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Nadestana do oceny praca doktorska wkracza na stabo dotad zbadany obszar dotyczacy
tworzenia multimodalnych narracji interaktywnych w grach komputerowych. Praca ma dwa
gléwne cele badawcze. Pierwszym z nich jest opisanie proces6w poznawezych jakie zachodza
w umystach graczy w trakcie ich interakcji z postaciami z gry, zaréwno tymi, kiére sg przez
graczy w pewnym stopniu kontrolowane jak i z NPC (and. non-playable character). Do
kluczowych proceséw poznawczych Pan Mgr Dudek zalicza nalozenie sie perspektyw (ang.
perspectival alignment) gracza i postaci oraz ich wspétodczuwanie (ang. emotional alignment).
Drugim celem pracy jest wskazanie jakie komponenty formalne narracji maja najwiekszy
wplyw na tworzenie si¢ wymienionych wezesniej proceséw poznawczych. Aby osiagnaé te cele
badawcze Autor sigga do literatury z zakresu poetyki kognitywnej, a zwlaszcza teorii
zaangazowama narratologicznego. Procesy poznawcze omdéwione sg na podstawie bogatego
przegladu literatury zawartego w rozdziatach 1-3, a komponenty formalne narracji
multimodalnych stymulujace te procesy oméwione sg w dwdch studiach przypadku
w rozdziatach 41 5. Zaletami pracy jest zastosowanie osiagnieé poetyki kognitywnej do analizy
strategii narracyjnych w grach komputerowych. Wady pracy, to struktura podziatu tredci, staba
kontrola nad uzyciem pojeé teoretyczmych, bledy redakeyjne i jezykowe. Jednak solidny
przeglad literatury oraz staranne analizy przedstawione w czgséci empirycznej pracy sprawiaja,

Zg ocenlam jg pozytywnie.
Struktura pracy

Zazwycrza) prace naukowe skladajg sie ze wstepu, poszezegdlnych rozdzialéw i zakonczenia
zawicrajgcego wnioski. Wstep poprzedzajacy wszystkie rozdzialy pracy wprowadza czytelnika
w obszar badawczy, identyfikuje luke badawczg, stawia cel i okresla w jak sposéb poszczegdlne
czgsel pracy przyczynig si¢ do jego osiagnigeia. Oprocz tego, kazdy rozdzial zawiera wstep,
czy to w postaci wyodrgbnionej sekcji czy wstgpnego akapitu. Wstep na poczatku kazdego
rozdziatu dotyczy tylko tego rozdziatu, a nie calej pracy. Zatem umieszczenie wstepu do catej

pracy na poczatku pierwszego rozdziatu, a nie przed nim, to blad strukturalny. Dodatkowo




wstep ten podzielony jest na dwie sekcje zatytulowane: przedmowa (ang. foreword) 1 uktad
pracy. Taka praktyka — wyodrgbniania przedmowy jako czesci wstepu — jest mi nieznana.

W streszczeniu poprzedzajacym spis tresei Autor pisze, ze praca sklada sie z 1 rozdziatu
teoretycznego i dwoch empiryeznych, w spisie tredci 1 w samej pracy sq 3 rozdziaty stanowiace

przeglad badan i 2 empiryczne.

Teoria Swiatéw Tekstowych (Text World Theory) nie zostata omdwiona w czesei teoretyczne;
pracy, jej oméwienie pojawia si¢ dopiero na poczatku rozdziatu 4. Podobnie Teoria Metafory
Konceptualnej omowiona jest na str. 121-124 w $rodku rozdziahu 4, a nic jest oméwiona w

czescel teoretyczne] pracy.

Moim zdaniem, rozdziaty empiryczne - kazdy po$wigcony analizie innej gry powinny mieé
takg sama strukture. Zwazywszy na to, ze ich celem bylo opisanie komponentéw formalnych
narracji powodujacych natozenie sie perspektyw gracza i postaci oraz ich wspélodczuwanie,
spodziewalabym sig, ze tytuly poszezegdlnych sekeji beda odnosié sie do tych komponentéw.
By¢ moze takic tez bylo zamierzenie Autora w rozdziale 4, kiedy omawial po kolei: linguistic
cues ‘bodzce jezykowe’, visual cues ‘bodZce wiznalne’ i interactive cues ‘bodzce interaktywne’.
Ale dlaczego nazywaja si¢ one cues ‘bodzcami’, kiedy cel ﬁrzedstawiony we wstgpie nie mowi
nic o opisaniu bodzedéw tylko komponentéw formalnych. To prowadzi nas do kwestii kontroli

nad pojeciami teoretycznymi.
Stosowanie pojec teoretycznych

Spojny system pojg¢ teoretycznych, prawidlowo zdefiniowanych i stosowanych pozwala
czytelnikom lepiej orientowa¢ si¢ w celach i gléwnych argumentach przedstawionych w pracy.
Wigze tez przeglad teoretyczny 7 czgscig empiryczna pracy. Czesto jest to jedna z trudniejszych
umiejetnosei naukowcow, zwhaszeza jesli — tak jak Pan Mgr Dudek w tej pracy — staraja sie
polaczy¢ ze sobg rézne ramy teoretyczne wywodzace sie z roznych dyseyplin i tradycii
badawczych. W tej kwestii w pracy zdarzaja sie pewne uchybienia. Cel pracy sformulowany
we wstepie odnosi sie do dwodch kluczowych zdaniem Autora proceséw badawczych
nakladania si¢ perspektyw (ang. perspectival alignment) gracza i postaci oraz ich
wspolodczuwania (ang. emotional alignment). Nakladanie sie perspektyw jest dobrze
zdefiniowane w na str. 24 i pojawia sie w kolejnych rozdziatach teoretycznych na str. 981 101.

Pojecie to nie pojawia si¢ ani razu w rozdziale 4 na temat gry Firewatch, a w rozdziale 5



poswigconym grze Wiedimin 3: Dziki Gon — pojawia si¢ raz w podpisie wykresu. Pojecie

emotional alignment, poza celem badawczym nie pojawia si¢ w pracy.

Na str. 24 pojawia si¢ akronim CIT, uzyty ponownie na str. 93, nigdzie nie wyjaéniony.
Przykiady bleddw jezykowych z rozdziatu 1:

- powtdrzenia tredci

s. 14 it raises numerous intriguing questions. What is the meaning of these few words? What

are they about? What do they mean?

- ortografia

s. 14 there were to possible dialogue options
s. 24 the two inputs spaces

- szyk wyrazow

s. 14 it be might recognized as a part. .,

- brakujace wyrazy

5. 14 where some of the are rejected

s. 17 If one truly wanted to address the question of what the reader’s response to literary texts,

one must take into account... > brakuje orzeczenia w pierwszym zdaniu
s. 18 when engaging [in] a narrative, the reader

- dobér wyrazoéw

s. 17 the so-called narrative engagement; s. 18, so-called perspectivisers
s. 29 it made its first appearances in the 1970s

s. 30 This being so, linguists of various different backgrounds and theoretical persuasions. ..

kalka z polskiej skfadni

s. 16 In (2), important is the physical fact that... > Brak podmiotu w zdaniu,




- niezrozumiate zdania

s. 18 This allows for, what is more, experiencing experience all kinds of emotional states and
be caught in morally and ethically conditioned dilemmas that may have long lasting and self-

transforming effects.

s. 31 As a highly multimodal medium, although digital games use at least six out of those

nine modalities presented, in this study we focus

Redakcja tekstu

Na s. 21 znajduje sig opis Wykresu 1.1. ze s. 22. Autor pisze: ,,As demonstrated in Figure 1.1.,
in the first pocket of knowledge, or input space 1, there is information about everything that is
known about the offenders at a given point of the story. This includes their appearance, personal
details, character, past actions and other.” Niestety w przestrzeni wejsciowej nr 1 nie ma
wezlow reprezentujgcych wyglad, szczegoly osobiste czy przeszle dziatania postaci. W dodatku
W przestrzenl generycznej oraz w przestrzeni wejéciowej nr 1 12 znajduja sie wezly nieopisane.
Niejasna jest tez logika linii reprezentujace projekcje pomigdzy przestrzeniami. Np. nieopisane
wezly z przestrzeni wejsciowych nr 1 i 2 generujg w przestrzeni amalgamatu wezel
dehumanised. Wezet cruel w przestrzeni amalgamatu nie jest potaczony z zadnymi wartosciami

z przestrzeni wejsciowych. Skad sie zatem tam wzigl?
Pytania do Doktoranta:

Jednak celem recenzji naukowej nie jest wypisanic wszystkich bledéw jezykowych
i redakcyjnych, ale raczej podjecie debaty z doktorantem. Biorac to pod uwage cheiatabym,
zeby Pan Mgr Dudek ustosunkowal si¢ do nastepujgeych kwestii.

(1) w sekeji 1.3. Muitimodality Autor odnosi sig przede wszystkim do najnowszej ksiazki
Forceville 1 jego definicji multimodalnosci. Brakuje mi tu odniesienia do pojecia polisemiozy
zaproponowanego przez Zlateva (2018). Prosze o wyjasnienie czym r6znia sie te dwa podejécia

i dlaczego Doktorant zdecydowat si¢ na podejécie Forceville’a.

(2) Nastr. 38 Autor wiaze tworzenie narracji z istnieniem ladcuchéw przyczynowo skutkowych.
Czy sg one jednak konieczne dla tworzenia narracji? Czy nie wystarczy nastepstwo dwoch

wydarzen w czasie, jak proponowali Labov 1 Waletzky (1968)?



(3) Na str. 47 Autor omawia typy fokalizacji wg Genette’a (1980). Rozréznienie miedzy
variable focalization 1 multiple focalization pozostaje dla mnie niejasne. Prosze wyraznie

wskazaé réznice migdzy nimi.

(4) Przedstawienie celéw rozdziatu 4 jest dia mnie niezrozumiate. Na str. 105 Autor pisze:
-Although the analysis will be conducted on different conceptual levels in an attempt to account
for the overall pervasiveness of multimodal cues present in the games recall that we are
seeking a coherent unitary account — it is by no means intended to exhaust all the potential for
interpretations. Rather, the aim is to explore new discourse-related phenomena, expose specific
narrative mechanisms that led to such unique reéeptions and to complement these

interpretations with additional subliminal information, otherwise unattainable or elusive at

best.”

W jaki spos6b mierzona bgdzie wszechobecnosé bodzedw multimodalnych (ang. pervasiveness
of multimodal cues)? Na podstawie jakich danych analizowane sg niepowtarzalne recepcje
narracji (ang. unique receptions)? Czym sa i jak si¢ bada ,,dodatkowe informacje pod$wiadome™

(ang. additional subliminal information)?

Zwlaszcza prosze o wyjasnienie kwestii recepcji mechanizméw narracyjnych. Pojawia si¢ ona
in passim w rozdziale 4 i 5, jednak Autor nic wskazuje wyraznie na podstawie jakich danych
iprzy zastosowaniu jakiej procedury t¢ recepcje badal. W rozdziale 4 Autor swoje
spostrzezenia kontrastuje z opiniami graczy zamieszczonymi na forach po$wieconych grom.
Jednak nie traktuje ich jako Zrédia danych do badania recepcji, tylko jako glos ekspertow

potwierdzajgcych jego wilasne odczucia.

Nieco inaczej dzieje si¢ w rozdzale 5, w ktérym Autor dzieli analize na sekcje ,,The game’s
content” 1 ,Emotional response”. W tej ostatniej Pan Mgr Dudek odnosi sie do zapisu rozgrywki
(ang. playthrough) udostepnionej na platformie YouTube przez gracza o imienin Chris.
Analiza komentarzy Chrisa moze da¢ nam wglad w jego nafozenie si¢ perspektyw (ang.
perspectival alignment) z postaciami z gry oraz jego wspdélodczuwanie z Baronem (ang.
emotional alignment). Jest to jednak analiza wrazen jednego tylko gracza. Raczej trudno na jej

podstawie wnioskowaé o wadze poszczegdlnych komponentéw formalnych wplywajacych na

odbiér narraciji.




(5) Na str. 113 Autor wprowadza rozréznienie pomiedzy $wiatami dyskursywnymi i $wiatami
tekstowymi za Gavins (2007). Ta réznica nie jest jednak jasna, zwlaszcza, ze w wykresie 4.2.

rama swiata dyskursywnego jest pusta. Po co go wyrézniaé, jesli stanowi zbidr pusty?

(6) Na str. 116 Autor pisze ,,It is argued here that one of such aesthetics effects can be a sense
of Henry’s guilt.” W jakim sensie poczucie winy moze by¢ efektem estetycznym? Wezesniej
na str. 99. za Kuikenem i in. (2004) Autor odnosi sie do uczué estetycznych, ktére w grze moga
by¢ wywotane przez ,styles and quality of new high-resolution visuals, cohesively
implemented music and sound effects, technologically advanced gameplay and animation
mechanics” (str. 99). Jednak na str. 116 i kolejnych Autor nie odnosi si¢ do wymienionych na
str. 99 Zrodel uczu¢ estetycznych. Czy zatem ,efekty estetyczne” i ,uczucia estetyczne” to

rozne zjawiska? I jesli rozne, to czym sg efekty estetyczne?

Podsumowujac, praca doktorska Pana Mgr. Bartosza Dudka oferuje solidny przeglad badan na
temat poetyki kognitywnej, a zwlaszcza relacji miedzy postaciami fikcyjnymi a odbiorcami
narracji oraz dwa starannie napisane studia przypadku z analiza nakladania sie perspektyw (ang.
perspectival alignment) gracza i postaci oraz ich wspétodczuwanie (ang. emotional alignment).
Pomimo pewnych probleméw z ukladem tresci i organizacija poszczegolnych rozdziatdow,
zalety pracy znaczacg przewazajg nad niedociggnieciami. Dlatego jednoznacznie stwierdzam,
1z spelnia ona wszelkie wymagania ustawowe stawiane dysertacjom doktorskim i WNOSZE 0

dopuszczenie Pana Mgr. Bartosza Dudka do dalszych etapéw przewodu doktorskiego.
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Poznan, 23.01.2023. Prof. UAM dr hab. Matgorzata Fabiszak
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