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Recenzja rozprawy doktorskiej mgr. Pawla Pietruszewskiego
,,Komunikacyjna rola muzyki i dZwigku w grach cyfrowych”

Rozprawa doktorska ,,Komunikacyjna rola muzyki i dzwieku w grach cyfrowych”
Pawla Pietruszewskiego rozpoczyna si¢ od obszemego wstepu, w ktérym znajduje si¢
przedstawienie zastosowanych w dysertacji metod badawczych, przeglad najwazniejszych
dyscyplin i przywolywanych przez autora obszaréw badawczych, wskazanie najwazniejszej
literatury bezposrednio badZz posrednio zwigzanej z poruszanymi zagadnieniami, a takze
krotki opis struktury catosci pracy. Pierwsza, wstepna, wprowadzajgca w glowna tematyke
cze$é napisana zostala z duzg $wiadomoscig znajdujgcych si¢ w wybranym przez autora
obszarze badawczym przynaleznosci dyscyplinamych i wystepujacych pomigdzy nimi
przeplywow. Autor $wiadomty jest tego, ze podejmujac si¢ opisu najwazniejszych sposobow
funkcjonowania i oddziatywania muzyki i dzwigku w grach cyfrowych nalezy siegat do pojec
i narzedzi badawczych wypracowanych przez takie dyscypliny, jak muzykologia,
filmoznawstwo, groznawstwo czy sound studies, nie przywiazujac sig jednoczesnie do zadnej
z tych dziedzin, a raczej poszukujac inter -, a niekiedy trans -, dyscyplinarnych transgresji.
Pomimo swojego wstepnego, wprowadzajgcego, a zatem mocCno uogoélnionego,
abstrakcyjnego charakteruznaczenie tej czesci jest istotne dla zrozumienia gléwnych celow
badawczych realizowanych w kolejnych czesciach pracy, a stawiane pytania obiecujg
poglebione poszukiwania, w ktérych Iaczy¢ sie ze soba beda rozwazania na temat sztuki,
technologii i komunikacji; ich wzajemnych relacji w kontekscie jednej z najbardziej
popularnych wspélezesnie czynnosci, jaka jnést spedzanie czasu wolnego na graniu w gry
cyfrowe.

Pomimo dobrze opracowanej i ciekawie skonceptualizowanej wstgpne; czesel
rozprawy, jedna kwestia domaga si¢ doprecyzowania. Dotyczy ona znaczenia interaktywnosci
w kontekscie sztuki. Autor pisze: ..z kolei wyréznikiem produktéw okreslanych powszechnie
jako gry komputerowe jest element niewystepujacy w innych dziedzinach sztuki, zjawisko

wzajemnego oddzialywania na siebie przez komunikujace sie strony, czyli interaktywnos¢”
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(s. 7). Stwierdzenie to sugeruje, Ze interaktywnos¢ jest immanentna cecha wylacznie gier
cyfrowych, tymczasem zwigzki interaktywnosci z réznymi dziedzinami sztuki wspolczesnej
posiadaja juz dtuga i ugruntowang teoretycznie (a takze, rzecz jasna, praktycznie) tradycjeg, o
kibrej w ostatnich latach wyczerpujgeo pisze m. in. Ryszard W: Kluszezynski.

W rozdziale pierwszym, zatytulowanym ,Sound design w grach wideo w ujeciu
badawczym, historycznym i artystyczno-technologicznym” podijeta zostata préba wskazania
definicyjnych ram pojecia ,,sound design” oraz jego Zroédiowych, historycznych kontekstow, a
takze opis najwaznigjszych wyzwat stojacych przed praktykami, osobami tworzacymi
audiosfere gier cyfrowych. Pierwszy podrozdzial tej czesci pracy koticzy sig propozycja
definicji: ,,proponuje, aby za sound design w grach uznaé projektowanie przestrzeni
dzwickowe] w rzeczywistosci kreowalnej. Jego funkcja jest stworzenie pozornego
autentyzmu, osadzonego w ramach okreslonego uniwersum” (s. 21). Zaproponowana
definicja jest w dalszej czesci rozdzialu konfrontowana z opisami i analizami wybranych
realizacji, gier, w ktérych autor §ledzi charakterystyczne cechy audiosfery, ze szczegdlnym
uwzglednieniem jej relacji z ruchomym obrazem w srodowisku cyfrowym. Zagadnienia te
przedstawione zostaly w sposob spojny i uporzadkowany, przy odwolywaniu si¢ zaréwno do
trafnie dobranej literatury, jak i, co jak sadze zastuguje na podkreslenie, do indywidualnych, a
zatem oryginalnych dogwiadczeni praktycznych zwigzanych z realizacja zadan stawianych
tworcom dzwickow i muzyki do gier.

O ile kwestie zwigzane z praktyka, twérczodcia, projektowaniem opisane zostaly w
pierwszym rozdziale w sposcb wyczerpujacy w tej sferze rozwazah, o tyle zagadnienia
teoretyczne zwiazane z definicyjnymi poszukiwaniami znaczen pojecia ,,sound design”
moglyby zostaé poglebione. Mozna by na przyklad przypomniet, ze juz w wydanym w 1996
roku stowniku terminologii nagran dzwiekowych ,Pro — Audio”, Krzysztof Szlifirski
rozréznia ,acoustic design” od ,sound design”, zwracajagc uwagg na nivanse obecne w
rozumieniu tych pojeé. Innym jeszcze pojeciem, ktére znajduje sig w orbicie znaczen
ewokowanych przez ,sound design” jest ,audiosfera”, ktére to pojecie doktorant czesto
wykorzystuje, nie poswigcajgc mu jednak wigkszej uwagi analitycznej. W tym kontekscie
warto byloby przypomnie¢ pionierskie na gruncie polskoj¢zycznym opracowanie Wojciecha
Siwiaka ,, Audiosfera na przetomie stuleci”. Wreszcie, odnoszac si¢ do watkéw synchronizacji
dzwieku i obrazu, warto byloby siggnaé po ksiazkg Michela Chiona ,,Audio-wizja. Dzwigk i
obraz w kinie”, ktéra, choé bezposrednic odnosi si¢ do sztuki filmowej, to moglaby okazaé
sie pomocna w rozbudowaniu problematyki zwiazkéw ruchomego obrazu i warstwy

dzwiekowej, tym bardziej, ze¢ Chion wprost zajmuje sie zagadnieniami, ktére doktorant
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zauwaza analizujgc sound design w grach cyfrowych; naleza do nich m.in.: , ztudzenie audio-
wizualne”, ,warto$¢ dodana przez muzyke”, ,wplyw dZwieku na wrazenie ruchu i
szybkosei”, ,,wptyw dZwicku na percepcje czasu w obrazie”, ,,przestrzenne przycigganie
shuchania: przyczynowy, semantyczny i zredukowany. Ksigzka Chiona zostaje co prawda
przez doktoranta przywolana w rozdziale czwartym, ale wytacznie na zasadzie wskazania.

Gtéwne problemy opisywane w rozdziale drugim dotycza roli muzyki w grach
komputerowych, a takze kulturowego obiegu muzyki pierwotnie zakorzenionej w grach.
Rozdziat rozpoczyna si¢ od przywolania historycznych przykladéw twérczosei muzycznej od
starozytnosci do wspélczesnoscei, ze szczegélnym uwzglednieniem semantycznych czy, jak
proponuje autor, pozamuzycznych kontekstéw muzyki. W zwiazku z przedstawianymi w tym
fragmencie analizami nasuwa si¢ pytanic o przydatno$¢ rozwazan poswieconych tym
zagadnieniom w kontekscie gléwnych celéw badawczych rozprawy. Niejasne jest w tym
kontekécie zwlaszcza sformutowanie ,,pozamuzyczny kontekst muzyki” oraz sposéb jego
opisywania. Autor nie wyjasnia, jak dokladnie rozumie¢ to sformutowanie, a uzyte przyklady
ukazujg rézne, niewspétmierne odniesienia. Z jednej strony, jak pisze autor przywohijac
przyklad stynnych koncertéw skrzypcowych ,.Cztery pory roku” Antonio Vivaldiego,
pozamuzycznym kontekstem muzyki s3 tytuly poszczeg6lnych utwordw, z drugiej za$ strony
(przykiad ,La Bataille” Clémenta Jannequina) ,,wyrazanie zjawisk niemuzycznych w postaci
dzwigkonasladowczej przy pomocy zabiegéw muzycznych” (s. 43). Wydaje sie, ze dla
gloéwnego celu badawczego rozdziahu, tzn. wskazania rozmaitych funkeji komunikacyjnych
muzyki w grach komputerowych, warto byloby raczej podda¢ analizie pozamuzyczne aspekty
dzwigku, ktére wspéltworza calg Sciezke dzwigkowa gier. Bez watpienia zas$ wybidrcze
przyklady tworczosci muzycznej zaczerpnigte ze starozytnosci, baroku czy renesansu nie
pozwalajg lepiej zrozumie¢ prezentowanych w omawianym rozdziale zagadnien.

Omawiany rozdzial moglby zaczynaé si¢ od podrozdzialu ,Historyczne konteksty
muzyki w grach”, gdzie autor w przekonujgcy i ciekawy sposéb przedstawia poczatki
tworczosci déwigkowo —~ muzycznej zespolonej z grami komputerowymi. Opisy zawarte w
tym fragmencie ukazuja, jak zmieniala si¢ muzyka w grach pod wplywem pojawiania si¢ na
arenie komunikacyjnej kolejnych narzedzi, nosnikéw i technologii. To wlasnie w historii
technologii bezposrednio sprzg¢zonych z grami odbijaja sie najwazniejsze funkcje oraz
mozliwosci muzyki i dZzwigku w tym kontekscie, co w konsekwencji pozwala autorowi
wskazac i opisa€ ,.kilka elementow, ktére wyrézniajag muzyke z gier na tle innych rodzajéw i

gatunkéw muzycznych” (s. 50). Te rozwazania trafiaja w sedno gléwnej problematyki, sg
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prowadzone w spos6b wyczulony na niuanse, odwolujg si¢ do dobrze dobranej literatury oraz
wskazuja na konkretne przykiady gier, w ktorych zastosowano, analizowane przez autora
funkcje. Udaje sie dzieki temu sformulowaé ciekawe pytania badawcze, na przykiad o role,
znaczenie ciszy, czy nadmiaru, przesytu $ciezki dzwigkowej w grach, co owocuje
oryginalnymi, interesujagcymi rozwazaniami, zaggszczajac mape problemowsg konstruowang w
calosci pracy oraz pozwala na ukazanie znaczenia muzyki tworzonej na potrzeby gier w
szerszym kontekécie wspolczesnej kultury popularne;.

Rozdziat trzeci ,,Audiosfera gier jako prZestrzen komunikacyjna” skupia si¢ na
odpowiedzi na pytanie: ,jakiego typu procesy komunikacyjne zachodza w warstwie
dswiekowo-muzycznej gier, jak wygladaja role nadawczo-odbiorcze i w kiorg strong
skierowane sa przeptywy informacji” (s. 60). Aby zarysowaé odpowiedZ na tak postawione
pytanie autor wykorzystuje wybrane klasyczne schematy komunikacyjne zaczerpnigte z
rozwazah zaréwno muzykologicznych, jak i z nauk o komunikacji oraz proponuje swoj
wilasny schemat opisujacy podstawowe zaleznosci pomiedzy poszczegélnymi elementami
sytuacji komunikacyjnej, jaka zachodzi podczas gry w gre wideo. Autor zauwaza w tym
kontekscie, ze: ,w przypadku gier wideo, komunikacja pomigdzy kompozytorem, wykonawca
i stuchaczem w zasadzie nie zachodzi (...)” (s. 67). O ile mozna si¢ zgodzi¢ ze
stwierdzeniem, iz w przypadku gier w;ideo nie mamy do czynienis;z klasycznie rozumianym
wykonawstwem w kontekscie muzyki, a zatem, ze nie zachodzi komunikacja pomigdzy
kompozytorem, a wykonawca, to trudno zgodzié si¢ z tezg, iz komunikacja nie zachodzi
pomiedzy kompozytorem a stuchaczem. Nie zmienia tego fakt, iz, jak pisze autor:
kompozytor najpierw komunikuje si¢ ze $wiatem gry, czyli gameplay, z kolei akcja
gameplay komunikuje zdarzenia graczowi” (s. 66). Kompozytor muzyki do gry
komputerowej musi zakladaé obecno$¢ shuchacza, czyli gracza i ewokowane przez muzyke i
dzwieki cechy wplywajace na odbiorce. Doktorant zdaje sobie z tego sprawe, jednak
niefortunne sformulowania jezykowe znaczaco wprowadzaja w blad. Problem ten na
szczedcie znika, gdy autor wprowadza wiasna propozycie ,krzyzowo-kolowego modelu
komunikacji dzwiekowo-muzycznej” (s. 69). Model ten zaklada wystepowanie interakcji
pomiedzy kompozytorem i stuchaczem, a takze ukazuje mozliwo$é wplywania przez gracza
na dzwiekowo — muzyczng struktur¢ obecna w grze. Zaproponowany model jest interesujaca
propozycja badawcza, ktéra skiania do pytah o stopiefi wspoéltworzenia struktury audiosfery
gry przez gracza.

Kolejny, czwarty rozdzial dotyczy kreowania emocji w grach za posrednictwem

muzyki i dzwicku. Pojawiaja si¢ w nim ciekawe pytania badawcze: »Co kryje si¢ za tym, ze
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gracz grajac czuje radosé, strach, niepewnosé, satysfakeje itd. i w jakim stopniu dzieje si¢ to
dzigki dzwickom i muzyce? Co wigeej - w jakim stopniu emocje gracza potggowane sg przez
fizyczne wlasciwosdci dzwigku jako fali akustycznej oraz jej recepcje?” (s. 82). Autor
wykorzystuje w tym kontekécie wybrane teorie psychologiczne, muzykologiczne i psycho-
akustyczne. Caly rozdzial napisany zostat z duzym zaangazowaniem badawczym i dbatoscia
o szczegdly. Doktorant w sposob przekonujgcy opisuje rozmaite technologie i zwigzane z
nimi sposoby uzycia, ktére, w zaleznosci od gatunkowych przynaleznosci okreslonej gry,
mogg ksztaltowaé stan emocjonalny gracza w traktie rozgrywki. W rozdziale tym autor, co
jak sadze zashiguje na szczegdlng uwage, przedstawia si¢ jako praktyka, tworce muzyki i
efektow dzwieckowych do gier. Posiadanie w tym zakresie umigj¢tnosci pozwalaja na
zwracanie uwagi na takie elementy gier, ktore umykaja uwadze przywolywanym w rozprawie
teoretykom. W konsekwencji rozdzial ten oceniam bardzo wysoko, poniewaz doktorant w
uzasadniony merytorycznie sposob zakorzenia wiasne do$wiadczenia twércy w wybrane,
znane konteksty teoretyczne. Na dodatkowg uwage zastuguje, podjeta w omawianym
rozdziale, proba stawiania pytah dotyczacych przyszlosci, mozliwych przysztych sposobow
personalizowania muzyki i dzwigku na podstawie indywidualnych zachowan czy
psychomotorycznych reakcji gracza. Byé moze zatem, jak zauwaza autor, w nieodleglej
przysztosci mozliwe bedzie ,,bezposirédnie przeniesienie stanu en;ocjonalnego na warstwe
muzyczng [ktore] powodowaloby tworzenie muzyki ideainie dopasowanej do gracza” (s.
102).

W rozdziale pigtym zawarte zostaly rozwazania na temat pojecia immersji oraz
procesu immersyjnosci w kontekscie dzigkowo — muzycznych struktur wystgpujgcych w
grach. Gléwnym pytaniem stawianym przez autora jest: ,czy dzwigk moze potggowal
zjawisko immersji?” (s. 107). Stawiane sg tez pytania dodatkowe, takie jak m.in.: ,czy
zanurzenie gracza wynika wylacznie z wiernosci doznaf, czy tez nalezatoby wzia¢ pod uwage
inne czynniki? (s. 109), albo: ,.czy muzyka jest w stanie potggowal poczucie immersji u
graczy?” (s. 113). Doktorant w rozbudowany merytorycznie sposob buduje odpowiedzi na te
pytania, nie zapominajgc o, wcigz podkreSlanym, audio-wizualno-kinetycznym
doswiadczeniu graczy, a takze zwracajagc uwage, ze poczucie immersji (zwlaszcza te
potegowane przez muzykg) jest doswiadczeniem w duzym stopniu zindywidualizowanym.
Rozwazania te, co zastuguje na podkreslenie, w przemyslany sposéb polaczone zostaly z
wieloma przykladami konkretnych gier badz gatunkéw oraz uzupelnione wiedzg z zakresu
psychoakustyki. Zwlaszcza zrézmicowanie gatunkowe, ale takze technologiczne wystgpujace

w $wiecie wspolczesnych gier pozwala na zniuansowanie problematyki dotyczacej immersji.
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Bez watpienia autor zdaje sobie sprawg, jak przy pomocy muzyki 1 dzwigku spotegowaé
doznanie zanurzenia w symulowanych elektronicznie $wiatach. By¢ moze, chocby dla celow
erudycyjnych, ale takze merytorycznych, warto byloby wzbogaci¢ tresci znajdujgce si¢ w
omawianym rozdziale o poglebiong analiz¢ znaczen zwigzanych z samym pojeciem
,immersja”, zwracajac uwage na jego pierwotna, tacifiska etymologie, a takze na rozmaite
kulturowe konteksty, w ktérych funkcjonuje (np. w matematyce, optyce czy
jezykoznawstwie). Rozdzial szosty jest w duzym stopniu, jesli chodzi o podejmowang
problematyke, kontynuacja rozdzialu poprzedniego'i dotyczy dzwigkowego oraz muzycznego
realizmu w grach, ktérych fabula umieszczona jest w okreslonym kontekscie historycznym.
Jest to jednoczesénie artykul opublikowany juz w czasopi$mie ,Homo Ludens” (Nr 1 (15)
2022). Zabraklo w tym kontekécie wyraznego, bibliograficznego oznaczenia, ktére
odsylatoby do pierwotnego, oryginalnego wydawnictwa z t3 publikacjg. Narzuca si¢ pytanie o
zasadno$é dolgczenia artykuhu do pracy doktorskie;j.

W rozdziale ostatnim autor wskazuje i opisuje cechy charakterystyczne gier audio oraz
stawia pytania o ich odrebnos¢ gatunkowa. Ciekawy to rozdzial, w ktérym pojawia sig wiele
odniesien do gier, dla ktérych ,gléwnym elementem rozgrywki jest komunikacja poprzez
$ciezki dzwiekowe, a element wizualny gry podporzadkowany jest projekcji muzyki” (s. 136).
Omawianie tego rodzaju produkcji w ;;ochzeniu Z rozwazaniami génologicznymi pozwala na
wyodrebnienie tych realizacji, w ktorych diwigk i muzyka funkcjonuja w sposéb istotnie
wplywajacy na odbiér pozostalych elementéw gry i, w konsekwencji, na odbi6r catosci.
Dzwiek jawi sie w tej perspektywie jako zjawisko wyr6znione, kt(fyre bez wzgledu na fabule
wyznacza okreslone ramy dla podejmowanych przez graczy decyzji, a zatem jest dzwigk
bezposrednio zespolony z odkreslonym sposobem bycia w grze. Podjete w tym kontekscie
rozwazania dotykajg takze zagadniens zwigzanych z potrzebami graczy, dla ktérych stuch, z
uwagi na dysfunkcje wzroku, jest podstawowym, a w niektérych przypadkach, poza
dotykiem, najwazniejszym zmyslem pozwalajacym na uczestnictwo w kreowanych przez
twérczynie i tworcow gier §wiatach. Szkoda, ze watek ten nie zostal poglebiony, stanowi on
bowiem niezwykle interesujgca wspblczesnie przestrzetr dla rozwoju niestandardowych
rozwigzan technologicznych.

Zakonczenie dysertacji doktorskiej Pawla Pietruszewskiego rozpoczyna si¢ od
wskazania okreslonej autorskiej przynaleznoéci. Autor przedstawia siebie jako praktyka i
sound designera”, ktéry nosil si¢ z ,zamiarem wykorzystania swojej wiedzy praktycznej
oraz kierunkowego wyksztalcenia muzycznego do sformutowania refleksji teoretycznej na ten

temat™ (s. 175). Bez watpienia doswiadczenia zwigzane z praktyczna, twdrczg praca na polu
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projektowania muzyki i dzwigku do gier wideo znalazly swoje odzwierciedlenie w pracy
doktorskiej i sa wazng, zashugujgca na wysoka oceng, jej czgscia. Zastrzezenia budza
natomiast nie do$é¢ poglebione w niektorych przypadkach rozwazamia teoretyczne, ktore
skutkujg nieuswiadamianymi by¢ moze niedcistodciami, a przede wszystkim strona jezykowa
calej pracy (znaczaca liczba drobnych bledéw jezykowych, urwane zdania, nieuzasadnione
powtdrzenia, a takze brak jednolitej formy cytowan). Jestem jednak przekonany, ze pomimo
wskazanych niedociagnie¢ praca napisana zostala z duzym zaangazowaniem badawczym,
porusza ciekawa, wcigz doprecyzowywang “przez wielu wspélczesnych badaczy
wywodzacych si¢ z roznych srodowisk naukowych problematyke i moze si¢ przyczyni¢ do
pelniejszego zrozumienia fenomenu dzwiekowo-muzycznych aspektow gier komputerowych.
Osiagniecie to jest, jak sadzg, na tyle istotne, ze jesli uznamy zycie ludzkie za rodzaj gry, to
opisywane w pracy zjawiska pozwola na lepsze zrozumienie czlowieka w szerokim spektrum
jego uwiklan i mozliwosci.

Biorac pod uwagg merytoryczng zawartos¢ pracy i przeprowadzone w jej ramach
omowienia, analizy oraz interpretacje stwierdzam, iz rozprawa doktorska Pawla
Pietruszewskiego ,,Komunikacyjna rola muzyki i dzwigku w grach cyfrowych” spelnia
warunki okre§lone w art. 187 ust. 1 i 2 ustawy z dnia 20 lipca 2018 roku ,,Prawo o
szkolnictwie wyzszym i nauce” (Dz. U. z 2023 1. poz. 742, z pozn zm.). W zwiazku z tym
wnioskuje o podjecie kolejnych czynnosci niezbednych do nadania doktorantowi stopnia
doktora w dyscyplinie nauki o komunikacji spolecznej i mediach.
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