranym przykladzie. Autor znakomicie porusza
si¢ po $wiecie gier wideo i przywotuje w trakcie analiz dziesiatki przyktadow, jednak nie uchyla
to, w mej ocenie, powyzej sformutowanego oczekiwania. Szczegolowa analiza jednej gry w
kierunku wydobycia z niej istoty bylaby doskonatlym przykladem umiejetnosci postugiwania
sic metodg fenomenologiczna Ingardena, a nie tylko wykorzystania gotowej teorii. Gry wideo

wyraznie domagajg si¢ — 1 Autor w wielu miejscach daje wyraz §wiadomoscei tego faktu —



osobnych badan, autonomicznych namysiow, choéby dokonywanych na drogach
fenomenologicznych, a nie tylko poprzez porownywanie i w analogii do teorii dzieta sztuki czy
dziela literackiego. Nawet je$li analogie sg zasadne, to generalnie niewiele z tego wynika dla

rozwijania filozoficznie poglgbionych teorii gier wideo.

Watpliwosci budzi tez szereg szczegdélowych tez i sadow zawartych w rozprawie
Sikory. Czytamy, dla przykladu, ze Ingarden tworzyt swa teori¢ dzieta sztuki ,,w okresie krytyki
i rugowania psychologizmu” (s. 55). Nie chodzilo jednak o okres historyczny, tylko o sposéb
myslenia charakterystyczny dla fenomenologii, radykalnie antypsychologistyczny, co
uwyraznilo si¢ juz w ,,Logische Untersuchungen” Husserla. Réwnolegle powstawaly wybitne
prace w nurcie psychologistycznym, ktéry ma si¢ bardzo dobrze po dzi$ dzien. Takich miejsc

rodzacych drobne watpliwosci jest w pracy sporo.

Rozprawa doktorska mgra Wojciecha Sikory jest jednak, jak juz wspomniano, w duze;j
mierze pionierska na gruncie polskim i nalezy w tej perspektywie dazy¢ do jej calosciowej
oceny. Posiada ona rozliczne walory poznawcze i jest przynajmniej czg§ciowo udang proba
realizacji odwaznego, by nie powiedzie¢ miejscami karkotomnego, zadania, okreSlonego przez
przyjety projekt badawczy. Rozprawa zawiera sprawna krytyke metod badawczych
stosowanych w literaturze przedmiotu —tg zwigzana z teorig gier Doktorant znakomicie poznat!
— do analizy gier wideo i rownie sprawng dyskusj¢ ze zreferowanymi stanowiskami badaczy
gier. Doktorant okazuje si¢ pelnoprawnym uczestnikiem tych dyskusji, twoérczo zabierajac w
niej glos i przedstawiajac wlasne stanowisko. Zaprezentowal w swej dysertacji szereg
$wietnych analiz, szczegélnie w ostatniej cze$ci pracy. Otwierajg one interesujace pola
badawcze, zachecajg do dalszych poszukiwan, ustalaja wazne dla filozoficznej teorii gier wideo
fakty. Autor pracy dostrzegl $miafe i chyba heurystycznie tworcze analogie, np. migdzy kodem
zrodlowym w grach a funkcjg dwuwarstwowosci jezyka w dziele literackim. Interesujaco
wykorzystatl koncepcje percepcji zmyslowej i cielesno$ci wypracowane przez M. Merleau-
Ponty’ego, wskazujgc na obiecujgce horyzonty dalszych badan w tym zakresie. Doktorant z
duza swobodg porusza si¢ po §wiecie gier wideo, potrafi stawiaé trafne pytania, formutowac
sprawne hipotezy i uzasadnia¢ je, tworzac zreby przyszlej filozoficznej teorii gier wideo.
Recenzowana praca jest §wietnym przyczynkiem do jej wypracowania, do czego zdecydowanie
zachgcam mgra Wojciecha Sikore. Doktorant gldwne cele swej pracy osiagnat, a przy okazji
otworzy! wiele innych bardzo interesujacych przestrzeni dla dalszych namystéw nie tylko
ontologicznych, ale takze w innych obszarach filozoficznej refleksji nad grami wideo.

Zgltoszone powyzej uwagi krytyczne nie uchylaja tej konkluzji.



Mimo pewnych — w ocenie recenzenta — brakow warsztatowych, niedomagan
erudycyjnych, udato si¢ Doktorantowi w sposéb interesujacy podbudowac i uzasadnié¢ glowna
teze¢ rozprawy o intencjonalnym charakterze gier wideo. Cel pracy zostat zatem osiggniety, cho¢
momentami drogg na skroty i miejscami ze sporg dawka badawczej nonszalancji. Ewentualne
przygotowanie rozprawy do druku wymagaloby jej redakcyjnego przepracowania, w pewnym
zakresie uzupelnienia i koncepcyjnego dopracowania. Zreszta zachecam do tego Autora, gdyz
tematyka pracy niewatpliwie zastuguje na monografie w jezyku polskim. Talenty analityczne i
syntetyczne mgra Wojciecha Sikory predysponuja go do pracy naukowej i badawczej. Jestem
przekonany, ze wypracuje w przysztosci interesujacg, dojrzatg autorskg propozycje ontologii

gier wideo. Czego jemu i Srodowisku filozoficznemu tg tematykg badawczg serdecznie zycze.

W konkluzji przedstawionej recenzji jednoznacznie stwierdzam, ze praca doktorska pt.
Fenomenologia gry wideo w perspektywie ontologii dziela sztuki Romana Ingardena spelnia
wszystkie warunki okreslone w ustawie o stopniach naukowych i tytule naukowym oraz o
stopniach i tytule w zakresie sztuki z 14.03.2003 roku. Wnosze¢ zatem o dopuszczenie mgra

Wojciecha Sikory do publicznej obrony pracy doktorskiej.



