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dr hab. Beata Zawadka, prof. US
Instytut Literatury i Nowych Mediéw

Uniwersytet Szczecinski

Recenzja rozprawy doktorskiej mgra Adama Zmarzlinskiego pt. ,Prelude to
Cultural Necrophilia: Modernity’s Degeneration of Traditional Culture
through the Corruption of Archetypes and Fairytale Storytelling

Niniejsza recenzja, zawierajgca negatywna konkluzje, powinna by¢ traktowana
w kontekscie mojej wcze$niejszej opinii z dnia 13.07.2024 r. na temat pracy
doktorskiej Pana mgr Zmarzlinskiego. Skoncentruje sie w niej na ocenie, czy
poprawiona wersja pracy skutecznie odnosi sie do zastrzezen, ktére sformu-
towatam trzy miesigce temu. Dotyczyty one przede wszystkim trudnosci w se-
lekeji i uporzadkowaniu materiatu, nadmiernej wielowatkowosci oraz jedno-

stronnoéci argumentaciji, jak réwniez niewystarczajacego wykorzystania do- h
robku studiéw nad kultura popularna i cyfrowga oraz zbyt popularyzatorskiego
charakteru tekstu, co budzito powazne watpliwosci co do kompetencji nauko-
wych Kandydata. ‘

Moja ogdlna refleksja na temat poprawionego tekstu jest nastgpujaca:
Autor, choé odniést sie do moich wczesniejszych uwag, uczynit to w sposéb
powierzchowny i nieadekwatny, co $wiadczy o ich niezrozumieniu. Ponizej
przytocze jedynie kilka przyktadéw stabosci poprawionego tekstu, odnoszacych
sie do klarownosci i struktury argumentow, jakosci badan i Zrédet, oryginalnosci
wktadu i metodologii uzytych w poprawionej rozprawie — nie jest bowiem mo-
ja intencja zbyt surowe potraktowanie Kandydata.

Druga wersja rozprawy mgra Zmarzlinskiego jest krotsza od poprzedniej
o petne 170 stron, a jej struktura zostata podzielona na cztery (4) rozdziaty o
mniej wiecej réwnej dtugosci (ok. 50 stron kazdy), co nalezy docenic jako probe
uporzadkowania wczesniejszej, bardzo chaotycznej argumentacji.Niestety,
pierwsze wrazenie porzadku szybko ulatnia si¢ po analizie spisu tresci. Tytuty
rozdziatéw nie wskazujg jednoznacznie, ktére z nich dotycza teoretycznych
rozwazan Autora, a ktére miatyby stanowic przestrzen przeznaczong na analize.
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Niejasnosci te potwierdza rowniez wprowadzenie oraz pierwszy rozdziat, gdzie
Autor przedstawia cele badawcze, metodologie i Zrédta w sposéb niespéjny,
co przypomina problemy z pierwotnej wersji pracy.

Dowiadujemy sie z tych czesci rozprawy, ze mgr Zmarzlinski podejmuje
sie analizy bardzo szerokiego zakresu zagadnien: degeneracji kultury tradycyj-
nej i archetypéw; wptywu nowoczesnych technologii i cyfrowosci na kulturg;
koncepcji ‘kulturowej nekrofilii’; zjawiska ‘anty-basni’ oraz etycznych i spotecz-
nych implikacji wspétczesnych narracji kulturowych. Brakuje jednak spéjnego
watku przewodniego, ktory potaczytby te tematy oraz rozdziaty pracy w logicz-
na cato$é. Na stronie 2 pojawia sie wprawdzie teza zaktadajgca badanie, czy
tradycyjny sposéb opowiadania zmienit sie pod wptywem cyfryzacji. Jednak
Autor natychmiast sam odpowiada na to pytanie, stwierdzajac, ze cyfrowos$¢
»sptaszcza” (,flattens”) sposéb opowiadania (str. 2). Tego rodzaju stwierdzenie,
brzmigce jak gotowy wniosek, nie moze stanowié¢ podstawy do dalszego bada-
nia — wrdce do tego watku w dalszej czesci recenzji.

W pierwszym rozdziale Autor przedstawia kolejne twierdzenia, ktére
réwniez mogg aspirowac do miana tez badawczych, np:

a/ stwierdzenie, ze przejecie bajek monomitycznych przez media masowe ,,do-
prowadzito do utraty ich gtéwnych funkcji, gdzie zadne nowe medium nie prze-
jeto tej roli w czasach wspotczesnych” (str. 12),

b) rozwazania o wptywie technokracji i nowych mediéw spotecznosciowych na
proces narracyjny, wskazujgce na manipulacje i ujednolicenie narracji w celu
kontroli spotecznej i politycznej (str. 36-51),

c) twierdzenie o ,sptaszczaniu” archetypéw w kontekscie mediow cyfrowych
(str. 6).

Tak szeroki zakres zagadnied oraz mnogos¢ tez w pracy sprawiaja, ze
rozprawa nie spetnia wymogu spéjnosci i konsekwencji naukowej. Autor nie
zdecydowat sie na jedno jasno okreslone pytanie badawcze, ktére mogtoby by¢
systematycznie rozwijane i analizowane w kolejnych czeéciach pracy. Zamiast
tego, przedstawia wiele rozproszonych tez, z ktérych kazda wymagataby osob-
nej, pogtebionej refleksji i analizy, by mogta stanowi¢ znaczacy wktad naukowy.

Brak priorytetyzacji prowadzi do utraty przejrzystosci i pozostawia czy-
telnika z wrazeniem niespdjnosci oraz arbitralnosci w doborze zagadnien.
Trudno jest zatem jednoznacznie stwierdzi¢, co jest gtéwnym przedmiotem
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badan, a co jedynie kontekstem wspierajacym. Niejasno$¢ kluczowych tez ba-
dawczych podwaza wartoé¢ naukowa pracy i wskazuje na brak przemyslanej
struktury metodologicznej (co rozwine w dalszej czesci recenzji), ktéra mogtaby
skutecznie wesprze¢ elaboracje przedstawionych wnioskow.

Trudnoéci w zrozumieniu intencji Autora poteguje specyficzny styl wy-
powiedzi, w ktérym pojawiaja sie powtérzenia (np. ustepy dotyczace utraty
,gtéwnej funkcji monomitu” wystepuja na str. 10, a nastepnie na str. 14, 291 30
w niemal identycznym kontekscie). Dodatkowo, sformutowania o zabarwieniu
ironicznym, takie jak ,Starbucks-drinking modern while reading the news on
his smartphone” (str. 8), nie wnoszg wartosci analitycznej, a moga by¢ uznane
za nieprofesjonalne w pracy naukowe;j.

Jednym z powazniejszych probleméw wynikajacych z takiego stylu pisa-
nia jest nadmierne i niewystarczajaco uzasadnione uzycie metafor, co prowa-
dzi do braku jasnego rozréznienia miedzy refleksjami a analizami. Przyktadem
tego jest metafora ,Fantomowego Weza” (,Phantom Serpent”) wprowadzona
w tytule rozdziatu trzeciego (str. 153) jako symbol destrukcyjnych mechani-
zmow cyfryzacji. Autor nie wyjasnia, jakie konkretnie przyktady narracji cyfro-
wych ilustrujg ten proces ani w jaki sposéb owe mechanizmy wpiywajg na
strukture narracyjng czy archetypy. W efekcie czytelnik zostaje z refleksjg o
metaforycznym ,zjadaniu ogona” (tradycyjnej narracji? — str. 235), ale bez do-
woddw na rzeczywiste zmiany w narracjach cyfrowych. Wrazenie, jakie pozo-
stawia praca, to nadmierna ogdlnos¢, ktéra uniemozliwia osiggniecie wyma-
ganej naukowej precyz;ji.

Przyczyna tego stanu rzeczy moze by¢ stosunkowo niska jakos¢ badan i
irédet w rozprawie. Chociaz tekst poprawionej rozprawy odwotuje sie do sze-
rokiego spektrum teorii i autoréw (str. 15-21) oraz uwzglednia sugerowane
przeze mnie odniesienia do kultury popularnej i cyfrowej (np. cytujagc MaclLu-
hana czy Manovicha), sposéb wykorzystania tych zrédet jest powierzchowny i
fragmentaryczny, co sugeruje brak dogtebnej znajomosci literatury przedmio-
tu. Praca opiera sie gtéwnie na teoriach i spekulacjach, podczas gdy empirycz-
ne dowody s3 znikome lub wrecz nieobecne, co znaczaco obniza jej wartosé
naukowa.

Przyktadem takiego podejscia jest rozdziat trzeci, gdzie Autor na nie-
spetna dwdch stronach omawia gre Pokémon GO jako przyktad wptywu me-
diéw cyfrowych na uzytkownikéw, wskazujac na zjawiska takie jak ,telestymu-
lacja” (,telestimulation,” str. 155) i manipulacja zachowaniami zbiorowymi
(,how to automatically condition... collective behavior,” str. 155). Zamiast po-
gtebionej refleksji nad mechanizmami dziatania gry, analiza ogranicza sie do

bud. 5

tel. +48 91 444 3017
www.lit.usz.edu.pl




R L T

OV O A b AR T W SRR U SRS AT

2290 W5 0N M T IR U RN 1 RNV R 1)

+ AT e SR\

e‘\“Rsb\
S DY

o

< \
e’

al. Piastow 40b,
71-065 Szczecin
tel. +48 91 444 3017
www.lit.usz.edu.pl

INSTYTUT LITERATURY
| NOWYCH MEDIOW

UNIWERSYTETU SZCZECINSKIEGO

ogolnikowych stwierdzen o jej ,panoptycznym” (,panopticon,” str. 155) cha-
rakterze i zdolnosci do ,herdowania” (,herd,” str. 155) ludzi w przestrzeniach
publicznych. Brakuje rozwiniecia tego w kontekscie konkretnej teorii oraz anali-
zy relacji miedzy uzytkownikami a przestrzeniq cyfrowa i fizyczna. Wskazane
zagadnienia, cho¢ interesujace w kontekscie kultury cyfrowej, pozostaja niewy-
starczajgco uzasadnione empirycznie i teoretycznie.

Aby analiza mogta osiggna¢ wymagana warto$¢ naukowg, Autor mogtby
szczegbtowo przedstawic, jak Pokémon GO tworzy nowe formy zaangazowania
spotecznego i indywidualnego dzieki mechanice gry opartej na rzeczywistosci
rozszerzonej. Przyktadowo, mogiby zbadaé, w jaki sposéb gra angazuje uzyt-
kownikéw w eksplorowanie przestrzeni miejskiej, budowanie ,cyfrowych
doppelgsngeréw” (,digital... doppelgénger,” str. 156) oraz jakie sa tego konse-
kwencje kulturowe i spoteczne. Uwzglednienie literatury krytycznej, takiej
jak Pikachu's Global Adventure: The Rise and Fall of Pokémon, red. Joseph To-
bin (Duke UP Books, 2004), mogtoby znaczaco wzbogacic analize. Zbior ten ba-
da, jak franczyza Pokémondéw rozprzestrzenia sig przez rézne media i formaty,
tworzac jednorodny, ale jednocze$nie zréznicowany wszechswiat narracyjny, co
mogtoby inspirowa¢ gtebsza refleksjg nad wptywem Pokémon GO na wspotcze-
sne narracje kulturowe.

Obecnie jednak fragment dotyczacy Pokémon GO, podobnie jak wiele
innych w pracy, jest zbyt powierzchowny i deklaratywny. Autor czgsto przywo-
tuje teoretykoéw, takich jak Heidegger czy Jung, ale nie rozwija ich mysli w spo-
séb pozwalajacy na powiazanie ich koncepcji z analizowanym tematem. Brak
dogtebnej analizy materiatéw zrédtowych, zarowno teoretycznych, jak i empi-
rycznych, sprawia, ze praca nie wnosi oryginalnego wktadu w badania nad kul-
tura cyfrowa.

Metodologia zaproponowana w pracy réwniez budzi powazne zastrze-
zenia, gléwnie dlatego, ze w rozprawie mgra Zmarzlinskiego brakuje klarowne-
go wyjasnienia, w jaki sposéb przyjete teorie i metody badawcze, takie jak
narratologia, zostaty faktycznie zastosowane do analizy konkretnych przykta-
déw. Choé we wprowadzeniu Autor wspomina o interdyscyplinarnym charakte-
rze pracy (str. 4) i deklaruje wykorzystanie narratologii do badania przeksztat-
cen archetypéw w erze cyfrowej (str. 22), w praktyce to podejscie teoretyczne
wydaje sie petni¢ raczej funkcje ozdobnika niz skutecznego narzedzia analitycz-
nego.

Przyktadem tego braku konkretnosci jest poczatek sekcji 2.c., gdzie Au-
tor przywotuje posta¢ Uroborosa jako symbol cyklicznosci w storytellingu, lecz
nie wskazuje, jak ten symbol jest wykorzystany w analizie. Dalej, w tym samym
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rozdziale (str. 85), Autor wspomina o funkcjach archetypu Wojownika w narra-
cjach mitologicznych i basniach, ale nie rozwija tego w kontekscie wspofcze-
snych narracji cyfrowych, takich jak gry wideo czy filmy interaktywne. Tymcza-
sem wtasnie na przyktadzie Wojownika mozna by pokazaé, jak wspodtczesna
kultura redefiniuje te posta¢, np. skupiajac sie na jej roli w przekazywaniu war-
tosci moralnych, takich jak sprawiedliwosé czy odwaga (np. gry: The Witcher 3:
Wild Hunt[2015], Horizon Zero Dawn [2017]; filmy: Mad Max: Fury Ro-
ad [2015), The Dark Knight [2008]; literatura: cho¢by The Hunger Ga-
mes autorstwa Suzanne Collins). Autor ogranicza sie jednak do powierzchow-
nego opisu archetypu, pomijajac pogtebiong analize w kontekscie wspdtcze-
snych tekstow kultury oraz literatury krytycznej, ktéra mogtaby ukazad, jak ar-
chetypy sg przeksztatcane w odpowiedzi na zmieniajace sie uwarunkowania
kulturowe i technologiczne. Obecna metodologia pozostaje deklaratywna, a
analiza — niesystematyczna, co znaczaco ostabia naukowy charakter pracy.

Jednym z najbardziej problematycznych aspektéw rozprawy mgra Zmar-
zlinskiego jest jej wyraina i ciggta jednokierunkowos¢ w podejsciu do tematu.
Autor deklaruje, ze celem pracy jest ,znalezienie odpowiedzi” (,this thesis
seeks to answer,” str. 2, sicl), jak narracje basniowe lub archetypiczne funkcjo-
nujg w erze cyfrowej. Jednak juz na wstepie sam sobie na to pytanie odpowia-
da, stwierdzajac, ze cyfrowos¢ ,sptaszcza” (,flattens,” str. 2) narracje, a uczest-
nicy tych procesow s3 ,nieswiadomym, cyfrowo uksztattowanym spoteczen-
stwem” (,unaware, digitally minded society,” str. 14). Takie podejscie nie tylko
ogranicza obiektywizm badania, ale réwniez sprowadza analize do jednowy-
miarowej krytyki technologii cyfrowych.

Brak otwartosci na wieloaspektowe zrozumienie digitalizacji podwaza
naukowy charakter pracy. Cyfrowos¢ to zjawisko ztozone, ktére — choé niesie
wyzwania dla tradycyjnych form narracji — oferuje takze nowe sposoby ich
tworzenia i odbioru. Autor mégtby uwzglednic takie aspekty narracji cyfrowych,
jak transmedialny potencjat do tworzenia interaktywnych i zréznicowanych
opowiesci angazujacych uzytkownikéw w nowatorski, wielomodalny sposdb.
Tymczasem praca skupia sige niemal wytgcznie na rzekomo negatywnych skut-
kach cyfryzacji (np. roli cyfrowosci w fatszowaniu wynikéw wyboréw). W efek-
cie konkluzje sg jedynie rozwinigciem zatozen poczatkowych, a nie wynikiem
rzetelnej analizy (np. ustep o ,ideologizacyjnym dziataniu cyfrowosci,” str. 316).
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Co wiecej, odmawianie historiom cyfrowym gtebi i potencjatu twdrcze-
go ujawnia brak szacunku do- , a takze niewiedze Kandydata na temat samego
zjawiska. Kino cyfrowe, ktore zarzadza czasem i przestrzenia w sposéb odmien-
ny od tradycyjnego, jest skeuoumorfem: musi czesto ‘udawac’ kino analogowe,
aby widzowie mogli nadazy¢ za zmieniajacg sie narracja. W tym kontekscie na-
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suwa sie pytanie: czy to cyfryzacji brakuje gtebi, czy raczej nam, ludziom, braku-
je refleksji, by jq dostrzec? Autor jednak konsekwentnie odmawia eksploracji
tego kierunku, prezentujac cyfryzacje jako ‘archetyp’ jakiegos, by¢ moze, Post-
i Monstra. Takie podejscie uniemozliwia eksploracje peinego spektrum pro-
{ blematyki i sformutowanie bardziej zniuansowanych wnioskéw, co znaczaco
ostabia merytoryczng wartosc¢ rozprawy.

Podsumowanie

Odsytajac tekst do poprawy, oczekiwatam budowy solidnego zaplecza
teoretycznego dla kwestii kultury popularnej, cyfrowej oraz tradycyjnej, ktore
w kontekscie rozprawy mgra Zmarzlinskiego sg kluczowe. Liczytam takze na
rzetelng analize wybranego materiatu badawczego z tych dziedzin. Powstat
jednak tekst, ktory — mimo skrécenia — nie rozwigzuje ani nie problematyzuje
kluczowych kwestii naukowych. Zamiast sprawdzaé, jak monomit i archetypy z
bajek funkcjonujg w erze cyfrowej, Autor ogranicza sie do pytania, czy tradycyj-
ny sposéb opowiadania ulegt zmianie (str. 2). Kwestia ta, oczywista zaréwno dla
czytelnikdow Marshalla McLuhana, jak i kazdego uczestnika wspdtczesnej kultury
transmedialnej, nie wymaga potwierdzenia na poziomie doktorskim. Testowa-

P R L

§ nie, jak te zmiany sie przejawiajg, bytoby natomiast jak najbardziej zasadne.

; W lipcu br. mgr Zmarzlinski otrzymat ode mnie szanse na napisanie pra-
= cy, ktora mogtaby podazy¢ w tym kierunku. Tak sie jednak nie stato. Dlatego
i ponownie koncze recenzje negatywngy konkluzja: przedtozony tekst popra-
% wionej rozprawy nadal nie moze stanowi¢ podstawy do kolejnych etapow
i postepowania doktorskiego.

E

f

B e T

Bt

al. Piastéw 40b, bud. 5
71-065 Szczecin

tel. +48 91 444 3017
www . lit.usz.edu.pl

i




