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Uwagi wstepne

Juz na wstepie spiesze prosi¢ Pafistwa, by nie ulegli Pafistwo pokusie interpretowania
pierwszych stron niniejszej recenzji jako wyrwanych z dziennikow Andrzeja Lydy i
incydentalnie do niej dolgczonych. Zapewniam, ze stanowig one tej recenzji nieprzypadkowa
czesce.

A rzecz ma si¢ tak. Datem si¢ namowi¢ swojemu zigciowi do obejrzenia filmu,
ktorego tytutu dzigki Bogu nie pamigtam. W filmie tym poczgtkowe chrobotanie za szafa
okazuje si¢ sygnatem wysltanym przez astronaute, ktéry opusciwszy Ziemie ile$ tam lat
wezesniej, a moze pozniej, wpada w czarna dziure (przy czym bardzo mu rakiete trzesie) i
wraca na Ziemig jakims rownolegle istniejacym kanatem, by porozumieé sie za pomocg
chrobotania ze swojg wnuczkg albo by¢ moze matka. Z pewnoscig nie byla to prababka.
Catos¢ filmu zostata do$¢ zrecznie zrobiona: mnéstwo efektow specjalnych, dialogi na
poziomie Heideggera (wczesnego), niespotykanie mato — jak na obecne czasy — golizny,
makijazu permanentnego i tatuazy. Tylko rakieta i szafa. Zieé¢ byl w siodmym niebie, ja w
mroznym dziewigtym kregu Dantego. 50 lat temu czytatem powiesci Jules’a Verne’a i
mialem wypieki — po obejrzeniu filmu o szafie marzne. 50 lat pozniej on oglgda film o
rownolegle istniejacej szafie i tez ma wypieki. Marznie dopiero na moje stowa o Vernes. Bo
nie czytal. A przeciez taczy nas fantastyka.

Piszg o tym, by zwréci¢ uwage na fakt, a jest to fakt, ze kilka miesiecy temu dokonat
sig. wybor prawdopodobnie najgorszego z mozliwych recenzentow, tj., recenzenta, ktory

swiadomy byl istnienia kanalu YouTube oraz tak zwanego e-sportu prowadzacego do



otylosci, miopii oraz zespotu ciesni nadgarstka a nie byl $wiadomy istnienia riffingu Let’s
Playow oraz tego, ze ludzka komunikacja wkroczyta na nowy obszar, w ktorym dominowa¢
zdaje si¢ ,,komunikacyjny narcyzm”. Nie bede ukrywac, ze po lekturze pierwszych stron
rozprawy odpedza¢ musialem mysl, ze opisywane przez mgr. Kurpiela zjawisko kwalifikuje
si¢ raczej do analiz natury socjologicznej czy tez psychologicznej. Natretnie powracala tez
mysl, ze moze to jednak zadanie dla psychiatry. Trzysta stron pozniej i po obejrzeniu kilku
gier wideo z komentarzem musze przyznaé, ze przedstawiona do recenzji praca stanowi
rzetelne i wieloaspektowe studium leoretyczno-empiryczne poswiecone komunikacji ustnej
W internecie.

Praca sktada sie z pieciu rozdziatow merytorycznych (strony 6- 244 stron), Wnioskow
wraz implikacjami (Rozdziat 6; strony 245-255), Bibliografii (strony 256-277), Streszczenia
oraz dwoch zalgcznikow.

Recenzowana rozprawa doktorska liczy 292 strony, a wigc jest opracowaniem obszernym,
tym bardziej, ze Autor dolaczyt do swej dysertacji ptyte DVD zawierajaca niemal 15 MB transkrypcje
warstwy mowionej (napisy) oraz klasyfikacje kategorii narracyjnych. Zapewne wartos¢ 15 MB
niewiele moze powiedzie¢ tym z nas, ktorzy przyzwyczaili sie do jednostek typu,,arkusz wydawniczy”
czy tez,, liczba stow”. Tym bardziej musze wyjasnic, ze omawiany zalacznik liczy 542 strony atgcznie
niemal 100 tysiecy wyrazéw. Nie wiedziatem, w ktorym roku mgr Ryszard Kurpiel rozpoczat prace
nad swoja rozprawa doktorska, ale Zwazywszy na ogromny materiat badawczy, koniecznosé jego
transkrybowania a koniec koncéw wypracowania kategorii badawczych, zastanawialem si¢ czy nie
stalo si¢ to jeszcze w czasach, gdy Polska byla w ruinie, tym bardziej, ze historia kanalow . Let’s
Player” sigga lat osiemdziesigtych ubieglego wieku. Przekonanie o antycznych korzeniach
analizowanych Let’s Playeréw wzmacnial fakt, 7e analizowany materiat pochodzi z platformy
YouTube zatozonej w roku 2005. Jak okazato sig, moje przypuszczenia tylko w pewnej czescl okazaty
si¢ trafne. I tak analizowana przez Doktoranta amerykanska wersja Slender: The Arrival | Part 1 |
SLENDER HAS ARRIVED cieszaca sie 4 430 380 wyswietlen pojawila sie na YouTube 26
marca 2013, o potowe mniej popularne Among the Sleep z 2 885 682 wyswietlen 17 lutego
2016 a najmtodsze FAR CRY 5 - THE END (117 841 wyswietlen) 18 kwietnia 2018,
Analogiczne wersje wlosko- i polskojezyczne pochodzg mniej wigeej z tego samego okresu,
Tak wigec moje wstepne datowanie materiatu na okres »Polski w ruinie” znalazto potwierdzenie,
choc¢ nie o ruing z lat osiemdziesiatych XX w. tu chodzi. Zaglebiajge si¢ coraz bardziej w zawilosci
platformy YouTube oraz gier tam prezentowanych odkrylem, ze YouTube oferuje mozliwogé
wlgczenia napisow, co niewatpliwie musiato si¢ okaza¢ pomocne w przygotowaniu i analizie
materialu badawczego. Te dwa fakty rozwialy moje watpliwosci co do fizycznej mozliwosci
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przeanalizowania tak ogromnego korpusu badawezego.

Ocena problemu badawczego

Recenzje prac doktorskich majg to do siebie, ze zwykle przymiotniki wazny i
aktualny tworza nierozerwalng fraze przymiotnikowa. Gdy rozpoczynatem lekture pracy
mgr. Kurpiela nie mialem najmniejszych watpliwosci, ze podjety przez Autora problem
badawczy jest aktualny. Let’s Playe, szczegdlnie w obecnej postaci, to mimo wszystko zjawisko
relatywnie nowe i zyskujace popularnosé z kazdym kliknigciem lajka na platformie YouTube.
Z nieco wiekszg rezerwg odnositem sie natomiast do uznania tego problemu za wazny,
poniewaz trudno$¢ sprawito mi okreslenie ewentualnego beneficjenta opisu analizowanego
zjawiska i wnioskéw. Z pewnoscig nie byliby nimi zarabiajacy dziesigtki tysiecy dolarow
miesigeznie Let’s Playerzy, ci bowiem po kilkunastogodzinnych maratonach przed ekranem
komputera, nie mieliby czasu na zapoznanie sie z rozprawg Doktoranta. Beneficjentéw nie
dostrzegtem tez w kregu widzow, ktérzy niewatpliwie nie przedtozyliby lektury recenzowanej
rozprawy doktorskiej nad zafundowany przez ich guru spektakl, tym bardziej, ze wielu z nich
aspiruje do roli samodzielnych Let’s Playeréw, a to wymaga nieustannego rozwijania umiejetnosci
sprawnego klikania w klawiaturg. Odrzuciwszy wigc trop wynikajacy z ministerialnych zachet do
podejmowania badan o duzym potencjale komercyjnym, zwrocitem sie w strone dobrze mi znang
czyli stricte naukows. Zapoznawszy si¢ z catoscig rozprawy doktorskiej Ryszarda Kurpiela z
pelnym przekonaniem moge uzupeti¢ wspomniang fraze przymiotnikowg przymiotnikiem
wazny. Rozprawa ta jest wazna, bowiem po pierwsze uzupetia pewng luke w badaniach nad
dynamikg interakcji, a w szczegdInosei interakeji online przyjmujacej postaé mowiong a po drugie
poprzez przyjecie perspektywy globalnej i glokalnej pozwala Autorowi na okreslenie— bez
wzgledu na jezyk i kulture — cech na tyle wyrazistych i powtarzajacych sie, ze uzasadniajg one
okreslenie analizowanego typu wypowiedzi gatunkiem.

Uwaga o istniejaeej luce badawczej poczyniona zostata przez mgr. Kurpiela juz dosé
wezesnie, bowiem w podrozdziale 1.2. Uwazam to za bardzo trafng decyzje utatwiajgcg
lekturg trzech pierwszych rozdzialow po$wieconych badaniom nad dyskursem, glokalizacja
oraz gamingowi na YouTubie. Decyzjg tg Autor profiluje zardwno wiasne omédwienie tha
badawczego jak i sposéb odezytania tych trzech rozdziatéw przez recenzenta. Autor zwraca
uwage na fakt, ze literatura poswigcona komunikacji w internecie jest bardzo bogata.
Zdecydowanie mniejsza jest natomiast liczba publikacji na temat internetowej komunikacji
ustnej. Koniec koficow, prace koncentrujace si¢ na rozwoju i krystalizowaniu sie ustnych
gatunkow internetowych sg bardzo nieliczne i maja raczej charakter przyczynkarski. Do
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pewnego stopnia stan ten dobrze oddaje bibliografia recenzowanej rozprawy doktorskiej.
Jesli rozpatrywa¢ te bibliografi¢ pod wzgledem kluczowych termindw rozprawy mgr.
Kurpiela a mianowicie riffingu, globalnodei i glokalnosei, to stwierdzi¢ nalezy, ze
przedstawiona rozprawa doktorska jest praktycznie pierwszym zakrojonym na wigksza skale
badaniem tej problematyki, tym bardziej potrzebnym, ze po pierwsze opisywane zjawisko
komunikacyjne nasila si¢ i ewoluuje a po drugie dotyezy wielomilionowego kregu
uczestnikow czy to w formie nadawcow czy tez odbiorcow.

Autor  $wiadomy jest wielowymiarowosci opisywanej przez niego formy
komunikacyjnej rozumianej jako multimodalnos¢. Oméwieniu tego aspektu gamingu na
YouTubie poswieca zreszta wiele uwagi w krytycznej analizie literatury, ale wiasnie poprzez
odrzucenie elementdw niejezykowych postanawia ograniczy¢ obszar badan do tego, co
mozna nazwa¢ jezykowym aspektem Let’s Playow. Wychodzi wige z zalozenia, ze
zachowanie jezykowe, stanowig fundament tego typu komunikacji i jako takie winny
doczekag sie nie tylko naukowego opisu, ale i teorii wyjasniajgcej jej modus operandi, Cho¢
stowo ograniczenie moze sugerowac niekompletnosé badan, to whasnie skupienie sie na
pomijanym w poprzednich badaniach elemencie lub tez dostrzegajagcym w nim tylko jeden z
wielu wymiardw tej formy, stanowi o znaczeniu tej pracy. Na to pytanie nie udzielono
dotychczas zadnej odpowiedzi. Praca ta, ktdra wychodzi poza komunikacje w jezyku
angielskim i wigcza w krag badan réwniez jezyki polski i whoski, jest wiec wypetnieniem tej
luki. Reasumujac, wybor problemu badawczego nalezy oceni¢ jako trafny, aktualny i
znajdujacy swoje uzasadnienie zardwno w sferze naukowe;j, jak i w praktyce komunikacji

interkulturowe;.

Ocena celu i hipotez badawczych

Celem dysertacji jest, jak pisze Autor, » werytikacja nastepujacego twierdzenia:
zachowania jezykowe amerykanskich, wioskich i polskich tworeow filméw z grami
posiadajg szereg cech wspdlnych, ktore moga wskazywaé, réwniez na skutek wtasciwosci i
afordancji samego medium, ze ksztaltujacy sie w ramach mowionego dyskursu
internetowego  gatunek mowny Let’s Plays, jest globalny, migdzykulturowy i
ponadnarodowy.” Cel og6lny pracy jest sformulowany poprawnie i wynika z tytulu
dysertacji. W dalszej czgscl wstepu Autor rozwija cel pracy precyzujac przedmiot i zakres
analizy,

Autor formutuje ponadto cztery pytania badawcze, ktore jednoczesnie wyznaczajg

kierunek badan stuzgeych realizacji zasadniczego zamiaru badawczego i zapewniajg
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logiczny ciag wywodow:,

Pytania badawcze sformutowane przez Doktoranta dotyczg réznych aspektow Jezyka
Let’s Playow i dotyczg (1) stopnia wyrazisto$ci cech dyskursu mowionego upowazniajacych
do uznania filméw z grami za gatunek globalny, (2) roli glokalizacji w réznicowaniu sie
zachowan jezykowych Let’s Playeréw, (3) stopnia wyrazistosci cech lokalnych zachowan
j¢zykowych oraz (4) stopnia, w jakim idiolekt Let’s Playeréow odzwierciedlony jest w
roznicach pomiedzy ich sposobami narracji,

Tak skonstruowane pytania badawcze wydajg si¢ obejmowaé cato$é obszaru

badawczego wyznaczonego celem pracy.

Ocena zastosowanych metod badawczych i zrédel informacji

W realizacji celu pracy postuzono si¢ réznorodnymi metodami badawczymi. W
czgsci teoretycznej pracy Doktorant siega do krytycznej analizy literatury przedmiotu. Autor
dokonat wyjasnienia i systematyzacji pojec z zakresu teorii dyskursu, jego odmian, etnografii
komunikacji, pragmalingwistyki, socjolingwistyki a nawet teorii relewancji. Wykorzystano
tu odpowiednio dobrane i bardzo liczne pozycje pismiennictwa naukowego anglojezycznego,
jak i krajowego.

W analizie empirycznej postuzono si¢ metodg opisowa i porownawcza. Doktorant
wykorzystal metody badaf nad dyskursem internetowym, szczegolne miejsce przyznajac
teorii narracji Tero Kertulli, ktéra stanowi podstawe badan i ktorej modyfikacje Autor
proponuje w dalszej czesci pracy. W dalszej czesci recenzji do tych kategorii analitycznych
jeszeze powrdce.

Analizie poddano 30 Let’s Playow w jezyku polskim, wiloskim i angielszczyZnie
amerykanskiej, tj. po 10 dla kazdego z tych jezykéw. Catkowita dtugos¢ materiatu wideo
wynosi 540 minut. Dobér materiatu nie Jest przypadkowy. Doktorant postuzyt si¢ szeregiem
kryteriow selekcyjnych takich jak np. reprezentatywnogé w oparciu o dane statystyczne, fakt
odgrywania gry przez jednego tylko Playera bedgcego rodzimym uzytkownikiem jezyka,
czynnik plei (wylacznie mezezy7ni) czy tez czynnik wieku (grupa wickowa 20-40 lat). Taki
dobor kryteriow nalezy po prostu uszanowac, przy czym nieuchronnie pojawi¢ sie musi
pytanie o mozliwo$é¢ uzyskania odmiennych wynikéw badan w przypadku zastosowania
mniej restrykcyjnych kryteriow. Szczegdlnie interesujace byloby zbadanie relacji pomigdzy
genderlektem a realizacja omawianego gatunku. Nie jest to z mojej strony zarzut, bowiem

material badawczy jest juz wystarczajgco obszerny. Mozna wiec uznaé, ze zaréwno dobor



materiatu jak i metod badawczych umozliwit realizacj¢ zamierzen badawczych Autora .
Wyniki badan przedstawiono w formie tabelarycznej i graficznej. Tabele i rysunki

opracowane zostaly w wigkszosci przypadkow poprawnie, co Swiadczy o umiejetnosci

wykorzystania tych form prezentacji wynikow przeprowadzonych badan. Autor wykazata si¢

takze poprawnoscia interpretacji wynikéw i oceny zjawisk.

Ocena ukladu i tresci pracy

Uklad pracy jest prawidlowy i podporzadkowany tytutowi, celowi i zgodny z
zarysowanymi we wstepie pytaniami badawczymi, ktorych rozwiniecie nastepuje w ponad
stustronicowym rozdziale 3.

Jak wspomnialem rozprawa obejmuje pi¢¢ rozdzialéow, zakonczenie z wnioskami,
bibliografi¢ liczaca blisko 250 pozycji i dwa zatgczniki.

Rozdziat pierwszy liczacy 23 stron y pemni funkcje wprowadzenia do rozprawy.
Szkicujae tlo historyczne komunikacji internetowej ze szczegdlnym uwzglednieniem
YouTube, Autor wskazuje na miejsce proponowanych przez niego badan, przedstawia cele i
pytania badawcze oraz definiuje kluczowe pojecia i terminy, z ktérych wiekszogé stanowia
zapozyczenia z jezyka angielskiego o watpliwym uroku fonetycznym, jak ma to miejsce np.
w przypadku vloggera

Trese dwudziestokilkustronicowego rozdziatu drugiego stanowi oméwienie pojecia
dyskursu. Przeglad literatury jest zadowalajacy: poczynajac od Zelliga Harrisa, Doktorant
bardzo klarownie omawia rozwdj konceptu dyskursu, po czym wkracza na obszar dyskursu
internetowego. Dyskusje mgr Kurpiel opiera na najnowszej literaturze przedmiotu. Rozdzial
zamyka omowienie fenomenu YouTube, jego najpopularniejszych gatunkoéw oraz cech
jezyka okreslanych jako potoczny, konwersacyjny i wernakularny. W tym wlasnie kontekscie
wyréznia analizowany dalej Let’s Play = jako szczegdlny przypadek zdarzenia
komunikacyjnego, ktére z jednej strony wydaje sie mie¢ zasi¢g globalny a z drugiej wykazuje
szereg cech o charakterze lokalnym. Jak kazdy rozdzial o charakterze wprowadzajacym i ten
rodzi kilka pytan wynikajacych z nieuniknionej skrotowosci opisu. W tym kontekscie
zastanawiam sie nad ostrodcig takich termindw uzytych przez Doktoranta jak ,,YouTube
community” czy tez przypisywaniu poszczegolnym Let’s Playom statusu ,artistic
renderings” (przedstawien artystycznych). O ile interpretacja pojecia ,,academic community”
Jest dla mnie stosunkowo latwa, a jego zakres wyznacza pewna forma instytucjonalna czy
tez formy komunikacji, o tyle spoteczno$é YouTube ma dosé mgliste granice. Jak tez ma sig
twierdzenie o artystycznym charakterze Let’s Playow do stwierdzen dotyczacych ich
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czgsciowo amatorskiego charakteru? Czy Let’s Playie nalezy traktowa¢ jako swoistg forme
happeningu?

Rozdzial trzeci rozprawy zbliza czytelnika do przedmiotu badan wyznaczonego
tytulem rozprawy. Autor poswicca go dyskusji nad pojgciem glokalizacji i Jjej przejawow w
programach telewizyjnych, komunikacji internetowej i YouTubie. Autor podejmuje
nastgpnie dyskusje nad Let’s Play w kontekscie triady globalny-lokalny-glokalny i rozwaza
mozliwos¢ uznania Let’s Play za gatunek globalny.

Rozdzial czwarty rozpoczyna sie omoéwieniem ekonomicznych i kulturowych
aspektow przemystu gier oraz badan nad grami, w tym dyskursu graczy. Autor prowadzi
bardzo uporzadkowang dyskusje, ktorej ramy wyznacza kilka parametréw. takich jak
dychotomia widz-autor czy tez standardyzacja-personalizacja. Swoje ogélne rozwazania nad
grami Doktorant bardzo elegancko przenosi na obszar gier wideo a nastgpnie na stanowigcy
przedmiot jego badan Let’s Play, gdzie analizuje wyniki debaty prowadzonej w ramach
groznawstwa oraz narratologii. Sktaniajgc sie ku narratologii jako podstawie teoretycznej
planowanych badan mgr Kurpiel dogé szczegolowo opisuje glowne zalozenia tej
poddziedziny semiotyki. Doktorant wykazuje si¢ tu umiejetnoscia selekcji informacji i
syntezy.

Najwazniejszy a zarazem najdiuzszy w rozprawie jest rozdzial piaty, w ktérym Autor
dokonuje dwuetapowej analizy materiatu badawczego. Etap pierwszy obejmuje analize
jezykowa wybranych Let’s Playow i konezy si¢ konkluzja, dosé tatwg do przewidzenia, a
mianowicie, ze jezyk ten charakteryzuje wysoki poziom nieformalno$ci. Analiza ta budzi
Jednak kilka watpliwosci. Punktem wyjscia jest bowiem praca poswiecona gramatyce jezyka
angielskiego autorstwa Leecha i Svartvika (w tekscie cytowana jako praca z roku 2003 a w
Bibliografii jako praca z roku 2002), w ktorej autorzy wskazujg na szereg wyznacznikow stylu
nieformalnego. Nie kwestionujac zasadnosci uznania przez Leecha i Svartvika pewnych
konstrukcji za formalne lub mniej formalne, nie moge nie zapyta¢ Doktoranta o zasadno$é
uznania syntaktycznie podobnych konstrukeji za stylistycznie ekwiwalentne. Wydaje mi sie nie
W peni uzasadnione postponowanie specyficznych dla angielszczyzny form na jezyk polski i
wioski. W analizie jezykowej Let’s Playow zaproponowanej przez Doktoranta na stronach 132-
145 znajdujemy co prawda szereg innych wyznacznikéw stylu nieformalnego, ale odnosze
wrazenie, ze sg one dobrane do$é¢ przypadkowo lub co najmniej w sposob wymykajacy sie
systematyzacji. Nie kwestionuje trafnosci doboru przykladdw ilustrujacych poszezegolne
cechy stylistyczne, ale oczekiwalbym nieco klarowniejszego wprowadzenie do tego

podrozdziatu i jego organizacji.



Znaczniej bardziej przejrzysty uktad ma bardzo obszerny podrozdziat 5.4.4, w ktorym
Doktorant omawia kategorie narracyjne wykorzystane w analizie Let’s Playéw i wynikajace ze
specyfiki riffingu proponowane przez Autora modyfikacje ilosciowe i jakosciowe. Oryginalna
klasyfikacja Kertulli zawierala siedem kategorii narracyjnych. Mgr Kurpiel kategorii tych
proponuje az dziesigé. Wigkszos¢ z nich rozpada si¢ na szereg podkategorii. Caly model uzyty
w dalszej analizie sktada si¢ z az trzydziestu jeden kryteriow analitycznych. Argumentacja
Doktoranta na rzecz bardziej szezegdtowego opisu jest bardzo rzeczowa i trudno nie zgodzié
sig w wielu przypadkach z podnoszonym przez niego zarzutem pominigcia przez Kertulle
istotnych elementow uniwersum gry lub tez nieodréznianiem przez niego sktadnikéw inter- i
intradiegetycznych. Za uzasadnione uwazam tez proponowane przez mgr Kurpiela zmiany w
nazewnictwie: precyzyjniej odzwierciedlaja one zakres poszczegdlnych kategorii. Kazda
modyfikacja systemu poprzez jego rozbudowe ma jednak swoje konsekwencje. Z jednej strony
umozliwia bardziej szczegétowy opis analizowanego zjawiska, ale z drugiej strony zmierza do
punktu krytycznego, w ktérym system staje si¢ bardziej narazony na awarie lub spadek
efektywnosci. Za przyktad postuzyé moze Appraisal Theory Martina i White’a, ktéra po
kolejnych modyfikacjach stata sic na tyle skomplikowanym modelem opisu wartosciowania w
jezyku, ze sigga po nig tylko garstka semantykow i analitykow dyskursu. P6ki co, modelowi
mgr. Kurpiela taka ponura ewentualno$é nie grozi, o czym przekonuje podjeta przez Autora
proba zastosowania tego modelu do analizy 30 Let’s Playow opisana w dalszej czesci rozdziatu
piatego.

Czgsc¢ analityczng pracy czyta sig¢ dobrze, poniewaz jest logicznie zredagowana, W
poréwnaniu z podrozdziatem 5.4.2 analiza zawarta w podrozdziatach 5.4.3 oraz 5.4.4 jest
relatywnie krotka: nieco ponad dwadziescia stron, co sugerowa¢ mogloby, ze czytelnik raz
Jeszcze przekonywany bedzie przez Doktoranta, ze proponowane kategorie analityczne maja
swoja realizacj¢ w Let’s Playach. W rzeczywistosci analiza ta liczy szeséset stron, poniewaz
najbardziej zmudna analiza zawarta zostata we wspomnianym Zatgczniku 2. Podrozdziaty 5.4.3
oraz 5.4.4 stanowig tylko syntetyczne przedstawienie i omowienie uzyskanych rezultatow dla
Let’s Playow w trzech analizowanych wersjach jezykowych. Za kryterium organizacji opisu
wynikow przyjat Doktorant dystrybucje i udzial poszczegdlnych parametrow narracyjnych.
Wyniki zostaly bardzo bogato zilustrowane wykresami w sposob umozliwiajacy ich
bezproblemowe poréwnanie dla poszczegdlnych wersji jezykowych. Autor udziela odpowiedzi
na wszystkie postawione wczesniej pytania badawcze a przedstawione wyniki bezsprzecznie

wskazujg na stuszno$é¢ tez sformutowanych na poczgtku rozprawy.



Zamykajacy prace rozdzial Wnioski i implikacje daleki jest od dominujgcej w
rozprawach doktorskich ostatnimi czasy tendencji do zamieniania go w streszczenie.
Prezentowane przez Doktoranta wnioski szczegdlowe sg  rzeczywiscie wnioskami
wynikajgcymi z przedstawionych wynikow analizy. Najwazniejszym — w moim przekonaniu
— 1 catkowicie uprawnionym wnioskiem ogdlnym plynacym z analizy wynikow jest ten, iz
cechy wspélne uzasadniajg twierdzenie, ze mamy tu do czynienia z gatunkiem globalnym.
Pozostate wnioski tez nie sg trywialne a co najwazniejsze wskazuja na kierunki dalszych badan,

ktorych Doktorantowi nie tylko zycze, ale od Doktoranta Wreez wymagam.

Ocena formalnej strony dysertacji

Formalna strona pracy nie nasuwa zadnych powaznych zastrzezen. Praca jest
napisana bardzo poprawnym i zrozumiatym jezykiem, co w przypadku badan nad Jjezykiem
internetu, nie jest tak oczywiste. Struktura pracy jest logiczna, do czego przyczynia sie
rowniez nieco podrecznikowe podsumowanie kazdego rozdziatu. Bogata egzemplifikacja
kategorii badawczych, doskonate zilustrowanie uzyskanych wynikow i niezwykle

precyzyjnie opisane wnioski z badan zastuguja na najwyzsze uznanie.

Konkluzja

Podsumowujge recenzje rozprawy doktorskiej mgr. Ryszarda Kurpiela nalezy
podkresli¢, ze rozprawa ta jest bardzo wartosciowym  opracowaniem naukowym
wzbogacajagcym wiedze na temat tendencji rozwojowych komunikacji internetowej.
Przyjecia przez Doktoranta perspektywy migdzyj¢zykowej sprawilo, ze rozprawa ta jest
niewatpliwie praca pionierska wiodagcg do wnioskéw o duzym znaczeniu dla szeregu
dyscyplin naukowych.

W warstwie naukowej praca stanowi caloéciowe i oryginalne rozwigzanie problemu
badawczego i jest dowodem wystarczajgcej wiedzy Autora oraz potwierdzeniem
predyspozycji i umiejgtnosei samodzielnego prowadzenia pracy naukowe;.

Biorge pod uwage powyzsze opinie, stwierdzam, ze praca doktorska magr.
Ryszarda Kurpiela spehia wymogi stawiane pracom doktorskim okreslone przez
odpowiednig Ustawe. Prosze zatem o jej przyjecie i dopuszczenie Doktoranta do jej

publicznej obrony.
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rozprawy doktorskiej mgr. Ryszarda Kurpiela

Manifestation of Globality and Glocality: The Language of YouTube
Gaming Videos in American English, Italian and Polish.

napisanej pod kierunkiem dra hab. Grzegorza Szpili

Uwagi wstepne

Juz na wstepie spiesze prosi¢ Panstwa, by nie ulegli Pafistwo pokusie interpretowania
pierwszych stron niniejszej recenzji jako wyrwanych z dziennikow Andrzeja Lydy i
incydentalnie do niej dotaczonych. Zapewniam, ze stanowig one tej recenzji nieprzypadkowa
CZEse,

A rzecz ma si¢ tak. Dalem sie namdwic swojemu zieciowi do obejrzenia filmu,
ktérego tytutu dzieki Bogu nie pamietam. W filmie tym poczatkowe chrobotanie za szafy
okazuje si¢ sygnalem wystanym przez astronaute, ktory opusciwszy Ziemie ile$ tam lat
wezesniej, a moze pozniej, wpada w czarng dziurg (przy czym bardzo mu rakiete trzesie) i
wraca na Ziemig jakims rownolegle istniejacym kanatem., by porozumie¢ si¢ za pomoca
chrobotania ze swojg wnuczka albo by¢ moze matka. Z pewnoscia nie byta to prababka.
Calos¢ filmu zostata do$¢ zrecznie zrobiona: mnéstwo efektdw specjalnych, dialogi na
poziomie Heideggera (wczesnego), niespotykanie mato — jak na obecne czasy — golizny,
makijazu permanentnego i tatuazy. Tylko rakieta i szafa. Zig¢ byt w siodmym niebie, ja w
mroznym dziewigtym kregu Dantego. 50 lat temu czytatem powiesci Jules’a Verne’a i
mialem wypieki — po obejrzeniu filmu o szafie marzng. 50 lat pézniej on oglada film o
rownolegle istniejacej szafie i tez ma wypieki. Marznie dopiero na moje stowa o Vernes. Bo
nie czytal. A przeciez tgczy nas fantastyka.

Piszg o tym, by zwréci¢ uwage na fakt. a jest to fakt, ze kilka miesigcy temu dokonat
si¢ wybdr prawdopodobnie najgorszego 7 mozliwych recenzentow, tj.. recenzenta, ktory

swiadomy byt istnienia kanalu YouTube oraz tak zwanego e-sportu prowadzgcego do



otylosci, miopii oraz zespotu cie$ni nadgarstka a nie byt $wiadomy istnienia riffingu Let’s
Playow oraz tego, ze ludzka komunikacja wkroczyta na nowy obszar, w ktorym dominowac
zdaje si¢ ,.komunikacyjny narcyzm”. Nie bede ukrywaé, ze po lekturze pierwszych stron
rozprawy odpedza¢ musialem mysl, ze opisywane przez mgr. Kurpiela zjawisko kwalifikuje
si¢ raczej do analiz natury socjologicznej czy tez psychologicznej. Natretnie powracata tez
mysl, ze moze to jednak zadanie dla psychiatry. Trzysta stron pozniej i po obejrzeniu kilku
gier wideo z komentarzem musze przyznaé, Zze przedstawiona do recenzji praca stanowi
rzetelne i wieloaspektowe studium teoretyczno-empiryczne poswiecone komunikacji ustnej
w internecie.

Praca sktada si¢ z pigciu rozdziatow merytorycznych (strony 6- 244 stron), Wnioskdw
wraz implikacjami (Rozdziat 6; strony 245-255), Bibliografii (strony 256-277), Streszczenia
oraz dwoch zatgcznikow.

Recenzowana rozprawa doktorska liczy 292 strony, a wiec jest opracowaniem obszernym,
tym bardziej, ze Autor dotgczyt do swej dysertacji ptyte DVD zawierajaca niemal 15 MB transkrypcje
warstwy mowionej (napisy) oraz klasyfikacje kategorii narracyjnych. Zapewne wartosé 15 MB
niewiele moze powiedzie¢ tym z nas, ktorzy przyzwyczaili sie do jednostek typu ,,arkusz wydawniczy”
czy tez . liczba stow”. Tym bardziej muszg wyjasnic, ze omawiany zatacznik liczy 542 strony a lacznie
niemal 100 tysigcy wyrazéw. Nie wiedzialem, w ktérym roku mgr Ryszard Kurpiel rozpoczat prace
nad swoja rozprawa doktorska, ale zwazywszy na ogromny material badawczy, koniecznosé jego
transkrybowania a koniec koncow wypracowania kategorii badawczych, zastanawiatem sie czy nie
stato sig to jeszcze w czasach, gdy Polska byla w ruinie, tym bardziej, Zze historia kanatéw ,,Let’s
Player” sigga lat osiemdziesiatych ubieglego wieku. Przekonanie o antycznych korzeniach
analizowanych Let’s Playerow wzmacnial fakt, ze analizowany material pochodzi z platformy
YouTube zalozonej w roku 2005. Jak okazalo sig, moje przypuszezenia tylko w pewnej czesci okazaty
si¢ trafne. [ tak analizowana przez Doktoranta amerykanska wersja Slender: The Arrival | Part | |
SLENDER HAS ARRIVED cieszaca sig 4 430 380 wyswietlen pojawila sic na YouTube 26
marca 2013, o polowe mniej popularne Among the Sleep z 2 885 682 wyswietlen 17 lutego
2016 a najmlodsze FAR CRY 5 - THE END (117 841 wyswietlen) 18 kwietnia 2018.
Analogiczne wersje wlosko- i polskojezyczne pochodza mniej wiecej z tego samego okresu.
Tak wige moje wstgpne datowanie materiatu na okres ,,Polski w ruinie” znalazlto potwierdzenie,
cho¢ nie o ruing z lat osiemdziesigtych XX w. tu chodzi. Zaglebiajac si¢ coraz bardziej w zawitodci
platformy YouTube oraz gier tam prezentowanych odkrytem, ze YouTube oferuje mozliwosé
wiaczenia napiséw, co niewatpliwie musiato si¢ okazaé pomocne w przygotowaniu i analizie
materiatu badawczego. Te dwa fakty rozwialy moje watpliwosci co do fizyezne] mozliwosci
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przeanalizowania tak ogromnego korpusu badawczego.

Ocena problemu badawczego

Recenzje prac doktorskich majg to do siebie, ze zwykle przymiotniki wazny i
aktualny tworza nierozerwalna fraze przymiotnikowa. Gdy rozpoczynatem lekture pracy
mgr. Kurpiela nie mialem najmniejszych watpliwosci, ze podjety przez Autora problem
badawczy jest aktualny. Let’s Playe, szczegdlnie w obecnej postaci, to mimo wszystko zjawisko
relatywnie nowe i zyskujace popularnos¢ z kazdym kliknieciem lajka na platformie YouTube.
Z nieco wigksza rezerwa odnositem sie natomiast do uznania tego problemu za wazny,
poniewaz trudno$¢ sprawito mi okredlenie ewentualnego beneficjenta opisu analizowanego
zjawiska i wnioskéw. Z pewnoscig nie byliby nimi zarabiajacy dziesiatki tysiecy dolarow
miesigcznie Let’s Playerzy, ci bowiem po kilkunastogodzinnych maratonach przed ekranem
komputera, nie mieliby czasu na zapoznanie sie z rozprawg Doktoranta. Beneficjentéw nie
dostrzeglem tez w kregu widzéw, ktérzy niewsatpliwie nie przedlozyliby lektury recenzowanej
rozprawy doktorskiej nad zafundowany przez ich guru spektakl, tym bardziej, ze wielu z nich
aspiruje do roli samodzielnych Let’s Playerow, a to wymaga nieustannego rozwijania umiejetnoscei
sprawnego klikania w klawiature. Odrzuciwszy wiec trop wynikajacy z ministerialnych zachet do
podejmowania badan o duzym potencjale komercyjnym, zwrécitem sie w stron¢ dobrze mi znang
czyli stricte naukowa. Zapoznawszy si¢ z catodcig rozprawy doktorskiej Ryszarda Kurpiela z
pelnym przekonaniem moge uzupeli¢ wspomniana fraze przymiotnikowa przymiotnikiem
wazny. Rozprawa ta jest wazna, bowiem po pierwsze uzupetnia pewng luke w badaniach nad
dynamiky interakeji, a w szczegolnosei interakcji online przyjmujacej postaé mowiong a po drugie
poprzez przyjecie perspektywy globalnej i glokalnej pozwala Autorowi na okredlenie— bez
wzgledu na jezyk i kulturg — cech na tyle wyrazistych i powtarzajacych si¢, ze uzasadniajg one
okreslenie analizowanego typu wypowiedzi gatunkiem.

Uwaga o istniejgcej luce badawezej poczyniona zostata przez mgr. Kurpiela juz dos¢
wezesnie, bowiem w podrozdziale 1.2. Uwazam to za bardzo trafng decyzje ulatwiajaca
lekturg trzech pierwszych rozdzialow poswieconych badaniom nad dyskursem, glokalizacja
oraz gamingowi na YouTubie. Decyzja tg Autor profiluje zaréwno wlasne oméwienie tta
badawczego jak i sposob odezytania tych trzech rozdzialéw przez recenzenta. Autor zwraca
uwage na fakt, ze literatura poswiecona komunikacji w internecie jest bardzo bogata.
Zdecydowanie mniejsza jest natomiast liczba publikacji na temat internetowej komunikacji
ustnej. Koniec koncow, prace koncentrujace sie na rozwoju i krystalizowaniu sie ustnych

gatunkow internetowych sg bardzo nieliczne i maja raczej charakter przyczynkarski. Do
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pewnego stopnia stan ten dobrze oddaje bibliografia recenzowanej rozprawy doktorskie;j.
Jesli rozpatrywac te bibliografie pod wzgledem kluczowych terminéw rozprawy mgr.
Kurpiela a mianowicie riffingu, globalnosci i glokalnosci, to stwierdzié nalezy, ze
przedstawiona rozprawa doktorska jest praktycznie pierwszym zakrojonym na wicksza skale
badaniem tej problematyki, tym bardziej potrzebnym, ze po pierwsze opisywane zjawisko
komunikacyjne nasila si¢ i ewoluuje a po drugie dotyczy wielomilionowego kregu
uczestnikow czy to w formie nadawcow czy tez odbiorcow.

Autor swiadomy jest wielowymiarowosci opisywanej przez niego formy
komunikacyjnej rozumianej jako multimodalnosé. Omdwieniu tego aspektu gamingu na
YouTubie poswigca zreszta wiele uwagi w krytycznej analizie literatury, ale wlasnie poprzez
odrzucenie elementow niejezykowych postanawia ograniczy¢ obszar badan do tego, co
mozna nazwac jezykowym aspektem Let’s Playow. Wychodzi wigc z zalozenia, ze
zachowanie jezykowe, stanowig fundament tego typu komunikacji i jako takie winny
doczekac sig nie tylko naukowego opisu, ale i teorii wyjasniajacej jej modus operandi. Cho¢
stowo ograniczenie moze sugerowaé niekompletnos¢ badan, to wilasnie skupienie sie na
pomijanym w poprzednich badaniach elemencie lub tez dostrzegajagcym w nim tylko jeden z
wielu wymiardw tej formy, stanowi o znaczeniu tej pracy. Na to pytanie nie udzielono
dotychczas zadnej odpowiedzi. Praca ta, ktora wychodzi poza komunikacje w jezyku
angielskim i wigcza w krag badan réwniez jezyki polski i wloski, jest wiec wypelnieniem tej
luki. Reasumujgc, wybor problemu badawczego nalezy oceni¢ jako trafny, aktualny i
znajdujacy swoje uzasadnienie zardwno w sferze naukowej, jak i w praktyce komunikacji

interkulturowe;.

Ocena celu i hipotez badawezych

Celem dysertacji jest, jak pisze Autor, , weryfikacja nastepujacego twierdzenia:
zachowania jezykowe amerykanskich, wloskich i polskich tworcow filméw z grami
posiadajag szereg cech wspoélnych, ktoére moga wskazywac, rowniez na skutek wiasciwosei i
afordancji samego medium, Ze ksztaltujacy sie¢ w ramach mowionego dyskursu
internetowego gatunek mowny Let’s Plays, jest globalny, miedzykulturowy i
ponadnarodowy.” Cel ogolny pracy jest sformulowany poprawnie i wynika z tytulu
dysertacji. W dalszej czgsci wstgpu Autor rozwija cel pracy precyzujac przedmiot i zakres
analizy.

Autor formutuje ponadto cztery pytania badawcze, ktdre jednoczesnie wyznaczaja

kierunek badan stuzacych realizacji zasadniczego zamiaru badawczego i zapewniajg
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logiczny cigg wywodow.

Pytania badawcze sformutowane przez Doktoranta dotycza roznych aspektow jezyka
Let’s Playow 1 dotyczg (1) stopnia wyrazistosci cech dyskursu mowionego upowazniajacych
do uznania filmoéw z grami za gatunek globalny, (2) roli glokalizacji w réznicowaniu si¢
zachowan jezykowych Let’s Playerow, (3) stopnia wyrazistosci cech lokalnych zachowan
Jezykowych oraz (4) stopnia, w jakim idiolekt Let’s Playerow odzwierciedlony jest w
roznicach pomiedzy ich sposobami narracji.

Tak skonstruowane pytania badawcze wydajg si¢ obejmowaé calos¢ obszaru

badawczego wyznaczonego celem pracy.

Ocena zastosowanych metod badawczych i zrodel informacji

W realizacji celu pracy postuzono si¢ réznorodnymi metodami badawczymi. W
czesei teoretycznej pracy Doktorant siega do krytycznej analizy literatury przedmiotu. Autor
dokonat wyjasnienia i systematyzacji poje¢ z zakresu teorii dyskursu, jego odmian, etnografii
komunikacji, pragmalingwistyki, socjolingwistyki a nawet teorii relewancji. Wykorzystano
tu odpowiednio dobrane i bardzo liczne pozycje pismiennictwa naukowego angloj¢zycznego,
jak 1 krajowego.

W analizie empirycznej postuzono si¢ metodg opisowa i poréwnawczg. Doktorant
wykorzystal metody badan nad dyskursem internetowym, szczegdlne miejsce przyznajac
teorii narracji Tero Kertulli, ktéra stanowi podstawe badan i ktérej modyfikacje Autor
proponuje w dalszej czesei pracy. W dalszej czesci recenzji do tych kategorii analitycznych
jeszeze powrbce.

Analizie poddano 30 Let’s Playow w jezyku polskim, wloskim i angielszczyznie
amerykanskiej, tj. po 10 dla kazdego z tych jezykow. Catkowita dlugos¢ materiatu wideo
wynosi 540 minut. Dobdr materiatu nie jest przypadkowy. Doktorant postuzyt sie szeregiem
kryteriow selekcyjnych takich jak np. reprezentatywnos¢ w oparciu o dane statystyczne, fakt
odgrywania gry przez jednego tylko Playera bgdacego rodzimym uzytkownikiem jezyka,
czynnik plci (wylgcznie mezezyzni) czy tez czynnik wieku (grupa wiekowa 20-40 lat). Taki
dobor kryteridw nalezy po prostu uszanowaé, przy czym nieuchronnie pojawi¢ sie musi
pytanie o mozliwo$¢ uzyskania odmiennych wynikow badan w przypadku zastosowania
mniej restrykcyjnych kryteriow. Szczegdlnie interesujace bytoby zbadanie relacji pomiedzy
genderlektem a realizacja omawianego gatunku. Nie jest to z mojej strony zarzut, bowiem

materiat badawezy jest juz wystarczajgco obszerny. Mozna wigc uznaé, ze zarowno dobor



materiatu jak i metod badawczych umozliwit realizacje zamierzen badawczych Autora .
Wyniki badan przedstawiono w formie tabelarycznej i graficznej. Tabele i rysunki

opracowane zostaly w wigkszosci przypadkéw poprawnie, co $wiadezy o umiejetnosei

wykorzystania tych form prezentacji wynikéw przeprowadzonych badan. Autor wykazata sie

takze poprawnoscig interpretacji wynikow i oceny zjawisk.

Ocena ukladu i tresci pracy

Uklad pracy jest prawidlowy i podporzadkowany tytutowi, celowi i zgodny z
zarysowanymi we wstepie pytaniami badawczymi, ktérych rozwiniecie nastepuje w ponad
stustronicowym rozdziale 5.

Jak wspomnialem rozprawa obejmuje pie¢ rozdziatdow, zakonczenie z wnioskami,
bibliografie liczacg blisko 250 pozycji i dwa zalgczniki.

Rozdzial pierwszy liczacy 23 strony pelni funkcje wprowadzenia do rozprawy.
Szkicujac tlo historyczne komunikacji internetowej ze szczegdlnym uwzglednieniem
YouTube, Autor wskazuje na miejsce proponowanych przez niego badan, przedstawia cele i
pytania badawcze oraz definiuje kluczowe pojecia i terminy, z ktérych wiekszo$¢ stanowia
zapozyczenia z j¢zyka angielskiego o watpliwym uroku fonetycznym, jak ma to miejsce np.
w przypadku vloggera

Tres¢ dwudziestokilkustronicowego rozdziatu drugiego stanowi omdwienie pojecia
dyskursu. Przeglad literatury jest zadowalajgcy: poczynajac od Zelliga Harrisa, Doktorant
bardzo klarownie omawia rozw¢j konceptu dyskursu, po czym wkracza na obszar dyskursu
internetowego. Dyskusje mgr Kurpiel opiera na najnowszej literaturze przedmiotu. Rozdziat
zamyka omowienie fenomenu YouTube, jego najpopularniejszych gatunkow oraz cech
jezyka okreslanych jako potoczny, konwersacyjny i wernakularny. W tym wiasnie kontekscie
wyroznia analizowany dalej Let’'s Play jako szczegdlny przypadek zdarzenia
komunikacyjnego, ktére z jednej strony wydaje sig mie¢ zasieg globalny a z drugiej wykazuje
szereg cech o charakterze lokalnym. Jak kazdy rozdziat o charakterze wprowadzajgcym i ten
rodzi kilka pytan wynikajacych z nieuniknionej skrotowosci opisu. W tym kontekscie
zastanawiam si¢ nad ostroscig takich termindw uzytych przez Doktoranta jak ,,YouTube
community” czy tez przypisywaniu poszczegélnym Let’s Playom statusu ,artistic
renderings” (przedstawien artystycznych). O ile interpretacja pojgcia ,,academic community”
jest dla mnie stosunkowo latwa, a jego zakres wyznacza pewna forma instytucjonalna czy
tez formy komunikacji, o tyle spotecznos¢ YouTube ma dosé¢ mgliste granice. Jak tez ma sie
twierdzenie o artystycznym charakterze Let’s Playow do stwierdzen dotyczacych ich
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czgsciowo amatorskiego charakteru? Czy Let’s Playie nalezy traktowaé jako swoista forme
happeningu?

Rozdzial trzeci rozprawy zbliza czytelnika do przedmiotu badan wyznaczonego
tytutem rozprawy. Autor poswigca go dyskusji nad pojeciem glokalizacji i jej przejawow w
programach telewizyjnych, komunikacji internetowej i YouTubie. Autor podejmuje
nastepnie dyskusje nad Let’s Play w kontekscie triady globalny-lokalny-glokalny i rozwaza
mozliwos¢ uznania Let’s Play za gatunek globalny.

Rozdzial czwarty rozpoczyna si¢ omowieniem ekonomicznych i kulturowych
aspektow przemystu gier oraz badan nad grami, w tym dyskursu graczy. Autor prowadzi
bardzo uporzadkowana dyskusje, ktorej ramy wyznacza kilka parametréw, takich jak
dychotomia widz-autor czy tez standardyzacja-personalizacja. Swoje ogdlne rozwazania nad
grami Doktorant bardzo elegancko przenosi na obszar gier wideo a nastepnie na stanowigcy
przedmiot jego badan Let’s Play, gdzie analizuje wyniki debaty prowadzonej w ramach
groznawstwa oraz narratologii. Sklaniajac sie ku narratologii jako podstawie teoretycznej
planowanych badan mgr Kurpiel dos¢ szczegélowo opisuje glowne zatozenia tej
poddziedziny semiotyki. Doktorant wykazuje si¢ tu umiejetnoscig selekcji informacji i
syntezy.

Najwazniejszy a zarazem najdtuzszy w rozprawie jest rozdziat pigty, w ktérym Autor
dokonuje dwuetapowej analizy materialu badawczego. Etap pierwszy obejmuje analize
Jezykowa wybranych Let’s Playéw 1 konczy si¢ konkluzja, dosé tatwg do przewidzenia, a
mianowicie, ze jezyk ten charakteryzuje wysoki poziom nieformalnosci. Analiza ta budzi
jednak kilka watpliwosci. Punktem wyjscia jest bowiem praca poswigcona gramatyce jezyka
angielskiego autorstwa Leecha i Svartvika (w tekscie cytowana jako praca z roku 2003 a w
Bibliografii jako praca z roku 2002), w ktérej autorzy wskazujg na szereg wyznacznikow stylu
nieformalnego. Nie kwestionujac zasadnosci uznania przez Leecha i Svartvika pewnych
konstrukeji za formalne lub mniej formalne, nie moge nie zapyta¢ Doktoranta o zasadnosé
uznania syntaktycznie podobnych konstrukeji za stylistycznie ekwiwalentne. Wydaje mi sie nie
w pelni uzasadnione postponowanie specyficznych dla angielszczyzny form na jezyk polski i
wioski. W analizie jezykowej Let’s Playéw zaproponowanej przez Doktoranta na stronach 132-
145 znajdujemy co prawda szereg innych wyznacznikéw stylu nieformalnego, ale odnosze
wrazenie, ze sg one dobrane dos¢ przypadkowo lub co najmniej w sposdéb wymykajacy sig
systematyzacji. Nie kwestionuj¢ trafnosci doboru przyktadéow ilustrujgcych poszczegdlne
cechy stylistyczne, ale oczekiwalbym nieco klarowniejszego wprowadzenie do tego

podrozdziatu i jego organizacji.



Znaczniej bardziej przejrzysty uktad ma bardzo obszerny podrozdziat 5.4.4, w ktorym
Doktorant omawia kategorie narracyjne wykorzystane w analizie Let’s Playow i wynikajgce ze
specyfiki riffingu proponowane przez Autora modyfikacje ilosciowe i jakosciowe. Oryginalna
klasyfikacja Kertulli zawierala siedem kategorii narracyjnych. Mgr Kurpiel kategorii tych
proponuje az dziesig¢. Wigkszosé z nich rozpada si¢ na szereg podkategorii. Calty model uzyty
w dalszej analizie sktada sie z az trzydziestu jeden kryteridw analitycznych. Argumentacja
Doktoranta na rzecz bardziej szczegétowego opisu jest bardzo rzeczowa 1 trudno nie zgodzi¢
si¢ w wielu przypadkach z podnoszonym przez niego zarzutem pominigcia przez Kertulle
istotnych elementow uniwersum gry lub tez nieodrdznianiem przez niego skladnikow inter- i
intradiegetycznych. Za uzasadnione uwazam tez proponowane przez mgr Kurpiela zmiany w
nazewnictwie: precyzyjniej odzwierciedlajga one zakres poszczegoélnych kategorii. Kazda
modyfikacja systemu poprzez jego rozbudowe ma jednak swoje konsekwencje. Z jednej strony
umozliwia bardziej szczegdtowy opis analizowanego zjawiska, ale z drugiej strony zmierza do
punktu krytycznego, w ktérym system staje si¢ bardziej narazony na awarie lub spadek
efektywnosci. Za przyklad postuzy¢ moze Appraisal Theory Martina i White’a, ktora po
kolejnych modyfikacjach stata si¢ na tyle skomplikowanym modelem opisu wartosciowania w
jezyku, ze siega po nig tylko garstka semantykéw i analitykéw dyskursu. Poki co, modelowi
mgr. Kurpiela taka ponura ewentualnos¢ nie grozi, o czym przekonuje podjeta przez Autora
proba zastosowania tego modelu do analizy 30 Let’s Playow opisana w dalszej czesci rozdziatu
piatego.

Czgs$¢ analityczng pracy czyta si¢ dobrze, poniewaz jest logicznie zredagowana. W
porownaniu z podrozdziatem 5.4.2 analiza zawarta w podrozdziatach 5.4.3 oraz 5.4.4 jest
relatywnie krotka: nieco ponad dwadziescia stron, co sugerowac¢ mogloby, ze czytelnik raz
jeszcze przekonywany bedzie przez Doktoranta, Zze proponowane kategorie analityczne maja
swoja realizacje w Let’s Playach. W rzeczywistosci analiza ta liczy szes¢set stron, poniewaz
najbardziej zmudna analiza zawarta zostata we wspomnianym Zataczniku 2. Podrozdziaty 5.4.3
oraz 5.4.4 stanowig tylko syntetyczne przedstawienie i omowienie uzyskanych rezultatow dla
Let’s Playow w trzech analizowanych wersjach jezykowych. Za kryterium organizacji opisu
wynikow przyjat Doktorant dystrybucje i udzial poszczegdlnych parametréw narracyjnych.
Wyniki zostaly bardzo bogato zilustrowane wykresami w sposéb umozliwiajacy ich
bezproblemowe pordéwnanie dla poszczegolnych wersji jezykowych, Autor udziela odpowiedzi
na wszystkie postawione wczesniej pytania badawcze a przedstawione wyniki bezsprzecznie

wskazujg na stuszno$¢ tez sformutowanych na poczatku rozprawy.



Zamykajacy prace¢ rozdzial Wnioski i implikacje daleki jest od dominujacej w
rozprawach doktorskich ostatnimi czasy tendencji do zamieniania go w streszczenie.
Prezentowane przez Doktoranta wnioski szczegdlowe s3 rzeczywiscie wnioskami
wynikajacymi z przedstawionych wynikéw analizy. Najwazniejszym — w moim przekonaniu
— 1 catkowicie uprawnionym wnioskiem ogélnym plynacym z analizy wynikéw jest ten, iz
cechy wspoélne uzasadniajg twierdzenie, ze mamy tu do czynienia z gatunkiem globalnym.
Pozostale wnioski tez nie sg trywialne a co najwazniejsze wskazuja na kierunki dalszych badan,

ktorych Doktorantowi nie tylko zycze, ale od Doktoranta wrecz wymagam.

Ocena formalnej strony dysertacji

Formalna strona pracy nie nasuwa zadnych powaznych zastrzezen. Praca jest
napisana bardzo poprawnym i zrozumiatym jezykiem, co w przypadku badan nad jezykiem
internetu, nie jest tak oczywiste. Struktura pracy jest logiczna, do czego przyczynia sie
rowniez nieco podrecznikowe podsumowanie kazdego rozdziatu. Bogata egzemplifikacja
kategorii badawczych, doskonale =zilustrowanie uzyskanych wynikéw 1 niezwykle

precyzyjnie opisane wnioski z badan zastuguja na najwyzsze uznanie.

Konkluzja

Podsumowujgc recenzje rozprawy doktorskiej mgr. Ryszarda Kurpiela nalezy
podkresli¢, ze rozprawa ta jest bardzo wartosciowym opracowaniem naukowym
wzbogacajacym wiedz¢ na temat tendencji rozwojowych komunikacji internetowe;.
Przyjecia przez Doktoranta perspektywy miedzyjezykowej sprawito, ze rozprawa ta jest
niewatpliwie pracg pionierska wiodacg do wnioskéw o duzym znaczeniu dla szeregu
dyscyplin naukowych.

W warstwie naukowej praca stanowi calosciowe 1 oryginalne rozwigzanie problemu
badawczego 1 jest dowodem wystarczajgcej wiedzy Autora oraz potwierdzeniem
predyspozycji i umiejetnosci samodzielnego prowadzenia pracy naukowe;j.

Biorgc pod uwage powyzsze opinie, stwierdzam, ze praca doktorska mgr.
Ryszarda Kurpiela spelnia wymogi stawiane pracom doktorskim okreslone przez
odpowiednig Ustawe. Prosze zatem o jej przyjecie i1 dopuszczenie Doktoranta do jej

publicznej obrony.
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