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Rozprawa doktorska magister Eleonory Imbierowicz składa się ze wstępu, krótkiego 

zakończenia i pięciu obszernych rozdziałów tematycznych. Rozdziały problemowe zostały 

skonstruowane w jasny sposób i odzwierciedlają wewnętrznie jej strukturę. Treść rozdziałów 

została równomiernie rozłożona, jej podział jest przejrzysty, a porządek wywodu ułożony został 

wedle jednej głównej zasady – poszerzania kręgów problemowych – a w przypadku refleksji 

nad historią ujęć i teorii – następstwa chronologicznego. Struktura podziału treści i kolejności 

rozdziałów została zatem bardzo dobrze przemyślana i skonstruowana, co wskazuje na wysiłek 

włożony przez autorkę w sam proces strukturowania wywodu. Przejrzysty układ pracy 

przekłada się na czytelność problematyzacji omawianego zjawiska posthumanistycznych 

reprezentacji zwierząt w grach cyfrowych, aczkolwiek właściwa analiza tytułowego zjawiska 

pojawia się dopiero w części trzeciej rozprawy (s. 103). Doktorantka wyraźnie prowadzi 

czytelnika przez humanistyczne podłoże refleksji o zwierzętach, jego posthumanistyczne 

transformacje, paradygmatyczne zmiany związane z pojawieniem się zwierząt cyfrowych oraz 

psychologiczny wpływ tychże na osoby grające. Rozprawa została opatrzona obszerną 

bibliografią groznawczą, filozoficzną i kulturoznawczą, jak również sporą ludografią, w której 

nie brakuje tytułów reprezentujących różne gatunki oraz rejestry produkcji growej, od twórców 

niezależnych, po producentów gier AAA.  

Pierwszy rozdział rozprawy w całości poświęcony został rozważaniom nad historią, 

znaczeniami, oraz ideologicznymi aspektami humanizmu, które badaczka rekonstruuje i 

poddaje krytyce. Widać tu wyraźnie obecny w pracy rys hermeneutyczny, wyrastający z 
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przekonania, że mapowanie sensów stanowi punkt wyjścia dla możliwości przeprowadzenia 

dalszej, wnikliwej analizy fenomenu. Rekonstrukcja kontekstu filozoficznego humanizmu 

pozwala również lepiej zrozumieć zamysł rozprawy, w której doktorantka wyraźnie rozpoznaje 

miejsce, z którego mówi. Autorka jest w stanie przeprowadzić sprawną krytykę 

antropocentryzmu, właśnie dlatego, że poświęciła cały rozdział zrozumieniu jego 

humanistycznych źródeł, od antyku po nowoczesność. Doktorantka w przystępny i 

ugruntowany naukowo sposób opowiada historię zwierząt w kluczowych tekstach kultury 

ludzkiej. Podąża również ścieżką krytyki antropocentrycznych wyobrażeń projektowanych na 

to, co nieludzkie w imię różnych praktyk: od religii, przez zmiany w porządku prawnym, po 

argumenty ekonomiczne i biopolityczne.  

Jako glossę i w ramach czysto hermeneutycznej ciekawości współmyślenia z 

doktorantką, żałuję, że mogę jedynie zareklamować tropy współczesnej bizantynistyki, których 

doktorantka nie mogła poznać ze względu na trwające prace redakcyjne nad publikacją The 

Routledge Handbook of Human-Animal Relations in the Byzantine World (Marciniak & 

Schmidt 2025), które odkrywają nieznane do tej pory aspekty humanistycznej refleksji na temat 

ludzi i zwierząt w tym czasie i kręgu kulturowym.  

Pomimo tego, że praca poprawnie mapuje różne aspekty refleksji humanistycznej na 

temat zwierząt, pewnego zniuansowania wymagałaby w mojej ocenie narracja o przypisywanej 

Kartezjuszowi zwierzęcej znieczulicy, najmocniej wybrzmiewająca 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 zwierzętach (Harrison: Descartes 

on Animals, „The Philosophical Quarterly” 42, 219-227, 1992), filozof nie tylko nie odmawia 

zwierzętom odczuwania (lokując je po stronie mechanicznej cielesności i organów), ale 

również – jak pokazuje analiza jego listów do współcześników – powątpiewa w ludzką 

zdolność udowodnienia, że zwierzęta nie myślą (ibid. 226). Nie jest moim zadaniem bronić 

Kartezjusza, ale w świetle powtarzanych na temat jego stosunku do zwierząt sądów, warto – za 

Harrisonem – oddzielić jego tezy od interpretacji oraz sądów Malebranche’a i jego uczniów. 

Jest to szczególnie uderzające w kontekście raczej pozytywnego odbioru myśli Benthama i 

ogólnie – filozofów z wysp – na temat moralności, krytykowanych współcześnie jako 

podwaliny neoliberalnej biopolityki (Bishop, Lysaught & Michel, 2022: Biopolitics After 

Neuroscience).  
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Podobne wątpliwości budzi wynikająca z próby generalizacji i streszczenia glossa 

dotycząca refleksji Davies’a o Marksie w kontekście idealizacji antycznej Grecji. Doktorantka 

pisze, że: “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 dosyć pobieżnej refleksji samego Davies’a czytamy natomiast zdanie wyraźnie wskazujące, 

że komentarz dotyczy wczesnej wersji Kapitału, a przywołany fragment o „nieosiągalnym 

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 wyraźnie zaznacza również, że: „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 starożytnych, w tym form produkcji i 

demokracji ateńskiej przywołuje i analizuje Patricia Springborg wyraźnie pokazując krytyczne 

spojrzenie filozofa (Springborg, Marx, Democracy and the Ancient Polis, „Critical Philosophy” 

1, 60-64, 1984). Rozumiem, że pewna doza uproszczenia w celu rekonstrukji kontekstu jest 

nieunikniona, a doktorantka nie skupia się na analizach historycznych, natomiast dobrze jest 

mieć świadomość, że pewne uproszczenia brzmią w świetle dostępnych opracowań wątpliwie. 

Nie sprzeczam się tu zatem ze stawianą przez doktorantkę tezą główną – o idealizacji antyku w 

myśli filozoficznej Marksa i innych, ale z pewną tendencją do upraszczającej generalizacji, 

która wynika z próby zrekonstruowania olbrzymiego pola badań. Skądinąd, ciekawym 

kontekstem w przypadku analiz tekstów Marksa na temat zwierząt jest glossa Ryana 

Gundersona w „Rethinking Marxism” poświęcona dyskusji z zarzutami antropocentryzmu 

wystosowywanymi wobec Marksa (Gunderson: Marx's Comments on Animal Welfare, 

„Rethinking Marxism”, 23, 543–548, 2011).  

Wyjaśnienia wymaga również w pierwszym rozdziale pracy kwestia płynnego przejścia 

od humanizmu wyczytywanego z historii filozofii i indywidualnej refleksji, do humanizmu na 

sztandarach organizacji „humanistycznych”. Stąd moje pytanie o refleksję nad procesem 

ideologizacji humanizmu, czyli przejścia humanizmu z nurtu utopijnego do nurtu 

ideologicznego.  

Rekonstrukcja kontekstu powstania i rozwoju transhumanizmu i posthumanizmu 

przeprowadzona w rozdziale drugim pracy wyraźnie rozgranicza te pola badawcze i 
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przedstawia uzasadnienie wyboru posthumanizmu jako przedmiotu zainteresowania ze 

względu na kwestię reprezentacji zwierząt w grach. Szczególnie ciekawa jest poruszana przez 

badaczkę różnica w podejściu do technologii w posthumanizmie i transhumanizmie. Stąd moje 

pytanie o znaczenie różnych nurtów filozofii techniki dla refleksji posthumanistycznej. Pytanie 

wynika z tego, że badaczka z jednej strony stawia tezę, że „In posthumanism, contrarily [to 

transhumanism – M.K.], technology becomes a new reality […]” (s. 86), którą następnie 

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 oryginalność problematyzacji techniki i technologii w posthumanizmie? Myślę, 

że jest to problem szczególnie interesujący w kontekście refleksji nad żałobą, antropocenem i 

kwestią reprezentacji entropii, o których autorka niejednokrotnie wspomina przywołując 

teoretyków i teoretyczki posthumanizmu. Dopytuję również dlatego, że brakuje mi w pracy 

odniesień do kluczowych rozważań z publikacji Ewy Bińczyk (Epoka człowieka 2018) 

poświęconych właśnie kwestiom rekonstrukcji kontekstu badań nad antropocenem, żałobą, czy 

technologią. W perspektywie badań nad posthumanizmem i transhumanizmem zastanawia 

również nieobecność odniesień do tekstów Grażyny Gajewskiej (Arcy-nie-ludzkie 2010; 

Eroticism of More- and Other-than-Human Bodies 2020), rozpoznających problem tego co nie-

ludzkie w odniesieniu do techniki i technologii. Brak rozpoznania rodzimych badań w świetle 

poruszanych w pracy problemów zaskakuje również w przypadku pominięcia refleksji o 

posthumanizmie Andrzeja Marca (Antropocień 2021). Wydaje mi się także istotnym 

postawienie pytania o wybór starszej refleksji Cary’ego Wolfe’a (2009) zamiast nowszych 

opracowań np. Francesci Ferrando (Philosophical posthumanism 2019)? Myślę, że prowadzona 

w rozdziale drugim rekonstrukcja pola badawczego mogłaby wiele zyskać przez odniesienia do 

wyżej wymienionych oryginalnych problematyzacji zjawiska. Zasadne w kontekście 

pominiętych w rozprawie źródeł wydaje się pytanie o łączący je kontekst filozoficzny, tzn. 

nowe ontologie, który wydaje się kluczem do zrozumienia znaczącej innowacji w refleksji 

posthumanistycznej względem poprzednich formacji myślowych. Zapytuję zatem jakie 

znaczenie mają nowe ontologie dla posthumanistycznej refleksji nad zwierzętami i różnic 

między post- a transhumanizmem?  

Jedną z ważniejszych bohaterek refleksji nad posthumanizmem, obok Petera Singera 

jest w pracy Donna Haraway, i w pracy o profilu groznawczym wyjątkowo ciekawie 

przedstawia się przywołany z Haraway cytat związany z dyskusją nad płaszczyzną wspólnego 

doświadczenia między zwierzęciem ludzkim i innymi zwierzętami – od cierpienia, po zabawę 
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i przyjemność (s. 99). Warto zatem postawić pytanie o status zabawy jako wspólnego pola 

refleksji o relacjach z, albo wspólnym stawaniu się z nieludzkimi zwierzętami w grach. Z tego 

pytania wynika kolejne, które dotyczy statusu cyfrowych zwierząt w refleksji nad 

minimalizacją cierpienia wspólną Haraway i Singerowi – czy cyfryzacja destruktywnych 

wobec tego, co nieludzkie praktyk wpisuje się w posthumanistyczne idee usunięcia tych 

praktyk w ogóle?  

Centralny rozdział pracy stanowi właściwa refleksja groznawcza, dobrze ugruntowana 

w badaniach nad grami cyfrowymi i ukazująca dobre przygotowanie doktorantki do 

samodzielnego prowadzenia pracy badawczej. Doktorantka przygląda się w nim 

reprezentacjom zwierząt i różnym dyskursom growym na ich temat. Natomiast tekstem, 

którego w tym miejscu wyraźnie brakuje jest unikalna refleksja Nicole Shukin nad kapitałem 

zwierzęcym (2009), która rozszerzyłaby krąg problemowy poruszany w pracy o 

problematyzację tematów takich jak „rendering”, czy symboliczne przywłaszczenie i 

kapitalizacja tego co zwierzęce. Stąd moje pytanie do tego rozdziału pracy, które dotyczy 

kapitalizacji tego co zwierzęce, również w sensie symbolicznego wyzysku zwierząt, a – co za 

tym idzie – kluczowej roli zwierząt w wytwarzaniu technologii cyfrowych, ruchomych 

obrazów. Skoro bowiem mowa o grach, to pytanie o to co zwierzęce w technice, sprzęcie, 

peryferiach growych, to czego nie widzimy, a co pozyskuje się ze zwierząt by wyświetlać, 

wygodnie siedzieć, manipulować techniką itd. wydaje się nie tylko zasadne, ale konieczne. Inną 

kwestią pozostaje symboliczna kapitalizacja zwierząt w growych interfejsach, porządkach 

kapitalizmu widzialnych w drzewkach rozwoju postaci, logice reprezentowanej przy użyciu 

tego co nieludzkie, np. zwierzęcych ikon.  

Doktorantka bardzo wnikliwie rekonstruuje i krytykuje narzędziowy charakter zwierząt 

w grach cyfrowych na bazie refleksji Krzysztofa Jańskiego i innych badaczek i badaczy z kręgu 

game studies. Owa krytyka zachęca natomiast do postawienia pytania o to czym różnią się 

funkcjonalnie zwierzęta od innych cyfrowych obiektów – kompanem, narzędziem, wrogiem, 

tłem czy bohaterem może być przecież równie dobrze marchewka, grzyb, tost i człowiek. Pytam 

zatem o to, do jakiego stopnia refleksja z kręgu animal studies odkrywa opisane już ponad 

dwadzieścia lat temu przez Alexandra Gallowaya algorytmiczne zasady działania wszelkich 

growych reprezentacji czy obiektów, skoro doktorantka pisze, że „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 zwierzęta, czy o specyficzne polityki 
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reprezentacji i proceduralności jak sugerowałaby 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 równej mierze każdego bytu 

zaprojektownego w grze jako przysłowiowy „cannon fodder”, ofiarę do zarżnięcia dla rozkoszy 

grania? Jeśli tak, to w znacznej mierze i w przeważającej ilości gier tymi obiektami wcale 

zwierzęta nie są… Z innej strony: czy zdania mówiące o tym, że „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) należy czytać 

jako manifest walki z growym antropocentryzmem? Jeśli tak, to co zrobić z moją rozkoszą 

zarzynania w wymyśle sposoby całych hord obcych w Helldivers 2, satyrycznie grającej 

specyzmem, by pławić się w ich rozrzuconych po planszy wnętrznościach? Pytam zatem o 

zderzenie krytyki ideologii z indywidualnym doświadczeniem grania i wnioski płynące z tej 

krytyki dla praktyk developerskich. Zapożyczając dyskurs przywołanego w rozprawie Tomasza 

Majkowskiego pytam zatem z przekorą o kulturową rolę, znaczenie i status karnawalizacji, o 

groteskowość przedstawień zwierzęcych w grach?  

Z refleksji doktorantki wyczytuję również bardzo istotną zależność, która uwidacznia 

agendę myśli posthumanistycznej przełożoną na gry. W analizie The Last Guardian 

doktorantka zapisuje, że “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 – cytując myśl – uczynienie ze zwierzęcia istoty gry nie reprodukuje 

paradoksalnej relacji z obiektem typu Tamagochi, tzn. nie sprowadza relacji z tym co nie-ludzie 

do kontroli i fałszywie pojętej troski, wynikającej z empatii, a nie współbycia?  

Krytyka gier jako nośników dyspozytywów władzy, czy ideologii człowieka Zachodu 

została przez autorkę przeprowadzona bardzo sprawnie, jest wciągająca, pokazuje 

dekonstrukcję relacji władza-wiedza, obnaża również paradoks bezsilności zwierząt 

przerzucony na osoby grające, które pozbawione zostały możliwości alternatywnego 

rozegrania relacji z tym co nie-ludzkie. Przeprowadzone w rozprawie analizy gier Pokemon 

GO, Shelter, Wiedźmina III: Dziki Gon, Stardew Valley, The Sims 4: Cottage Living, czy 

Animal Crossing pokazują dobre opanowanie groznawczych umiejętności analitycznych, 

oczytanie w bibliografii przedmiotu, umiejętne prowadzenie badań interdyscyplinarnych. W 
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analizach widać wyraźne podejście osobiste do problematyzowanych elementów rozgrywki, a 

doktorantka wskazuje na niekomfortowe dla niej rozwiązania gameplayowe. Z lektury pracy 

rodzi się pytanie o to, czy metoda autoetnograficzna – momentami sygnalizowana przez 

doktorantkę – nie pozwoliłaby na większą swobodę przedstawienia refleksji krytycznej? Być 

może to właśnie za sprawą tej zmiany perspektywy badawczej partie groznawcze pracy są 

zdecydowanie lepsze od partii rekonstrukcyjnych (na temat humanizmu i posthumanizmu), 

bardziej dynamiczne, narracyjnie lepiej również problematyzują poruszane zagadnienia.  

Ostatni rozdział pracy poświęcony wpływowi posthumanistycznych reprezentacji 

zwierząt na osoby grające wyraźnie zmienia ton prowadzenia narracji za sprawą zastosowanego 

w nim dyskursu psychologicznego. Doktorantka szuka w nim połączeń między badaniami 

psychologicznymi oraz sposobami konstruowania narracji, pokazując na przykładzie badania 

zespołu Małeckiego, że konkretne techniki narracyjne mogą wpływać na podejście do zwierząt. 

Autorka przywołuje szereg badań dotyczących mediowania i wywoływania przez gry emocji i 

empatii, cytuje również istotne badanie Kaufman i Tsai dotyczące zmiany nastawienia dzieci 

do zwierząt za sprawą gry Nintendogs. Wyciągnięte z przywołanych badań wnioski na temat 

designu growego zostały dobrze opracowane i sproblematyzowane, a rozdział umiejętnie spaja 

wiedzę groznawczą ze studiami psychologicznymi.  

Natomiast przywołane w doktoracie badanie z – jak pisze doktorantka – 

przygotowywanej do obrony pracy magisterskiej z psychologii, stanowi eksperyment z 

udziałem ludzi (55 osób w wieku 17-25), który budzi pewne moje wątpliwości. Po pierwsze, 

doktorantka nie przedstawiła w rozprawie informacji o uzyskanej zgodzie właściwej komisji 

etycznej na badanie z udziałem ludzi. Zakładam w dobrej wierze, że doktorantka taką zgodą 

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 związane z przywołanym eksperymentem, co powoduje, 

że trudno jest ocenić metodologię badania, zwłaszcza, że zostaje ono opisane bez odniesienia 

do metody, publikacji jego wyników czy danych. Przywołanie eksperymentu przynosi w pracy 

więcej szkody niż pożytku, bo metody eksperymentalne wymagają: operacjonalizacji pojęć, 

dokładnego opisu metody, opracowania wyników, dyskusji, opisu ograniczeń badania, a tych 

elementów doktorantka nie uwzględniła. Mowa o wywiadach, ale nie otrzymujemy żadnych 

przykładów owych wywiadów, nie wiemy jaką metodą kodowane były ich wyniki (brak 

kodowania wypowiedzi cytowanych), wedle jakich kryteriów zostały przeprowadzone itd. 

Doktorantka nie podaje również liczby uczestników przy wypowiedziach kwantyfikujących 
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sądy „A few participants” (s. 181-182). Uznaję zatem opis eksperymentu za cytat z badań 

prowadzonych na poczet pracy magisterskiej, a nie jako badanie stanowiące część rozprawy. 

Pragnę jednocześnie podkreślić, że rozdział piąty uważam za bardzo oryginalny, twórczy i 

odkrywczy. Stanowi on w zamyśle bardzo dobre rozszerzenie refleksji nad możliwym 

badaniem wpływu zmiany paradygmatu reprezentacji zwierząt w grach.  

Podsumowując, rozprawa doktorska magister Eleonory Imbierowicz prezentuje ogólną 

wiedzę teoretyczną w polu badawczym groznawstwa, spajającym kilka dyscyplin, w tym 

wypadku: nauki o kulturze i religii, literaturoznawstwo, psychologię. Doktorantka wykazała się 

olbrzymią wiedzą teoretyczna w tym polu badawczym, co ukazują rozdziały rekonstruujące 

kontekst teoretyczny i historyczny badań. Autorka umiejętnie przedstawiła oryginalny problem 

badawczy związany z humanistycznymi i posthumanistycznymi reprezentacjami zwierząt w 

grach cyfrowych. Doktorantka wykazała umiejętność samodzielnego prowadzenia pracy 

naukowej, o czym świadczą przeprowadzone w pracy analizy materiału ludycznego, układ 

rozdziałów, problematyzacja i opisanie wyników badań.  

Biorąc pod uwagę powyższe, rozprawa doktorska Eleonory Imbierowicz spełnia 

warunki stawiane dysertacjom doktorskim przez przepisy obowiązującej Ustawy o Stopniach i 

Tytule Naukowym. Wnoszę do Wysokiej Komisji o dopuszczenie mgr Eleonory Imbierowicz 

do dalszych etapów przewodu doktorskiego. 

 

Michał Kłosiński 
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