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Antropocentryzm w odwrocie:

Posthumanistyczne zwierzeta w grach cyfrowych

Streszczenie rozprawy w jezyku polskim

Niniejsza praca dotyczy posthumanistycznej reprezentacji zwierzat nieludzkich w grach cyfrowych. Humanizm jest
w niej rozumiany jako teoria oraz zespét postaw wyznaczonych przez tradycyjne asocjacje tego stowa:
antropocentryzm, humanitaryzm, oraz humanistyke. Posthumanizm natomiast uzywany jest gtéwnie w znaczeniu
nieantropocentrycznego podejscia do $wiata, bez wykluczenia tagodnosci, troski o innych, oraz przede wszystkim tego,
co tworzy te prace, czyli humanistyki. Celem pracy jest pokazanie, jak antropocentryczny humanizm oraz zwrot
posthumanistyczny w zakresie, w jakim dotyczy problemu zwierzat odzwierciedlajg sie w medium gier, ktére, pomimo
dotychczasowej preferencji wizji antropocentrycznej, zmienia sie pod wplywem nastrojow spolecznych i tendencji

akademickich, oraz samo staje si¢ narzedziem dalszych zmian.

Praca rozpoczyna si¢ rozdziatem teoretycznym o historii rozwoju humanizmu oraz, co za tym idzie, rozwoju
antropocentrycznego stosunku zwierzat ludzkich do nieludzkich. Osia jego struktury jest maszyna antropologiczna
wedlug Giorgio Agambena, czyli zaobserwowany przez niego proces, w ktorym podczas definiowania i wyobrazania
sobie czlowieka definiujemy takze, negatywnie, zwierzeta nieludzkie, czesto w sposob nie tylko nietrafny, ale
i krzywdzacy. Rozdzial Drugi natomiast dotyczy rozwoju mysli posthumanistycznej w zakresie, w jakim odnosi sie ona
do zwierzat nieludzkich, oraz pryncypiow, zgodnie z ktérymi nowoczesny posthumanizim postrzega i moéwi

o zwierzetach nieludzkich.

Rozdzialy analityczne, Trzeci i Czwarty, dotycza reprezentacji zwierzat w grach cyfrowych takich jak
Pokemon Go, Animal Crossing, The Witcher 3, Rise of the Tomb Raider, Sims 4, Stardew Valley, Stronghold, Zelda:
Breath of the Wild i Fallout 4 (w Rozdziale Trzecim) oraz Shelter, Shelter 2, The Last Guardian, Stray, Zelda: Breath of
the Wild, and Fallout (1997) (w Rozdziale Czwartym). Rozdzial Trzeci jest o reprezentacji tradycyjnej, humanistycznej,
ktérg wspiera nie tylko wciaz popularny antropocentryzm, ale i specyfika medium gier: oporno$¢ gier jako obiektow
i czeste wykorzystanie reprezentowanych postaci w celu wyrazenia tego oporu. Proponuje w tym rozdziale pojecia
nazywajace cechy zwierzat reprezentowanych zgodnie z paradygmatem humanistycznym. Zwierzeta te sa mianowicie
generyczne, niesprawcze i niesmiertelne jako jednostki, lub niezniszczalne jako gatunki. Rozdzial Czwarty opisuje gry,
w ktorych mozna zaobserwowac inna reprezentacje zwierzeca; taka reprezentacje nazywam tutaj posthumanistyczna.
Cechy tak przedstawionych zwierzat da si¢ zauwazy¢ w postulatach badaczy posthumanistycznych. I tak, zwierzeta te
nazywam jednostkowymi (przede wszystkim zgodnie z mys$la Martina Bubera i Donny Haraway), sprawczymi (gléwnie
za Haraway, Peterem Singerem i Cary Wolfem), i $miertelnymi (przez pryzmat ustalen Kris Kevorkian i Clive’a

Hamiltona).

Rozdziat Pigty poswiecony jest mozliwosciom przeniesienia pryncypiéw reprezentacji posthumanistycznej na
pole eksperymentéw psychologicznych, w szczegolnosci tych dotyczacych mozliwosci wptywania na empatie oraz
postawy pro-zwierzece oséb czytajacych i grajacych. Rozdzial opisuje dotychczas przeprowadzone badania, ktore
potwierdzaja, ze taki wplyw jest mozliwy. Badania dotyczace gier przywolane w rozdziale pozostawiaja jednak
niedosyt w kwestii doprecyzowania i zbadania jakie konkretnie gry wiaza sie z potencjatem pro-zwierzecego wplywu,
postuluje zatem wieksze wykorzystanie osiagnig¢ humanistyki oraz groznawstwa w badaniach psychologicznych

dotyczacych tekstow growych.



