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WSTEP: TEMATYKA PRACY ORAZ ZAKRES BADAN

Pani mgr Paulina Kedzia-Wisniewska podjeta w swojej rozprawie badawczej istotny i aktualny
problem zwigzany ze wspolczesng kultura audiowizualng, jakim jest zjawisko okre§lane
mianem retromanii. Przedstawione na poczatku pracy tezy zostaly sformutowane w sposéb
klarowny. Pozytywnie nalezy réwniez oceni¢ objeto$¢ dysertacji, liczacej, wraz z aneksami,
ponad dwiescie stron. Na podkreslenie zashuguje takze szerokie wykorzystanie literatury
obcojezycznej. Autorka nie ogranicza si¢ przy tym jedynie do przywolywania jej w tek$cie
gléwnym i1 w przypisach, lecz dokonuje tez samodzielnych przektadow cytowanych
fragmentow oraz opatruje je stosownym komentarzem interpretacyjnym. Istotnym walorem
rozprawy jest ponadto rozbudowany aparat odsylaczy, dokumentujgcy szeroki zakres
wykorzystanych zrédet i literatury przedmiotu.

W dobrze napisanej czgSci metodologicznej Doktorantka definiuje poszezegdlne
problemy badawcze, a nastgpnie osadza je w odpowiednio wyznaczonych ramach
chronologicznych, gatunkowych i estetycznych. Pozwala to w znacznym stopniu
uporzagdkowa¢ rozlegly material oraz nada¢ prowadzonym analizom wyrazng strukture
argumentacyjng, ktéra ulegnie jednak oslabieniu w kolejnych rozdziatach pracy.

Za trafng nalezy uzna¢ decyzje o stosunkowo precyzyjnym okresleniu pola badawczego
juz w samym tytule pracy. Doktorantka koncentruje si¢ bowiem przede wszystkim na
wspolczesnych tekstach kultury audiowizualnej, powstatych glownie w krajach anglosaskich,
co w przypadku tak rozleglego 1 wewnetrznie zréznicowanego przedmiotu badan stanowi

uzasadniong probe jego ograniczenia. Jednocze$nie w pracy pojawiaja si¢ niekiedy zbedne i
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nazbyt zdawkowe odniesienia do polskich produkcji audiowizualnych, a takze do wybranych
filmow, seriali i gier wideo pochodzacych z krajow azjatyckich. Odwotania te nie zawsze
zostajag wystarczajaco powigzane z zasadniczym tokiem wywodu i nie przyczyniajg si¢ w
sposob wyrazny do pogiebienia gtoéwnego problemu badawczego. Problem odchodzenia od
badan retromanii i skupiania si¢ na innych watkach (zwtaszcza dominujgcych tu refleksjach na
temat nostalgii 1 kontynuacyjnego charakteru wspotczesnej kultury audiowizualnej) bedzie
zresztg kwestig wzbudzajacg nieco powazniejsze obiekcje 1 wymagajgca osobnego omowienia
w dalszej czgéci tej recenzji.

Kontynuujac analizg informacji zawartych w tytule pracy i jej wstepie nalezy takze
podkresli¢, ze rozprawa przede wszystkim stanowi probe zbadania ,estetycznych praktyk
wspotczesnej retromanii” i z tak okreslonego zadania Autorka wywiazuje si¢ zadawalajgco. Co
wigcej, tytut pracy deklaruje zamiar zawezenia pola badawczego do porzadku diachronicznego
i skupienia na wspolczesnych tekstach (pop)kultury odnoszacych sie¢ przede wszystkim do lat
osiemdziesiatych 1 dziewieldziesigtych XX wieku. Zatozenie to nie jest jednak znowu
konsekwentnie przestrzegane, poniewaz w rozprawie odnajdziemy réwniez niekiedy odwotania
do wczesniejszych zjawisk kultury audiowizualnej. Przykiadem takiej niekoherentnej strategii
moze by¢ opis relacji pomigdzy estetyka z filmu Joker (rez. T. Philips. 2019) i Takséwkarz (rez.
M. Scorsese, 1976) oméwiony na str. 14-15, lub przywotywanie klasycznego uniwersum
Gwiezdnych wojen G. Lucasa (str. 90, 113-134), ktérego filmowa historia rozpoczeta sie
przeciez w 1977 roku a sama warstwa recyklingu i retronawigzan czerpie az ze sztafazu
fantastyki naukowej lat dwudziestych, trzydziestych 1 pigédziesiatych. I o ile poszerzenie
perspektywy chronologicznej moze by¢ w niektérych przypadkach uzasadnione specyfikg
analizowanych zjawisk 1 ich kulturowymi genealogiami, o tyle wymagatoby ono
wyrazniejszego metodologicznego uzasadnienia, zwlaszcza wobec jednoznacznej deklaracji
zawartej w tytule rozprawy.

Lektura wielu fragmentéw pracy prowadzi ponadto do wniosku, ze Autorce znacznie
blizsza jest perspektywa syntetyzujaca niz stricte analityczna. Jej sposob prowadzenia
wywodu czesto polega bowiem na zestawianiu licznych tekstow kultury, rozpoznawaniu
pomigdzy nimi powinowactw estetycznych 1 tematycznych oraz wskazywaniu szerszych
tendencji kulturowych. Strategia ta pozwala niewatpliwie uchwyci¢ rozlegly pejzaz
wspolczesnej retromanii, nie zawsze jednak prowadzi do odpowiednio poglebionego studium
poszczegbdinych przypadkow.

Dodatkowo, czgs¢ wywodu prowadzona jest z perspektywy, ktéra mozna okreslié

mianem nazbyt fanowskiej. Swiadczy o tym zwhaszcza charakterystyczna dynamika narracji,



polegajaca na szybkim przechodzeniu od jednego tekstu kultury do kolejnego. Sama obecnos¢
tego typu optyki badawczej nie musi oczywiscie stanowi¢ stabo$ci rozprawy — wrecz
przeciwnie moze by¢ wartoSciowym sposobem ujawniania afektywnego wymiaru
wspéiczesnej kultury audiowizualnej. Problem pojawia si¢ jednak wowcezas, gdy zbyt wielkie
zaangazowanie w przedmiot badan zastgpuje poglebiony namyst wiasciwy analizie naukowej,
a kolejne przykiady sa przywolywane przede wszystkim w celu wskazania nastgpnego
interesujacego zjawiska, bez jego dostatecznego rozwinigcia.

Mozna by zatem, postugujac si¢ odwotlaniami do podobnych strategii badawczych z
przeszto$ci, powiedzie¢, ze Doktorantka przyjmuje w swojej rozprawie rol¢ audiowizualnego
flaneura. Przemierza rozlegly pejzaz wspodiczesnej kultury, zatrzymujac si¢ przy kolejnych
zjawiskach i rejestrujac zwiazane z nimi afekty. Postawa ta doprowadza za$ niekiedy do
powierzchownie przeprowadzonych studidow przypadku, w dodatku ujmowanych czasem
nazbyt szeroko — obejmujacych bowiem nie tylko wspominane teksty filmowe, serialowe 1
growe, lecz takze wspoélczesng fotografig, reklame oraz wideoklip. 1 o ile poszerzenie
perspektywy badawczej o inne obszary kultury wizualnej moze by¢ samo w sobie uzasadnione,
o tyle az tak bogate nagromadzenie przykladéw miejscami prowadzi do nadmiernego
,rozproszenia wywodu”. Szczegélnie problematyczne wydaja si¢ przypadki, w ktorych
materiat wizualny zostaje przywotany przede wszystkim w formie reprodukcji kadru czy tez
zdjecia, bez odpowiednio rozbudowanego komentarza analitycznego (por. np. rozdziat 2, str,
48-50). W konsekwencji nicktore z zamieszczonych wizualizacji, zamiast wzmacniac

argumentacje¢ rozprawy, ostabiaja jej koncentracje na zasadniczym przedmiocie badan.
ROZDZIAL PIERWSZY: METODOLOGIE, POMYSLY I INSPIRACJE

Rozdzial pierwszy jest najlepszym fragmentem dysertacji. Uzasadnionym wyborem jest
obranie na poczgtku drogi badawczej tez i argumentow sformutowanych przez rozpoznawalne
postacie zwigzane z badaniem kultury popularnej, takie jak Simon Reynolds (popularyzator
pojecia retromania), Svetlana Boym (teoretyczka badan nad nostalgig) czy Patrycja Wiodek,
nasza rodzima akademiczka w najwigkszym chyba stopniu teoretyzujgca wickszo$¢ zagadnien
omawianych w pracy. Warto podkresli¢, ze Autorka doktoratu wspomina w jego wprowadzeniu
klasyczne teksty z Polski (np. badania prof. Grzegorza Dziamskiego, prof. Krzysztofa Loski,
prof. Jerzego Szytaka) czy tez nowsze rodzime opracowania prof. Marcina Adamczaka, dr hab.

Magdaleny Kempnej-Pienigzek, prof. US, a takze inne wazne zrédla zagraniczne, czesto



stworzone przez autor6w i autorki o statusie klasykow (Susan Sontag, Roland Barthes,
Elizabeth Guffey, Richard Dyer).

Ponadto, Pani Kedzia-Wisniewska przywohije w pierwszej czgéci pracy wiele wazkich
metodologii badania kultury, wspominajac miedzy innymi sylwetki apologetéw memory
studies takich jak Aleida i Jan Assmannowie, Maurice Halbwachs, Pierre Nora, Marianne
Hirsch i Astrid Erll (przy okazji jednak niestety blizej nie omawiajac ich badan i ignorujac je
w dalszych fragmentach dysertacji). W tej czgéci napotkamy tez filozofow wigzanych ze
,zwrotem hantologicznym” (Jacques Derrida, Mark Fisher, posrednio Fredric Jameson).

Niestety skonstruowana w pierwszym rozdziale ,,bomba metodologiczna” posiada takze
pewne braki. Przede wszystkim zabrakio mi w nim podstawowych monografii dotyczacych
gatunkowosci (np. badan Charlesa Altmana dotyczacych rytnalnej teorii kina - z nader
pasujagcymi do zaprezentowanych tu badan kategoriami nostalgicznosci, powtarzalnosci,
przewidywalnoS$ci itd.) czy kanonicznych prac Johna Fiskego i Richarda Shustermana — tak
dobrze pasujgcych do holistycznego charakteru przeprowadzonych tu studiéw kultury
audiowizualnej. Z kolei fragmenty dotyczace wideoklipéw pomijaja dorobek Krystyny
Wilkoszewskiej i Urszuli Jareckiej, czy klasyczne juz badania Marshy Kinder a watki o nowych
wzorcach mesko$ci ignorujg zaré6wno polskie, jak i zagraniczne badania z ostatniego
¢wieréwiecza (wigcej o tym niedopatrzeniu napisz¢ w dalszej czeSci recenzji).

Bardzo dobrze wypadaja za to fragmenty po$wiecone estetyce 1 ,,boomowi
estetyzacyjnemu”, klarownie adaptujace teorie Wofganga Welscha i Grzegorza Dziamskiego, a
takze omdéwienia relacji pastiszu i retropratktyk. Zreszta umiejetnosé przyblizania nie zawsze
tatwych badan bgdzie niewatpliwym atutem takze kolejnych partii pracy badawczej Pani
Pauliny Ke¢dzi-Wisniewskie;.

ROZDZIAL DRUGI: W KLESZCZACH LIFESTYLE’U, NA ORBICIE IRONII I
BLEDU

Rozdzial drugi, po krétkim wprowadzeniu w temat roéznych form wizualnych strategii
»Stylizacji na przeszto$¢” prezentuje przeglad ,,praktycznego” wykorzystania tego fenomenu w
modzie i kategorii tzw. lifestyle u. Przewodnig mys$la jest tutaj wywiedziony z badan Graftona
Tannera forevizm, ktéry ,,odpowiada za to, Ze spoleczenstwo nie ma szansy zaakceptowaé
realnej tgsknoty oraz kurczowo chwyta si¢ nowych wersji jakich§ zjawisk i produktow, aby
unikng¢ prawdziwie nieprzyjemnych emocji” (cyt. s. 67). Teza ta zostaje stusznie zestawiona

m.in. z refleksjami Svetlany Boym 1 ciekawie wkomponowana w krotkie analizy ironicznych



prob przekraczania ,perfekcjonizmu stylu wspolczesnej kultury audiowizualnej”, gdzie
,,technologia, ktora niegdy$ obiecywata ukojenie nowoczesnego wyobcowania 1 oddalenia oraz
dostarczenie cudownej protezy dla nostalgicznych bolow, sama nabrata tempa szybszego niz
nostalgiczna tgsknota” (s. 67).

Chwile p6zniej pojawia si¢ jednak krotki ustep o nostalgicznych retropraktykach
zwiagzanych z intertekstualnymi odwotaniami do wizerunkow starych telewizorow (nofa bene,
nie zawsze pochodzacych jednak z lat osiemdziesiatych i dziewigédziesigtych XX wieku)
- nieco rozczarowujgey z uwagi na niewykorzystany potencjat uzycia np. perspektywy ontologii
nastawionej na przedmiot (zabiegu znanego np. z ciekawego ujecia w najnowszej monografii
dr Karoliny Kostyry z US).

Natomiast juz dalej, Autorka zagtebia si¢ w bardzo ciekawe studia nad ,,kulturg zaktocen”
(tzw. glitchdw) 1 jest to kolejny inspirujacy fragment pracy. Szkoda tylko, ze 6w ustgp nie
zglebia we wprowadzeniu chocby kilku przykladow z historii sztuk wizualnych 1 muzyki (vide
awangardowa tworczo$¢ Johna Cage’a, dobrze opisana np. w monografii Marcina Borharda
czy artystyczne proby dadaistow lub pionieréw video-artu, takich jak Nam June Paik). A dzieje
sie tak, poniewaz Autorka konsekwentnie porusza si¢ po obszarach badawczych ograniczonych
gtéwnie do ,,sfery popu” (ewentualnie avant-popu), a samg histori¢ wykorzystywania glitchow
zaczyna od nurtu vaporwave, czyli lat dwutysigcznych. Pomija tym samym nie tylko bardzo
bogata histori¢ artystow wizualnych, lecz rowniez wiele wazkich wydarzen muzycznych (np.
rozw0j muzyki industrialnej 1 glosny eksperymentalny album Worship the Glitch formacji Elph
vs Coil z roku 1995, ktory po$wiecono wiasnie btedom generowanym przez urzgdzenia
elektroniczne). Dobrze bytoby takze uzupetni¢ uwagi Janusza Musiala studiami nad estetyka
bledow przeprowadzonymi przez Andrzeja Marca, ktérego filozoficzne badania zostajg
przytoczone w pracy jedynie w kontekscie widmoontologii i retromanii.

W dalszej czeSci badan natrafimy migdzy innymi na mini-analizy fotografii i
wideoklipéw skupionych na dekonstrukcji strategii idealizacji przeszlosci, niestety, nieco
nazbyt znowu skrétowe, lecz poprawione za to na koncu dobrym podsumowaniem rozdziatu
(str. 86-87), udowadniajacym, zZe ,retromania staje si¢ krytycznym filtrem w procesie ogladu
niegdysiejszej kultury audiowizualne;” a (cyt. s. 87) ,kontrolowane wprowadzanie
niedoskonato$ci do najnowszych wytworow kultury stato si¢ popularnym sposobem na dodanie
im glebi i autentyczno$ci” (cho¢ tu by¢ moze dobrym zabiegiem byloby dodanie stowa
,,pozoru” glebi).

Wielka szkoda réwniez, ze Autorka nie pokusila si¢ o dokonanie dtuzszej analizy watku

wykorzystania poetyki glitchow w filmie Blade Runner 2049, bo motywy lgku przed utratg



»cyfrowej pamieci jednostek i catej ludzko$ci”, stosowania licznych retrocytatow czy
specyficzna forma podejscia do formuly sequela domagajg si¢ takiej, poglebionej refleksii,
ktérej nie znajdziemy zreszta takze we fragmencie poswigcony temu dzielu filmowemu z

rozdziatu czwartego.

ROZDZIAL TRZECI: IDEE WIECZNEGO POWROTU VERSUS GESTY
ANTYNOSTALGICZNE

Arcyciekawa i odwazna wydaje si¢ za to teza otwierajgca rozdzial trzeci. Po bardzo dobrym
omowieniu cech Kina Nowej Przygody Doktorantka udowadnia wszak, ze: ,,nieodparta cheé
tworzenia kolejnych kontynuacji znanych dziet moze by¢ interpretowana jako «gest
antynostalgiczny», swoista «tarcza chronigca przed czysta tgsknota», co koresponduje z

zatozeniami foreverizmu Graftona Tannera” (cyt. s. 90).

W dalszej czesci wywodu pojawia sie jednak kolejna feeria tematoéw, nie zawsze w
sposdb jednoznaczny powiazanych z kategorig retro, nostalgii i ,,antynostalgii”. Na przyktad
potencjalnie inspirujgcy motyw androgynii nie zostaje nalezycie pogiebiony poprzez odwotania
do polskich opracowan tematu (takich jak np. ksigzka Karoliny Kosinskiej) - ani poprzez
szersze wykorzystanie literatury zagranicznej. Z kolei we fragmentach dotyczacych juz
konkretnych case studies zwigzanych z cielesno$cig postkampows oraz nowymi modelami
osobowymi w kulturze audiowizualnej nie doszukalem si¢ odnosnikéw np. do prac klasykéw
badan nad tzw. kryzysem mg¢skoSci i nowych wzorcow osobowych (wspomne tylko np.
monografie Michela Kimmela czy ksigzki rodzimych badaczy, takich jak Tomasz Szlendak czy
Zbyszko Melosik). W wielu innych miejscach mozna réwniez odnieS¢ wrazenie, ze
formutowane tezy nie wynikajg z analizy podstawowych opracowan monograficznych, lecz sg
zbyt czgsto czerpane z popularnych artykuldw internetowych, czego przyktadem moze byé np.

tekst B. J. Weicherta pt. Make American Films Patriotic Again.

Wracajac za$ do analiz watku nostalgii 1 ,,antynostalgii”, wydaje mi sig, ze w kontekscie
cickawie przywolywanych stabosci kontynuacji serialu X-Files, nalezaloby uwzglednié
réwniez bardziej oczywiste wyjasnienia, takie jak wyczerpanie sie okre$lonej formuty
narracyjnej czy slabsza jako$¢ scenariuszy. Autorka zamiast tego w zasadzie referuje opinie
sformutowane wczesniej przez innych badaczy, co bywa strategia powracajgcg takze w innych
fragmentach pracy. Nazbyt lakoniczng analiz¢ kontynuacji X-Files czgéciowo rownowazy

nieco bardziej rozwinigta (zajmujaca objeto$¢ okolo jednej strony) mini-analiza trzeciego



sezonu Twin Peaks, badajaca strategi¢ zabiegow antynostalgizujacych w glo$nej kontynuacji

kultowego serialu duetu David Lynch i Mark Snow.

Znacznie wigcej miejsca Autorka poswigca za$ fenomenowi serialu Seks w wielkim
miescie, do ktoérego ,,retrostatusu” mam jednak pewne obiekcje. Serial rozgrywa sie bowiem w
pozniejszym okresie niz zwigzany z nim tekst pierwotny i przedstawia jego bohaterki na
kolejnym etapie zycia, ukazujac ich dojrzalsza sytuacj¢ spoteczng i obyczajows. Oczywiscie
wybor tego przykladu moze uzasadniac posrednio przywolane uchroniczne zawieszenie czesci
postaci, ktore — jak trafnie zauwaza Doktorantka — ,,zachowuja si¢ tymczasem tak, jakby po
pandemii COVID-19, zamiast zakonczy¢ izolacje, obudzily si¢ z hibernacji trwajacej cale
dekady. Nie rozumieja mediow spoleczno$ciowych ani nie majg pojecia o kwestiach
dotyczacych tozsamosci niebinarnej i wyborze zaimkoéw” (cyt. s. 109). Problem polega jednak
na tym, ze powyzsza obserwacja nie zostaje przeksztalcona w jasno sformulowang teze
interpretacyjng. Czytelnik musi samodzielnie domyélaé sie, Zze wlasnie to bezczasowe
zawieszenie bohaterek moze stanowié¢ argument na rzecz wiaczenia kontynuacji Seksu w
wielkim miescie do rozwazafh o retro 1 szerzej postrzeganej strategii wykorzystywania

nostalgicznych tesknot odbiorczyn serialu.

Znamienne, ze w tej czgsci pojawia si¢ réwniez nieoczekiwany watek metodologiczny.
Na stronie 112 Autorka odwotuje si¢ bowiem do badan jako$ciowych i iloSciowych, choé
metody te nie byly wcze$niej wykorzystywane, ani wyraznie zapowiedziane, jako element

przyjetej metodologii.

Obiekcje wzbudza tez nazbyt pobieznie skonstruowany podrozdzial dotyczacy
wspolczesnych filméw grozy. W czgéci tej mozna bylto oczekiwaé rozwiniecia, tak sprawnie
przywotanych w sekcji metodologicznej, watkow hantologicznych. Jednak tematyka traumy,
ktora stanowi jeden z istotnych elementéw nowej fali kina grozy, nie zostaje znowu znaczgco
powigzana z tym nurtem refleks;ji filozoficznej za pomoca pogtebionych analiz i interpretacii.
A przeciez bardzo trafnym punktem wyj$cia jest wlasnie zacytowanie w p6zniejszym rozdziale
pracy obserwacji sformutowanej przez Anng Bogutskayg, zgodnie z ktérg trauma i nostalgia
czesto wystepuja w parze. Dodatkowo w czgéci dotyczacej zjawiska post-horroru zawarto btgd
osobowy. Prof. UAM Magdalena Kamifiska zostaje tu bowiem pomylona z Magdaleng
Kaminskg-Maurugeon, ktéra jest ttumaczka, a nie ceniong akademiczkg i autorkg przytaczanej

monografii Upior w kamerze (s. 165).



ROZDZIAL CZWARTY: GATUNKI, NOSTALGIA I TECHNOLOGIA

Dobre podtoze metodologiczne prezentuje takze poczatek rozdzialn dotyczacego fenomenu
nrecyklingu” sprawdzonych struktur narracyjnych. Jednakze réwniez 1 tu powraca
sygnalizowany wczesniej problem kompozycyjny. Poszczegblne partie wywodu rozpoczynaja
sie od do$¢ ogdlnych obserwacji na temat wspolczesnej kultury audiowizualnej — obejmujacych
miedzy innymi teledyski - i dopiero pozniej przechodza do historycznych uwarunkowan kina i
szerzej rozumianej kultury audiowizualnej. Taki sposob organizacji materiatu nie zawsze
sprzyja klarownemu rozwijaniu argumentacji, zwlaszcza ze relacja pomiedzy przywolywanymi
przyktadami a zasadniczym przedmiotem badan nie jest w kazdym przypadku dostatecznie

wyeksplikowana.

Dobrze oceniam natomiast czg$¢ rozdziatu dotyczaca zabiegdéw retro na polu muzyki
filmowej 1 w produkcji gier wideo. Pomyst ten jest dziataniem pionierskim na polu rodzimych
badan kultury audiowizualnej a przedstawione w tej cze¢$ci analizy zostajg poprowadzone
bardziej rzeczowo — Autorka pokusita si¢ nawet o proby omawiania tonacji i brzmien
analizowanych utworéow, omawia specyfike 16-bitowego samplingu a takze przytacza szereg

wazkich wypowiedzi artystow.

Rozdzial konczy si¢ natomiast analiza nie zawsze zgodnych z tematem watkéw
dotyczacych zagrozen zwigzanych m.in. ze wspolczesng technologia, mediami
spoteczno$ciowymi i zyciem w przestrzeniach wirtualnych. Zastrzezenia budzg tu zwilaszcza
partie po$wiecone fantastyce naukowej. Zamiast koncentrowaé si¢ na sposobach
funkcjonowania retro w obrebie tego gatunku — czy tez na jego wspolczesnych
przeksztatceniach — Autorka proponuje miejscami do$¢ pobiezny przeglad jego podstawowych
motywow i tematow. Tymczasem wiagnie w tym miejscu szczeg6lnie zasadne wydawaloby sie
wykorzystanie weze$niej przywolywanych koncepcji teoretycznych oraz postawienie pytan
bezposrednio zwigzanych z problematyka retromanii: hantologicznymi wyobrazeniami
,»przysziosci, ktéra nie nadeszla” czy tez napigciem pomiedzy dawnymi wyobrazeniami a ich
wspolczesnymi reprezentacjami (a o samej dylogii Blade Runner daloby si¢ napisaé w tych
kontekstach przynajmniej rozdziat, podobnie o zaledwie wspomnianym serialu Black Mirror

czy grze wideo Cyberpunk 2077, stworzonej przez polskie studio CD Project RED).



Co wigcej, zagadnienia takie jak relacje migdzy czlowiekiem a maszyng czy rozwdj
sztucznej inteligencji, cho¢ niewatpliwie istotne dla samej historii i teorii science fiction, same
w sobie nie wnoszg wiele do prowadzonych w pracy badan nad retromania, jesli nie zostajg
wyraznie powigzane z jej specyfikg. Warto przy tym takze zauwazy¢, ze problematyka relacji
czlowiek-maszyna oraz arcywazny watek sztucznej inteligencji byly juz szeroko i
wyczerpujaco podejmowane w polskich badaniach nad kulturg audiowizualng i komiksem, nie
tylko w cytowanej ksigzce To kocha! Joanny Lapinskiej, lecz migdzy innymi w pracach prof.
Jerzego Szylaka, dr hab. Magdaleny Radkowskiej-Walkowicz, prof. UW czy wspdlnych
badaniach prof. Andrzeja Pitrusa i prof. Krzysztofa Loski. Tym bardziej oczekiwatbym w tym
miejscu nie tyle kolejnego syntetycznego omoéwienia powyzszych zagadnien, ile préby

wskazania ich specyfiki w kontekécie badanego przez Autorke zjawiska.
WNIOSKI I ZAKONCZENIE

Pomimo sformulowanych powyzej zastrzezen uwazam, ze dysertacja doktorska Pani
Pauliny Kedzi-Wisniewskiej zawiera sporo cennych i oryginalnych spostrzezen. Jej
Autorka, w kluczowych partiach rozprawy, sprawnie postuguje si¢ zgromadzonym materiatem
badawczym, poddajgc go analizie i interpretacji z wykorzystaniem adekwatnie dobranych
narzgdzi metodologicznych. Doceni¢ warto tez odwazng probe holistycznego spojrzenia na
wspoélczesng kulture audiowizualng, pozwalajacg Doktorantce dostrzec niektére zaleznosci
pomiedzy réoznymi jej obszarami oraz ukaza¢ analizowane zjawiska w szerszym konteks$cie
przemian wspoélczesnej kultury. I cho¢ tak ambitnie sformulowany projekt badawczy musi
okaza¢ si¢ przedsiewzieciem trudnym do przeprowadzenia w formie dysertacji doktorskiej to
caloksztalt przedstawionych w rozprawie analiz i wnioskow wnosi do stanu badan nad
tematem warto$ciowe ujecia podejmowanej problematyki, a takze stanowi nosny punkt
wyj$cia do dalszych studiéw nad przemianami wspodtczesnej kultury audiowizualne;.

Tym samym, pomimo przedstawionych w recenzji uwag oceniam prace pozytywnie i
stwierdzam, ze na obecnym etapie dysertacja spelnia wymagania stawiane rozprawom
doktorskim w dyscyplinie nauki o kulturze i religii. Wnioskuje zatem o dopuszczenie jej

do publicznej obrony.



