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1. Podstawa opracowania

Ustawa z dnia 14 marca 2003 r. o stopniach naukowych i tytule naukowym oraz stopniach i tytule
w zakresie sztuki, Dz.U. z 2003 nr 65 poz. 595 z pdzniejszymi zmianami (tekst jednolity na
podstawie Dz. U. z 2017 r. poz. 1789).

Ustawa z dnia 27 lipca 2005 r. Prawo o Szkolnictwie Wyzszym, Dz. U. z 2005 nr 164 poz. 1365
z pOzniejszymi zmianami (tekst jednolity na podstawie Dz. U. z 2017 r. poz. 2183, 2201, z 2018 r.
poz. 138, 398, 650,730,912,1000,1115).

Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 19 stycznia 2018 r. w sprawie
szczegdtowego trybu i warunkdw przeprowadzania czynno$ci w przewodzie doktorskim,
w postepowaniu habilitacyjnym, oraz w postepowaniu o nadanie tytutu profesora (Dz. U. z 2018
r. poz. 261).

Ustawa z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce, tekst jednolity Dz. U. z 2023
r. poz. 742.

Pismo Rady Dyscypliny Architektury i Urbanistyki Politechniki Poznanskiej w sprawie wyboru na
Recenzenta w przewodzie doktorskim Pana mgra inz arch. Jana Szota wraz z rozprawga doktorska
w jednym wolumenie i jej wersjg cyfrowa.
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2. Charakterystyka pracy

Przedstawiona do recenzji praca reprezentuje tematyke z obszaru badawczego
dyscypliny architektura i urbanistyka w ujeciu interdyscyplinarnym tgczac go z obszarem gier
wideo, ktéry z uwagi na swojg ztozonos$¢ agreguje wiele dyscyplin naukowych. Potgczenie
i tematyka rozprawy wskazuje na aktualno$¢ podejmowanej problematyki i istotng role
nowych mediow w ksztattowaniu $wiadomych uczestnikdw proceséw projektowych
w urbanistyce i architekturze w czasach ptynnej nowoczesnosci. Wykorzystanie potencjatu
srodowisk wirtualnych i technologii cyfrowych towarzyszy rozwojowi urbanistyki
i architektury w wielu jej aspektach, tym bardziej wybor tematyki nalezy przyjgé z aprobata,
zuwagi na brak takich opracowan systemowych analizujgcych potencjat gier wideo
w procesach partycypacyjnych. Jak pisze sam Autor, medium po ktére siega ,rozlewa sie
znacznie szerzej i stanowi Zrédio tozsamosci, wspomnien i historii”, dodajac kolejna
przestrzen, cho¢ wirtualng, do prowadzenia badan powigzanych z architektura i urbanistyka.

Przedstawiona do recenzji praca to jednotomowe opracowanie obejmujgce 202
strony formatu A4, napisane w jezyku polskim, zgodnie z wytycznymi dla Politechniki
Poznanskiej. Praca zawiera streszczenia w jezyku polskim i angielskim, spis tresci oraz tekst
gtoéwny pracy sktadajacy sie z czterech gtéwnych rozdziatéw o wyodrebnionych czytelnie
gtéwnych podrozdziatach, bibliografie, netografie, ludografie, spis ilustracji i spis tabel.

Tekst gtowny pracy sktadajgcy sie z kolejno umieszczonych rozdziatow: Wstep, Zjawisko,
Badanie i Podsumowanie, opatrzony jest 154 odsytaczami w ukfadzie harwardzkim dla
bibliografii i 20 dla netografii. Ludografia zawiera 11 gier a tekst zostat wzbogacony o 79
ilustracji i 48 tabel. Uktad przedmiotowego opracowania jest poprawny i spetnia wymagania
stawiane rozprawom w ramach dyscypliny Architektura i Urbanistyka.

W osmio stronicowym wstepie definiujgcym istotnos¢ podejmowanej problematyki, jej
aktualnos$¢ oraz zakres i cel badan, autor wprowadza w kontekst pracy, definiuje teze pracy
stawia dodatkowe pytania badawcze oraz podjeta metode dziatan. Cato$é uzupetnia
wybidrczym stownikiem pojec¢ odnoszgcych sie do zagadnien poruszanych w rozprawie.

Gtéwny trzon rozprawy stanowig dwa rozdziaty: 02 Zjawisko oraz 03 Badanie. W pierwszym
z nich, liczacym 58 stron, autor definiuje kontekst i znaczenie podejmowanych badan oraz
prezentuje przyjeta metodyke, pozyskiwanie informacji oraz w pierwszej jego czesci omawia
partycypacje spoteczng w architekturze i urbanistyce definiujgc proces, jego rys historyczny
i geneze w ujeciu miedzynarodowym i polskim. Na podkreslenie zastuguje tutaj opracowanie
Zestawienia efektéw dbatosci i zaniedban wybranych aspektdw partycypacji spotecznej oraz
Zestawienie zmian w drabinie partycypacji spotecznej wg Arnstein z uwzglednieniem
kolejnych warstw modyfikujgcych tak ujetg problematyke w toku prowadzonych w tym
obszarze badan, jako umiejetnej syntezy przeanalizowanego materiatu. Drugg czes$é rozdziatu
stanowi wprowadzenie i zdefiniowanie gier powaznych jako ksztattujgcych zmiany wraz z ich
obszarami zastosowan i wykorzystania w architekturze i urbanistyce. W kolejnym 90-
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stronicowym rozdziale, przedstawiony zostat cel badan, metodyka w tym w szczegdlnosci
Parametry Determinujgce, Parametry Determinowane oraz poddawane analizie studia
przypadku, wyniki ewaluacji wraz z syntezg obserwacji jak i syntezg rekomendacji.

Prace wieniczy 6-cio stronicowe Podsumowanie sktadajgce sie z Dyskusji oraz Podsumowania
i wnioskow. Uktad rozprawy i jej poszczegdlne czesci sktadowe sg poprawnie skonstruowane,
jezyk jest czytelny i pozwalajgcy w petni zrozumieé przedstawione przez autora zagadnienie.

3. Ocena formalna i merytoryczna pracy

Na wstepie, warto zaznaczy¢, ze obszar badan podjetych przez Autora dysertacji jest
bardzo aktualny. Nie sposdb sobie wyobrazi¢ by wspdicze$nie realizowaé procesy
partycypacyjne w zakresie architektury i urbanistyki bez wsparcia szeroko rozumianych
nowych mediéw. Wybrany wycinek tego obszaru, w postaci gier wideo, stat sie istotng
rewolucjg z uwagi na interaktywny i angazujgcy sposob uczestnictwa w symulowanych
procesach o duzym potencjale adaptacyjnym. Dlatego inicjatywa podjeta przez Pana mgra
inz. arch. Jana Szota, realizacji badan z tego zakresu, przyczynia sie do upowszechniania gier
cyfrowych a co za tym idzie podniesienia atrakcyjnosci, inkluzywnosci i kooperacyjnosci
w procesie partycypacji. Jako badacz i twdrca z pogranicza gier i architektury, uwazam, ze
interdyscyplinarny charakter pracy pozwala lepiej zrozumie¢ przenikanie sie tych dwdch
obszarow badawczych a uwypuklone w pracy zaleznosci stanowig wktad w rozwdj
powigzanych z szeroko rozumianym projektowaniem obu dyscyplin.

Przedstawiona do oceny dysertacja zostata prawidtowo opracowana. Materiat ilustracyjny,
jest spojny i czytelny, cho¢ niedosyt budzi zilustrowanie studiéw przypadku jedynie widokami
satelitarnymi obszaréw opracowania. Brak odniesienia poprzez obraz do zrealizowanych
przypadkéw partycypacji i mozliwosci konfrontacji wtasnej interpretacji, chocby stylu
graficznego czy wynikéw w postaci dokumentacji realizacji procesu, zubaza w tym obszarze
tak sprawny w catej pracy przekaz informacyjny.

Od strony edytorskiej praca jest opracowana starannie, zawiera nieliczne i drobne bfedy
edytorskie jak powtdrzenie (1.4 Zatozenia badawcze) czy przypadkowe modyfikacje
w sktadzie tekstu (s. 79,). Jej opracowanie mozna uznac¢ za bardzo czytelne w obszarze
reprezentacji wynikdw badan i poszczegdlnych etapow analizy oraz formutowania wnioskow.

Zdefiniowane na wstepie tezy sg czytelnie zaprezentowane i wzbogacone o postawione przez
autora pytania badawcze. Doktorant dokonat prawidtowego doboru metod badawczych od
badan literaturowych, poprzez wielokryteriowg analize studidw przypadku po wykorzystanie
praktyczne opracowanego instrumentu, do zdefiniowania rekomendacji dla przyjetych
zatozen procesowych oraz przyjetych wtasciwosci gier wideo.

W rozdziale Zjawisko, definiujgcym obszar pracy w zakresie partycypacji jak i gier powaznych
autor wykazuje sie ogdlng wiedza teoretyczng w dyscyplinie Architektura i Urbanistyka,
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wykraczajgc poza jej granice tgczac jg interdyscyplinarnie z agregujacym wiele dyscyplin
naukowych obszarem badawczym gier wideo. Wskazujgc na analize tematu w podrozdziale
Partycypacja spoteczne w architekturze i urbanistyce, widoczna jest koncentracja
prowadzonych badan na urbanistyce, zapewne z uwagi na role i forme przemian
przestrzennych i czytelniejsze zobrazowanie przyktadami wsparcia proceséw urbanistycznych
czy rewitalizacyjnych, bez bezposrednich wskazan i odniesied do architektury. Pomimo, ze
partycypacja jest czescig procesu projektowania architektury i przypisana jest do tego
procesu odgornie, bo konfrontuje architekta z potrzebami uzytkownikdw przestrzeni,
mogtoby by¢ to czytelniej zakomunikowane lub doprecyzowane z uwagi na tytut rozprawy. Na
uwage zastuguje tutaj zestawienie zmieniajgcych sie taksonomii partycypacji spotecznej a
przez to uczytelnienie zmian i modyfikacji strategii ksztattujgcych ten proces.

W podrozdziale Serious video games Autor sprawnie przeprowadza nas poprzez zwigzki nie
tylko gier zaangazowanych z architekturg i urbanistyka ale odnosi sie do samego zjawiska
przyblizenia mozliwosci ksztattowania przestrzeni dla odbiorcéw, nie bedacych zawodowymi
projektantami, a tym samym skrdécenia dystansu i budowania poczucia sprawczosci
u uzytkownikéw. Mozna by tutaj wskazac jeszcze inne obszary, ktére partycypacje traktujg w
innym wymiarze - uczestnictwa w procesie budowania tozsamosci i soft power Srodowisk
objetych rozgrywka, jednak te zagadnienia moglyby stanowi¢ przedmiot osobnych badan
i analiz.

Dobrane przyktady gier w czytelny sposéb prezentujg spektrum przypadku i stanowig dobry
materiat referencyjny wraz z jego charakterystyka. W zaprezentowanym zestawieniu nie
znalazta sie gra Roblox (Roblox Corporation, 2006), ktéra jest wirtualnym uniwersum do
tworzenia i udostepniania zaprojektowanych doswiadczen, podobnie jak wymieniony
Minecraft (Mojang Studios, 2011), i jest aktualnie jednym z najbardziej otwartych na
modyfikacje i dziatania grup spotfecznych srodowisk gier wideo. W podsumowaniu (2.2.7.
Serious games — podsumowanie), autor prezentuje ilustracje definiujgcg Wybrane grupy
relacji miedzy architekturg i urbanistykg a grami wideo (llustracja 34), gdzie kierunki
poszczegdlnych wektorow definiujg poszczegdlne relacje. Recenzent dostrzega tutaj pole do
dyskusji, gdyz tylko jedna grupa relacji jest dwukierunkowo uwarunkowana (Kreacja
i zarzgdzanie przestrzenia), a tych wzajemnych relacji jest zdecydowanie wiecej, co mogtoby
by¢ precyzyjniej wyjasnione, by zapewni¢ zrozumienie tak przypisanych decyzji.

Rozdziat Badania, wykazuje umiejetno$¢ autora do samodzielnego prowadzenia pracy
naukowej. Konstruujgc kontekst i znaczenie badania oraz motywacje autor czytelnie
zaprezentowat metodyke badan i koncepcje realizacji narzedzia ewaluacyjnego okreslajgcego
zatozenia dla gier stosowanych w procesie przedmiotowej partycypac;ji.

Z opracowanych parametréow co najmniej dwa, dla tak skomplikowanej i wieloaspektowej, bo
odnoszgcej sie do gier wideo analizy, stanowig przyjete uogdlnienie analizowanego
problemu. Recenzent rozumie motywy podjetych decyzji, ktére umozliwity opracowanie
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propozycji skodyfikowania tego zagadnienia dla potrzeb analizy architektury i urbanistyki, ale
prowadzac aktualnie badania $rodowisk gier i widzgc konieczno$¢ siegania do opracowan
ludologicznych i informatycznych, obszar definiowania przenikajgcych sie styléw graficznych
i reprezentacji $wiata przedstawionego w grach wideo a w szczegélnosci podziat na gatunki
czy ztozono$¢ mechaniki powinien by¢ bardziej zdefiniowany interdyscyplinarnie, by
czytelniej udokumentowad decyzje autora. Kazde z tych zagadnien jak style graficzne, gatunki
gier czy ztozonos¢ mechaniki mogtoby by¢ i sg zagadnieniem na osobne dysertacje w innych
dziedzinach nauki. Jednak brak odniesien literaturowych czy chocéby podziatéw opartych i
definiowanych przez cyfrowe platformy sprzedazowe, nie prezentuje ztozonosci procesu i
pomija znaczenie badan w tym zakresie z innych dziedzin. Z szeroko rozumianego
akademickiego punktu widzenia, standardowe kategorie gatunkowe zdecydowanie sg dla gier
niewystarczajgce, bo nie odzwierciedlajg ich precyzyjnego zréznicowania, jednak dla potrzeb
badan i opracowania narzedzia, a tym samym syntezy pewnych zjawisk konieczne. Recenzent
przyjmuje wiec te uogdlnienia za Rachel I. Clarke, ktéry w artykule ,Why Video Game Genres
Fail: A Classificatory Analysis” kontestuje, ze celem genologii “nie jest klasyfikowanie, co
objasnianie” i tak recenzent odczytuje zastosowane uogdlnienie gatunkowe przyjete w pracy,
czy zdefiniowanie ztozonosci mechanik, choé¢ uwaza za zbyt mato objasnione i zdefiniowane
W samej rozprawie, ale wystarczajgce do przeprowadzenia catego procesu.

Srodowiska gier, a tym samym same gry to skfadajace sie z wielu zaleinych od siebie
parametrow, wptywajacych na kofncowy produkt, struktury, wymagajgce ztozonej analizy.
Wiele zastosowanych w nich decyzji projektowych, a co za tym idzie parametrow
i zmiennych, wptywa na postrzeganie $wiata jak np. perspektywa graficzna, a wiec ustawienie
wirtualnej kamery czyli sposdb ksztattowania obecnosci w $wiecie przedstawionym czy
choéby sposoby sterowania a wiec interaktowania z cyfrowym sSwiatem. Przyjete wiec
finalnie parametry, jak zaktada recenzent, stuzg syntezie, a nie wdawaniu sie w dyskurs
technologiczny czy groznawczy, a przez to zaproponowaniu zrozumiatego w jednej i
uogdlnionego w drugiej dyscyplinie zagadnienia. Podejmowanie sie realizacji
interdyscyplinarnych dziatan w pracy naukowej, zastuguje na docenienie, bo jest probg
pofaczenia dwdch dziedzin i przekraczaniu obszaru pogranicza, co z doswiadczen recenzenta
jest trudnym wyzwaniem.

Zrealizowane na podstawie opracowanych kryteriéw badanie objeto 18 udokumentowanych
przypadkéw zastosowania gier wideo w procesie partycypacji spotecznej w planowaniu
urbanistycznym (tu wskazany juz wczesniej niedosyt odniesien do architektury
i czytelniejszego wskazania dominacji dziatan partycypacyjnych w przestrzeni urbanistycznej).
To bardzo rzetelnie opracowane zestawienie wskazuje na dociekliwos¢ autora i opracowanie
zbioru interesujgcych przypadkow.

Wyniki ewaluacji, bardzo czytelnie prezentujg poszczegblne parametry analizowanego
zjawiska i pozwalajg zrozumieé caty proces jaki skonstruowat autor pracy. Czytelnym

| 5/7|



i zrozumiatym jest dalsze omdwienie poszczegdlnych wartosci parametréw determinowanych
dla czynnikéw determinujgcych.

Istotnym wktadem do rozwoju dyscypliny architektura i urbanistyka, z uwagi na
systematyzujacy charakter opracowania jest nie tylko zdefiniowanie zaleznosci pomiedzy
grami wideo a procesami partycypacji i definiujgcymi je uwarunkowaniami, ale zastosowanie
wskazan w praktyce i doborze wtasciwosci gier do przyjetych zatozen jak i dobdr zatozen
procesowych do analizowanych produkcji. Wyniki pracy moga by¢ wykorzystane praktycznie
przez inicjatoréw proceséw partycypacyjnych i pozwoli¢ okreslic omawiane w pracy
parametry, co moze pozwoli¢ na unikniecie przeszacowania lub niedoszacowania zasobdw
finansowych, merytorycznych i osobowych niezbednych do realizacji procesu dla konkretnych
wartosci parametréw determinujgcych w procesach partycypacyjnych.

W podsumowaniu autor podejmuje sie najpierw dyskusji otrzymanych wynikéw a nastepnie
formutuje podsumowanie i wnioski. Z dyskusji przebrzmiewa bardzo wyraznie ze gry
dedykowane wsparciu proceséw partycypacyjnych nie wymagajg realistycznej formy
przedstawien a ich zasady i mechanika powinny zapewnia¢ niski prég wejscia w
reprezentowany Swiat, z bardzo przystepng krzywa uczenia sie. W odniesieniu do
projektowania gier, wymienione cechy sg istotne by gra odniosta komercyjny sukces i zostata
zrealizowana z ograniczonym budzetem, a wiele przyktadéw gier Indie (niezaleznych tworcow
gier) ktérzy przyciggneli do swoich Swiatow rzecze uzytkownikow potwierdza te wnioski.
Istotnym, na co zwrdcit uwage Autor, jest wsparcie uczestnikdw procesu i wyposazenia ich ,w
przynajmniej elementarng wiedze z zakresu ksztattowania przestrzeni, tak aby uczestnictwo
mogto miec faktycznie sprawczy charakter”, co jest istotnym w omawianych procesach i
zapewniato uczestnikom zrozumienie zakresu i faktycznych mozliwosci zmian. To co napawa
optymizmem, to wskazanie przez autora w podsumowaniu na tryb partycypacji kreatywnej,
jako aktywizujacy i efektywny, ktéry wyraznie koresponduje z przytaczanym dogmatem i
popularnoscig przestrzeni wirtualnej jako platformy wspottworzenia i przestrzennego
wyrazania potrzeb.

Opracowany w ramach pracy, aktualizowany i modyfikowany na biezgco zestaw wskazan
bedzie skutecznym narzedziem w zakresie doboru wfasciwosci i parametréow gier
stosowanych w procesie partycypacji spotecznej. Pozwala to wiec za Autorem stwierdzi¢, ze
przeprowadzone badania pozwolity na ,okreslenie wskazan korelujgcych poszczegdlne
wartosci parametréw determinujgcych — przestrzennych, procesowych i demograficznych — z
okreslonymi wartosciami parametrow determinowanych, okreslajgcych wtasciwosci gier
cyfrowych stosowanych w procesach partycypacyjnych”.

Praca podkresla znaczenie medium, jakim s3 gry wideo nie tylko w architekturze i
urbanistyce, a poprzez swoje wtasciwosci interaktywne o bardzo szerokim zastosowaniu w
badaniach nad ksztattowaniem ludzkich zachowan, decyzji i sposobdéw uczestnictwa w
przestrzeni, doktadajgc do catego spektrum badan wktad autora.
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4. Wnioski koncowe

Podsumowujac, zawartos¢ przedstawionej do recenzji pracy Pana mgr inz. arch. Jana Szota
jest zgodna z tytutem i odnosi sie do aktualnych wyzwani. Sformutowane poprawnie tezy
i pytania badawcze zostaty, pomimo zastosowanej syntezy wybranych parametrow z obszaru
gier wideo, odpowiednio dowiedzione i poparte czytelnie zaprezentowanym procesem
badawczym. Istotnym atutem pracy jest jej interdyscyplinarny charakter oraz nowatorskie
ujecie tematu. Wymienione w recenzji uwagi lub wskazanie przyjecia pewnych uogdlnien dla
zdefiniowania wybranych aspektéw analizowanej problematyki od strony gier wideo nie
obnizajg koricowej oceny pracy, ktdra wg recenzenta posiada duzg warto$é poznawczg o
interdyscyplinarnym charakterze a takze potencjat aplikacyjny i rozwojowy.

Recenzowana praca jest istotnym elementem dyskursu nad wykorzystaniem gier wideo jako
narzedzi w procesach szeroko rozumianych zmian spotecznych. Praca wpisuje sie w badania
i dziatania popularyzatorskie takich organizacji jak Games for Change oraz bliska jest
polskiemu wydarzeniu Games for Impact, ktére niestety nie jest dalej rozwijane. Dysertacja
faczac gry wideo z urbanistyka i architekturg, wskazujgc na wzajemne powigzania i role oraz
mozliwosci w budowaniu dostepu i inkluzywnosci dla wielu odbiorcow rzeczywistej
przestrzeni.

Przedstawiona do recenzji rozprawa doktorska stanowi oryginalne rozwigzanie
problemu naukowego oraz wykazuje ogdélng wiedze teoretyczng Kandydata w danej
dyscyplinie naukowej a takze umiejetnos¢ samodzielnego prowadzenia pracy naukowe;j.
Praca jest przyktadem interdyscyplinarnych badan naukowych, ktérych wyniki znajduja
zastosowanie w obszarze wykorzystania gier wideo w dyscyplinie Architektura i Urbanistyka.

Recenzent stwierdza, po zapoznaniu sie z trescig rozprawy doktorskiej Pana mgr inz.
arch. Jana Szota, wykonanej na Wydziale Architektury Politechniki Poznanskiej pod kierun-
kiem prof. dr hab. inz. arch. Katarzyna Stuchockiej i promotora pomocniczego dr inz. arch. Bo-
rysa Siewczyniskiago, ze spetnia ona wymagania rozpraw doktorskich w $wietle przepiséw
ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce i wnioskuje o dopuszcze -
nie Pana mgr inz. arch. Jana Szota do dalszych etapéw procedury i publicznej obrony rozpra-
wy doktorskie;j.

£ Srebt——
dr hab. inz arch. Rafat Szrajb/ér, profesor uczelni
17 czerwca 2024
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