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Recenzja

rozprawy doktorskiej

oraz dorobku artystycznego

mgr. inz. Pawta Zelichowskiego

sporzgdzona w zwigzku z przewodem doktorskim

w dziedzinie sztuki,

w dyscyplinie artystycznej: sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki.

Celem recenzji jest ocena spefnienia przez rozprawe doktorska warunkéw okreslonych w art. 13
Ustawy z dnia 14 marca 2003 roku o stopniach naukowych i tytule naukowym oraz o stopniach
i tytule w zakresie sztuki (Dz.U. z 2003 roku, nr 65, poz. 595, z pézn. zm.).

Recenzja zawiera réwniez ocene dorobku artystycznego kandydata.

Recenzja powstata na podstawie analizy trzech dokumentow:
- opracowania pod tytulem: ,Przestrzenie interakcji”;
- portfolio;
- Qv
- wykazu dorobku artystycznego i dziatalnosci dydaktyczne;.

Kandydat

Pan Pawet Zelichowski, zgodnie z informacjami zawartymi w CV, w latach 2007 — 2012 studiowat
architekture wnetrz, kierunek prowadzony przez Wydziat Architektury Wnetrz Akademii Sztuk
Pigknych im J. Matejki w Krakowie. W roku 2012 uzyskat z wynikiem bardzo dobrym tytut zawodowy
magistra sztuki w specjalnosci projektowanie architektury wnetrz. Magisterska prace dyplomowa
zrealizowat pod kierunkiem prof. Andrzeja Gltowackiego.

W latach 2014 - 2017 studiowat inzynierig zarzadzania, kierunek prowadzony przez Wydziat
Zamiejscowy w Chorzowie Wyiszej Szkoty Bankowej w Poznaniu. W roku 2018 uzyskat tytut
zawodowy inzyniera ze specjalizacja zarzadzanie inwestycjami budowlanymi.

Kandydat od roku 2012 prowadzi dziatalno$¢ projektowa. Pracowat jako projektant, miedzy innymi
dla CODE Architekture & Design oraz Oskar Studio.

Od roku 2014 jest asystentem w prowadzonej przez prof. Andrzeja Glowackiego, 11l pracowni
Projektowania Architektury Wnetrz znajdujacej sie w strukturze Wydziatu Architektury Wnetrz
Akademii Sztuk Pieknych im J. Matejki w Krakowie.

Ocena pracy doktorskiej

Klasyfikacja pracy doktorskiej pod tytutem: , Przestrzenie interakcji”. Czy przedstawiona praca
stanowi oryginalne rozwigzanie problemu naukowego, czy oryginalne rozwigzanie problemu w
oparciu o opracowanie projektowe, czy tez oryginalne dokonanie artystyczne? W analizowanym
przypadku nie mamy do czynienia z rozwigzaniem problemu naukowego, nie mamy réwniez do




czynienia z oryginainym rozwigzaniem problemu w oparciu o opracowanie projektowe (w pracy nie
wskazano problemu, ktéry miatby zosta¢ rozwigzany). Zatem rozprawe nalezy rozpatrywac

w kategorii dokonania artystycznego. Precyzyjniej, dokonania artystycznego w zakresie dawnej
dyscypliny sztuki projektowe, czyli projektu. Praca projektowa jest dopuszczalng forma rozprawy
doktorskiej.

Przedstawione do recenzji, liczace 127 stron opracowanie, zawiera wstep, pie¢ rozdziatéw,
streszczenie, bibliografie oraz spis ilustracji. Opracowanie samo w sobie nie ma charakteru rozprawy
doktorskiej, w recenzowanym przypadku rozprawa jest praca artystyczna — projekt, a opracowanie
nalezy potraktowac jako rozszerzony opis projektu zawierajacy réwniez refleksje autora nad
obszarem swojej dziatalnosci.

Przedmiotem dociekar autora rozprawy jest, a jakie mogtoby by¢ inaczej, interaktywnos¢

w rozumieniu relacji czlowieka z przestrzenia realng i wirtualna. Inaczej by¢ nie mogio, poniewaz
kandydat jest asystentem prof. Andrzej Glowackiego i realizowat sSwoja prace doktorska pod jego
wiasnie kierunkiem. A przewodnia idea twérczosci profesora ,0d empatii do cyberprzestrzeni” jest
zarazliwa. | tak kandydat do stopnia doktora, zainfekowany ideami taczenia obu przestrzeni,
funkcjonujacych w dwéch rzeczywistosciach, realnej i wirtualnej, postanowit rzecz uporzadkowac

i powstaly porzadek implementowa¢ do swojego projektu.

Kazdy, prébujac zmierzy¢ sie z podobnym zagadnienie, natrafia na szereg probleméw giéwnie

w zakresie interpretacji znaczen. Pojecia: przestrzeni, wirtualnosci, interaktywnosci sg réznie
rozumiane w réznych $rodowiskach. ich zakresy pojeciowe czesto sie rozmywaja. Najprostszym
przyktadem jest przeciwstawienie poje¢: przestrzeni realnej i przestrzeni wirtualnej. Przeciez
przestrzen wirtualna jest jak najbardziej realna, nie jest urojona. Najtrudniejszym przyktadem jest
samo pojgcie przestrzeni, rozciggnigte do granic mozliwosci w pismiennictwie dotyczacym sztuki.

Autor jest w petni Swiadom probleméw z interpretacja tych podstawowych dla opisu zagadnienia
pojec i powoli nas w nie wprowadza. We wstepie $cisle taczy interaktywnoéé z technologia,
przesuwajac swoje rozwazania w kierunku tylko tej interaktywnosci, ktéra moze funkcjonowaé w
oparciu lub za posrednictwem zaawansowanych urzadzei. Urzadzenia te i interaktywne funkcje,
ktérych realizacje umozliwiajg, autor nazywa »interaktywnymi narzedziami” lub ,interaktywnymi
elementami”. Réwnoczesnie juz we wstepie, nie wiadomo dlaczego, powierza im role dodatku do
architektury. Wartosciowego dodatku, ale jednak dodatku. Moze ten zabieg stuzy temu, zeby
nieobeznanych nie przerazic¢ tym, ze oto caly materialny wymiar architektury zostanie zastapiony
jakims$ wirtualnym. | zeby odczué architekture bedziemy musieli uzbroi¢ sie w jakies cyfrowe
rozszerzenia naszych zmystéw.

W rozdziale |, zatytutowanym ,,Opis podstawowych definicji dotyczacych przestrzeni interaktywnych”
autor wcale nie przedstawia nam definicji, tylko daje nam fadny przeglad réznych pojec i zjawisk.
Wiasciwie nie wiadomo wedtug jakiego klucza pojecia te i zjawiska zostaly dobrane, ale czytajgcy
intuicyjnie wigze je, z wprowadzonym przez autora w tym miejscu, pojeciem ,,przestrzeni
interaktywnej”. | tak w przegladzie tym autor wspomina réznice pojecia przestrzeni w swietle
mechaniki klasycznej i relatywistycznej. Przywotuje przykiad czasoprzestrzeni jako szczegolnego
rozumienia przestrzeni. Od fizycznego pojecia przestrzeni przechodzi do jej odczuwania przez zmysty,
a wiasciwie jej zmystowego pojmowania. Koficzy te rozwazania na przedstawieniu jednej z koncepcji
rozumienia przestrzeni w architekturze i na funkcjach jakie sie tej przestrzeni powierza w kulturze
biatego cztowieka starego i nowego kontynentu.

Kolejno autor zajmuje sie pojeciem interaktywnosci w odniesieniu do sztuki uzytkowej. | tu pokazuje,
Ze pojecie interaktywnosci nie odnosi sie tylko do uzycia zaawansowanych urzadzenn. W rozumieniu
kulturowym jest to przeciez w ogéle odzialywanie na siebie ale takie, ktére prowadzi do powstania




nowych znaczen. | tak dalej i tak dalej. Mamy w tekscie i ENIACA i cyberprzestrzen i sztuczng
inteligencje, slicznie upostaciowiong w kadrze z filmu Ex Machina i multimedia, czyli prawie wszystkie
fetysze wspotczesnej kultury. Widaé, ze autor biegle porusza sie¢ w zagadnieniu i z tatwoscig
przywotuje potrzebne mu w argumentaciji zjawiska.

Po zakresleniu szerokiego tta swoich dociekan, autor w rozdziale Il, zatytutowanym ,Przyktady
elementdw interaktywnych i zastosowanie ich w projektowaniu architektury oraz wzornictwa
przemystowego” wraca na pole sztuk projektowych. | tu jeszcze bieglej zongluje swoja wiedzg na
temat réznorodnych projektéw i rozwigzan wykorzystujacych zaawansowang technologie w
»interaktywnych projektach”. Bardzo trafnie zakotwicza swoje rozwazania przywotujac styl hi-tech

i rozwija je dalej poprzez koncepcje ,,inteligentnego domu”, koncepcije , interaktywnej przestrzeni
wystawienniczej”, ubioréw z funkcja komunikacii, aplikacji mobilnych i tym podobnych zjawisk, az do
interaktywnych dziat sztuki nowych mediéw.

Wybor przyktadéw jest sita rzeczy subiektywny. Autor nie kryje swojej fascynacji uzyta w nich
technologia. | w miare, jak zagtebiamy sie w $wiat jego fascynacji, zapominamy o podjetych we
wstepie prébach przestrogi przed zbythiemu powierzaniu swojego funkcjonowania w materiainym
Swiecie zaawansowanej technologii. Mato tego, ta fascynacja jako$ udziela sie czytajgcemu i napawa
zaskakujacym, bo przeciez nieuzasadnionym, optymizmem, co do roli i znaczenia wyrafinowanych
cyfrowych jestestw w naszym zyciu.

Kolejny rozdziat Ill, zatytutowany , Wybrane koncepcje powstate podczas pracy na Uczelni”, to juz
opis dziatan twoérczych, aplikacyjnych w stosunku do poruszanego zagadnienia interaktywnosci
przestrzeni. Dziatan realizowanych z udziatem autora, w ramach, prowadzonego wspolnie z prof.
Andrzejem Glowackim Miedzywydziatowego Kota Artystyczno-Naukowego App Design /
Projektowanie Aplikacji. W rozdziale przedstawione zostaly cztery projekty z zakresu architektury
wnetrz w ktorych wykorzystano oprogramowanie i urzadzenia mobilne jako opisywane wczeséniej
narzedzia interaktywne.

Tym co zwraca szczegélng uwage w opisywanych projektach jest ich innowacyjnos¢. Kazdy z nich jest
interesujagcym i nowym spojrzeniem na postawiony problem. Wazne w nich jest réwniez to, co na
0go6t jest niedoceniane. A mianowicie konsekwentna, co do idei, wspétpraca trzech pokoler twércow:
profesora, autora recenzowanej pracy i studentéw. Przedstawione projekty s3 bardzo dobrg
ilustracja mozliwosci aplikacji wczesnie pokazanych technologii do wspétczesnie rozumianego
projektowania.

Najwazniejsza czescig opracowania jest opis projektu, bedacego wtasciwym przedmiotem rozprawy
doktorskiej. Opis zostat przedstawiony w rozdziale 4, zatytutowanym ,,Opis projektu. Rozwigzania
interaktywne wykorzystane podczas realizacji wystawy Architektura niepodlegtoéci w Europie
Srodkowej”. Wystawa zostata otwarta 8 listopada 2018 roku w Miedzynarodowym Centrum Kultury
w Krakowie. Pan Pawet Zelichowski byt autorem projektu aranzacji wystawy oraz wspétautorem jej
oprawy graficznej. Wystawa byfa jego kolejnym projektem realizowanym dla Miedzynarodowego
Centrum Kultury.

Autor bardzo trafnie opisuje podstawowe zatozenie projektu. ,Czestym problemem podczas
projektowania wystawy tematycznej jest tres¢, ktérej ilos¢ jest zbyt duza w stosunku do powierzchni
wystawienniczej... Noty i komentarze kuratorskie sq podstawowym sktadnikiem wystawy, lecz
obszerne teksty mogq doprowadzi¢ zwiedzajgcego do znuzenia... W wielu przypadkach infografika
moze byc trafnym rozwigzaniem, a na pewno jest bardzo waznym elementem wystawy, jednak
ruchomy obraz lub manualne zadanie do wykonania moze lepiej zosta¢ zapamietane przez
zwiedzajgcych.”




Przedstawiony jako praca doktorska projekt, jest pewnego rodzaju wersja alternatywna
zrealizowanej wystawy. Autor projektujac wystawe zakiadat uzycie ,interaktywnych narzedzi” jako
uzupetnienia projektu. Wystawa powstata i jak sam autor stwierdza, nie kazdy pomyst zostat
zrealizowany. Zaskakujace jest, po wstepie, ktéry rozbudzit mocno wyobraznie, ze autor
konsekwentnie spycha elementy interaktywne na drugi plan. Wielokrotnie podkreéla, ze stanowig
uzupetnienie, Ze maja nie stanowi¢ dominujacych punktéw wystawy. Ale z drugiej strony przypisuje
im wazng role, méwiac o tym, ze majq stanowi¢ dopetnienie ekspozycji w jej »hiewygodnych
momentach”. Nie jest znany powdd takiego ograniczenia, jakie narzucit sobie autor. Uprzedzajac
koricowa oceng nalezy jednak stwierdzi¢, ze zatozenie to, aczkolwiek niezrozumiate, w zaden sposéb
nie wplynefo negatywnie na wysokga jako$¢ rozwigzania.

W zamysle kuratorskim wystawa zostata podzielona na pig¢ czesci. Znalazio to odzwierciedlenie w jej
usytuowaniu przestrzennym i koncepcji projektowej, w tym réwniez projektéw elementéw
interaktywnych. Pig¢ czesci — dziatéw stanowi sp6jna catosé, ktérg autor uzyskat przez wprowadzenie
jednolitej struktury konstrukcyjnej, stonowanej, sprowadzonej do trzech barw, gamy kolorystycznej
oraz bardzo zdyscyplinowanej i uporzadkowanej warstwy graficznej. W kazdej z czesci wystawy, jako
jej dopetnienie, autor zaproponowat inny rodzaj dziatan interaktywnych.

Czgs¢ 1 ,Cmentarz, oftarz, kolebka”. W tej czgsci wystawy, poswieconej tragicznym skutkom | wojny
Swiatowej zadaniem projektanta byto miedzy innymi ograniczenie dostepu do czesci treéci ekspozycji,
ze wzgledu na ich drastyczny charakter. Zostato to zrealizowane przez zastosowang geometrie
ekspozytoréw. Uksztattowane w harmonijke pozwalaly na wybiérczy odbidr ekspozycji. Autor
zaproponowat inne alternatywne rozwigzanie bazujace na folii, ktéra zmienia swoja przejrzystosc pod
wplywem przytozonego napiecia. Pozwolitoby to na sterowanie dostepem do ukrytych tresci za
pomocy wigcznika, lub zdalnie za pomocg aplikacji.

Czesc Il ,,Nowa geografia”. Ta cze$¢ poswigcona jest zmianom terytorialnym po zakoriczeniu | wojny
Swiatowej. Autor zauwaza, ze zmiany terytorialne mozna fatwo przedstawié za pomocg map

i infografik. Duzo trudniej jest przedstawi¢ dziatania paristw majace na celu zatarcie éladéw
przesztosci, tworzenie nowej symboliki. W tym przypadku propozycja autora byta gra komputerowa,
ktorej scenariusz polega na symulacji tego procesu. Gra miataby by¢ umieszczona na szeéciu
stanowiskach wyposazonych w ekrany dotykowe. W miare postepéw gry, uczestnicy odkrywaliby
kolejne informacje dotyczace historii.

Czes¢ Il ,,Nowy cziowiek” dotyczy.. cztowieka. Zmieniaja sie czasy, zmieniajg sie wymagania
cztowieka i jego oczekiwania. Dazenie do tego, by cztowiek jako jednostka stat sie silniejszy,
wytrzymalszy, madrzejszy skojarzylo si¢ autorowi z robotem Karela Capka. | w tym przypadku dobrg
propozycjq dopetnienia ekspozycji, zdaniem autora moze by¢ gra. Tym razem gracz miatby za pomoca
okularéw VR wcieli¢ sie w posta¢ robota i zanurzyé sie w scenografii zaprojektowanej do
przedstawienia powstatego na podstawie ksigzki czeskiego autora.

Cze$¢ IV, Nowe domy”. Ta czes¢ sktada sig z dwdch przestrzeni. Matego ciemnego korytarza
symbolizujacego problemy mieszkaniowe po | wojnie $wiatowej i wiekszego jasnego pomieszczenia,
w ktérym prezentowane s3 projekty luksusowych kamienic i nowoczesnych osiedli. Zgodnie

z zamystem autora dopetnieniem tej czesci ekspozycji miata by¢ instalacja »wirtualnej jaskini”. Takie
instalacje pozwalaja obecnie w najwigkszym stopniu zanurzy¢ sie w wirtualnej rzeczywistosci.
Pozwalajg na naturalny, bez udziatu okularéw, oglad wykreowanej rzeczywistosci. Zaopatrzenie
realnej przestrzeni, w ktérej realnie znajduje sig uczestnik, w sensory pozwala na manipulowanie
wirtualng rzeczywistoscia za pomoca realnie wykonywanych ruchéw. W przypadku propozycji autora
manipulowanymi obiektami miatyby by¢ odpowiednio przygotowane tresci graficzne.




Czgs¢ Vi ostatnia — ,Nowy fad”. W tej czesci autor postanowit, dla uwypuklenia zjawisk jakie miaty
miejsce w okresie migdzywojennym, stworzy¢ mozliwo$¢ zobaczenia tego, ,,co by byto gdyby”... Jak
rozwinelyby sig miasta, gdyby ich rozwoju nie przerwata Il wojna $wiatowa? Do przedstawienia takiej
alternatywy doskonale nadaje sig, zaproponowana przez autora projekcja multimedialna.
Zwiedzajacy moga dokona¢ wyboru pomiedzy dwoma wariantami historii i zobaczyc¢ jakie sg skutki
jednego, ziszczonego i jakie bylyby skutki tego drugiego, ktéry sie nie ziécit.

Analiza przedstawionego projektu, przeprowadzona w ramach dostepnej dokumentacji, prowadzi do
trzech wnioskéw. Wniosek pierwszy. Opisany i przedstawiony projekt aranzacji wystawy w tej czesci
w ktorej zostat zrealizowany jest bardzo dobry. Autor opisuje wyzwania jakim musiat sprostac i
dobrze uzasadnia podjete decyzje. Wniosek drugi. Opisany i przedstawiony projekt aranzacji wystawy
w tej czgsci, w ktdrej nie zostat zrealizowany... tez jest dobry. W tym przypadku trudniej sobie
wyobrazi¢ przebieg catego procesu zwiedzania, zwlaszcza z udziatem wiekszej liczby osob, ale
koncepcje ,interaktywnych uzupetnien” wydaja sie by¢ dobrze dobrane. No i trzeci, nieunikniony
whiosek. Gdyby$my do analizy prac projektowych uzywali, jako jednego z narzedzi, brzytwy
Ockhama, to uprawnione bytoby zdanie: powinni$my projektowa¢ tylko to, co trzeba zaprojektowac,
zamiast tego, co mozna zaprojektowac.

Rozterki jakimi dzieli sie autor w rozdziale 5, zatytutowanym , Podsumowanie — interaktywnosc¢ to
slepa uliczka w rozwoju duchowym i emocjonalnym cztowieka czy medium stuzgce do rozwoju
spoteczeristwa” wydajq sie wskazywac, ze entuzjazmowi wobec nowych mozliwosci powinna
towarzyszyc refleksja nad skutkami ich uzycia. Moze nie jest to mysl odkrywcza, ale jakze czesto nie
towarzyszy ona naszym poczynaniom...

Obszerna bibliografia przywotana w opracowaniu zostata dobrze dobrana. Na uwage zastuguje
rowniez dobry warsztat pisarski autora i duza dbato$¢ o warstwe edycyjng pracy. Przedstawiona
praca jest wartosciowa zaréwno w zakresie przedstawienia zagadnienia »interaktywnosci” jak

i podjetych préb (nie tylko w projekcie bedgcym przedmiotem pracy doktorskiej) jej implementacji
w projektach z zakresu architektury wnetrz. Autor z duza rozwaga wprowadza zaawansowane
technologie do przedstawionych projektéw. A w przypadku, gdy ich zastosowanie nie jest mozliwe,
rozwigzuje problem odpowiednio ksztattujac przestrzer i nadajac jej potrzebne atrybuty.

Do przedstawionego opracowania mozna mie¢ jedna uwage. Autor prezentuje w nim gotowg
koncepcje aranzacji wystawy. Catkowicie pozbawia to czytelnika przyjemnosci czerpanych

z poznawania réznorodnych, budowanych, a pézniej obalanych, hipotez projektowych, prob, badan
i testow, czyli zmagari z problemem projektowym. Autor ukrywajac swoj warsztat projektowy
uniemozliwia jego dokiadniejsza analize.

Czy przedstawiona rozprawa ma cechy oryginalnosci? Tak. Cecha oryginalnoéci objawia sie

w powsciagliwos¢ autora w wykorzystaniu zaawansowanych technologii tam, gdzie nie jest to
niezbedne. Dobrze ilustruje to koncepcja , ukrycia” w pierwszej czesci wystawy. Ukazywanie
alternatywnych sposobéw odpowiedzi na poszczegéine zatozenia, ukazuje spektrum mozliwosci
wyboréw przed jakimi staje projektant. W przypadku analizowanego projektu oryginaine jest
ukazanie tych drég i oryginalne jest uzasadnione rezygnowanie (nawet jesli wymuszone) z rozwigzan
wykorzystujgcych zaawansowane technologie.

Ocena dorobku artystycznego

Ocena dorobku nie stanowi znaczacego elementu oceny rozprawy doktorskiej, nie mniej jednak
w przypadku sztuk projektowych moze, tradycyjnie, by¢ pomocniczym elementem pozwalajgcym na
zrozumienie szerszego kontekstu realizowanej pracy doktorskiej.




Pan Pawet Zelichowski przedstawit w dokumentacji tadnie opracowane portfolio. Kazda

z zaprezentowanych prac zostata opisana w sposéb pozwalajacy zidentyfikowac zakres pracy i udziatu
autora w projekcie. Dzigki chronologicznemu uktadowi mozemy przeéledzi¢ rozwéj projektanta od
zakoriczenia studiéw do realizacji pracy doktorskiej. Dodatkowo, co bardzo waine, kazdy z projektéw
zostat opatrzony obszernym opisem, zawierajacym réwniez refleksje autora dotyczace jego pracy.
Przedstawiony dorobek, glownie dotyczacy wystawiennictwa, swiadczy o tym, ze mamy do czynienia
z dojrzatym projektantem. Jego dorobek, praca dydaktyczna, praca popularyzatorska i przedstawiona
rozprawa doktorska s ilustracja spdjnej i konsekwentnej drogi tworczej.

Konkluzja

Po zapoznaniu sig z catoscig przedstawionej dokumentacji stwierdzam z catym przekonaniem, ze mgr
inz. Pawet Zelichowski jest dojrzatym i aktywnym projektantem posiadajagcym umiejetnos¢ glebszej
refleksji w stosunku do obszaru swojej dziatalnosci, a przedstawiona przez niego rozprawa doktorska,
stanowi oryginalng prace projektowa i spetnia wymagania zawarte w art. 13 Ustawy z dnia 14 marca
2003 roku o stopniach naukowych i tytule naukowym oraz o stopniach i tytule w zakresie sztuki
(Dz.U. z 2003 roku, nr 65, poz. 595, z p6in. zm.).

Tym samym

popieram wniosek o przyznanie mgr inz. Pawtowi Zelichowskiemu
stopnia doktora sztuki

w dziedzinie sztuki,

w dyscyplinie artystycznej: sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki.




