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Recenzja rozprawy doktorskiej Pani Magister Magdaieny Bednorz pt. Courtly Love in Digital Games:

The Rhetoric of Emotional Labor in Selected interactive Narratives

Rozprawa doktorska Pani Magister Magdaleny Bednorz stawia sobie za cel analize motywu mifosci
dworskiej w wybranych grach cyfrowych, prowadzacg do jego interpretacji jako retoryki pracy
emocjonalnej {emotional labor). Takie sformutowanie zadania badawczego ttumaczy zadeklarowane
na poczatku rozprawy odejécie od historyczno-literackich kontekstéw romansu dworskiego na rzecz
postmodernistycznych utylizacji watku mitosci dworskiej jako narzedzia estetyczno-narracyjnego,
stuzgcego zgtebianiu wspdiczesnego paradygmatu mitosci romantycznej. Wytyczone tym sposcbem cele
Autorka realizuje na tamach dysertacji liczacej 275 stron i podzielonej na piec¢ rozdziatoéw opatrzonych
Wstepem i Konkluzja.

Od pierwszych stron zwraca uwage bardzo spdjna i przejrzysta struktura logiczna
przedstawionego wywodu oraz staranne budowanie warsztatu teoretycznego, a zwtaszcza potaczen
metodologicznych miedzy narzedziami literaturo- | groznawczymi. Kolejne etapy rozumowania
wyrozniajg sie rowniez duzg dbatoscig o szczegdty w odniesieniu do poszczegdinych scen i motywow
z gier, a takze niemal laboratoryjnie precyzyjna analiza przenikania sie mechaniki, retoryki, fabuty
i estetyki w konkretnym kontekscie watkéw mitosci dworskiej. Na szczegdlne docenienie zasfuguje
pomyst zbudowania rozdziatéw analitycznych wokot, kolejno, warstwy tekstowej, guestow stanowiacych
wiasdciwg rozgrywke i wreszcie przestrzeni gry — powstaje w ten sposob ptynne przejscie od najbardziej
dostownie literackiego aspektu medium gry do typowych dla niego wymiardw pozanarracyjnych. Bardzo
skrupulatnie sg rowniez budowane przejscia logiczne i stylistyczne miedzy akapitami, sekcjami,
poszczegolnymi watkami badZ pojeciami teoretycznymi. Nalezy tez podkresli¢, ze Autorka wykazata sie
duzg sprawnoscig warsztatowa, jesli chodzi o technike konstruowania wywodu akademickiego oraz
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angielskiego. Wszystko to $wiadczy o skutecznym sprawowaniu kontroli nad procesem badawczym,
samodzielnosci metodologicznej, zaawansowanych umiejetnosciach pracy badawczej z tekstami kultury,
a wreszcie o wysokich kompetencjach groznawczych i dogtebnej znajomosci medium gier cyfrowych.
Dlatego tez, mimo pewnych zastrzezen, omdwionych w dalszej czesci recenzji, uwazam, ze przedtozony
wywadd zdecydowanie spetnia kryteria rozprawy doktorskiej.

Nakreslony w tytule dysertacji temat jest bez watpienia oryginalny i wida¢ w nim duzy potencjat
badawczy, zwlaszcza przy zestawieniu mechanicznego uwarunkowania fabut gier cyfrowych
z kodyfikacjami semiotycznymi lub performatywnymi, charakterystycznymi dla kulturowych zastosowan
tropu mitosci dworskiej. Mam jednak wrazenie, ze zakres rozprawy zostat ograniczony
w sposob, ktory uniemozliwit petne ukazanie wkiadu, jaki poruszony problem badawczy mogtby wniesé
do krytycznego namystu nad grami cyfrowymi w kulturze.

Najbardziej problematycznym aspektem wywodu sg, wedtug mnie, zawezenia definicyjne badz
niedostateczna dociekliwos¢ krytyczna, dotyczace kluczowych dia niego poje¢ pracy emocjonalnej
(emotional labor), mitosci romantycznej i mitosci dworskiej. W koncepcji pracy emocjonalnej szczegdélnie
intrygujacy i wart refleksji wydaje mi sie jej rodowdéd, ktérego uwarunkowanie ekonomiczne prowokuje
pytania o kulturotwdrcze konsekwencje konceptualizacji emocji w paradygmacie kapitalistycznym
(zblizone kwestie poruszajg, m. in. Yann Moulier-Boutang, Brian Holmes, Suely Rolnik, czy tez Mel
Stanfill). Pojecie mitosci romantycznej zostaje skonfrontowane z dos¢ obszernie zaprezentowang krytyka
feministyczng, zwracajgcg uwage na nieréwnosci piciowe w obrebie tego konstruktu. Wydaje mi sie
jednak, ze — zwtaszcza wobec przenikania sie w omawianych grach sfer prywatnych i publicznych dziatan
postaci gracza — wartodciowym uzupetnieniem mogfaby by¢ dodatkowa refleksja nad szerszymi
powigzaniami koncepcji mitosci romantycznej z filozofiami indywidualizmu (temat poruszany m. in. przez
Charlesa Taylora).

Moje najwieksze watpliwosci budzi jednak sposéb definiowania na potrzeby rozprawy pojecia
mifosci dworskiej. Z jednej strony przyjete przez Autorke podejscie, ukierunkowane na wspdiczesne
estetyzacje i zawtaszczenia popkulturowe, uwazam za uzasadnione w kontekscie priorytetow
badawczych wywodu. Z drugiej jednak strony, rozumienie mitosci dworskiej, na ktérym opiera sie
rozprawa wydaje sie zaréwno niedoprecyzowane, jak i splycone, zwtaszcza w kontekscie réznorodnosci
dyskursow akademickich wokot tego terminu. Np. Bernard O’Donoghue w , The Reality of Courtly Love”
(Writings on Love in the English Middle Ages, red. Helen Cooney) problematyzuje niektdre z przyjetych
w pracy zatozen (mitos¢ dworska jako konstrukt dziewietnastowieczny czy tez sprowadzenie pojecia
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w ohszarze anglosaskim. Wskazuje przy tym na alternatywny rozwoéj potencjatu teoretycznego tego
tropu np. w tradycji francuskiej (Jacques Lacan), podkreslajgcy przenikanie sie w mitosci dwaorskiej
polityki z erotyzmem. Warto doda¢, ze podobna rodznorodnosé interpretacyjna jest réwniez
reprezentowana we wspétczesnej kulturze popularnej, na przyktad w tak wptywowych tekstach jak Mgfy
Avalonu Marion Zimmer Bradley czy Piesn Lodu i Ognia Georga R. R. Martina, ktére eksponujg zaréwno
polityczne, jak i seksualne wymiary mitosci dworskiej. Zabrakto mi takze doprecyzowania powoddw, dla
ktorych ideat mitosci dworskiej jest w XXI wieku znaczacy kulturowo i jakie funkcje mu sie przypisuje.
W rozprawie wielokrotnie pojawia sie sugestia, ze okresla on pewien putap aspiracji, jesli chodzi
o budowanie zwigzku romantycznego, ale ze wzgledu na kluczowosé pojecia dla catego wywodu,
zastuguje ono wedtug mnie na bardziej dociekliwg analize.

Stosunkowo waskie rozumienie terminow, na ktdérych zasadza sie wywod moie po czesci
przektada¢ sie na pewng zachowawczos¢ ptyngcych z niego wnioskdw. lak zaznaczytam wczesniej,
cafoksztalt przedstawionego rozumowania jest bardzo spdjny, a dobdér narzedzi teoretycznych
oraz omawianych materiatow zrédtowych — dobrze uzasadniony i niebudzacy zastrzezen. Jednoczesnie
jednak najogdlniejszym wnioskiem, jaki wskazuje Autorka po wykazaniu powigzai miedzy pracg
emocjonalng i tropem mitosci dworskiej jest potwierdzenie znaczenia gier cyfrowych dla kulturowych
konstrukcji mitosci. Jest to niewatpliwie bardzo wazna kwestia, ale w moim odczuciu mogfa zostaé
zamknieta w jednym rozdziale, zamiast wspottworzy¢ rame catego wywodu. Bardzo prawdopodobne,
ze moj niedosyt w kwestii catosciowego wydzwieku rozprawy wynika z niekwestionowanego potencjatu
zawartej w niej analizy, zachecajacej do dalszych interpretacji znaczenia gier cyfrowych dla dyskurséw
mitodci. Przyktadowo, ciekawy mogtby by¢ gtebszy namyst nad funkcjonowaniem heteroseksualnosci
w tropie mitosci dworskiej przy uwzglednieniu faktu, ze wiekszos¢ innych niz gry medidéw narracyjnych
nie oferuje relacji heteroseksualnej jako jednej z kilku réwnorzednych opcji.

Rozdziat Pierwszy, poswiecony fikcji mitosnej w grach cyfrowych, buduje solidny fundament
dalszej analizy, omawiajgc dyskursy mitosci i fikcji romantycznej, zastosowania literaturoznawstwa
w analizie krytycznej gier i stan badan nad motywem mitosci w grach. Kilka poruszonych w nim aspektow
prositoby sie jednak o rozwiniecie — np. mysl Luhmanna o mitosci jako kodyfikowanej komunikacji
mogtaby stanowi¢ pomost miedzy formutg mitosci dworskiej i mechanikg narracyjng gier. Poswiecenie
w sekcji dotyczgcej badarn nad miftoscig w grach wiekszej uwagi analizom seksualnosci i pornografii
(np. badania takich autorow jak Bo Ruberg, Thomas Apperley, Petri Lankoski lub Tanja Sivhonen)
mogtoby pomdc w ostrzejszym zarysowaniu na ich tle dominujgcych w rozprawie cech mitosci
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Rozdziat Drugi koncentruje sie na retoryce mitosci dworskiej w grach cyfrowych i odznacza sie
przemyslanym doborem omawianych zagadnien oraz pojec¢ teoretycznych, ktore Autorka taczy ze sobg
bardzo starannie, nie pozostawiajgc luk logicznych. Pomijajgc wyrazone juz wczesniej watpliwosci
zwigzane z charakterystykg tropu mitodci dworskiej, zasugerowatabym jedynie uzupetnienie jej
o perspektywe homospotecznosci (homosociality) autorstwa Eve Kosofsky Sedgwick, ktora mogtaby by¢
pomocna zardowno w rozwazaniach nad postmodernistycznymi przeksztatceniami mitosci dworskiej,
co wykazuje np. Charul Palmer-Patel w , The Evolution of the Arthurian Love Triangle”, jak i nad
funkcjonowaniem tego tropu w analizowanych grach. Wszystkie trzy watki mitosne sg bowiem zgtebiane
raczej w izolacji od szerszych relacji spotecznych miedzy postaciami.

Rozdziat Trzeci otwiera analityczng cze$é rozprawy, skupiajgc sie na eksploracji pracy
emocjonalnej, ktéra postac gracza podejmuje podczas jednego z romansdw dostepnych w grze Baldur’s
Gate 2. Gra zostaje jasno i szczegdtowo wprowadzona od strony mechanicznej i fabularnej, zas
catoksztatt analizy odznacza sie starannoscig i wnikliwoscig, a takze precyzyjnie operuje pojeciami
teoretycznymi. Bardzo zgrabna i sprawnie przeprowadzona jest takze refleksja nad mechanikg wyboru
i jej konsekwencjami (poczatek na s. 132), uwzgledniajaca poetyke, mechanike i fabute. Za szczegélnie
produktywne uwazam uwzglednienie poetyki czasu w potgczeniu z interpretacjg choty cierpliwodci, przy
czym wskazany bytby przy okazji nieco gtebszy namyst nad samym pojeciem cnoty, ktére, zaleznie od
definicji, moze funkcjonowa¢ w wymiarze polityczno-obywatelskim, s$wieckim lub duchowym,
wskazujgcym stan umystu lub fizyczng prakiyke. Wywaod zdaje sie utozsamiac cnote z indywidualng
zaletg charakteru, co niekoniecznie jest btedne, ale tez traktuje to pojecie wycinkowo.

Dobrze wprowadzone zostaje pojecie pracy emocjonalnej (emaotional labor), jednak, jak
wspomniatam wczesniej, bardziej krytyczna refleksja nad jego biznesowym rodowodem moglaby
wzbogaci¢ wywdd. Koncepcja pracy emocjonalnej wydaje sie wpisywaé w szersze zjawisko
operacjonalizacji emocji, afektéow i standw psychicznych, rezonujgce do pewnego stopnia
z zagadnieniem kultury terapeutycznej w paradygmacie kapitalistycznym, zatem refleksja nad tymi
czynnikami w kontekscie tak uwarunkowanego kapitalistycznie medium jakim sg gry cyfrowe mogtaby
prowadzi¢ do nowych, ciekawych pytan krytycznych.

W dociekliwym skadingd i przekonujgcym opisie presji wywieranej na postac gracza przez opcje
dialogowe zabrakto mi troche odniesienia do dynamiki innych romanséw dostepnych w grze, celem
ustalenia czy to specyfika dworskiej konwencji relacji z Anomenem jest Zrodtem tak silnych kontrastow
w dostepnych wypowiedziach oraz czy inne romanse stawiajg przed postacig gracza podobne, czy moze
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przedstawionego w rozdziale, lecz raczej formutujgc otwarte pytania w oparciu o jego konsekwencje —
nad potencjalnymi ograniczeniami rozwazania romansu w kategoriach sukcesu/porazki. Pomijajgc
wykraczajgce poza zakres tak rozprawy, jak i recenzji pytanie o kompatybilnos¢ tych kategorii
z mysieniem o relacjach miedzyludzkich w ogéle, mam tu na mysli ewentualny wptyw wyjgtkowosci
romansu z Anomenem na mozliwe sposoby jego odbioru przez gracza. Fakt, ze Anomen jest jedyna opcja
romansu dla zenskiej postaci gracza stawia tego ostatniego przed prostym wyborem miedzy
wzbogaceniem gry o watek mitosny a rezygnacjg z tego wzbogacenia. Wydaje mi sig, ze stosunek gracza
do romansu moze sie w takim wypadku ksztattowad inaczej niz kiedy obiekt romantycznego
zainteresowania zostaje przez niego wybrany sposrad kilkorga kandydatéw. Czy w tej drugiej sytuacji
gracz ma szanse rozwinac¢ wieksze zaangazowanie w romans, bo probuje go nawigzac z fakiyczng
wybranka/wybrankiem? Czy moze przeciwnie, istnienie tylko jednej opcji romansowej zwieksza
determinacje gracza, zeby utrzymac romans, w obawie przed catkowitg utratg dostepu do tego aspektu
gry? Nie mam gotowych odpowiedzi na te pytania, jednak mysle, Zze moga by¢ istotne dla postrzegania
rozwoju watku romantycznego w kategoriach sukcesu/porazki.

Podczas gdy analiza romansu w Baldur’'s Gate 2 skupiata sie na dialogach, teza Rozdziatu
Czwartego wskazuje na questy, czyli zadania wymagajgce petnej aktywnosci postaci gracza, jako rdzen
romansu z Alistairem w grze Dragon Age: Origins. Rozdziat sprawnie {gczy rozumienie questu
charakterystyczne dla gier z jego literackimi i antropologicznymi kontekstami, a nastepnie buduje
przekonujgcg argumentacje, ukazujaca ztozonos¢ zaangazowania catosciowych dziatan postaci gracza
w watek romansowy. Za szczegodlnie godng uwagi uwazam analize rozszerzania odpowiedzialnosci
wynikajgcej z pracy emocjonalnej wykonywanej przez postac gracza z wymiaru indywidualnego romansu
na wymiar obywatelski i polityczny. Refleksja ta stwarzataby okazje do ponownego przywotania
przekrojowego pojecia cnoty, przechodzgcego od postawy mentalnej przez zachowanie po praktyke
7yciowa, ze wskazaniem na integralnosc tozsamosci.

Gtownym watkiem Rozdziatu Pigtego jest zwigzek miedzy praca emocjonalng postaci gracza a
nawigacjg w przestrzeni gry podczas romansu z Cullenem w grze Dragon Age: Inquisition. Tak
ukierunkowana analiza jest, wedtug mnie, zardwno bardzo trafna — bo eksponuje charakterystyczna dla
gier cyfrowych, fabutotworczg funkcje aspektdw pozanarracyjnych — jak i dobrze poprowadzona.
Fragment, ktdry wydat mi sie szczegolnie ciekawy i warty, by¢ moze, rozwiniecia w przysztosci dotyczy
relacji miedzy mitoscig i poczuciem bezpieczenstwa w kontekscie omawianej gry. Nie mam do tego
rozdziatu zadnych zastrzezen, moze jedynie sugestie poszerzenia dyskusji o inny dostepny w Dragon Age:
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dworskiej. Jest on do pewnego stopnia zblizony do watku Cullena (cho¢ zarzgdzanie przestrzenig
znaczgco sie rézni), a jednoczesnie wydaje sie bardziej otwarty na polityczno-obywatelski wymiar mitosci
dworskiej; jest tez dostepny dla zardowno meskiej, jak i zenskiej postaci gracza, co moze zainspirowac
inne rozwazania na temat konstrukcji dworskich rél.

Podsumowujgc recenzje, chciatabym podkreslic, ze mimo zawartych w niej uwag krytycznych
widze w rozprawie doktorskiej Pani Magister Magdaleny Bednorz duzy potencjat badawczy, zachecajacy
do dalszej, by¢ moze bardziej odwainej eksploracji watku mitosci dworskiej, jak i innych mitosnych
konwencji w grach cyfrowych. Przedstawiony wywod w niekwestionowany sposéb przyczynia sie do
rozwoju badan nad kulturg, chocby dzieki zrecznemu i przeprowadzonemu z wielkg dbatoscig o szczegdty
potaczeniu perspektywy groznawczej z literaturoznawczg. Dysertacja Pani Magister Magdaleny Bednorz
spetnia wedtug mnie wszystkie wymogi stawiane pracom doktorskim i z przekonaniem przyjmuje ja jako

podstawe dopuszczenia Doktorantki do dalszych etapéw postepowania doktorskiego.
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