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Recenzja rozprawy doktorskiej ,, Nikt nie wie, co przyniesie jutro..” O podrozach w czasie i
mrocznej przysztosci w filmie, serialach i grach cyfrowych autorstwa magistra Krzysztofa
Czyzaka, napisana pod kierunkiem pana profesora dr hab. Krzysztofa Koztowskiego
1 pana profesora UAM, dr hab. Andrzeja Denki.

Wydawacé si¢ moze, ze refleksje na temat motywu podrozy w czasie w kulturze podjete
przez Pana Magistra Czyzaka nie wniosa niczego nowego do juz znanych rozwazan.
Wielokrotnie bowiem w badaniach literatury, kina czy szeroko pojetej kultury audiowizualne;j
tego typu kwestie byly rozwijane np. w kontekscie toposu drogi, kina spod znaku SF, czy
choc¢by idei utopii czy dystopii. Nalezy jednak podkresli¢, ze oryginalnos¢ propozycji
Doktoranta polega w duzym stopniu na reinterpretacji znanego motywu literackiego w
wybranych tekstach kultury popularnej. Rownie istotne jest zastosowanie kategorii Stoffu do
badan r6znych przejawdw podrézy w czasie w wybranych przyktadach audiowizualnych.
Musze podkresli¢, ze jako filmoznawczyni jedynie z tego punktu widzenia podejmuje dyskusje
z propozycja Pana Czyzaka, jednoczesnie zdajac sobie sprawe z wpisania dysertacji w tradycje
badan literaturoznawczych

Prébujac uporzadkowac natlok mysli towarzyszacy przedstawionej mi rozbudowanej w
zakresie przyktadow audiowizualnych propozycji, zaczng od spraw formalnych, przechodzac
nastgpnie do kwestii merytorycznych. Nie ma watpliwosci, ze propozycja Pana Czyzaka
znaczaco odswieza dyskurs na kluczowy dla rozprawy temat wykorzystania wellsowskiego
Stoffu, fundamentalnego dla rozwoju réznych tekstow podejmujacych motyw temponautow.
Zna¢ takze w caltosci rozprawy doskonata znajomos$¢ analizowanych tekstow, pochodzacych
przeciez z wielu obszarow pejzazu audiowizualnego: kina popularnego, seriali i gier
cyfrowych. Nie dziwi zatem fakt, ze rozprawa liczy ponad 300 stron tekstu wraz z rozbudowana
bibliografia, liczaca 296 pozycji, co budzi respekt, zwlaszcza w kontekscie faktycznej
znajomosci cytowanych oraz omawianych tekstow naukowych. Dysertacja jest takze
wzbogacona o starannie dobrany materiat wizualny, pod postacig cytowan kadréw filmowych,

serialowych czy gry, co znaczgco podnosi jej nie tylko atrakcyjnos¢ obrazowa, ale tez wartos¢



poznawczg. Za$ naukowa bibliografia poszerzona zostala o literatur¢ beletrystyczna,
szczegdtowe filmografie, seriale oraz ludografie, co $wiadczy o rzetelnosci przygotowane;j
rozprawy takze w obszarze edytorsko-redakcyjnym. Autor postuguje si¢ komunikatywnym
jezykiem, nawet wiklajac si¢ w dos¢ trudne zagadnienia, zwlaszcza w poczatkowych partiach
pracy, gdzie proponuje zestaw poje¢ i kategorii budujacych jego dyskurs. Praca zostata
przygotowana z najwyzszg starannoscia, a ewentualne usterki o charakterze jezykowym maja
nieistotny dla oceny charakter i sa do wychwycenia na poziomie redakcji tekstu do druku.

Praca podejmuje zagadnienia trwalosci i transformacji zestawu motywow: dystopii,
mrocznej przysztosci oraz kluczowej dla Autora kategorii podrézy w czasie. Interesujace jest
potraktowanie wellsowskiego Stoffu jako wzorca narracyjnego, ktéry podlega w czasie
transformacjom w réznych mediach i ideologicznych kontekstach. Tym samym rozprawa
wpisuje si¢ w aktualne badania nad kulturg popularna, transmedialnoscia motywow
kulturowych i wazng obecnoscia dystopijnych watkow w wyobrazeniach wspéiczesnych
tworcow.

Struktura dysertacji jest logiczna i klarowna, sklada si¢ ona z pigciu rozdziatow
zasadniczych, poprzedzonych wstepem oraz zwienczonych konkluzjag. Pomimo jasno
wyrazonego (s. 6) celu pracy, we wstepie na prézno jednak szukaé (a szkoda!) autorskiego
uzasadnienia podjecia tematu rozprawy; chetnie poznatabym motywy przyswiecajace takiej
decyzji. Interesujgce jest bowiem, co de facto sklonitlo Doktoranta do tak szerokiego ujecia
Stoffu podrézy w czasie reprezentowanego w wielu przykltadach medialnych tekstow. Z punktu
widzenia poprowadzonej w pracy narracji zalozy¢ mozna bowiem, Ze zainteresowania
Doktoranta majg swe korzenie w literaturze, ktora zdaje si¢ tu zasadniczym i najlepiej
rozpoznanym teoretycznie i metodologicznie obszarem. Do czego nawiaze jeszcze w dalszej
czesei recenzji.

I rozdzial ma charakter teoretyczny i historyczny, w nim Autor rekonstruuje seri¢
tematyczng, analizujac kluczowy dla calosci swej rozprawy ,,Wehikul czasu”, trafnie
rozpoznajgc go jako tekst wzorcowy, zalozycielski dla powtarzalnych pdzniejszych narracji
literackich oraz powielany w kulturze. Ten fragment cechuje duza $wiadomo$¢ i stuszna
potrzeba wylonienia narzedzi stuzacych interpretacji opisywanych nastepnie tekstow. Autor
eksploruje rézne opowiesci o temponautach, szczegélnie zwracajagc uwage na te, ktore
eksponujg sam mechanizm podrdzy w czasie, nadal jednak sa to przyktady, ktore mobilizuja do
odczytywania dzieta Wellsa. Tutaj dokonuje rozrdéznienia motywu, tematu wedrownego, Stoffu

jako tych najbardziej istotnych, ale tez subtelnie odmiennych kategorii oraz jednoczesnie



okresla powtarzajace si¢ a wywodzace z powiesci Wellsa motywy: ruin, obcego, mrocznej
przysziosci, dystopii, katastrofy, konca swiata.

Juz na tym etapie wlacza istotne dla rozwoju opisywanego motywu przyktady spod
znaku awangardy filmowej, Pomost Chrisa Markera i jego popkulturowg wersje /2 malp
Terry’ego Gilliama. Jest to zabieg o tyle trafny, co jednoczesnie juz na tym etapie podkreslajacy
przywigzanie do interpretacji narracji oraz fabuly kosztem dostrzezenia specyfiki mediow, w
ktoérych eksplorowane zostaly mechanizmy podrézy w czasie, co stanie si¢ regutg w catosci
rozprawy. Trudno bowiem abstrahowaé od tego, ze film czy serial nie sg jedynie opowiedziang
historia, lecz okreslong strukturg audiowizualng, operujacg specyficzng temporalnoscia,
jakoscig estetyczng, gdzie znaczenia konstytuowane sg w pewnej catosci. To wilasnie
specyficzne mozliwosci (techniczne) mediow sprawiaja, ze Stoff podrozy w czasie nadal si¢
rozwija, przyciagajac przed ekrany kinowe, czy monitory domowe rzesze
odbiorcéw/graczy/prosumentéw, podtrzymujgc zainteresowanie motywem ze wzgledu na
odswiezajace go estetyki, poetyki, konstrukcje przestrzeni i bohaterow, czy wreszcie efekty
specjalne, ktére niejednokrotnie angazujg odbiorcow. Autor zreszta podejmuje czesciowo
refleksj¢ na temat na przyktad blockbusterow, pomijajac niestety to, co mogloby by¢ istotne dla
rozwijanych w pracy refleksji, a skupiajac si¢ na wymiarze ekonomicznym, ktéry nie ma
bezposredniego przetozenia na opisywane zjawiska. Wydaje sie, ze analizy partii poswigconych
filmom, serialom i grom cyfrowym moglyby zosta¢ dodatkowo wzmocnione przez
wyrazniejsze uwzglednienie narzedzi wlasciwych filmoznawstwu czy groznawstwu, aby w
pelni uchwyci¢ medialng specyfike konstruowania omawianego w pracy Stoffu. Jest to bodaj
najpowazniejsza watpliwos¢ dotyczaca calej dysertacji, ktérej jednakowoz nie mozna poming¢,
jesli miataby ukazac si¢ drukiem.

Drugi rozdziat jest bardzo potrzebnym uzupelnieniem poprzedniego, Autor celnie
dokonuje tutaj poszerzenia rozumienia podrézy w czasie zwlaszcza w literaturoznawstwie,
porzadkuje aparat pojeciowy oraz wplata umiejetnie przyktady filmowe, serialowe i gry, juz
antycypujac ich celowos¢ w dalszym ciggu rozwazan. Oba rozdzialy sg bardzo sprawnie
zorganizowane, zna¢ $wietng znajomo$¢ materialu  literackiego, metodologii
literaturoznawczej, teorii i historii literatury. Na niemal 100 stronach Autor wnikliwie i ze
swadg rozprawia na temat pojec i kategorii, ktore w catosci rozprawy bedg stuzy¢ jako aparat
interpretacyjny. Podkreslam to, poniewaz jest to w mojej ocenie najbardziej wartosciowy
rozdzial, rzetelnie zniuansowane i poparte znajomoscig stanowisk zaplecze dla kolejno

rozwijanych refleks;ji.



W trzecim rozdziale Autor przystepuje do interpretacji filmow z serii Terminator,
wpisujac je w konteksty blockbustera, apokalipsy, parodii czy wreszcie przeksztalcenia motywu
w innych filmach. Dwa kolejne rozdzialy rozszerzajg pole interpretacji Stoffu podrozy w czasie
na seriale oraz gry cyfrowe, w ktorych analizowany motyw zyskuje wymiar interaktywny. Taka
kompozycja pracy wskazuje na przemyslang strategi¢ badawczg: od literackiego wzorca, przez
kino i serial, az po medium gier. Pozwala to Autorowi na uchwycenie procesu remediacji i
transformacji motywow w roznych srodowiskach. Doktorant proponuje de facto udang i
ciekawg probe stworzenia spdjnego modelu interpretacyjnego, przekraczajgcego granice
jednego medium.

Po tych ogdlnych spostrzezeniach w odniesieniu do calosci dysertacji, chciatabym
odnies¢ si¢ do kilku zagadnien poruszanych w pracy w sposob bardziej szczegotowy.
Rozdziat 11I, Temponauci i terminatorzy. Wellsowski Stoff w kinie XXI wieku rozpoczynaja
kwestie zwigzane z kinowymi superprodukcjami i przyznaé nalezy, iz Autor trafnie odnosi si¢
do propozycji autorstwa Marcina Adamczaka i Krzysztofa Jajko, jednak nie do konca w
efektywny dla swych rozwazan sposob je wykorzystuje, poprzestajac na do$¢ powierzchownym
rozpoznaniu potencjatu estetycznego produkcji, czy wreszcie samej specyfiki kina spod znaku
SF (seria Terminator, Deadpool 2, Wojna o jutro). Wlasciwie w pracy nie pojawia si¢
poglebiona refleksja na temat gatunku filmowego, ktory w wigkszosci przypadkow
legitymizuje  omawiane przyklady, nawet jesli stanowig reprezentacj¢ kina
postmodernistycznego, z wszelkimi jego konsekwencjami. A przeciez to wilasnie SF jako
konwencja jest zasadniczym dla konstruowania Stoffu podrézy w czasie, wlasciwie bez
wzgledu na szczegdtowe rozwigzania.

Pan Czyzak bardzo skrupulatnie rekonstruuje fabuly filmowe, kreslac charakterystyke
bohaterow oraz mechanizmy podréozy w czasie, czy konkretne $wiatoobrazy, mniej
przywigzujac wage do samej ,,filmowosci” analizowanego tekstu kultury. Niepokdj wzbudzajg
pewne sformulowania: ,,Opowies¢ transmedialna to w gruncie rzeczy rodzaj szeroko
rozumiane] literatury (powiesci, filmy fabularne, gry cyfrowe) realizowanej w réznych
mediach” (s. 96). Przy duzej $wiadomosci dyskurséw, ktére towarzysza Magistrowi
Czyzakowi, sktadam to na karb przejezyczenia lub skrotu myslowego, chyba, ze jest inne
wyjasnienie. Przywolanie atrakcyjnej kategorii narracji filmowych autorstwa Elsaessera, a
mianowicie ,kina gier umystowych”, w proponowanym ujeciu zdaje si¢ posuni¢ciem na
wyrost, zwlaszcza, ze sam Doktorant, skwitowal, ze nalezy odnotowac, ze tylko niektore z
omawianych filméw mozna powigza¢ z tg koncepcja, ale te interpretowane w pracy

reprezentuja model kina popularnego (s. 97). Cennym jest natomiast zwrdcenie uwagi na



estetycznomedialng teori¢ Wernera Faulsticha, ktora idealnie koresponduje z budowanym w
filmach $wiatoobrazem, w ktorym technika przetwarza $wiat a medium kina nieustannie to
tematyzuje. Uwazam, ze jest to oryginalne podejscie i w przypadku analizowanych tekstow
warto je rozwing¢, co wyrazniej umocowaloby prace w pozadanych dyskursach filmo- i
medioznawczych.  Propozycja  niemieckiego badacza 1laczy takze  perspektywe
literaturoznawcza z medioznawczg, co w tym przypadku wydaje sie szczegdlnie trafne
(powiazanie teorii literatury z estetyka mediow).

Drobna uwaga redakcyjna — przypisy a propos rozumienia dyspozytywu filmowego na stronie
94 1163 brzmig identycznie, nie mam przekonania czy to zabieg celowy. Abstrahujgc od stopnia
uwiklania rozwazan Pana Magistra w filmoznawcze refleksje, rozdzial ten z punktu widzenia
zaplanowanej interpretacji filmow za pomoca siatki pojec z teorii literatury wypracowanych w
dwoch pierwszych rozdziatach, uwazam za intersujacy i spetniajacy okreslone wczesniej przez
Autora cele. Przyzna¢ nalezy, iz zaproponowany oglad produkcji z XXI wieku (poza 112 z
serii Terminatorem) stanowi atrakcyjne interpretacje zasadniczego motywu, ktore ulegaja
rozmaitym transformacjom, co Autor ze skrupulatnoscig odnotowuje, podkreslajgc zywotnosé
wellsowskiego tematu w przestrzeni kina popularnego, za ktérego niedoscigniony wzor
(stusznie!) uwaza pierwszy z serii Terminatora.

Kolejna cze¢$¢ pracy rozwija omawiany Stoff w obszarze seriali telewizyjnych. Warto si¢
zastanowié, czy nie lepiej byloby pozostac przy okresleniu seriale (nad czym tez zastanawia si¢
Pan Magister), po prostu, bez dodatkowego epitetu. Wszak seriale, jak zresztg rozwija to Autor
w dalszym ciagu swych rozwazan, funkcjonujg obecnie w dos¢ rozbudowanej sieci dystrybucji
1 platform odbiorczych, mowiac krotko w systemie konwergencji. Zasadne jest zatem mowic o
Htelewizji po telewizji” (post-telewizji), w rozumieniu zaproponowanym chocby przez
Wiestawa Godzica na gruncie polskim. Dostrzega on bowiem wyrazng zmiange w dziataniu
telewizji, ktora przenika si¢ z mediami spotecznosciowymi, tresci ogladane sg na Zadanie
(streaming i chocby obecnie mniej popularne VOD) i dziala w cyfrowej sieci mediow.
Przywotane tutaj trafnie opinie Andrzeja Gwozdzia i Patrycji Wlodek, piszacych o istocie
streamingu (s. 164-165), Autor pozostawia bez komentarza, cho¢ moim zdaniem, zadna z nich
nie uzasadnia w przywolanym brzmieniu, w dalszym ciggu pisania o serialu telewizyjnym.
Nawet wlaczenie w refleksje pojecia telewizji jakosciowej (przetomowe dla teorii telewizji w
latach 90. XX wieku) nie zmienia faktu, ze obecnie transformacji ulega forma serialu, serii czy
seryjnosci. Musze przyznaé, ze zawilosci zaprezentowane przez Doktoranta zwigzane z
zasadno$cig uzycia okreslenia ,serial telewizyjny” nieco mnie przerosty. Natomiast

bezwzglednie nie moge przejs¢ obojetnie wobec stosowania (juz w rozdziale 2) terminu



»kreskowka”, ktory raczej odpowiada formule popularnego pisania, absolutnie za$ nie
przekonuje w dyskursie naukowym zaprezentowanym przez Mgr. Czyzaka, niepotrzebnie
obnizajac walor tekstu i samego zjawiska animacji rysunkowe;j.

Niemniej Autor w tym rozdziale stusznie dowodzi, ze seriale majg zdecydowanie
wigkszy potencjal wykorzystania i rozwinigcia tytutowej kategorii, cho¢by ze wzgledu na ich
seryjnos¢, dodatkowe uwiklanie w czasie bohaterow i samych odbiorcéw, rozbudowana
temporalnos¢, ktora cechuje serialowe narracje. Po raz kolejny Autor proponuje analizy 3
wybranych serii oraz kontekstowo przywotuje inne, dostrzegajac aktualizacje motywu podrozy
w czasie, przede wszystkim w sferze kontekstow politycznych (np. ataku na WTC, cyfrowe;
inwigilacji) czy $wiadomosci ekologicznej, ktora staje sie coraz czesciej kluczowym aspektem
dla rozgal¢ziajacych si¢ lub w kazualnych (na co wskazywat Autor w czesciach o charakterze
metodologicznym) narracji serialowych.

Jedng z wartosci przedstawionej dysertacji jest umiej¢tnosé doboru takiego materiatu,
aby wyloni¢ i okresli¢ zachodzace w Stoffie wellsowskim transformacje, przy jednoczesnym
zachowaniu rdzenia opowiesci. To zdolnos¢, jakiej nie sposdéb odmowié Doktorantowi, ktéry
orientuje si¢ w narracjach filmowych, serialowych i growych w takim samym stopniu jak w
literackich wzorcach, czego dowodzi takze i w tym rozdziale rozprawy. Jednym z bardziej
narracyjnie skomplikowanych przyktadow jest analizowany serial Dark, ktory zostaje trafnie
przez Autora rozpoznany jako paradox story i zarazem przykltad gier umystowych. Przyznaje,
ze nie bylam i nadal nie jestem wielbicielkg tego serialu i cho¢ nie zmienig tego niezwykle
celne i blyskotliwe rozpoznania poczynione przez Pana Czyzaka, to uwazam, ze jest to
najlepsze studium interpretacji w catej pracy. Jest stosunkowo zwarte, krotkie, operuje
koniecznymi motywami, jednoczesnie je wzbogacajac o niezbedne kategorie, dokonujac
reinterpretacji tytulowego Stoffu i uwzgledaniajac swego rodzaju aktualizacje: paradox story,
~hiemieckos¢” tej produkcji, korespondencj¢ z amerykanskimi wzorcami popkultury,
transgeneracyjne traumy itd.

Gry cyfrowe wiencza czgs¢ o charakterze interpretacyjnym, co jest z punktu widzenia
rozwoju kultury audiowizualnej jak najbardziej uzasadnione. Przy tym Pan Czyzak nie obawia
si¢ z sukcesem przeszukac¢ wielosci (jak sadzg) gier pod kgtem motywu podrozy w czasie. Jest
to zadanie mozliwe (jak wynika z przeprowadzonych przez Doktoranta badan), aczkolwiek
trudne, by nie powiedzie¢ karkotomne. Gry cyfrowe stanowig przeciez niezwykle rozlegty
zakres wiasciwie wszelkich gier, zroznicowanych formalnie, gatunkowo i rodzajowo oraz
okreslonych r6znymi mechanikami. Zdaje sobie sprawe z ogromu przyktadow Autor, starajac

si¢ dokona¢ uwaznej selekcji, ktora jest przede wszystkim oparta na obecnosci analizowanego



Stoffu wellsowskiego. Proponuj¢ wiaczy¢ rozwazania ujete w duzym przypisie nr 2 (to przede
wszystkim omowienie propozycji wspomnianego wezesniej Faulsticha) do tekstu glownego,
stanowig one bowiem wyraz dojrzatosci refleksji zaproponowanej przez Pana Magistra oraz w
mojej opinii sg niejednokrotnie istotniejsze niz przytaczane roznorodne klasyfikacje, zwlaszcza
w perspektywie rozwijanych w dysertacji rozwazan od literatury do gier, wlaczajac badania nad
motywami, tematami oraz estetycznym uwarunkowaniem. Autor dokonuje stusznych
wyborow: adaptacje gier z kina (7erminator), gre przygodowa z ekologiag w tle (4 New
Beginning) oraz gry platformowe (np. Sonic CD).

Podobnie jak w poprzednich rozdziatach dokonuje skrupulatnego opisu gier, ich

narracji, okreslajac do jakiego rodzaju czy gatunku gier one nalezg i rzecz jasna odnajdujac
kluczowe zagadnienia podrézy w czasie, dystopii, konfrontacji terazniejszosci z mroczng
przysztoscia. Najbardziej jednak interesowataby mnie proba odpowiedzi na pytanie: na ile gry
cyfrowe zmieniajg lub utrwalajg tytulowy temat, ze wzgledu na to, ze sg grami, realizujac zatem
wellsowski Stoff w juz dosy¢ odleglym od literatury obszarze i zupelnie odmiennym,
interaktywnym medium. OdpowiedzZ na to pytanie zapewne da si¢ wyluskac z drobiazgowych
opisow i zaproponowanych analiz autorstwa Doktoranta. Mozna jednak byloby do zagadnienia
podej$¢ problemowo, na przecigciu prowadzonych studidow nad zasadniczym motywem.
Pozwolitoby to unikna¢ czestych powtdrzen, szczegdlnie w kontekscie przywolywanych co
rusz w kazdym rozdziale motywow a kosztem opisow roznych tekstow wigcej czasu poswigci¢
na ich taczne, poglebione analizy.
W podsumowaniu interpretacji gier mozna przeczytaé¢, ze temat wedrowny w grach wyglada
odmiennie niz w filmach i serialach (s. 277). Jest to zaskakujaca oczywistoscig konstatacja,
wzigwszy pod uwage wczesniejszg charakterystyke gier cyfrowych, sporzadzona przez Autora.
Ciekawsze sg na pewno poczynione tu spostrzezenia o rodzaju determinizmu S$wiata
przedstawionego w grach, mimo ich interaktywnosci i rzekomej swobody gracza, ktore warto
rozwing¢.

W konkluzji Pan Czyzak zawiera miedzy innymi uzasadniong ocen¢ funkcjonowania
tytulowego Stoffu, celnie zauwazajgc: ,,Splot centralnych motywow podrozy w czasie i dystopii
[...] nie tylko stanowit swoisty barometr, ktory pozwolit odkry¢ negatywne nastroje danego
czasu, ale takze umozIliwil uwazne przyjrzenie si¢ rozwojowi poszczegdlnych mediow” (s.
284). Autor w catosci dysertacji kierujac sie zasada sprawdzenia trwatosci i transformacji Stoffu
podrozy w czasie w wielu, roznych przyktadach kultury audiowizualnej, sam niejako pozbawit

sie¢ okazji zaprezentowania wlasnych autorskich refleksji, ktore niejednokrotnie gingty w



wielos$ci przywolywanych gloséw i refleksji. Syntetyczne podsumowania sg okazja do takiej
wlasnie wzmocnionej autorskiej refleksji, o czym warto pamigtac.

Nasuwa si¢ pytanie, czy literaturoznawcza perspektywa w odniesieniu do tekstow
audiowizualnych jest efektywna? To zalezy od stawianych celéw i od tego, czy spojrzenie takie
moze wnie$¢ co$ nowego do szeroko pojetych dyskursow audiowizualnych. W oceniane;j
rozprawie plusem jest, odSwiezajaca i porzadkujaca badane przyktady pod katem
wellsowskiego Stoffu, refleksja. Jednak konsekwencja tegoz sa rdwniez dajace si¢ odczu¢
niedociggniecia lub niescistosci z punktu widzenia metodologii badan nad mediami
audiowizualnymi.

Warto przejrzeé¢ dysertacje pod katem usterek, np. pisowni duza litera ,,wellsowskiego™ (zmiana
normy ortograficznej) lub tez stosowania okreslen: ,,porgczne” czy ,.intuicyjnie” w odniesieniu
do przedmiotu badan.

Poczynione przeze mnie uwagi oraz wyrazone watpliwosci nie obnizajg znaczgco oceny
dysertacji autorstwa pana Krzysztofa Czyzaka, maja stuzy¢ jedynie jako glos w dyskusji.
Stanowig pewnego rodzaju wskazowki do przemyslenia, ewentualnie w perspektywie
potencjalnej publikacji. Autor wykazal si¢ pozadanymi do uzyskania stopnia doktora
umiejetnosciami i kompetencjami, prezentujac duza wiedzg¢ teoretyczna oraz samodzielnie
przeprowadzajgc badania naukowe w nakreslonym przez siebie obszarze. Bez watpienia
rozprawa ,, Nikt nie wie, co przyniesie jutro...” O podrézach w czasie i mrocznej przysztosci w
filmie, serialach i grach cyfrowych autorstwa magistra Krzysztofa Czyzaka stanowi

wystarczajacg podstawe do wnioskowania o dopuszczenie Doktoranta do dalszych etapow

Dlose &ﬁ? .

procedury w przewodzie doktorskim.



