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Opinie niniejszg sporzadzono na wniosek Przewodniczacej Rady Naukowej Dyscypliny
Nauki o Komunikacji Spotecznej i Mediach, Federacji Naukowej WSB-DSW Merito dr hab.
Beate Borowicz-Sierockg prof. Uniwersytetu Dolnoslaskiego DSW powierzajacej nizej

podpisanemu funkcj¢ recenzenta.

1. Ocena merytoryczna

Opiniowana praca obejmuje swoim zakresem réznorodne aspekty teoretyczne, psychologiczne
oraz artystyczne i technologiczne zwiazane z audiosferg gier cyfrowych. Sama dziedzina analizy
zjawiska dzwigku, ktory odnosi si¢ do jednego ze zmystow cztowieka dzieki ktéremu postrzegamy
I interpretujemy $wiat (realny jak tez wirtualny) stanowi jeden z waznych z elementow dajacych
fundamentalne rozwiazania dla game designu jak i sytuacji komunikacyjnej zwiazanej z
multimodalnymi mediami interaktywnymi. Wraz z rozwojem technologii cyfrowych, silnikow i
srodowisk produkcji gier komputerowych pojawito si¢ w nich zapotrzebowanie m.in. na coraz
doskonalsze metody i narzgdzia ,,Sound Designu”. Jest tu rzecza oczywista, ze rozumienie istoty
dzwigku, muzyki oraz ich kontekstow kulturowych ma bardzo duzy wplyw na funkcjonowanie i
dalsza ewolucje takich systemow.

Wielozakresowe badania nad dzwickiem w tym przypadku maja prowadzi¢ do petniejszego
zobrazowania specyfiki audialnej sfery gier co ma zdaniem autora rozprawy przyczynic si¢ do
projektowania bardziej efektywnych i immersyjnych doswiadczen gier wideo.

Aktualno$¢ takich badan wynika przede wszystkim z potrzeby zapewnienia odpowiednich
metod niezbednych w projektowaniu przestrzeni dzwigkowej w rzeczywistosci kreowalnej,
ktérych funkcja jest stworzenie pozornego autentyzmu, osadzonego w ramach okreslonego
uniwersum (gry). Zastosowania zaproponowanych przez autora modeli i analiz mieszcza si¢ w

szeroko pojetych interaktywnych i multimodalnych mediach cyfrowych w ktorych istotng



role pelni komunikacja pomiedzy systemem gry a uzytkownikiem (graczem). Sound Design,
Game Design, interactive media design, Metaverse, User Experience Design, Human
Computer Interaction to obszary, w ktorych obecnie oObserwuje si¢  najwigksze
zainteresowanie takimi rozwigzaniami. Literatura specjalistyczna dotyczaca multimodalnosci
oraz w szczegolnosci dzwieku w grach i aplikacjach interaktywnych (w tym w XR- eXtended
Reality) obejmuje wiele prac zwigzanych bezposrednio z ludologia, immersyjnoscia i
generalnie ,,game audio”, ale w niewielkim wymiarze uwzglednia one dodatkowe mozliwosci
w dziedzinie interakcji gracza z dzwigkiem, uwarunkowan kulturowych i psychoakustyki,
wynikajgcej z mozliwosci jaka oferujag wspolczesne systemy przetwarzania oraz syntezy
dzwigku cyfrowego.

Autor rozprawy doktorskiej, majac na uwadze ztozonos$¢ rozpatrywanego problemu, podjat
udang probe opracowania formalnych metod oraz metod analizy roli dzwieku i muzyki w
grach wideo w komunikacji migdzy graczem a gra w celu osiagnigcia gtebszych i bardziej
angazujacych doswiadczen. Badania naukowe przeprowadzone w tym obszarze pozwalaja
lepiej zrozumieg, jak te elementy wplywaja na odbior gier i jak moga by¢ wykorzystane w
celu poprawy jakosci i interaktywnosci w swiecie gier komputerowych.

Ze wzgledu na interdyscyplinarny charakter przedmiotu badan tre$¢ dysertacji zawiera
material oparty na rozwigzaniach opisywanych w literaturze z obszaru Sound designu w
ujeciu historycznym, technologicznym i artystycznym, badan nad muzykologig, audiosferg w
ujeciu  komunikacyjnym, psychoakustyka, immersyjnoscia i realizmem dzwigku oraz
cyfrowymi grami audio.

Material ten w czytelny sposéb umiejscawia oryginalny dorobek autora na tle innych
prac naukowych.

Sama problematyka roli dzwigku w komunikacji miedzy graczem a gra jest rozpatrywana w
rozprawie doktorskiej bardzo wnikliwie. Znaczng uwage poswigcono W rozprawie
zagadnieniom oddziatywania audiosfery gier pod katem psychoakustycznym i imersyjnym
potwierdzajac, ze emocjonalne doznanie gracza uzyskuje si¢ rowniez poprzez wsparcie
technologii cyfrowych. Starajac si¢ ujednolici¢ aparat pojgciowy przeprowadzono doktadng
analiz¢ terminologii w ujgciu naukowym i historycznym charakterystycznym dla obranej

przez autora dziedziny wiedzy.

Z metodologicznego punktu widzenia rozwazany problem ujeto wlasciwie, a badania
i oryginalne wyniki autora umieszczone w rozprawie doktorskiej dotycza zaréwno

zagadnien teoretycznych jak i praktycznych w tym przykladow analizy gier i mediow



cyfrowych. Zaproponowany przez autora model komunikacji dla muzyki i dzwieku w
grach wideo pomaga w okresleniu za pomocg jakich czynnikéw muzyka w grach
oddzialuje na gracza. Na bazie tego modelu przedstawiono elementy dziela muzycznego
w kontekscie intermedialnosci gry oraz jej wplywu na diegeze ukonstytuowang w grze.
Diegetycznosé¢ dzwieku i muzyki stanowi podstawe do analizy mozliwosci oddzialywania
na graczy za posrednictwem artystycznych zabiegow kompozytora/ kreatora sfery audio
(Sound Designera).

Oceniam pozytywnie merytoryczng strone jego rozprawy doktorskiej.

2. Oryginalne osiggniecia Autora
Do najwazniejszych osiggni¢¢ autora zaliczam, przede wszystkim:

1. Sformutowanie problemu budowy oraz dobranie wilasciwego modelu komunikacji
gracz-system gry i wskazanie miejsca sfery audio w takim modelu.

2. Zaproponowanie i usystematyzowanie systemu reprezentacji wiedzy w postaci
definicji sound designu, immersyjnosci dzwieku, i psychoakustyki w audiosferze gier.

3. Opracowanie metod analizy gier w kontekscie kreowania emocji gracza poprzez
dzwigki i muzyke.

4. Przedstawienie konstruktywnej analizy korpusu gier ze znaczaca rolag muzyki

dzwigku w ich ,,gameplay’u”.

Uwazam, ze wymienione w rozprawie doktorskiej oryginalne wyniki naukowe stanowia
nowatorskie rozwigzanie i sa waznym wkladem w media cyfrowe. Tematyka rozprawy
jest aktualna i potwierdza kompetencje autora w dyscyplinie Nauki o Komunikacji
Spotecznej i Mediach. Mgr Pawel Pietruszewski  wykazal rzetelnoscig

przeprowadzonych badan.

3. Ocena kompozycji i redakcji rozprawy

Praca doktorska Mgra Pawta Pietruszewskiego powstata w wyniku realizacji projektu pt.
,Innowacyjna uczelnia — doskonalenie dziatalnosci akademickiej dla zrownowazonego
rozwoju Dolnego Slaska”, wspotfinansowanego ze $rodkow Europejskiego Funduszu
Spotecznego w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwoj, na ktory

Dolnoslaska Szkota Wyzsza otrzymata finansowanie z Narodowego Centrum Badan i



Rozwoju na podstawie umowy nr POWR.03.05.00-00-ZR05/18-00 wydany w 2023 roku jako
rozprawa doktorska. Celem przeprowadzonych badan omowionych w dysertacji bylo
opracowanie formalnej metodyki oraz modeli z zakresu interakcji gracz-systemy gry poprzez
audiosfere.

Rozprawa ta liczy 215 stron. Praca sklada si¢ z 7 rozdzialdéw a umieszczony w niej wykaz
cytowanej literatury obejmuje 170 pozycji, oraz 263 pozycji z zakresu ludografii, 4 pozycje
z filmografii oraz 1 pozycje dyskografii. Rozprawa jest podsumowaniem badan autora w tym
zakresie. Autor jasno umicjscawia swoj dorobek na tle dorobku innych badaczy a sama
bibliografia bardzo dobrze odzwierciedla aktualny stan badan w  tym obszarze,
prowadzonych zaréwno za granicg jak i w Kraju.

We wstepie okreslone sg pytania badawcze, definiuje si¢ pojecie gry oraz okre§la ramy
badan nad dzwigkiem i muzyka w grach. W rozdziale pierwszym nakreslone jest historyczne
tto dla wybranego obszaru badan jakim jest Sound design. W rozdziale drugim autor
przedstawia dobrze opracowany wstep do komunikacyjnych i historycznych kontekstach
muzyki w grach. Rozdziat trzeci przedstawia wybrane elementy audiosfery gier jako
przestrzeni komunikacyjnej podkreslajac diegetycznos¢ dzwigku i muzyki w grach. W
rozdziale tym jest zaprezentowany autorski model (krzyzowo-kotowy) komunikacji
dzwickowo-muzycznej w grach Rozdzial czwarty przedstawia zagadnienie psychoakustyki w
grach. Rozdziat pigty opisuje problematyke immersyjnosci dzwieku i muzyki. W rozdziale
szostym, autor dokonuje analizy realizmu dzwigkowego i muzycznego w grach w kontekscie
historycznym. Zakonczenie dysertacji to przedstawienie wybranych cyfrowych gier jako

odrebny gatunek.

Uwazam, ze kompozycja i struktura rozprawy nie budza wi¢kszych zastrzezen

spelniajac tym wymogi stawiane dysertacjom doktorskim.

4. Uwagi i komentarze

Rozprawa doktorska Mgra Pawta Pietruszewskiego prezentuje dobry poziom merytoryczny i
redakcyjny za znikoma liczbg btedow edytorskich (pojedyncze ,literowki”. Pragnatbym w
tym miejscu przekaza¢ parg pytan o charakterze dyskusyjnym i kilka uwag szczegétowych.
Do kwestii dyskusyjnych zaliczytbym ponizsze:

a. Doktorant w pracy stawia duzo pytan (zdan pytajacych). Jezeli zadajemy pytanie, to

powinniSmy jasno udzieli¢ na nie odpowiedzi, np. na stronie 6 dysertacji zamiast



zdawania pytania ,,Czym zatem sg gry? Kiedy mozna mowic.....” Bardziej czytelna
bylaby forma bierna typu ,,Definicja pojecia ,,gry” w ujeciu badawczym to ....”
Generalnie styl jezykowy dysertacji, w ktorej autor stawia bardzo duzo pytan i potem
czytelnik stara si¢ odnalezé (w tekscie) odpowiedzi lub intuicyjne sam na nie
odpowiedzie¢ nie jest przyjazny odbiorcy tresci.

. (Strona 25) Moze nalezaloby w tym miejscu przytoczy¢ typowy potok produkcji gier
(game production pipeline) i w skaza¢ w nim miejsce audio lub wrecz zilustrowac
,,generyczny” audio production pipeline

np. dla silnika Unreal Engine wyglada to:
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(z R.Dillon ,,The Digital Gaming Handbook”, CRC Press 2021)

(Strona 8., Strona 27) Elementy sfery dzwickowej. W wielu pozycjach literatury
mowa/glos/voiceovers, wystepuja jako oddzielna kategoria audiosfery ze wzgledu na
specyfike "jezyka" zaro6wno brzmieniowej jak tez semantycznej. Dlaczego autor
rozprawy zdecydowat si¢ pomingc¢ te kategorie?

. (Strona 35, strona 87) Modele emocjonalne, Paul Ekman w swojej ksigzce "Emotion
Revealed:Recognizing Faces and Feelings to Improce Communication and Emotional



Life" (2007) wyroznia 7 podstawowych emocji: rado$¢, smutek, pogarda, strach,
obrzydzenie, zaskoczenie i gniew a Arystoteles definiuje az 8 emocji : empatie,
smutek, ulge, $miech, podziw, zto§¢, strach, podniecenie seksualne... Jeden z modeli
"osobowosci" i "emocji" ustawia je w kategorii trwalo$ci w czasie i w kontekstach
sytuacyjnych, tj. osobowos¢ i preferencje (np. muzyczne) sg najbardziej trwatg cecha
(McCrae&Costa Handbook of personality:Theory and Research 1999), potrzeby sa
srednioterminowe (Maslow 1943), oczekiwania (Attitudes) sa krotkoterminowe
(Petty&Krosnick 2014) a emocje sg chwilowe (Ekman 2007) odczytywane i
odczuwane w czasie rzeczywistym (tu i teraz) i powigzane np. z odczytem
mikroekspresji wyrazu twarzy... Czy da si¢ to odnies¢ do muzyki i dzwigku jako
medium $cisle zwigzanego z czasem (time-based media)?

e. Na stronie 36 autor pyta ,,Od czego zacza¢, czyli jakie kryteria technologiczne i
artystyczne powinno objag¢ projektowanie przestrzeni dzwiekowej w produkcji? Jak
wysoki poziom ,autentyzmu” bedzie tym wiasciwym i jak go ocenia¢?” Moze
nalezaloby si¢ w tym miejscu pokusi¢ o zaproponowanie jakies metryki, kryteriow
oceny jako$ciowej/ilosciowej? Jakie propozycje mialby autor rozprawy?

f. (Strona 104) Odnosnie GUI (i de facto HUD -Head Up Display) w grach. Wg. autora
»---, W tym momencie istotnym czynnikiem dla tworcow gry bedzie takie
skonstruowanie GUI (graphical user interface), by dodatkowo owg aktywnosé¢
potegowac...” W grze "Hellblade: Sauna's Sacrifice” praktycznie nie ma wizualnego
HUD ze statystykami odnosnie "zdrowia" czy "uczu¢" awataru gracza, wszystkie te
informacje sg przekazywane za pomoca dzwicku. Dodatkowo informacje glosowe
typu "gtos w glowie" sa uzywane jako dodatkowe wskazowki dla gracza. Sg one
nagrane za pomoca specjalnego mikrofonu (binaural microphone) aby poglebi¢

wrazenie "glosu od $rodka".

Pare uwag szczegdtowych:

a. (Strona 26) ,,Dzwicki w grach mozna podzieli¢ na 2 zasadnicze grupy” A co z
podziatem na dzwiegki "organiczne" lub "naturalne™ i "syntetyczne" np. ambient w SF?
b. (Strona 26) Tez ma nazwe¢ "Foley recording" i dzieli si¢ na dzwigki studyjne i
outdorowe (Field recording), ktoére sa duzo bardziej] wymagajace (jezeli chodzi o

zapewnienie selektywnosci nagran.



. Pojawia si¢ w rozprawie pojecie DAW, ale wypadaloby wyjasni¢, Ze to sg cyfrowe
narzedzia produkcji dzwieku (Digital Audio Workstation) np. Logic, Cubase lub
Reaper, albo Kyma sa glownym elementem technikaliow Sound Designu ktore
posiadajg funkcjonalno$é... Dodatkowo oprocz wspomnianego przez autora
Layeringu stosuje si¢ takze techniki laczenia dzwigku takie jak Branching i
Crossfading.

. (Strona 37 i 40) Moze jednak nalezy jednak odnie$¢ si¢ do game audio production
pipeline umieszczonego gdzie§ w pracy? (patrz poprzedni paragraf Kwestie
dyskusyjne punktb. )

(Strona 49) ,,Branza muzyki do gier zostata zrewolucjonizowana dzigki wprowadzeniu
nosnikéw CD, takich jak PlayStation czy PC z CD-ROM, a nastgpnie DVD czy Blu-
Ray.” ale takze dzigki kompresji dzwigku MPEG, modelu MIDI 1 samplingu.

(Strona 79) ,,Sam dzwigk poruszania maseczka, o czym wie wylacznie tworca tego
efektu dzwickowego, staje si¢ ,obiektem dzwigkowym” - dzwigkiem oderwanym od
znaczenia i kontekstu, zredukowanym wizualnie 1 pozbawionym = swej
przyczynowosci.” Jest to klasyczny element Foley recordingu, ale pojawia si¢ pytanie
jak przypisa¢ obicktowos¢ dzwiekom w pelni syntetycznym, np. dzwigki
powiadomien w komunikatorach internetowych, sa one raczej metafora dziatan lub

informacji w tym przypadku "masz nowa wiadomos¢" ?

Wymienione powyzej krytyczne uwagi i spostrzezenia nie podwazaja pozytywnej oceny

dysertacji.

5. Ocena koncowa rozprawy doktorskiej

Pomimo wymienionych uwag i komentarzy uwazam, ze rozprawa doktorska mgra Pawla

Pietruszewskiego jest nowatorska oraz jest $wiadectwem wyraznie zarysowanego wkladu w

rozwoj dyscypliny naukowej jaka jest nauka o komunikacji spotecznej i mediach. Spelnia ona

calkowicie warunki jakie okre$lone sa w art. 187 ust. 1 i 2 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r.

Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz. U. z 2023 r. poz. 742, z p6zn. zm.).

Wnhnosze o dopuszczenie mgra Pawla Pietruszewskiego do dalszych etapow postepowania

o nadanie stopnia doktora w dyscyplinie nauki o komunikacji spoleczne(‘ﬂn?ﬂiach.
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