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Praca doktorska Wojciecha Sikory ,,Fenomenologia gry wideo w perspektywie
ontologii dziala sztuki Romana Ingardena” sklada si¢ ze Wstepu, trzech rozdziatow,
Zakonczenia, Streszczenia i Bibliografii.

Rozdzial pierwszy autor poswiecil problemom metodologicznym. Dotycza
one analizy tego czym i jakie sg metody badan gier wideo a takze probie
zdefiniowania kategorii gra. Zaprezentowana zostala (1) metoda analizy warstw
( Lars Konzack), (2) Espena Aarsetha opis stylow gry w kontekscie badan naukowych,
(3) strategie badan gier wideo (J.van Vought oraz R.Glas) oraz najwazniejszy bodaj
fragment pracy zwigzany z przedstawieniem (4) metod fenomenologicznych w tym
propozycji Romana Ingardena.

Mgr Sikora celnie wskazuje na kontekst dotyczacy kwestii metodologicznych
ktérym jest spor miedzy narratologami i ludologami, czyli spér o to czy gry wideo

powinny by¢, przynajmniej w czgsci, badanie narzgdziami narratologii czy tez



wymagaja konstrukcji nowej metody uznajacej, iz granie w gry jest praktyka
polegajaca na manipulacji a nie interpretacji ( ktora ma miejsce w przypadku dziet

fabularnych).

Przechodzac do bardziej szczegdtowej analizy uje¢ metodologicznych
doktorant odnosi si¢ do badan Larsa Konazcka kompetentnie prezentujac siedem
warstw gry przy uzyciu ludologii oraz semiotyki. Autor wskazujac na warto$¢ takich
rozwazan ujawniajac jednocze$nie ich zbyt szerokie ujecia. Nastepnie W.Sikora
dokonuje analizy wynikéw pracy Espena Aarsetha. Waznym, oprocz wskazania
przez badacza 5 stylow grania oraz siedmiu strategii obcowania z grami jest postulat
bycia aktywnym graczem jako warunku rozumienia gier oraz ich konceptualizacji.
Dzigki powyzszym ujeciom Sikora uzyskuje coraz wigkszg kompetencj¢ czyli coraz
bardziej precyzyjne modelowanie pojecia gry. Szczegdlnie interesujaco teoretycznie
wypada tu opis rodzaj gracza oszusta, czyli styl grania wykorzystujacy kody lub

modyfikacje utatwiajace rozgrywke.

Ukazanie prob polaczenia metod badajacych gry jako obiektow i procesow
aby ujawni¢ proces grania jako droge badania gier wideo ujawnia prowadzi do analiz

Van Viughta i Glasa.

Aby wyj$¢ poza narzgdzia pochodzace z roznych dyscyplin naukowych
Sikora wskazuje na mozliwos$¢ szczegdlnej syntezy jaka daje fenomenologia. Bazuje
tu gléwnie na fenomenologii Husserla, Ingardena a takze w dalszej czegSci pracy
rozstrzygnie¢ M. Merleau Ponty’ego. Mamy tu bardzo precyzyjnie i klarownie
zarysowang metod¢ fenomenologiczng z jej wyj$ciem od przed-refleksyjnego §wiata,
epoche, osiggnigciem  czystej] $wiadomosci, wskazaniem na wage zrodtowo
prezentujacej si¢ naocznosci i celu jakim jest uzyskanie wiedzy pewnej a nawet
absolutnie pewnej. Sikora sprawnie przedstawia metod¢ w ujeciu Husserla oraz jej
przedtuzenie u R.Ingardena. Majac zarysowany ogolny kontekst metodologiczny
autor sprawie przechodzi do tego co w jego pracy bodaj najwazniejsze czyli ontologii
w rozumieniu Ingardena. Analizy Ingardena sytuuja si¢ w obszarze postulowanego
pluralizmu bytowego i jego charakterystyki oraz zwigzkéw pomigdzy przedmiotami

tworzacymi §wiat. Podzial ten ujawnia si¢ w rozwazaniach dotyczacych dziet sztuki.

Podrozdziat 1.2. to préba okreslenia czym sa gry wideo. Sikora w interesujacy

teoretycznie sposob rozpoczyna od umieszczenia problemu w kontekscie ludycznym



co umozliwia mu (krytyczno-akceptujaca) analiza rozwigzan Johana Huizingi . Nie
podwazajac zalet koncepcji badacza doktorant zwraca uwage na brak wyraznego
odréznienia gry i zabawy a takze analizy gry jako aktywnosci i dzieta-artefaktu (co

uznaj¢ za zbyt mocny zarzut)

Uzycie krytycznych uwag Cailliosa jest bardzo wartosciowym ruchem
teoretycznym. Ujawnia si¢ bowiem wazne 6 cech gier z zamiang bezinteresownosci
na ,,bezproduktywno$¢” Callios proponuje klasyfikacj¢ gier i zabaw wedlug czterech
kategorii: agon, alea, mimicry oraz ilinx. Doprecyzowaniem tla teoretycznego
stluzacego do zaproponowania definicji gry sg analizy Jespera Juula (klasyczny model
gier wideo) gdzie zderza si¢ metoda : poszukiwanie istoty (i zalozenie istotowosci) z
ujeciem Wittgensteinowskim ( kategoryzowania przez podobienstwo rodzinne).
Niestety (dla piszacego te recenzje) Jull odrzuca ,,model rodzinny” przywotujac
siedem definicji gier by ostatecznie utworzy¢ nowa definicje, obejmujaca sze$¢ cech.

Zaprezentowana przez Sikor¢ wielo§¢ propozycji teoretycznych nie prowadzi
do chaosu terminologicznego, jako ze doktorant widzi i wskazuje na istnienie
powigzan w prezentowanej sieci poje¢. Jednak prosta synteza raczej udaé si¢ nie
moglta czego obiektywizacja  jest ujecie Davida Meyersa w jego ,grze
minimalistycznej”  przy  silnej sklonno$ci esencjalistycznej (cho¢ w wersji

redukcyjnej) .

Doktorant nie zapomnial, jak to si¢ obecnie bardzo czgsto zdarza, o dorobku
polskich teoretykoéw. Propozycja S.Lukasza wskazuje na pig¢ aspektow gier wideo
jednakze nie uwzglgdnia semantycznej strony obiektow przedstawionych w grach
oraz sprowadza §wiat przedstawiony lub przestrzen gry do ich wizerunku na ekranie.

Jerzy Zygmunt Szeja akcentuje waznym motyw teleologiczny.

Prezentowane propozycje Sikora laczy z wynikami analiz R.Ingardena ktory
jak wiadomo o grach wideo nie pisal. Jednakze celem Sikory nie jest analiza
mozliwe] Ingardenowskiej teorii gier wideo, lecz jej modelowanie. W ten sposob
doktorant otworzyl sobie droge do fundamentalnego dla swej pracy pojecia
przedmiotu intencjonalnego w kontek$cie prac Ingarden dotyczacych dziet sztuki
Celem analizy porownawczej dokonanej przez Sikorg¢ jest utworzenie wstgpnej
definicji gier wideo. Autor czyni to i rezultat jest bardzo interesujacy poznawczo. Oto

Jego propozycja:



Gry wideo sa wigc dzielami o intencjonalnym charakterze bytowym oraz o trzech
wymiarach, ktére obejmujg budowe¢ warstwow3, porzadek nastgpstw, a takze systemy
warunkujace rozgrywke. Wymienione wymiary wzajemnie na siebie oddziatuja.
Budowa obejmuje cztery warstwy: kodu, wygladéw, warstwe jezyka oraz
przedmiotow przedstawionych. Porzadek nastgpstw odnosi si¢ do  porzadku
(struktury) gry 1 jest rozny od czasu oraz wydarzen przedstawionych w grze. Systemy
okreslaja te elementy, ktore czynig rozgrywke wymierng, odpowiadaja za
podtrzymywanie regut oraz umozliwiajg graczom na interakcj¢ z gra. Gry wideo sa
tworami intencjonalnymi utrwalonymi w $rodowisku komputerowym, stanowigcym
przestrzen do ich rozgrywania. Ponadto posiadaja one reguly oraz cele okreslane

przez warstwe przedmiotoOw przedstawionych oraz systemy gry.

Po omoéwieniu zagadnien wstepnych zwigzanych z definicja oraz metoda
badawcza gier wideo mozna bylo przystagpi¢ do wylozenia idei gier jako
przedmiotow intencjonalnych co, rzecz jasna, musiata poprzedzi¢ precyzacja samej
koncepcji sposobu istnienia przedmiot intencjonalnego a takze aplikacji owego
przedmiotu do gier wideo. Autor z bardzo trudnego zadania wywigzuje¢ si¢ bardzo
dobrze. Zarysowane w podrozdziale 2.2. analizy dotyczace budowy warstwowej gier
wideo ( kod gry, warstwa wygladéw warstwa jezykowa 1 warstwa przedmiotow
przedstawionych) oraz nastepujacy po nim opis drugiego wymiaru gier wideo czyli
porzadku nastgpstw uznaj¢e za znakomite, precyzyjne 1 niezwykle plodne

heurystycznie.

W rozdziale trzecim autor dokonuje swoistego ,,przekroczenia” Ingardena w
opisie 1 analizie trzeciego wymiaru gier wideo. Przekroczenie to jest, jak sadze,
gleboko zasadne a wynika z powaznej roéznicy miedzy grami wideo a dzietami
kulturowymi (w tym dzietami sztuki) - a doktadniej, co trafnie dostrzegl Sikora,
r6znymi formami tak zwanych mechanik. Dodatkowo obcowanie z grami wideo
domaga si¢ podwodjnej konkretyzacji co oznacza, ze na 6w proces wplywa sposob w
jaki postawa bytowa przetwarza 1 udostgpnia graczom tre$¢ gry. Pierwsza
konkretyzacja dokonywana jest przez urzadzenie techniczne a na jej bazie podmiot
gry dokonuje konkretyzacji drugiej. Lecz Sikora idzie dalej. Argumentuje, iz gry
wideo majg trzy wymiary (struktur¢ warstw, porzadek nastepstw oraz - tu dochodzi
do przekroczenia Ingardena- elementy umozliwiajace rozgrywke). Doktorant

wskazuje na cztery warstwy gier wideo (wraz z okresleniem budujacych jej



sktadnikéw oraz funkcji), horyzontalng strukture gier (w tym porzadek dostgpnych
misji) a takze deskrypcje¢ zwiazanych nimi regut i mechanik. Jasno ujawnia si¢ ten
element gry ktory umozliwi graczom aktywno$¢ i wptyw na przebieg danej gry. Lecz
wszak dziela literackie w ujeciu Ingardena s3 dwuwymiarowe w tym statyczne i jedno
liniowe. Ich tre$¢ jest niejako narzucona ( oczywiscie pomijajac wieloznaczno$é
struktur jezykowych) . Tymczasem w grach nieokreslono$¢ jest - nie lubi¢ tego

stowa- istotowa.

Jak jednak gry wypadaja od strony podmiotu? Sikora zdaje sobie sprawg z
problemow jakie nasuwa koncepcja Ingardena w tym kontemplacyjnego charakteru
obcowania z dzietami sztuki (i nie tylko). Doktorant zauwaza, iz mozna wykazaé
bycie dzietami sztuki dla gier ale nalezalby wpierw poszerzy¢ pojecie przezycia
estetycznego. Innym problemem jest kwestia podstawy bytowej gry czy szerzej
dziela. Autor rozprawy zasadnie argumentuje, iz w grach wideo podstawa bytowa
to co$ wazniejszego niz w przypadku dziet sztuki. Nie wystarczy samo utrzymywanie

dziela w istnieniu

(,,Przede wszystkim wykazano, ze proces obcowania z dzietami sztuki, zwany
przez Ingardena konkretyzacja, de facto nie jest jednorodny, lecz mozna wskaza¢ w

nim dwa poziomy’’)

Pierwszy dotyczy dziet sztuki 1 ich zawarto$ci qua bycie przedmiotami

intencjonalnymi a drugi wartosci i jako$ci estetycznych.

Gra wideo musi by¢ przetworzona i udostgpniona za sprawg podstawy
bytowej - tu PC, konsola, urzadzenia peryferyjne. A ich zaawansowanie
technologiczne jest niebagatelne. Stad wazna propozycja Sikory wprowadzajaca
pojecie ,.konkretyzacji technicznej”. Ale bodaj jeszcze istotniejszy jest problem
,kontemplatywno$ci” dzieta. Ingarden obawiajac si¢ wrecz obsesyjnie watkow
pragmatycznych w epistemologii nastawal na wrgcz unieruchomienie” podmiotu i
koniecznosci dystansu aby wtasciwie uja¢ dzielo. Doktorant usiluje ,,ratowac”
Ingardena wskazujac, 1z obcowanie z grami wideo ma element refleksji (w co
osobiscie watpig). Jeszcze gorzej sprawa ma si¢ z cielesnoscig skoro Ingarden raczej
tu pomocny by¢ nie mogl (cho¢ marginalnie wspominal np. o ruchach oczu itp). To
jednak nie wystarczy do gier wideo z czego Sikora bardzo dobrze sobie zdaje sprawe.

Kieruje si¢ wiec ku M. Merleau-Ponty’emu.



To bardzo dobry ruch teoretyczny ale obcigzony pewng trudng do przyjecia

konsekwencja (o czym nizej w uwagach krytycznych).

Piszac powyzsze uwagi wskazywalem w tek$cie na =zalety dysertacji

doktorskiej. Ponizej ogdlne ich streszczenie.

Doktorant wywigzat si¢ znakomicie z postawionych w pracy problemow 1 jest
to z pewnosciag zasadnicze osiggnigcie jego pracy. Wykorzystanie analiz Ingardena
dotyczacych przedmiotow intencjonalnych do gier wideo to znakomity pomyst.
Dotyczy to takze szerszego kontekstu teoretycznego. Nie szukajac daleko podam trzy
przyktady. Gdyby D.Dennett znat propozycje Ingardena nie twierdzitby iz
,Swiadomo$¢ nie istnieje” (dysponowal tylko pojeciem bytu realnego). Gdyby
J.Searle dysponowal ontologia Ingardena nie pisalby o ,,subiektywnym sposobie
istnienia §wiadomos$ci” a Y.N. Harrari nie mowitby o ,.fikcjotwoérczym jezyku”

niezbednym dla wyjas$niania osiggni¢¢ Homo Sapiens.

Doktorant w pracy postuguje si¢ bogatym 1 wyczerpujacym materiatem
zrédtowym. Calo$¢ pracy jest spdjna a wyraziste uwagi krytyczne pozwalajg na
ujawnienie stabosci prezentowanych koncepcji. Lecz przede wszystkim praca

obiektywizuje tworcze i precyzyjne przekroczenie dokonan Ingardena.

Uwagi krytyczne.

1. Nie jest dla mnie jasna intencja Sikory prezentujacego w rozdziale
pierwszym (bardzo rzeczowo) podstawy fenomenologii, w tym fenomenologii
Ingardena. Cel tego rozdzialu jest okreslony- ma by¢ odpowiedzig na dolegliwos$ci
zwigzane z problematyczno$cig definicji gier wideo. Mamy zatem wszystko co trzeba :
wyjscie od codziennos$ci, epoche, podmiot ‘pozadajacy’ wylacznie wiedzy, redukcje i
wglady, istoty oraz a jakze zasade wszystkich zasad, powr6t do rzeczy samych.
Sikora nawet probuje przedstawic istote krzesta (sic!). Ktopot z fenomenologia jest
taki, iz albo jest si¢ fenomenologiem albo nie. Nie mozna nim by¢ cze$ciowo. Nie
sposob tez by¢ w posiadaniu czeSciowych istot. Co bo ty miato znaczyc¢?
Dysponowanie istotami relegowalyby rozwazania metodologiczno-definicyjne o ile
nie zgadzaja si¢ z wgladami ejdetycznymi. Tymczasem Sikora pisze o ,,wstgpnej
definicji gier wideo” a takze (co akurat jest zasadne) o analizach Ingardena jako

»sprawnym narzgdziu badawczym” . Lecz od sprawnosci do istoty droga daleka.



Powyzsza uwaga nie podwaza wartosci pracy Sikory. A to z tego powodu iz
doktorant jak sadze, byl (nieco) niekonsekwentny lecz w tym przypadku
niekonsekwencja przystuzyla si¢ pracy. Definicji realnych czy istotowych obecnie si¢
nie stosuje (chyba ze do naszych wiasnych wytworow: krzesto to kazdy obiekt ktory
stuzy do siedzenia) a to z prostego powodu - poszukiwania istot od Platona przez
Kartezjusza do Husserla okazaty si¢ jalowe. Filozofowie nie tylko roznie rozumieli
pojecie istoty ale rézne pojmowali istote pojecia 1 zaden konsensus chocby z tego nie
wynikngl. Nie wspomng¢ o upadku teocentrycznego modelu $wiata (gdzie istota ma
jeszcze jaki§ sens) i obecnej przewadze naturalizméw w tym postdarwinowskich.
Tradycyjna metafizyka szukala istoty rzeczy. Filozofia analityczna zajmowata si¢
znaczeniem stow, zakladajac, zZe istniejg jakie$ ,,wewnetrzne” znaczenia, ktore
nalezy tylko wydoby¢ na jaw.

R.Rorty okresla esencjalizm w wersji lingwistycznej jako przekonanie, ze
jezyki sg przekladalne. Ze mozna odkry¢, ktére stowa wspolczesnych jezykow sg
przektadem dowolnego stowa, na przyktad greki filozoféw starozytnych, na jezyk

nowozytny ato dzigki temu, iz przedmioty majg swoje istoty.

W.Quine postuluje pozostawienie takich dazen jako nie tylko nietrafnych ale
co gorsza przestarzatych. Istota peini obskurancka rol¢ w filozofii nauki a
esencjalizm stat si¢ wyzwiskiem.

Pozostaje mozolna praca o analityczno-empirycznym charakterze ktora
owocuje definicjami projektujacymi. I autor taka definicj¢ prezentuje. A co wigcej
jest ona na obecny stan badan wyczerpujaca. Naprawde nie potrzeba do tego epoche
ani redukcji nie wspominajac o istotach. Nadmieni¢ nalezy iz mimo radykalnych
zapewnien Ingarden 1 wgladu w istot¢ poznania nie rozwigzal problemu
obiektywnosci spostrzezenia. By¢ moze dlatego ze problem jego obiektywnosci jest

zle postawiony.

Czy powyzsze uniemozliwia stosowalnos$¢ spekulacji (w dobrym tego slowa
znaczeniu) Ingardena w kwestii intencjonalnego istnienia ? W Zadnym razie. O ile

wyniki stanowig sprawne narzg¢dzia badawcze. Co doktorant, potworzmy, wykazat!
Natomiast transgresja teoretyczna ku M.Pontye’mu stanowi powazniejszy problem.

W koncowej czesci trzeciego rozdziatu Sikora wprowadza, aby doprecyzowac swoje

rozwazania rol¢ ciata w procesie odbioru gier wideo oraz analiz relacji zachodzacej



pomiedzy graczem a postacia awatara. Sigga po rozstrzygniecia M. Merelau
Ponty’ego lecz sigga po nie jedynie z waznym dla niego zakresie. Pojawia si¢ tu
kategoria ciala (w tym ciala fenomenalnego) oraz  pojecie ,ja moge”. W
doswiadczeniu ,ja mys$le” 1 ,ja moge” tworza funkcjonalng cato$¢, zwigzek

motywacyjny nie pozwalajacy na redukcje do jednego ze swych cztonow.

Lecz w jaki sposob pogodzi¢ powyzsze z fenomenologia w tym
fenomenologia Ingardena? Moim zdaniem jest to wlasciwie niemozliwe. Ponty
popeit z punktu widzenia Husserla i Ingardena grzech niewybaczalny- wprowadzit
cialo, a w miejsce ,kontemplacji”’- ,moge”. Co gorsza (z punktu widzenia
tradycyjnej fenomenologii) bardzo dobrze znat i stosowat (!) wyniki badan
empirycznych (psychologicznych w tym szczegodlnie psychologii postaci). Doktorant
zdaje sobie sprawe z powyzszej sytuacji lecz unika problemu twierdzac, ze sam
Ingarden odnosit si¢ do réznych koncepcji.Z pewnoscig si¢ odnosit ale po presja

wlasnej metody mogt akceptowac tylko to na co ona pozwalala.

Zaluje tez, ze analizujac ludyczny charakter gier Sikora nie poszerzyt
perspektywy o funkcje biologiczno-spoteczne. Zabawa charakteryzuje nie tylko ludzi
ale i wszystkie gatunki spoteczne. Zabawa jest niezbedna. Zeby sie pobawié zwierzeta
gotowe s3 rezygnowac¢ z zerowania, wydatkowa¢ kalorie, wystawia¢ na widok
drapieznikéw. Mtode organizmy marnuja energi¢ na zabawe¢ nawet w czasie glodu.
Dzieci pozbawione zabawy albo jg niezainteresowane rzadko w dorostosci maja
udane zycie towarzyskie 1 spoteczne. Lecz jak zdefiniowa¢ zabawe nie majac
wgladow w istote? Przez funkcje. Ale do tego trzeba perspektywy ewolucyjno-

kulturowej. By¢ moze doktorant w dalszej swojej pracy teoretycznej wezmie pod

uwagge t¢ perspektywe.

Na koniec dwie drobnostki.

1.

Sikora pominal pewien aspekt koncepcji spostrzegania u Ingardena.

Spostrzeganie jest aktem w ktorym obecna jest rzecz, doznawane (erlebt) wyglady ale
takze (i tego dotyczy pominigcie) odczuwana (empfinde) ptynna mnogos¢ dat
ktérych nie doznaje si¢ w tym znaczeniu co wyglady lecz ktére poznaje si¢

wrazeniowo (R.Ingarden Wstep do fenomenologii Husserla, thum. A.Péttawski, s. 119



1 nastepne.).

W analizach doktoranta tresci daty wrazeniowe nie odgrywaja zasadniczej roli

niemniej warto o nich pamigta¢ w kontekscie analiz Ingardena.
2.
Sikora stwierdza o Ingardenie ,,Nie byt realista naiwnym, lecz krytycznym” s. 209.

Z pewnoscig Ingarden nie byt epistemologicznym realistg krytycznym.

Ocena koncowa

Podsumowujac prezentowang recenzje¢ stwierdzam, iz spetnia ona wymagania

stawiane tego typu pracom.

Bez zadnej watpliwosci wnioskuje o dopuszczenie mgr Wojciecha

Sikory do dalszych etapow przewodu doktorskiego.

Dr hab Cezary Mordka prof UMCS



