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1. Specyfika pracy

Gry cyfrowe na dobre zadomowily si¢ w zyciu codziennym i naszej kulturze, stajac si¢
istotnym sktadnikiem funkcjonowania spotecznego ludzi. Gry informujg, bawia, szerza idee,
ksztaltuja postawy konsumenckie i - co szczeg6lnie wazne - ucza. Gry manifestujg si¢ przede
wszystkim w przestrzeni internetu, ktéry w opinii licznych badaczy jest wehikutem
cywilizacyjnym  wspotczesnosci. Medioznawey | edukatorzy, oprocz podnoszenia
pozytywnych cech oddzialywania mediow cyfrowych na czlowieka, zwracajag uwage na ich
destrukcyjny charakter. Najwicksze zastrzezenia budza te komunikaty medialne, ktore
propaguja zachowania agresywne, przedstawiaja sceny brutalne, deprawuja mtodych
odbiorcéw, modelujg niepozadane z edukacyjnego punktu widzenia wzorce zachowan. Te

wazne aspekty nie sg przedmiotem glebszych zainteresowan Autora dysertacji.

Gry wideo sg obecnie jedng z najwazniejszych dziedzin kultury popularnej 1 bardzo szybko
rozwijajacg si¢ branza kreatywng. Nie dziwi wiec fakt duzego zainteresowania badaczy tym
obszarem rekrutujacych si¢ z réznych srodowisk badawczych, przede wszystkim z macierzystej
dla badaczy gier dyscypliny, jaka jest ludologia. Sg jednak obszary badan nad grami, w ktorych
refleksja badawcza wymaga istotnego uzupeitnienia 1 brakuje tam teoretycznych i empirycznych
studiéw. Takim obszarem sg badania warstwy audialnej gier, ktore wcigz zdajg si¢ niszowe, a
przeciez audiosfera gier jest bardzo waznym ich elementem. Rozprawa doktorska mgra Pawla

Pietruszewskiego przychodzi w zwigzku z tym w sukurs tym potrzebom, a co za tym idzie



uruchamia ciekawg analiz¢ komunikacyjnych aspektow dzwieku i muzyki w grach prowadzona
nie tylko w perspektywie game studies i1 teorii komunikacji, ale takze z uwzglednieniem
kontekstow muzykologicznych. Na uwage zastuguje takze doswiadczenie branzowe autora W
tworzeniu muzyki i efektow dzwigkowych do gier, ktore wzbogaca dyskurs autora. Biografia

doktoranta jest bogata.

Autor jest profesjonalnym muzykiem i kompozytorem, ktory swoje wyksztatcenie zdobyt
w uczelniach artystycznych krajowych i zagranicznych. Studiowat w Akademii Muzycznej w
Katowicach 1 we Wroctawiu. Od 2013 roku jest cztonkiem Zwigzku Kompozytorow Polskich,
prowadzi wilasna dziatalno$¢ artystyczng w PP Music Studio, w ktorym powstato liczne
opracowanie muzyczne 1 udzwickowienie w grach wideo. O 2018 roku wspoétpracuje z
Dolnos$laska Szkota Wyzsza w charakterze wyktadowcy. Jako artysta i badacz, wnikliwie
uczestniczacy w tworzeniu i ocenie roznych aspektow przemystu gier wideo, Autor
skonstatowatl konieczno$¢ gruntownego poznania stanu komunikacyjnej roli muzyki i dzwigku
w grach cyfrowych. Z tych wzgleddw jest predystynowany do inicjowania i prowadzenia badan
W przedstawionym obszarze, a jego kompetencje w pelni predestynuja do podjecia

indywidualnej pracy badawczej.

Przedstawiona do oceny praca magistra Pawta Pietruszewskiego jest studium liczagcym 209
stron maszynopisu oraz streszczeniem w jezyku polskim i angielskim. Praca ma tradycyjny,
klasyczny dla rozpraw doktorskich uktad. Sktada si¢ ze wstepu, zakonczenia, siedmiu
rozdziatlow, w ktorych kolejne przedstawiaja: sound design w grach wideo w ujeciu
badawczym, historycznym i artystyczno-technologicznym, muzyke w grach — komunikacyjne
funkcje 1 obiegi, audiosfera gier jako przestrzen komunikacyjna, psychoakustyka a kreowanie
emocji w grach za posrednictwem dzwieku i muzyki, immersyjnos$¢ dzwiekowo-muzyczna gier
wideo, realizm dzwigkowy 1 muzyczny w grach wideo o konteks$cie historycznym, cyfrowe gry

audio jako gatunek.

Rozdziaty pracy maja charakter tla teoretycznego oraz referujg obszar analiz literatury
przedmiotu. Nota bene potraktowany wystarczajagco obszernie i kompetentnie. Na uwage
zastuguje bibliografia wraz z netografig i ludografia, Swiadczaca o dobrej orientacji Autora w

podjetej tematyce dysertacji.

We wstepie pracy Autor zawarl koncepcje metodologiczng dysertacji z pytaniami
/problemami badawczymi (jest ich siedem), analizg stanu badan nad dzwigkiem i muzyka w

grach, konwencje terminologiczna oraz zarys struktury dzieta. Wérdd probleméw badawczych



wyeksponowano: (1) w jaki sposob muzyka i dzwigk w grach stymuluja emocje gracza podczas
rozgrywki?, (2) jakie kryteria decyduja o konceptualnym ksztatcie sound designu w produkcji
gier wideo?, (3) jakie miejsce w strukturze komunikacyjnej gry wideo zajmuja dzwick i
muzyka?, (4) czy mozna charakteryzowa¢ udzwickowienie i muzyke w grach wideo postugujac
si¢ kategoriami artystycznym?, (5) jakie sg relacja migdzy gatunkiem gry a jego sfera audialng?,
(6) w jaki sposob muzyka z gier stata si¢ elementem kulturotwoérczym?, (7) na ile gry z

przewodnig rola muzyki mogg stanowi¢ odrebny gatunek?

Taka struktura pracy jest logiczna, a umieszczone w poszczeg6lnych rozdziatach tresci sg
kompletne i prawidtowe, do czego odniosg si¢ w dalszej czesci oceny. Warto dodac, ze lektura

dysertacji potwierdza zgodno$¢ zawartosci pracy i problematyke badan z tytutem dysertacji.

2. Ocena tresci

Rozprawa doktoranta zawiera siedem rozbudowanych rozdziatlow. Struktura pracy wydaje
si¢ odpowiednia do podejmowanych watkéw 1 wynika z przemyslanej koncepcji. Autor w
dwoch pierwszych rozdziatach omawia obie skladowe audisofery gier, jakimi sa warstwa
dzwigkowa 1 warstwa muzyczna. Ich charakterystyka stuzy nastgpnie autorowi do opracowania
modelu komunikacji, ktory wigze si¢ z warstwag dzwigkowo-muzyczng zaprezentowanego w
rozdziale trzecim. W kolejnych trzech rozdzialach mgr Pietruszewski poglebia watki
komunikacyjne zastanawiajac si¢ nad takimi aspektami, jak sposoby komunikowania emocji w
warstwie audialnej gier, ich immersyjno$¢ dzwiekowo-muzyczna oraz realizm audiosfery gier
historycznych. Ostatni rozdziat to juz analiza najwazniejszego z punktu widzenia podjetego

tematu gatunku gier, jakim sg gry audio.

Pierwszy rozdziat podejmuje zagadnienia zwigzane z warstwa dzwigkowa gier 1
perspektywa badawcza, ktdra jest z nimi zwigzana, jaka sg sound studies. Rozdziat podejmuje
wiele watkow zwigzanych z projektowaniem dZzwigku oraz jego specyfika w grach wraz z
dyskusja na temat jego funkcji i typow. Autor podejmuje takze zagadnienia dotyczgce historii
dzwigku w grach oraz warsztatowych aspektow jego tworzenia. Cz¢$¢ ta budzi wigkszych
zastrzezen, sugerowalbym moze jedynie rozwinigcie czgsci dotyczacej funkcji 1 typow
dzwigké4w w grach, poniewaz cz¢$¢ ta mocniej bazuje na zrddlach zastanych, a mniej na

analizie konkretnych gier.

W rozdziale drugim autor skupia si¢ na drugim czlonie audiosfery, jakim jest muzyka.

Oprodcz okreslenia jej miejsca 1 funkcji w strukturze gry autor pokazuje mozliwosci jej analizy



w perspektywie naukowych studiow nad semantykg muzyki i ludomuzykologia, omawia
rozwoj historyczny, a takze jej ,,zycie” poza sytuacja grania w szerszym kregu odbiorczym jako
muzyke do stuchania, np. w trakcie koncertow i festiwali. W omawianym rozdziale pojawiaja
si¢ cickawe watki, ale sugerowatbym mgrowi Pietruszewskiemu tam, gdzie pisze o szerszym
,»pozagrowym” konteks$cie muzyki w grach, podbudowanie wywodu wybranymi koncepcjami

komunikacji spotecznej i komunikacji kulturowe;.

Rozdzial trzeci przynosi ustalenia zwigzane z audiosferg jako przestrzenig komunikacyjna.
W tym miejscu autor buduje swdj model komunikacji na bazie rozwazan o specyfice rol
komunikacyjnych i przeptywoéw informacji w grze, jesli chodzi o warstwe dzwigkowo-
Muzyczng. Zbudowany model mogtby uwzglednia¢ nieco wigcej zniuansowanych elementow
aktu komunikacji uwzgledniajacych, np. r6znorodne role nadawcze (sound designer, tworca
muzyki) i sytuacje odbiorcze (np. odbior warstwy muzycznej w wypadku kilku graczy przed
jednym ekranem lub w opcji multiplayer), jednakze refleksje autora sa ciekawe 1 wynikaja z
dobrego zrozumienia specyfiki audiosfery gier, w czym przydaje si¢, jeszcze raz podkresle,
praktyka branzowa mgra Pietruszewskiego. Rozdzial zawiera takze analiz¢ intermedialno$ci i

diegetycznosci jako istotnych aspektow komunikacyjnego wymiaru audiosfery gier.

Z kolei w rozdziale czwartym autor uzupetnia watki komunikacyjne o kontekst
psychoakustyki. W czesci tej mgr Pietruszewski zastanawia si¢ nad warunkami budowania
emocji przez warstwe¢ dzwiekowo-muzyczng sytuujac ten problem zaré6wno w kontekscie
fizycznych i technologicznych aspektow dzwigku, jak rowniez na przykladzie gier
reprezentujacych stylistyke horroru pokazuje specytike projektowania dzwigku dla zwigzanych
z konkretnymi emocjami konwencji gier. Warto bytoby w tym miejscu pokazaé t¢ specyfike
takze na przyktadzie innych wyrazistych konwencji, takich jak gry samochodowe albo tzw.

skradanki.

W rozdziale pigtym autor skupia si¢ na kolejnym zagadnieniu stanowigcym specyficzny
komunikacyjny aspekt audiosfery gier, jakim jest immersyjno$¢ dzwigkowo-muzyczna gier
wideo. Znalazly si¢ tutaj rozwazania dotyczace zarowno warunkow, ktore nalezy spetnié, zeby
gracz poczul zanurzenie w §wiecie gry za posrednictwem warstwy audialnej, jak i analiza
warunkow takiej immersji w konkretnych typach gier. Wywdd jest tu prowadzony ze
znawstwem, szczegoOlnie wida¢ to w ostatniej czesci rozdziatu, w ktorej autor rozwaza

immersyjno$¢ w konteks$cie technologii dzwieku przestrzennego.



W rozdziale szostym pojawiaja si¢ watki dotyczace realizmu dzwigkowo-muzycznego w
grach. Materialem analitycznym sg w tym wypadku gry historyczne. Analiza obejmuje studia
przypadkéw konkretnych gier oraz badanie korpusu gier zwierajacego 70 tytutdow gier o
tematyce historycznej. Autor prezentuje w tym miejscu ciekawe wnioski, ale analiza mogtaby

by¢ nieco bardziej poglebiona.

Rozprawe konczy rozdzial siodmy poswiecony grom audio. Walorem tej czesci jest
osadzenie tego badz co badz zréznicowanego pod katem odmian, mechanik i interfejsow typu
gier w szerszym konteks$cie genologicznym. Autor ma $wiadomo$¢ ogromnej dynamiki tego
obszaru gatunkowego, w ktorym wcigz wyltaniajg sie nowe konwencje gatunkowe, a stare
wchodzg ze soba w intensywne interakcje. Sam gatunek gier audio wymyka si¢ spdjnym
definicjom, tym wazniejsze, ze autorowi udato si¢ ukaza¢ ré6zne odmiany gier dzwigkowych i

muzycznych. Wazne, Ze odnosi si¢ do historii tego gatunku i do technologicznych niuanséw.

Przyszedt czas na oceng czesci merytorycznej dysertacji jako catosci. Na pewno, tak jak
wspomniatem, zaletg pracy jest podjecie si¢ problematyki, ktéra w game studies jest jeszcze
bardzo mato eksplorowana, a w Polsce jest w ogole nieobecna. Po stronie zalet uwzglednitbym
mocng podbudowe argumentacji autora w badaniach muzykologicznych i w studiach nad
audiosferg gier. Autor odwotuje si¢ do licznych zrédet teoretycznych i mimo ze caty obszar
analiz audialnej strony gier wideo nie obfituje w zbyt liczne studia, autor skutecznie je
wytuskuje 1 krytycznie wykorzystuje dla zbudowania wtasnej koncepcji. Rozprawa zawiera
omowienie kilku catkowicie nowych problemow badawczych, takich jak immersyjnos¢
dzwickowo-muzyczna gier, gry audio jako gatunek, realizm dzwigkowo-muzyczny gier o
tematyce historycznej, itp. Bez watpienia mocnym punktem rozprawy jest analiza bardzo
duzego korpusu gier — autor zbadat ponad 250 tytutow, co §wiadczy o tym, ze sformutowane
wnioski s3 mocno ugruntowane w zawartosci audialnej gier o ré6znym przyporzadkowaniu

gatunkowym, mechanikach i audytorium.

Liczne fragmenty dysertacji $wiadcza o erudycji Autora, pokazuja jednoczes$nie
umiejetnos¢ ujgcia syntetycznego, tak charakterystycznego dla edycji tekstow naukowych, w
ktorych najwazniejsze jest przedstawienie badan empirycznych i proba ich wyjasnienia. W tym
miejscu sugeruje ewentualne dalsze etapy pracy badawczej Doktoranta. Warto, korzystajac z
przeprowadzonych studiow literaturowych skonstruowa¢ sondaz diagnostyczny wérdd graczy
1 tworcow gier oraz — przede wszystkim - eksperyment badawczy, polegajacy na zbadaniu

zroznicowanych modeli gier, ich muzyki oraz dzwieku w kontekscie kultury gry. Innymi stowy,



sugeruj¢ badania eksperymentalne, prowadzone w $rodowisku laboratoryjnym i wykazanie

wptywu konkretnej warstwy muzycznej 1 dzwigkowej na gracza.

Po stronie mankamentow, ktore nie zaktocaja pozytywnego odbioru pracy, umiescitbym nie
do konca poglgbiong analiz¢ rol komunikacyjnych w zaproponowanym przez autora modelu
komunikacji w audiosferze gier, czasami nieco chaotyczny wywod 1 uproszczone wnioski oraz
brak badan empirycznych. Oczywiscie autor miat prawo zorientowaé wywdd na analizg
aspektow teoretycznych i w takiej formie rozprawa si¢ z pewnos$cig broni, ale umiejetnie
zaprojektowane badania ankietowe posrod graczy dotyczace audiosfery gier lub wywiady
poglebione z przedstawicielami branzy wzbogacilyby koncepcje autora i pozwolityby mu
zweryfikowa¢ wnioski 1 sady sformutowane na podstawie analizy zawartosci dzwigkowo-
muzycznej gier. Za pomini¢ty element audiosfery, ktorym autor si¢ nie zajat, uwazam mowg
postaci w grach. Doktorant odnosi si¢ do niej tylko w jednym bardzo krétkim podrozdziale 4.7.
poswigconym emocjom w dialogach i mowie bohateréw. Nalezatoby albo wzbogaci¢ wywod

o takie watki albo wyrazniej wytlumaczy¢, dlaczego autor je pomija.

Chcialbym zada¢ na koniec mgrowi Pietruszewskiemu jeszcze kilka pytan
motywowanych cickawym wywodem. Po pierwsze, jak autor postrzega muzyke do gier jako
element transmedialny, tzn. czy moze by¢ ona materialem, ktory jest lub bedzie
wykorzystywany w innych dzietach kultury niz pierwotne $rodowisko gier. Drugie pytanie
dotyczy motywow rockowych w grach wideo, na ile konwencja rocka pojawia si¢ w wybranych
tytutach gier, ktore nie sg grami audio i co sobg komunikuje. Po trzecie chcialbym zapytac o
doswiadczenia autora jako tworce efektow dzwickowych 1 muzyki do gier. Interesuje mnie, na
ile mgr Pietruszewski budujac audiosferg gier jest w jej kreowaniu autonomiczny, a w jakim

zakresie musi wpisywac si¢ jakie$ zalozenia produkcyjni komercyjne.
3. Ocena koncowa

W wyniku analizy dysertacji doktorskiej mgr. Pietruszewskiego uwazam, ze spelnia
kryteria stawiane tego typu pracom. Autor stworzyt ciekawe i wnikliwe opracowanie
aktualnego tematu, jakim jest zbadanie zroznicowanych kontekstow komunikacyjnych
audiosfery gier wideo wypracowujagc w toku wywodu inspirujgce ustalenia. W ostatecznej
konkluzji stwierdzam wigc, ze rozprawa doktorska magistra Pietruszewskiego odpowiada

wymaganiom postepowania w sprawie nadania stopnia naukowego doktora - 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 pézn. zm.), poniewaz stanowi oryginalne rozwigzanie problemu naukowego, a jej autor
wykazal si¢ w dysertacji odpowiednig ogélng wiedzg teoretyczna, a takze umiej¢tnoscia
samodzielnego prowadzenia pracy naukowej. Rozprawa, mimo ze odnosi sig takze do innych
ujeé, w pelni lokuje si¢ w dziedzinie nauk spolecznych w dyscyplinie nauki o komunikacji
spolecznej i mediach. W zwigzku z powyzszym wnioskuj¢ o jej dopuszczenie do dalszych

etapéw postgpowania w sprawie nadania stopnia doktora.
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