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Rozprawa doktorska magister Eleonory Imbierowicz sklada si¢ ze wstepu, krotkiego
zakonczenia 1 pigciu obszernych rozdziatéw tematycznych. Rozdziaty problemowe zostaly
skonstruowane w jasny sposob i odzwierciedlajg wewnetrznie jej strukture. Tre$¢ rozdziatow
zostata rtwnomiernie roztozona, jej podziat jest przejrzysty, a porzadek wywodu utozony zostat
wedle jednej gléwnej zasady — poszerzania kregéw problemowych — a w przypadku refleksji
nad historig uje¢ 1 teorii — nastepstwa chronologicznego. Struktura podziatu tresci i kolejnosci
rozdziatow zostala zatem bardzo dobrze przemyslana i skonstruowana, co wskazuje na wysitek
wlozony przez autorke w sam proces strukturowania wywodu. Przejrzysty uktad pracy
przeklada si¢ na czytelno$¢ problematyzacji omawianego zjawiska posthumanistycznych
reprezentacji zwierzat w grach cyfrowych, aczkolwiek wtasciwa analiza tytutowego zjawiska
pojawia si¢ dopiero w czesci trzeciej rozprawy (s. 103). Doktorantka wyraznie prowadzi
czytelnika przez humanistyczne podioze refleksji o zwierzgtach, jego posthumanistyczne
transformacje, paradygmatyczne zmiany zwigzane z pojawieniem si¢ zwierzat cyfrowych oraz
psychologiczny wplyw tychze na osoby grajace. Rozprawa zostala opatrzona obszerng
bibliografig groznawcza, filozoficzng i kulturoznawcza, jak rowniez spora ludografia, w ktorej
nie brakuje tytuléw reprezentujgcych rozne gatunki oraz rejestry produkcji growej, od tworcow

niezaleznych, po producentow gier AAA.

Pierwszy rozdzial rozprawy w calo$ci poswiecony zostatl rozwazaniom nad historia,
znaczeniami, oraz ideologicznymi aspektami humanizmu, ktoére badaczka rekonstruuje i

poddaje krytyce. Wida¢ tu wyraznie obecny w pracy rys hermeneutyczny, wyrastajacy z



przekonania, ze mapowanie sensOw stanowi punkt wyjscia dla mozliwosci przeprowadzenia
dalszej, wnikliwej analizy fenomenu. Rekonstrukcja kontekstu filozoficznego humanizmu
pozwala réwniez lepiej zrozumie¢ zamyst rozprawy, w ktorej doktorantka wyraznie rozpoznaje
miejsce, z ktérego moéwi. Autorka jest w stanie przeprowadzi¢ sprawng krytyke
antropocentryzmu, wlasnie dlatego, ze poswigcita caly rozdziat zrozumieniu jego
humanistycznych zrodet, od antyku po nowoczesno$¢. Doktorantka w przystgpny i
ugruntowany naukowo sposob opowiada histori¢ zwierzat w kluczowych tekstach kultury
ludzkiej. Podaza rowniez $ciezkg krytyki antropocentrycznych wyobrazen projektowanych na
to, co nieludzkie w imi¢ réznych praktyk: od religii, przez zmiany w porzadku prawnym, po

argumenty ekonomiczne i biopolityczne.

Jako gloss¢ 1 w ramach czysto hermeneutycznej ciekawo$ci wspotmyslenia z
doktorantka, zatuje, ze moge jedynie zareklamowac tropy wspotczesnej bizantynistyki, ktoérych
doktorantka nie mogta poznaé¢ ze wzgledu na trwajace prace redakcyjne nad publikacja The
Routledge Handbook of Human-Animal Relations in the Byzantine World (Marciniak &
Schmidt 2025), ktore odkrywaja nieznane do tej pory aspekty humanistycznej refleksji na temat

ludzi 1 zwierzat w tym czasie 1 kregu kulturowym.

Pomimo tego, ze praca poprawnie mapuje rézne aspekty refleksji humanistycznej na
temat zwierzat, pewnego zniuansowania wymagataby w mojej ocenie narracja o przypisywanej
Kartezjuszowi zwierzecej znieczulicy, najmocniej wybrzmiewajaca w zdaniu: ,,As for animal
bodies, he regarded them as automata, machines incapable of thinking and feeling anything
including pain or happiness, which were neither sentient nor subjective in any way.” (s. 44).
Jak pokazuje Peter Harrison w analizie refleksji Kartezjusza o zwierzetach (Harrison: Descartes
on Animals, ,,The Philosophical Quarterly” 42, 219-227, 1992), filozof nie tylko nie odmawia
zwierzetom odczuwania (lokujac je po stronie mechanicznej cielesnosci i organow), ale
rowniez — jak pokazuje analiza jego listow do wspotczesnikow — powatpiewa w ludzka
zdolno$¢ udowodnienia, ze zwierzeta nie mysla (ibid. 226). Nie jest moim zadaniem bronié¢
Kartezjusza, ale w §wietle powtarzanych na temat jego stosunku do zwierzat sadow, warto — za
Harrisonem — oddzieli¢ jego tezy od interpretacji oraz sadow Malebranche’a 1 jego uczniow.
Jest to szczegblnie uderzajagce w kontekscie raczej pozytywnego odbioru mysli Benthama 1
ogblnie — filozofow z wysp — na temat moralnosci, krytykowanych wspodiczesnie jako
podwaliny neoliberalnej biopolityki (Bishop, Lysaught & Michel, 2022: Biopolitics After

Neuroscience).



Podobne watpliwosci budzi wynikajaca z proby generalizacji i streszczenia glossa
dotyczaca refleksji Davies’a o Marksie w kontekscie idealizacji antycznej Grecji. Doktorantka
pisze, ze: “Karl Marx called ancient Greece an "unattainable model," in terms of governing a
country. However, as Tony Davies notes, Marx did so without any remark on the slave politics
of the Greek poleis, and the suffering and colonialism they were based on (Davies 13).” (s. 56).
W dosy¢ pobieznej refleksji samego Davies’a czytamy natomiast zdanie wyraznie wskazujace,
ze komentarz dotyczy wczesnej wersji Kapitatu, a przywotany fragment o ,,nieosiggalnym
modelu” dotyczy sztuki: ,,In an early draft of the work that will become Das Kapital, Marx has
been arguing that Greek art can only be understood in the context of the social relations and
conditions that produced it” (Davies 1996, 12). Davies wyraznie zaznacza réwniez, ze: ,,The
veteran theorist of class struggle understands perfectly well, of course, that Athenian democracy
was built with bricks of slavery, and cemented with a xenophobic contempt for non-Greek-
speaking ‘barbarians’ as virulent as the jingoism of any Tory imperialist; but for a moment he
has forgotten.” (Ibid., 13). Fragmenty Marksa na temat starozytnych, w tym form produkcji i
demokracji atenskiej przywotuje i analizuje Patricia Springborg wyraznie pokazujac krytyczne
spojrzenie filozofa (Springborg, Marx, Democracy and the Ancient Polis, ,,Critical Philosophy”
1, 60-64, 1984). Rozumiem, ze pewna doza uproszczenia w celu rekonstrukji kontekstu jest
nieunikniona, a doktorantka nie skupia si¢ na analizach historycznych, natomiast dobrze jest
mie¢ $wiadomos¢, ze pewne uproszczenia brzmig w swietle dostgpnych opracowan watpliwie.
Nie sprzeczam si¢ tu zatem ze stawiang przez doktorantke teza gldéwna — o idealizacji antyku w
mysli filozoficznej Marksa 1 innych, ale z pewna tendencja do upraszczajacej generalizacji,
ktora wynika z proby zrekonstruowania olbrzymiego pola badan. Skadinad, ciekawym
kontekstem w przypadku analiz tekstow Marksa na temat zwierzat jest glossa Ryana
Gundersona w ,,Rethinking Marxism” poswigcona dyskusji z zarzutami antropocentryzmu
wystosowywanymi wobec Marksa (Gunderson: Marx's Comments on Animal Welfare,

,Rethinking Marxism”, 23, 543-548, 2011).

Wyjasnienia wymaga rowniez w pierwszym rozdziale pracy kwestia plynnego przejscia
od humanizmu wyczytywanego z historii filozofii i indywidualnej refleksji, do humanizmu na
sztandarach organizacji ,.humanistycznych”. Stad moje pytanie o refleksj¢ nad procesem
ideologizacji humanizmu, czyli przejScia humanizmu z nurtu utopijnego do nurtu

ideologicznego.

Rekonstrukcja kontekstu powstania 1 rozwoju transhumanizmu 1 posthumanizmu

przeprowadzona w rozdziale drugim pracy wyraznie rozgranicza te pola badawcze 1



przedstawia uzasadnienie wyboru posthumanizmu jako przedmiotu zainteresowania ze
wzgledu na kwesti¢ reprezentacji zwierzat w grach. Szczego6lnie ciekawa jest poruszana przez
badaczke réznica w podejsciu do technologii w posthumanizmie i transhumanizmie. Stad moje
pytanie o znaczenie roznych nurtéw filozofii techniki dla refleksji posthumanistycznej. Pytanie
wynika z tego, ze badaczka z jednej strony stawia tezg, ze ,,In posthumanism, contrarily [to
transhumanism — M.K.], technology becomes a new reality [...]” (s. 86), ktora nast¢pnie
rozwija czy raczej kontruje w nieoczekiwanym dla mnie kierunku ,,Posthumanism, therefore,
is neither strictly concerned with technology nor with non-human animals.” (s. 87). Na czym
polega zatem oryginalno$¢ problematyzacji techniki i technologii w posthumanizmie? Mysle,
ze jest to problem szczegolnie interesujacy w kontekscie refleksji nad zatoba, antropocenem i
kwestiag reprezentacji entropii, o ktorych autorka niejednokrotnie wspomina przywolujac
teoretykow 1 teoretyczki posthumanizmu. Dopytuje rowniez dlatego, ze brakuje mi w pracy
odniesien do kluczowych rozwazan z publikacji Ewy Binczyk (Epoka cziowieka 2018)
poswigconych wilasnie kwestiom rekonstrukcji kontekstu badan nad antropocenem, zatoba, czy
technologiag. W perspektywie badan nad posthumanizmem i transhumanizmem zastanawia
réwniez nieobecnos$¢ odniesien do tekstow Grazyny Gajewskiej (Arcy-nie-ludzkie 2010;
Eroticism of More- and Other-than-Human Bodies 2020), rozpoznajacych problem tego co nie-
ludzkie w odniesieniu do techniki i technologii. Brak rozpoznania rodzimych badan w §wietle
poruszanych w pracy problemow zaskakuje réwniez w przypadku pominigcia refleksji o
posthumanizmie Andrzeja Marca (Antropocien 2021). Wydaje mi si¢ takze istotnym
postawienie pytania o wybor starszej refleksji Cary’ego Wolfe’a (2009) zamiast nowszych
opracowan np. Francesci Ferrando (Philosophical posthumanism 2019)? Mysle, ze prowadzona
w rozdziale drugim rekonstrukcja pola badawczego mogtaby wiele zyskac¢ przez odniesienia do
wyzej wymienionych oryginalnych problematyzacji zjawiska. Zasadne w kontekScie
pominigtych w rozprawie zroédel wydaje si¢ pytanie o taczacy je kontekst filozoficzny, tzn.
nowe ontologie, ktéry wydaje si¢ kluczem do zrozumienia znaczacej innowacji w refleksji
posthumanistyczne] wzgledem poprzednich formacji myslowych. Zapytuje zatem jakie
znaczenie maja nowe ontologie dla posthumanistycznej refleksji nad zwierzgtami i rdznic

miedzy post- a transhumanizmem?

Jedng z wazniejszych bohaterek refleksji nad posthumanizmem, obok Petera Singera
jest w pracy Donna Haraway, i w pracy o profilu groznawczym wyjatkowo ciekawie
przedstawia si¢ przywotany z Haraway cytat zwigzany z dyskusja nad plaszczyzng wspolnego

doswiadczenia migdzy zwierzeciem ludzkim i innymi zwierz¢tami — od cierpienia, po zabawe



1 przyjemnos¢ (s. 99). Warto zatem postawi¢ pytanie o status zabawy jako wspolnego pola
refleks;ji o relacjach z, albo wspolnym stawaniu si¢ z nieludzkimi zwierzgtami w grach. Z tego
pytania wynika kolejne, ktére dotyczy statusu cyfrowych zwierzat w refleksji nad
minimalizacjg cierpienia wspolng Haraway 1 Singerowi — czy cyfryzacja destruktywnych
wobec tego, co nieludzkie praktyk wpisuje si¢ w posthumanistyczne idee usunigcia tych

praktyk w ogole?

Centralny rozdziat pracy stanowi wtasciwa refleksja groznawcza, dobrze ugruntowana
w badaniach nad grami cyfrowymi i1 ukazujagca dobre przygotowanie doktorantki do
samodzielnego prowadzenia pracy badawczej. Doktorantka przyglada si¢ w nim
reprezentacjom zwierzat i réznym dyskursom growym na ich temat. Natomiast tekstem,
ktérego w tym miejscu wyraznie brakuje jest unikalna refleksja Nicole Shukin nad kapitalem
zwierzecym (2009), ktéra rozszerzylaby krag problemowy poruszany w pracy o
problematyzacje tematow takich jak ,rendering”, czy symboliczne przywtaszczenie i
kapitalizacja tego co zwierzece. Stad moje pytanie do tego rozdziatu pracy, ktore dotyczy
kapitalizacji tego co zwierzgce, rowniez w sensie symbolicznego wyzysku zwierzat, a — co za
tym idzie — kluczowej roli zwierzat w wytwarzaniu technologii cyfrowych, ruchomych
obrazéw. Skoro bowiem mowa o grach, to pytanie o to co zwierzgce w technice, sprzecie,
peryferiach growych, to czego nie widzimy, a co pozyskuje si¢ ze zwierzat by wyswietlac,
wygodnie siedzie¢, manipulowac technikg itd. wydaje si¢ nie tylko zasadne, ale konieczne. Inng
kwestig pozostaje symboliczna kapitalizacja zwierzat w growych interfejsach, porzadkach
kapitalizmu widzialnych w drzewkach rozwoju postaci, logice reprezentowanej przy uzyciu

tego co nieludzkie, np. zwierzecych ikon.

Doktorantka bardzo wnikliwie rekonstruuje 1 krytykuje narzedziowy charakter zwierzat
w grach cyfrowych na bazie refleksji Krzysztofa Janskiego 1 innych badaczek i badaczy z kregu
game studies. Owa krytyka zacheca natomiast do postawienia pytania o to czym rdznig si¢
funkcjonalnie zwierzeta od innych cyfrowych obiektow — kompanem, narzgdziem, wrogiem,
ttem czy bohaterem moze by¢ przeciez rownie dobrze marchewka, grzyb, tost i cztowiek. Pytam
zatem o to, do jakiego stopnia refleksja z kregu animal studies odkrywa opisane juz ponad
dwadziescia lat temu przez Alexandra Gallowaya algorytmiczne zasady dzialania wszelkich
growych reprezentacji czy obiektéw, skoro doktorantka pisze, ze ,,Powerlessness relates to the
lack of agency granted to these animals, which is a lack bigger and more significant than the
often meager agency given to other characters, all designed, programmed, and bound with the

code of the game. (s. 112). Czy zatem chodzi o zwierz¢ta, czy o specyficzne polityki



reprezentacji 1 proceduralnosci jak sugerowataby refleksja doktorantki: ,,many games treat
enemies like that, and it is not strictly related to humanist discrimination against non-human
animals” (128)? Czy zdanie ,,the traditional and the most common animals in games are generic,
powerless, and everlasting” (s. 111) nie opisuje w rownej mierze kazdego bytu
zaprojektownego w grze jako przystowiowy ,,cannon fodder”, ofiar¢ do zarznigcia dla rozkoszy
grania? Jesli tak, to w znacznej mierze i w przewazajacej ilosci gier tymi obiektami wcale
zwierzeta nie s3... Z innej strony: czy zdania mowigce o tym, ze ,,more posthumanist ways of
thinking about human and non-human agents should be employed in order to fully dismantle
the discriminatory and abusive system of thinking about non-human agents based on humanist
principles.” (s. 112) oraz ,,it can be assumed that humanist representation of animals in games
corresponds with, or even normalizes and reinforces real-life speciesism” (s. 134) nalezy czytac
jako manifest walki z growym antropocentryzmem? Jesli tak, to co zrobi¢ z moja rozkosza
zarzynania w wymys$le sposoby calych hord obcych w Helldivers 2, satyrycznie grajacej
specyzmem, by ptawi¢ si¢ w ich rozrzuconych po planszy wnetrznosciach? Pytam zatem o
zderzenie krytyki ideologii z indywidualnym do$§wiadczeniem grania i wnioski ptynace z tej
krytyki dla praktyk developerskich. Zapozyczajac dyskurs przywotanego w rozprawie Tomasza
Majkowskiego pytam zatem z przekora o kulturowa role, znaczenie i status karnawalizacji, o

groteskowos¢ przedstawien zwierzecych w grach?

Z refleksji doktorantki wyczytuje rowniez bardzo istotng zaleznos$¢, ktéra uwidacznia
agend¢ mysli posthumanistycznej przelozona na gry. W analizie The Last Guardian
doktorantka zapisuje, ze “The non-human animal, instead of being an enemy to fight or
companion to command, while striving to conquer the game, is the game, both its way and its
goal.” (s. 149). Czy — cytujac my$l — uczynienie ze zwierzgcia istoty gry nie reprodukuje
paradoksalnej relacji z obiektem typu Tamagochi, tzn. nie sprowadza relacji z tym co nie-ludzie

do kontroli 1 falszywie pojetej troski, wynikajacej z empatii, a nie wspotbycia?

Krytyka gier jako no$nikow dyspozytywow wtadzy, czy ideologii cztowieka Zachodu
zostata przez autorke przeprowadzona bardzo sprawnie, jest wciagajaca, pokazuje
dekonstrukcje relacji wiadza-wiedza, obnaza réwniez paradoks bezsilnosci zwierzat
przerzucony na osoby grajace, ktore pozbawione zostaly mozliwosci alternatywnego
rozegrania relacji z tym co nie-ludzkie. Przeprowadzone w rozprawie analizy gier Pokemon
GO, Shelter, Wiedzmina IlI: Dziki Gon, Stardew Valley, The Sims 4: Cottage Living, czy
Animal Crossing pokazuja dobre opanowanie groznawczych umiejetnosci analitycznych,

oczytanie w bibliografii przedmiotu, umiej¢tne prowadzenie badan interdyscyplinarnych. W



analizach wida¢ wyrazne podejscie osobiste do problematyzowanych elementow rozgrywki, a
doktorantka wskazuje na niekomfortowe dla niej rozwigzania gameplayowe. Z lektury pracy
rodzi si¢ pytanie o to, czy metoda autoetnograficzna — momentami sygnalizowana przez
doktorantke — nie pozwolitaby na wigksza swobode przedstawienia refleksji krytycznej? By¢
moze to wlasnie za sprawg tej zmiany perspektywy badawczej partie groznawcze pracy sa
zdecydowanie lepsze od partii rekonstrukcyjnych (na temat humanizmu i posthumanizmu),

bardziej dynamiczne, narracyjnie lepiej rowniez problematyzuja poruszane zagadnienia.

Ostatni rozdziat pracy poswigcony wpltywowi posthumanistycznych reprezentacji
zwierzat na osoby grajgce wyraznie zmienia ton prowadzenia narracji za sprawg zastosowanego
w nim dyskursu psychologicznego. Doktorantka szuka w nim potaczen miedzy badaniami
psychologicznymi oraz sposobami konstruowania narracji, pokazujac na przyktadzie badania
zespolu Mateckiego, ze konkretne techniki narracyjne moga wptywac na podejscie do zwierzat.
Autorka przywotuje szereg badan dotyczacych mediowania i wywolywania przez gry emocji i
empatii, cytuje rowniez istotne badanie Kaufman i Tsai dotyczace zmiany nastawienia dzieci
do zwierzat za sprawa gry Nintendogs. Wyciagnigte z przywotanych badan wnioski na temat
designu growego zostaly dobrze opracowane i sproblematyzowane, a rozdziat umiejgtnie spaja

wiedze groznawcza ze studiami psychologicznymi.

Natomiast przywotane w doktoracie badanie z — jak pisze doktorantka —
przygotowywanej do obrony pracy magisterskiej z psychologii, stanowi eksperyment z
udziatem ludzi (55 os6b w wieku 17-25), ktéry budzi pewne moje watpliwosci. Po pierwsze,
doktorantka nie przedstawita w rozprawie informacji o uzyskanej zgodzie wlasciwej komisji
etycznej na badanie z udziatem ludzi. Zaktadam w dobrej wierze, ze doktorantka taka zgoda
dysponuje na potrzeby badania w pracy magisterskiej, ale w rozprawie brak informacji na temat
stosownej dokumentacji eksperymentu (numeru zgody). Po drugie, w rozprawie otrzymujemy
jedynie fragmentaryczne informacje zwigzane z przywotanym eksperymentem, co powoduje,
ze trudno jest oceni¢ metodologi¢ badania, zwlaszcza, Ze zostaje ono opisane bez odniesienia
do metody, publikacji jego wynikow czy danych. Przywotanie eksperymentu przynosi w pracy
wiecej szkody niz pozytku, bo metody eksperymentalne wymagaja: operacjonalizacji pojec,
doktadnego opisu metody, opracowania wynikéw, dyskusji, opisu ograniczen badania, a tych
elementow doktorantka nie uwzglednita. Mowa o wywiadach, ale nie otrzymujemy Zadnych
przyktadow owych wywiaddéw, nie wiemy jaka metoda kodowane byly ich wyniki (brak
kodowania wypowiedzi cytowanych), wedle jakich kryteriow zostaly przeprowadzone itd.

Doktorantka nie podaje rowniez liczby uczestnikow przy wypowiedziach kwantyfikujacych



sady ,,A few participants” (s. 181-182). Uznaje¢ zatem opis eksperymentu za cytat z badan
prowadzonych na poczet pracy magisterskiej, a nie jako badanie stanowigce czg$¢ rozprawy.
Pragne jednoczes$nie podkresli¢, ze rozdziat pigty uwazam za bardzo oryginalny, tworczy i
odkrywczy. Stanowi on w zamys$le bardzo dobre rozszerzenie refleksji nad mozliwym

badaniem wptywu zmiany paradygmatu reprezentacji zwierzat w grach.

Podsumowujac, rozprawa doktorska magister Eleonory Imbierowicz prezentuje og6lng
wiedze teoretyczng w polu badawczym groznawstwa, spajajacym kilka dyscyplin, w tym
wypadku: nauki o kulturze 1 religii, literaturoznawstwo, psychologi¢. Doktorantka wykazata si¢
olbrzymia wiedzg teoretyczna w tym polu badawczym, co ukazuja rozdzialy rekonstruujace
kontekst teoretyczny i historyczny badan. Autorka umiejetnie przedstawita oryginalny problem
badawczy zwigzany z humanistycznymi i posthumanistycznymi reprezentacjami zwierzat w
grach cyfrowych. Doktorantka wykazata umiej¢tno$¢ samodzielnego prowadzenia pracy
naukowej, o czym $wiadczg przeprowadzone w pracy analizy materiatu ludycznego, uktad

rozdziatéw, problematyzacja i opisanie wynikéw badan.

Biorgc pod uwage powyzsze, rozprawa doktorska Eleonory Imbierowicz speinia
warunki stawiane dysertacjom doktorskim przez przepisy obowigzujacej Ustawy o Stopniach i
Tytule Naukowym. Wnosze¢ do Wysokiej Komisji o dopuszczenie mgr Eleonory Imbierowicz

do dalszych etapéw przewodu doktorskiego.
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