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Recenzja rozprawy doktorskiej Pani Magister Eleonory Imbierowicz   

p.t. „A Shift Away from Anthropocentrism: Posthumanist Animals  

in Digital Games” 

 

 

Przedstawiona do recenzji praca Pani Magister Eleonory Imbierowicz jest 

dziełem w pełni zaspokającym wymagania stawiane dysertacjom doktorskim. 

Liczy sobie 225 stron, w tym trzydzieści pięć stron naprawdę imponującej 

bibliografii, które wypełnione są rzetelnymi analizami postawionego wyzwania 

badawczego. Po takim wstępie, którego głównym celem jest uspokojenie 

Doktorantki, co do ogólnego tonu recenzji, pragnę również uspokoić słuchaczy 

publicznej obrony, że kolejnym modułem niniejszej recenzji nie będzie 

zwyczajowe streszczenie głównych założeń doktoratu. Jak mniemam, praca jest 

dostępna publicznie zgodnie z odnośnymi zarządzeniami uniwersyteckimi. 

Pozwolę więc sobie przejść do meritum. Swoje refleksje porządkuję w trzech 

grupach: pochwały, uwagi krytyczne oraz pytanie do Autorki. Zacznę od 

pochwał, z którymi nie ma najmniejszego problemu. Co prawda poświęcona im 

sekcja jest nieco krótsza od pozostałych dwu, ale nie należy uznawać jej 

długości za wyznacznik recenzenckiej aprobaty. Po pierwsze więc, chciałbym 

wyraźnie podkreślić bardzo dobre przygotowanie intelektualne Autorki. Niemal 

na każdej stronie rozprawy wykazuje się Mgr Imbierowicz oczytaniem wysokiej 

próby, przede wszystkim filozoficznym i kulturoznawczym.   
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Widać to szczególnie w pierwszych rozdziałach teoretycznych, które opisują 

ewolucję myśli humanistycznej i posthumanistycznej w znaczących skalach 

czasowych. To, jak Autorka poradziła sobie z tym ogromem wiedzy zasługuje 

na uznanie, zaś klarowność streszczeń bez spłycania głębi myśli omawianych 

filozofek i filozofów zasługuje na duży poklask. To szczególnie w tych 

rozdziałach Doktorantka z lekkością prowadzi nas poprzez meandry ewolucji 

filozoficznego myślenia o człowieku. Co ważne, jednocześnie nigdy nie osuwa 

się w coś, co nazywam „name dropping”, czyli puste wymienianie nazwisk 

bez pogłębionej refleksji, nie wspominając o lekturze.  

Po drugie, jest w rozprawie szereg elementów, które same w sobie 

robią superlatywne wrażenie, począwszy od konstatacji we wstępie, że 

„games have been posthumanist since their beginnings” (4). Jest to intuicja, z 

którą się w pełni zgadzam – szkoda jedynie, że Autorka nie rozwinęła tej myśli 

nieco szerzej. Na zdecydowaną pochwałę zasługuje wybór tytułów gier, z 

których niektóre są oczywiste, ale wiele – zupełnie nie. Wiele pasaży, zarówno 

w rozdziałach wstępnych, jak i analitycznych, to bardzo solidna praca 

badawcza, w której łączą się opanowanie zastanego aparatu teoretycznego i 

oryginalne i samodzielne konkluzje.  

Po trzecie, bardzo doceniam sam wybór tematu. O ile sama tematyka – 

czyli przecięcia animal studies i badań gier wideo – nie jest już zupełnie nowa, 

to Mgr Imbierowicz wybrała sobie temat wcale nie najłatwiejszy. Główną tezę 

rozprawy – „the in-game struggle is not only happening between the player 

and the game, or between the human and the non-human; there is also an 

unfolding conflict between two ways of thinking about ourselves and others 

— humanism and posthumanism — and it is visible in every layer of the 

medium” (4) – znajduję wyjątkowo ciekawą i wartą dalszych badan, dla 

których rozprawa stanowi bardzo cenny zaczyn. Jestem głęboko przekonany, 

że książka – która mam nadzieję powstanie na podstawie recenzowanej tutaj 

dysertacji – będzie bardzo ważnym przyczynkiem do tych badań.  

Mam więc poczucie, że przedstawiona do oceny rozprawa stanowi 

autentyczny wkład w badania. Chociaż sam materiał wymaga jeszcze nieco 

pracy (o czym zaraz niżej), to Pani Magister Imbierowicz dobitnie pokazuje w 

rozprawie, że jest obiecująca i oryginalną badaczką.  
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Tyle pochwał, gdyż najbardziej istotną cechą recenzji dysertacji 

doktorskiej jest moduł poświęcony krytyce, której nie należy traktować jako 

wotum nieufności wobec możliwości intelektualnych czy wiedzy kandydatki. 

Osobiście traktuję uwagi krytyczne jako podjęcie rozmowy o materiale. 

Chciałbym więc poprosić Autorkę, aby potraktował je jako sugestie mogące 

uczynić z przedstawionego tekstu jeszcze bardziej spójny manuskrypt 

książkowy. 

Defektów formalnych jest w rozprawie Pani Eleonory Imbierowicz 

wyjątkowo niewiele. Tekst jest zredagowany bardzo starannie i 

zlokalizowałem w nim jedynie kilka usterek. Zakładam, że „on another 

tentacle” (3) miało kreatywnie zamieniać „hand”, ale w takim razie powinno 

to być chyba „on the other tentacle.” W kilku miejscach, odniesienia 

bibliograficzne pozostały w języku polskim – podejrzewam, że po jakichś 

wcześniejszych fragmentach tekstu w tym języku (40; 90; 99; 100). Nie wiem, 

dlaczego, po nazwisku Buffona znajduje się adnotacja (sic!) (45). Musze też 

przyznać, że nazywanie Donny Haraway „a master” (92) nieco zgrzyta. I w 

końcu, czy wśród 55 osób studiujących filologię były faktycznie 

siedemnastolatki (180)? Last but not least, w bibliografii cały szereg tytułów 

nie posiada właściwego formatowania – przede wszystkim brak kursywy przy 

sporej garści pozycji książkowych.  

Druga grupa moich wątpliwości dotyczy różnego rodzaju stwierdzeń, 

które popchnęły mnie do notatek na marginesie. W gruncie rzeczy, nie 

oczekuję nawet od Doktorantki odniesienia się do każdego z tych 

komentarzy, ale myślę, że zasługują one na ponowny ogląd. I tak, nie jestem 

pewny czy w rzeczy samej „the field of animal studies became increasingly 

intertwined with posthumanism| (3). Na pierwszy rzut oka jest to oczywiście 

prawda, ale dotyczy chyba jedynie tego wycinka animal studies, który 

interesuje badaczy narracji spekulatywnych czy wybranych współczesnych 

koncepcji filozoficznych – a dyscyplina ta jest oczywiście dużo szersza i są w 

niej spore obszary w której o posthumanizmie i w ogóle się nawet nie 

wspomina. Wiem, że Autorka nie jest w tym użyciu osamotniona, ale jednak 

używanie terminu „proto-humanist” w odniesieniu do filozofii antycznej (11) 

jest przykładem chwytliwej operacji intelektualnej, do której innych 

przykładów może zaliczyć poszukiwanie protoplastów postmodernizmu w 
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XVIII wieku. Ten sam retoryczny zabieg pojawia się zresztą później w zdaniu 

„Interestingly, the earliest views resembling what is nowadays considered the 

posthumanist perspective were not yet affected by the development of the 

humanist thought” (78). O ile z jednej strony rozumiem samą intencje tego 

rodzaju sformułowań, to moim zdaniem jest to myślenie, które narzuca pozory 

organicznego rozwoju czy ewolucji pewnej tradycji rzekomo istniejącej przez 

wieki a tutaj nawet tysiąclecia. W kontekście zdania “the development of 

European humanism” (74) prosi się aż, aby zapytać, czy były inne nie-

europejskie humanizmy i czy nazywanie ich „humanizmami” nie jest 

przypadkiem aktem intelektualnego kolonializmu. W podobnych duchu, nie 

jestem do końca pewny czy posthumanizm jest de facto „reakcją” na 

humanizm (77), a nie raczej klastrem pozycji, których pojawienie się było 

wynikiem szeregu złożonych transformacji społecznych, politycznych czy 

technologicznych, które nawet specjalnie nie ustawiały się w jakikolwiek 

sposób do humanizmu. Coś nie gra mi również – przede wszystkim w 

kontekście przywołanych wcześniej przymiotników – w przykładzie Olafa (129); 

nie wydaje mi się on rzeczywiście w pełni adekwatny do przedstawionej w tej 

części rozdziału linii argumentacji. Pewne wątpliwości budzi we mnie również 

rozgraniczenie pomiędzy dwoma poziomami zniewolenia, które dla mnie nie 

są aż tak radykalnie różne – ale być może moje rozumienie wynika z 

nierozwinięcia jakiejś innej myśli przez Autorkę. Zgadzam się oczywiście z 

Autorką, że istnieje cały szereg gier, w których zwierzęta nie mogą ginąć 

(132), ale być może traktowanie ich jako standardu – a triada przymiotników 

stanowi przecież oś całego rozdziału – jest wynikiem samego doboru 

przykładów. W końcu można przecież znaleźć gry, które demonstrują coś 

dokładnie odwrotnego: w Mass Effect 3 (2012) czy No Man’s Sky (2016) 

zwierzęta mogą ginąć, chociaż ich śmierć może mieć (w No Man’s Sky) albo 

nie mieć (Mass Effect 3) konsekwencji dla samego świata gry czy opowieści. 

W końcu, problematycznym znajduję również przykłady podane przy okazji 

omówiena „the possible influence of games and their impact on attitudes of 

players and moral behaviors they exhibit in real life” (172). Wbrew temu co 

pisze Autorka, analiza etycznych schematów w grach czy też retoryki 

proceduralnej nie mówi zbyt wiele na temat kształtowania postaw graczy – 

mówi za to wiele, jak skonstruowane są same gry bądź ich narracje. To samo 
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dotyczy – w tym samym akapicie na dole strony 172 – przywołania monografii 

Dyera-Witheforda i Greiga de Peutera. To, że gry odzwierciedlają system 

kapitalistyczny nie oznacza, że równie łatwo da się wykazać w jaki sposób w 

pływają one na aktorów tego systemu, szczególnie jeśli mówimy o 

konkretnych tytułach. (To, że mechanika współzawodnictwa i konkurencji, 

którą podszyta jest 99% wszystkich gier kształtuje pewne postawy nie ulega 

wątpliwości, ale mówimy tutaj o czymś bardziej ogólnym niż np.  

kształtowaniu empatii w stosunku do zwierząt.)  

Moim największym zastrzeżeniem co do rozprawy – i jednocześnie 

jedynym tego kalibru – jest konstrukcja rozdziałów analitycznych. Oczywiście 

nie ma jednego modelu budowania rozprawy doktorskiej, ale większość 

dysertacji humanistycznych zawiera w sobie dwie podstawowe części: 

teoretyczną, w której oczekuje się, że osoba piszącą wykaże swoje oczytanie i 

znajomość literatury przedmiotu oraz analityczną, w której w dużej części 

zastany aparat pojęciowy stosowany jest do rozkładu wybranych tekstów 

kultury. Nie ma również obowiązujących proporcji tych dwóch części, ale 

osobiście myślę, że to właśnie w tej drugiej doktoranci mają szansę pokazać 

swój akademicki sznyt. Do samej trafności refleksji Autorki zawartych w 

recenzowanej rozprawie nie nam zastrzeżeń. Jednocześnie jednak mam w 

niektórych momentach poczucie, że przywoływany aparat teoretyczny ma tu 

większe znaczenie niż analizowane teksty growe. W konsekwencji, można 

odnieść wrażenie, że nawet analityczną porcję dysertacji napędzają źródła 

krytyczne, do których „wzoru podstawiane” są teksty literackie.  

Konkretnie, w dwu głównych rozdziałach analitycznych (do trzeciego 

wrócę potem) Autorka wybrała szereg cech humanistycznych i 

posthumanistycznych zwierząt, a następnie do tak skonstruowanej listy 

przyporządkowała przykłady. Nie podważa to oczywiście jakości samych analiz, 

ale można by stwierdzić, że tego rodzaju zabieg to przykład tego, co po 

angielsku nazywa się cherry-picking – czyli dobierania przykładów do z góry 

postawionej tezy. Moim zdaniem, nieco lepszym modelem byłoby owinięcie 

dyskusji o kilka wybranych gier (co mogłoby oczywiście poskutkować większą 

liczbą krótszych sekcji czy rozdziałów), których bardziej dogłębna analiza 

pozwalałaby na aktywację krytycznego instrumentarium. Taka konstrukcja 

pozwoliłaby Autorce na głębsze analizy wybranych tytułów (które tutaj 
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inwokowane są przez pojedyncze sceny czy aspekty), ale zostawiłaby również 

przestrzeń na tytuły, w których zwierzęta wewnątrz gry można opisać 

przymiotnikami, z których niektóre należą do koncepcji humanistycznych, a 

inne – do posthumanistycznych. Nie oznacza to, że nie doceniam pomysłu 

oparcia dwóch głównych rozdziałów analitycznych o dwie spolaryzowane 

triady cech zwierząt humanistycznych i posthumanistycznych. Jest w takim 

podejściu zdecydowana symetria, ale jednocześnie nie daje ona pojęcia jak 

bardzo typowe bądź nietypowe owe triady są w szerokim spektrum 

współczesnych tytułów growych i jak reprezentatywne są one dla samego 

medium w tytułach, w których pojawiają się zwierzęta.  

Równolegle do tej uwagi, mam pewne zastrzeżenia do sensowności 

zawarcia w pracy ostatniego rozdziału. Pomijam już fakt, że badanie wpływu 

gier na kształtowanie różnego rodzaju postaw czy przekonań znajduje się 

wciąż na bardzo wczesnym etapie rozwoju, zaś cały szereg istniejących 

przykładów często ustawia gry jako teksty szkodliwe czy przynajmniej 

podejrzane. Nie jest to zresztą strategia nowa: tak samo obchodzono się 

dekady temu z kinem czy telewizją, kiedy oskarżano je o promowanie 

przemocy wśród swoich widzów. No i w końcu, nie da się również ukryć, że 

rozdział konkludujący jest zdecydowanie zbyt pospieszny, ale rozumiem, że 

dysertacja kończona była pod presją czasu. W planowanej monografii warto 

oczywiście pomyśleć o radykalnym rozszerzeniu zakończenia.  

Na koniec chciałbym podzielić się z Autorką otwartym pytaniem 

związanym z zaproponowana w rozprawie klasyfikacją zwierzą 

humanistycznych i posthumanistycznych. Czy w którykolwiek z tych kategorii 

jest miejsce dla bytów nieznanych z ziemskiego ekosystemu, a z których wiele 

jest zarówno nie-ludzka, jak i – nawet w ramach światów spekulatywnych – 

zajmuje pozycje w naszym świecie przypisywane non-human animals. Czy 

proponowane triady stanowią dla ich analizy przydatną heurystykę? Obcy 

(Alien) jest tu najbardziej oczywistym kandydatem, ale podobne przykłady z 

gier fantasy i science fiction można oczywiście mnożyć.  

Reasumując, niezależnie od powyższych zastrzeżeń, nie mam 

najmniejszych wątpliwości, że w przedstawionej postaci dysertacja Pani 

Magister Eleonory Imbierowicz spełnia wszelkie wymogi stawiane tego 

rodzaju opracowaniom. W świetle powyższego, bez zastrzeżeń i z pełnym 
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przekonaniem przyjmuję pracę jako podstawę dopuszczenia Doktorantki do 

dalszych etapów postępowania doktorskiego.   
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