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Przedstawiona do oceny rozprawa doktorska poddaje analizie przyjete w debacie
narratologicznej tendencje naukowe podejmujac jednoczesénie problem odbioru narracji gier
cyfrowych za pomoca zmystdw oraz poprzez emocje. Przyjecie modelu opartego na feorii
narracyjnego zaangazowania (narrative engagement) Marfi-Angeles Martinez (2018) oraz
modelu Biezgcej Przestrzeni Dyskursu (Current Discourse Space) Ronalda Langackera
(2008), jak réwniez teorii metafor konceptualnych Georga Lakoffa 1 Marka Johnsena (1980;
2003) oraz modelu analizy dyskursu Joanny Gavins (2007) wpisuje Pana Bartosza Dudka w
krag badaczy podkreslajacych w swoich dociekaniach naukowych powiazanie jezyka i innych
narzedzi komunikacji. Praca ma charakter interdyscyplinamy, gdyz czerpie ze zdobyczy
jezykoznawstwa kognitywnego, poetyki kognitywnej, badan dotyczacych gier cyfrowych oraz

psychologii spoleczne;j.

Struktura pracy

Recenzowana rozprawa ma spdjng strukture. Nastepujace po sobie czeséei sg dobrze
przemyslane i logicznie powigzane. Oméwione w rozdzialach teoretycznych tredci sg w
Zznacznym stopniu wykorzystane w czgéel analitycznej. Warto podkreslic wyrazny zwigzek
przyczynowo-skutkowy przejawiajacy si¢ w braku przypadkowosci poszczegdinych
elementéw pracy. Swiadezy to o umiejetnodei jej autora do podejmowania czesto nictatwych

jednak trafnych decyzji dotyczacych wyboru sposréd szerokiej literatury przedmiotu tych
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publikacji 1 ich elementéw, ktére skladajg sie na dobrze przemyélanag i adekwatng do
podjetego problemu badawczego metodologie. |

Praca doktorska mgra Dudka sklada sie ze streszczenia w jezyku polskim 1 angielskim,
pieciu rozdzialéw, podsumowania, bibliografii (obejmujgcej 18 stron tekstu) oraz pieciu
anekséw wraz z ktorymi w catosci liczy 201 stron.

W rozdziale pierwszym przedstawiono miedzy innymi zagadnienia dotyczace poetyki
kognitywnej jako koncepcji badad nad literaturg, w ktérej wykorzystuje sie pojecia, teorie i
metodologic zaczerpnigte z jezykoznawstwa kognitywnego. Koncepcja ta pozwala na
krytyczna analize tekstéw i innych form narracji. Jednym z podejs¢ w tej koncepeji jest teoria
Ja-swiatopowiesci (Storyworld Posible Selves) czyli teoria tzw. narracyjnego zaangazowania
(narrative engagement) zaproponowana przez Marie Angeles Martinez (2018), ktéra wyjasnia
w jaki sposob zaangazowanie odbiorcéw wplywa na ich osobisty odbior narracji. Przyjety
przez Autora model teoretyczny laczy teorie narracyjnego zaangazowania 7. teorig Biezqcef
Przestrzeni Dyskursu (Current Discourse Space) zaproponowang przez Ronalda Langackera
(2008), ktéra umozliwia interpretacj¢ calej serii wydarzen narracyjnych i1 wielu ich aspektéw
nieujetych w teorii rarracyjnego zaangazowania. Warto zauwazyC, ze Autor podejmuje
réwniez prébe wskazania ograniczen przyjetego przez siebie podejscia, co bardzo dobrze
$wiadczy o jego strategii badacza, gdyz $wiadomos¢ ograniczen i1 stabych punktéw
stosowanego modelu badawczego jest wyrazem odpowiedzialnosci 1 dazenia do pewnego
rodzaju dojrzatosci naukowej. W ostatniej czesci rozdziatu pierwszego znajduje sie krotkie
odniesienie do zagadnienia multimodalnosci poruszanego przez Charlesa Forceville’a (2020)
w ksiazce Visual and Multimodal Communication i jego miejsca w dyskursie narracyjnym.
Zauwazmy, iz Forceville omawia dziewieé réznych modalnosci: wizualizacje, jezyk pisany,
jezyk méwiony, jezyk ciala, dZwiek, muzyka, wech, smak oraz dotyk. Doktorant stwierdza, ze
chociaz gry cyfrowe wykorzystuja co najmniej sze$¢ z wymienionych dziewieciu modalnosci,
W jego rozprawie uwaga jest skupiona jedynie na pierwszych trzech modalnosciach, przy
czym jezyk pisany i méwiony znajdujg sie w centrum badan, podezas gdy tryb komunikacji
uwzgledniajacy obraz bedzie odgrywal role vzupehiajaca. Uwaga, jaka nasuwa sie w tym
miejscu jest nastepujaca. Szkoda, ze Autor rozprawy nie pokusil sie o bardzie] szezegdtows
analiz¢ obrazu, zwlaszcza w jego ruchomej postaci, ktory odgrywa prezeciez w grach
cyfrowych role nadrz¢dna. Jego wybdr uzasadnia poniekad sam Charles Forceville piszac:
~Maarten Coégnarts jest wciaz jednym z rzadkich gatunkéw, kognitywista filmoznawca,
ktdry systematycznie stosuje Teorig Metafor Konceptualnych, analizujac medium, w ktérym
jest ekspertem” (przekiad RK) (Forceville 2019: 369, ,.Developments in muitimodal metaphor
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studies: A response to Gorska, Coégnarts, Porto & Romano, and Muelas-Gil”, w: Ignasi
Navarro i Ferrando (ed.) Current Approaches to Metaphor Analysis in Discourse, Mouton de
Gruyter). Analiza scen filmowych 2z wykorzystaniem aparatury jezykoznawstwa
kognitywnego jest rzecza trudng i niewielu badaczy decyduje si¢ podjaé to wyzwanie, gdyz,
jak ttumaczy Forceville (2019: 370): ,,0 wicle trudniej przekonaé czytelnikéw, ze filmy
zastugujg na zrozumienie w kategoriach metafor niz media (audioywizualne, w ktérych
rzeczywisto$¢, jaka znamy, zostala jawnie zmanipulowana, jak miato to miejsce w komiksach
1 filmach animowanych.” (przeklad RK)

W rozdziale drugim Doktorant skupia uwage czytelnika na gléwnych osiggnieciach w
badaniach narratologicznych rozpoczynajac polemike na temat podstawowych zasad narracji.
Jednym z nich jest Arystotelesowska mimesis, ktéra autor redefiniuje jako ,,symulacje”
zwigzang z ludzkimi mechanizmami poznawczymi, a nie jako ,,imitacje” swiata realnego. W
te] czegsci rozprawy pojawia si¢ réwniez wyjasnienie takich kluczowych pojeé jak narrator
czy Jfokalizacja definiowana przez Genette jako
Lograpiczenie ,,pola” — wladciwie, czyli wybdr informacji narracyjnej w odniesieniu do tego,
co iradycyjnie nazywano wszechwiedzg” (przeklad RK) (Genette, Gerard. 1980. Narrative
discourse: An essay in method). Na uwage zastuguje fakt, iz Pan mgr Dudek nie irakiuje
narratywu jako formalnej struktury tekstu, filmu czy gry cyfrowej, lecz jako strukiure
poznawczg bezposrednio zwigzang z podmiotem poznawczym. Doktorant podkresla, iz w
podejdciu przyjetym przez niego ludzka aktywno$¢ umystowa znajduje sig w centrum
zainteresowania naukowego, co idzie w parze z rozwojem réznych form narracji oraz
postgpem technologicznym. Ostatnia czeéé rozdziatu nakre§la réznice miedzy grami
cyfrowymi a ich bardziej tradycyjnymi odpowiednikami poprzez uwypuklenie plaszczyzn, w
ktérych obie te grupy si¢ rdéznig w odniesieniu do narracji, ktore reprezentujg. Warto
podkresli¢, 1z Autor jest w stanie wskazaé niedostatki tradycyjnych ujeé narratologicznych
oraz korzysci plynace z tzw. rewolucji kognitywnej oraz rozwoju technologicznego, ktéremu
zawdzigczamy multimodalny charakter wspdlczesnych narratywow.

Rozdziat frzeci przedstawia rolg postaci fikcyjnych w narracji gier cyfrowych z punktu
widzenia narratologii kognitywmej. Autor rozprawy dowodzi, ze postacie fikcyjne istniejg
jako konstrukty mentalne powstale w wyniku procesu charakteryzacji, ktdra jest forma
pozyskiwania odpowiednich informacji o ich wlasciwosciach i atrybutach. W momencie, gdy
konstrukty, o ktérych mowa zaczynajg istnie¢, gracze moga si¢ z nimi identyfikowaé pod
pewnymi warunkami, wzmacniajgc w ten sposdb ich zaangazowanie narracyjne. W dalszej

czgéei rozdzialu mgr Dudek omawia cechy gier cyfrowych opisujac ich odrgbne tryby
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interakcji a takze rodzaje postaci fikcyjnych, gdyz wszystkie te wskazdéwki maja wplyw na
ich ostateczne zrozumienie. Informacje o tych postaciach zbierane sg najczgscie] poprzez
interakcyjne dialogi 1 wskazoéwki wizualne, ktore zostaly przez Autora rozprawy opisane i
scharakteryzowane. Konhcowa czgd¢ rozdzialu wyjasnia w jaki sposéb opisane zrédia
charakteryzacji uzupelniaja konstrukcje przestrzeni mentalnych postaci fikeyjnych i tego, jak
gracze moga na nie reagowacé emocjonalnie. Oceniajac zardwno konstrukcje jak i zawartosé
merytoryczna tego rozdziatu nalezy stwierdzié, ze ma on logiczna strukture a Doktorant
wykazat sie umiejetnodcig wykorzystania elementow teorii Jo-swiadomosci autorstwa
Martinez (2018) wskazujgc na istotng role postaci fikcyjnej, ktora jest w stanie wygenerowac
u gracza silne stany emocjonalne. W rozumieniu Autora rozprawy, przy narracyjnym
zaangazowaniu gracza w §wiat gry cyfrowej, ten ostatni tworzy konstrukt postaci
ucielesnionej przez schematy jego wlasnego Ja. Umozliwia mu to przezycie unikalnego
doswiadczenia i tym samym odczytanic znaczenia niedost¢gpnego dla innych graczy.

W rozdziale czwartym i piatym wykorzystano metodologie opisana w rozdziatach
teoretycznych podezas analizy wydarzen narracyjnych zaczerpnigtych z gier przygodowych
Campo Santo Firewatch (2018) 1 Wiedzmin 3: Dziki Gon (2015). Autor stawia sobie za cel
cksploracje nowych zjawisk powigzanych z dyskursem poprzez ekspozycje pewnych
mechanizmdéw narracyjnych. Chociaz gry cyfrowe sa z natury interaktywne, a ich narracje
mozna interpretowaé na wiele sposobéw, Dokiorant stawia w centrum uwagi jedynie
pojedyncze scenariusze, dialogi dolgczone do rozprawy w formie transkrypcji, co jest niestety
mankamentem recenzowanej pracy. A zatem, analiza opiera sic gldwnie na wskazowkach
jezykowych zawartych w grach a komentarze dotyczace innych modalnosci majg charakter
uzupelniajacy 1 pomocniczy. Poprzez inne modalnosci mam na mysli obrazy w formie
zrzutdw ekranu, opis gtéwnego watku fabularnego i odniesienie do ogoélnej interpretacji gry.
Tesli chodzi o zawarto$¢ gry, Autor rozprawy podejmuje udang probe jej analizy odwotujac
si¢ do sposobu przedstawiania modalnodci deontyczne) stosowanej w dyskursie gier
cyfrowych. Natomiast teoria metafor konceptualnych jest, zdaniem Doktoranta, pomocna
podczas identyfikacji metafory WINA TO OGIEN, co jest widoczne za:réwﬁb na poziomie

| jezykowym, jak 1 wizualnym. W koricu, na uwage zastuguje fakt, ze posrednictwo gracza w
grze jest traktowane przez mgra Dudka jako narzedzie ksztaltowania przez graczy swoich
wyobrazen na temat gléwnego bohatera, co w konsekwencji wywoluje u nich emocjonalng
reakcje poczucia winy. Narzedziem, kidre pozwala na tego rodzaju analize jest koncepcja
niepozadanych mozliwych ,,ja” zaczerpmeta z teorii narracyjnego zaangazowania.

Jeden z wnioskow do jakiego dochodzi Autor rozprawy jest taki, ze zrozumienie faktu,
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iz polaczenie ,ja” gracza i mechanizmu narracyjnego moze wywolaé u tego ostatniego
poczucie winy, wymaga zastosowania réznych ram metodologicznych pozwalajacych na
przesledzenie pewnych operacji poznawczych i plaszczyzny, do jakiej one si¢ odnosza w
multimodalnym trybie ekspresji gry cyfrowej. W zwigzku z powyzszym, majac na uwadze
muliimodalny model dyskursu gry cyfrowej, Doktorant stwierdza, iz gra Firewaich
manipuluje wartosciami moralnymi i etycznymi gracza, gdyz zawarte w niej mechanizmy
narracyjne odnoszace si¢ do systemu pojeciowego gracza wywolujg u niego poczucie winy.

W ostatnim rozdziale rozprawy Doktorant podejmuje udang probe analizy
empatyczne] reakcji odbiorcy narracji na $wiat fabularny rozgrywajacy sie w jednej ze scen
gry Wiedzmin 3: Dziki Gon. Szczegélne znaczenie dla analizy majg pojecia modalnodei
epistemicznej i konceptualnej bliskosci/odleglodci jako zjawiska, ktore zwickszaja nasze
zrozumienie sposobu, w jaki cyfrowe narracje gier mogg wywolaé empatyczng reakcje u
graczy. Celem Autora jest zatem zbadanie pewnych zjawisk powigzanych z dyskursem gier
cyfrowych i oméwienie mechanizméw, ktore ksztattujg odbidr takich narracji. W czesci
analitycznej Doktorant skupia si¢ na jezykowych aspektach dialogéw w grze przyblizajac w
jaki sposéb ta tres¢ jezykowa przemawia do systemu pojeciowego gracza i jak akiywuje
»empatyczny” schemat Ja lub mozliwe Ja.

Warto podkreslié, iz Autor rozprawy potrafi krytycznie spojrze¢ na literature
przedmiotu 1 wybra¢ z nigj to, co pomoze mu najskuteczniej zinterpretowaé material
badawczy. Swiadczy to oczywiscie o dobrej orientacji mgra Dudka w obszernej literaturze, z
kt6rg musiat si¢ zmierzy¢ 1 jego umiejetnosci wyboru tego, co najistotniejsze.

Przeprowadzona analiza jest bardzo staranna i rzetelna. Wida¢ w niej jasna strukture i
logike stawianych tez oraz odniesienie do zagadnien oméwionych we wezeéniejszych
rozdzialach pracy. Warto podkresli¢, ze Autor rozprawy nie tylko przyjmuje poglady
gloszone przez inmych badaczy, ale widzi potrzebe i korzysci ptyngce z ich wzajemnego
potaczenia czego wyrazem jest zaproponowanie modelu opartego na teorii narracyjnego
zaangazowania, modelu Biezqgcej Przestrzeni Dyskursu Ronalda Langackera, jak rowniez
teorii metafor konceptualnych oraz modelu analizy dyskursu Joanny Gavins.

Widaé, ze Doktorant ma wlasng wizje badawczg, ktéra chee sie podzielié z
Czytelnikiem w swojej rozprawie. Jest to jego wkiad w rozwéj badaf jezykoznawczych i
wazny element determinujacy w sposéb jednoznaczny pozytywng ocene recenzowane]j pracy
doktorskiej. Proponujac wlasny model analizy, Autor ttumaczy w jaki sposéb jego badania
r6znig si¢ od dociekan innych badaczy i w jaki sposob wypelniajg istniejgeg luke i
przyczyniaja si¢ do rozwoju nauki.




Uwagi krytyczne

Zastanawia¢ moze tres¢ nastcpujacego zdania ze str 13: “chociaz gry cyfrowe opieraja
sie przede wszystkim na modalnosci wizualnej, gtéwnym. obiektem naszych zainteresowan
bedg wskazdéwki jezykowe obecne na poziomie ich reprezentacji, takie jak dialogi miedzy
postaciami” (tlum. RX)).” Skoro w grach cyfrowych kluczowa rol¢ odgrywa obraz, dziwi¢
moze dlaczego jedynie dialogi pomigdzy bohaterami sa przedmiotem badai Doktoranta a
znaczenie modalno$ci wizualnej nie jest uwypuklone. Zauwazmy, ze Forceville! (2009: 23)
definiuje metafore multimodalna jako taka, w ktorej ,;domena docelowa i zrodlowa jest w
calosci badz w przewazajacej czegsci wyrazona w dwoch réznych modalnosciach” (thum.
Goérska 2014: 113). Mozna bylo zatem oczekiwa¢ w rozprawie analizy przywolujacej
metafory multimodalne zakotwiczone w dwoch rdznych modalnosciach, werbalne] 1
wizualnej, gdyz, jak podkres$lajg badacze tacy jak Bolek (2020: 2018), Forceville (1996: 1),
Rybarkiewicz (2017: 49), ,metafory mogg by¢ wyrazone w dowolnym systemie
semiotycznym, w tym w medium wizualnym” (Kowalski 2022: 55). W zamian otrzymujemy
studium metafor werbalnych wyrazonych w dialogach pomiedzy bohaterami.

Szkoda, ze autor rozprawy nie odwolal si¢ chociazby do takich zrdédel jak Ignasi
Navarro i Ferrando (ed.) (2019) Current Approaches to Metaphor Analysis in Discourse.
Berlin: Walter de Gruyter, gdzie jedna trzecia tomu poswiecona jest analizie metafory w
dyskursie multimodalnym, czy tez Kathrin Fahlenbrach (2016) (ed.) Embodied Metaphors in
Film, Television and Video Games: Cognitive Approaches. London: Routledge, ktéra
podejmuje, miedzy innymi, temat analizy uciele$nionych metafor w grach.

Dziwi¢ moze réwniez to, ze Autor nie odwolyje si¢ w rozprawie do zadnych wlasnych
publikacji jak chociazby ,,A Sense of Fear and Anxiety in Digital Games: An Analysis of
Cognitive Stimuli in Slender -- The Eight Pages”, ktéra ukazalta si¢ w czasopiSmie Game
Studies w roku 2021. Mozna przeciez przypuszczal, ze przynajmniej niektére zagadnienia
oméwione w rozprawie zostaty w jaki$ sposdb ujete we wezedniejszych pracach Pana Dudka.
Szkoda, ze Doktorant nie zdecydowat sie réwniez skorzystaé z chociazby jednej publikacji
swojego Promotora na przyklad przy okazji prezenfowania gléwnych zatozen

Jezykoznawstwa Kognitywnego.

Strona redakeyjna

! Forceville, Ch. (2009) ,Non-verbal and multimodal metaphor in a cognitivist framework: Agendas for
research”.
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Strona redakcyjna pracy nic budzi Wie;kszych zastrzezen jednak w References nie
znajdziemy publikacji Georga Lakoffa i Marka Johnsona z roku 1981 i 1993, na ktore
powoluje sig autor w streszczeniu swojej rozprawy (w wersji polskiej i angielskiej). Zapewne
chodzi o doskonale znane dzieto pt. ,,Metaphors we live by” opublikowane pierwotnie w roku
1980 oraz jego nowsze wydanie z roku 2003. Niestety wydania z roku 1980 réwniez nie
znajdziemy w bibliografii, brak réwniez wspomnianej na str. 121 publikacji Lakoffa z roku
1993. Natomiast na str. 21 widnigje zapis ,,(Lakoff and Johnson 198)” zamiast (Lakoff and
Johnson 1980).

Umieszczone w bibliografii publikacje Ronalda Langackera z roku 1987 i 2011 nie sg
nawet wspomniane w tekscie rozprawy. Rodzi sie zatem pytanie, dlaczego sg umieszczone w
bibliografii, je$§li autor rozprawy w ogéle si¢ na nic nie powotywat, Pomylki czy tez
niedopatrzenia tego typu nie powinny mie¢ miejsca w rozprawie doktorskiej. Z kolei
publikacja Genette, Gerard (1988), ktéra Autor cytuje na stronie 46 rozprawy nie zostala
umieszczona w bibliografii.

Zwyczajowo w pracach jezykoznawczych przyjmujemy konwencje, zgodnie z ktora
analizowane slowa i wyrazenia sg zapisywane kursywa a ich znaczenia w pojedynczym
cudzystowie jakby byly cytowane z innych prac. W pracy Pana Dudka slowa poddane
analizie sg niekiedy zapisywane w podwéjnym cudzystowie, jak gdyby byly traktowane jako
cytaty, np. str. 113 , Take the verb “hike”, for example.”, str 114 ,,when compared to “walk”
or “prow]””, natorniast w innych miejscach zaréwno kursywa, jak 1 w cudzystowie, np. str
115 ,,In the case of the temporal expression “for two days™, str 116 “a temporal adverb “fwo
weeks ago™”, str 117 ,expressed through the modal lexical verb “wanied””. Te nieécistodci
redakcyjne powinny zostaé usunigte przed ewentualng publikacja rozprawy lub jej czesei.
Dosy¢ powaznym uchybieniem jest brak numeru strony przy cytacie z publikacji Nigela
McLoughlina na str 115.

Strona jezykowa

Bledy jezykowe/ortograficzne pojawiajg si¢ raczej rzadko, jednak przed ewentualng
publikacjg rozprawa powinna zostaé poddana odpowiedniej korekcie. Uzycie przez Autora
rozprawy niektérych wyrazen, np. in the result of zamiast as a result of moze budzié
zastrzezenia. Na sir 108 znajdujemy fragment ,,In the result of such and similar exchanges...”,
ktéry powinien brzmieé “As a fesult of such and similar exchanges...”, podobnie na str 119
poczatek zdania “In the result of realising his concealed remorse...” powinien otrzymaé

brzmienie “As a result of realising his concealed remorse...”.




Niektore bledy jezykowe: Zdanie ze str 111 “At its core, it has two components: an
affective and a moralistic.” powinno otrzymac ksztalt “At its core, it has two components: an
affective and a moralistic one.” Na tej samej stronie (111) znajdziemy réwniez inne bledy, jak
np. “The former it is associated with...” oraz takie, ktdre uniemozliwiajg zrozumienie tekstu
“In the context of our analysis, it seems that if Henry considers the abandonment of his wife
escape to the wilderness...”. Inne potknigcia to, na przyklad, nieprawidtowa kolejnosc
wyrazéw (str. 112 ,,Gavins argues (2007: 37) that...” zamiast Gavins (2007: 37) argues
that...), opuszczenia stéw (np. str 117, przypis nxr 28 ,,Gavins (2007: 49) confirms by saying
that most”; str. 43 ,,In case the of digital games...”), literdéwki (np. str 113 “anticipated usage
evets”, str 184 ““On the Lookout for Escapists: How Firewaych Sheds Light on American

2903

Escapism™’) czy niepoprawne uzycie przedimkéw nieokreslonych (np. str 113, 116 ,In

similar fashion”, str 115 “these movements should be in hierarchical order™).

Uwagi koncowe

Oceniana rozprawa posiada wiele walorow poznawczych i jest dopracowana pod
wieloma wzgledami. Tym, co warto podkresli¢ jest fakt, iz przyjety model teoretyczny
wydaje sie byé na tyle przekonywujacy, ze z bowodzeniem moze by¢ wykorzystany do
podobnych badan na znacznie szersza skale.

Trudno nie doceni¢ trudu wilozonego przez Autora w przygotowanie rozprawy
rzetelnie opisujacej zagadnienia, ktérym do tej pory nic podwiccono wystarczajgce] uwagi.
Wida¢, ze Doktorant jest dobrze zorientowany w podejmowanej przez siebie tematyce.
Niewatpliwie mgr Dudek wykazal si¢ szczegblowa znajomoscia literatury przedmiotu, co
potwierdza lektura bibliografii, a jej wnikliwy przeglad przedstawiony w rozprawie zastuguje
na uznanie.

Inng rzecza, ktorg nalezy doceni€ jest to, ze Doktorant zadat sobie trud opracowania
wlasnego podejscia do badania narracji gier cyfrowych (opartego na teortach innych badaczy
i stwierdzeniu, ze cala wiedza jaka dysponujemy bicrze swéj poczatek z mnaszego
doswiadczenia §wiata.) Badanie przeprowadzone przez Autora wydaje si¢ potwierdzaé teze
gloszong przez wielu badaczy, zgodnie z ktéra badania nad komunikacjg, szczegdlnie o
charakterze multimodalnym, odzwierciedlajg kategorie mentalne powstajace na bazie
interakcji z otaczajacym nas $wiatem, a struktury myslowe sa ucielesnione poprzez uzus
jezykowy 1 szeroko pojeta komunikacje multimodalna.

W konkluzji nalezy stwierdzi€, iz oceniana rozprawa doktorska spelnia ustawowe

wymogi dotyczace podstawy do nadania stopnia doktora nauk humanistycznych.
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Wykazane w recenzji braki i niedomagania $wiadcza jedynie o tym, iz istnieje potrzeba
korekty rozprawy w przypadku ewentualnej publikacji calosci lub jej fragmentow.
Przedstawiong przez mgra Bartosza Dudka rozprawe doktorskg oceniam jednoznacznie

pozytywnie, dlatego tez wnosz¢ o dopuszczenie Doktoranta do dalszych etapow

folert M]X&/

przewodu doktorskiego.







