dr hab. Jacek Krzysztof Zurek prof. ASP Wroctaw 23 maja 2023
Wydziat Architektury Wnetrz, Wzornictwa i Scenografii
ASP im Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu.

Recenzja pracy doktorskiej
Wirtualna Rekonstrukcja Zespotu Klasztornego oo. Karmelitow Bosychw Zagorzu
mgr Mikolaja Lubczynskiego
do przewodu wszczgtego przez Rad¢ Naukows ds. stopni w dziedzinie sztuki
Akademii Sztuk Pigknych w Gdansku.

Mgr Mikotaj Lubczynski _ W roku 2015 uzyskuje tytut

zawodowy inzyniera w Wyzszej Szkole Kolejowej we Lwowie (doktorant w przedstawionym
materiale nie wskazuje w jakiej specjalnosci). Nastepnie przenosi sie¢ do Polski gdzie w 2015 roku
broni dyplom licencjacki na kierunku Architektura Wnetrz w Panstwowej Wyzszej Szkole
Wschodnioeuropejskiej. W roku 2017 koticzy studia magisterskie na Uniwersytecie Technologiczno
Przyrodniczym im. Jana i Jedrzeja Sniadeckich w Bydgoszczy (obecnie Politechnice Bydgoskiej).
W 2018 roku zostaje przyjety na studia doktoranckie Akademii Sztuk Pieknych w Gdansku.

Kandydat dotychczas nie ubiegat sie o nadanie stopnia doktora.

Wyjatkowe predyspozycje doktoranta w zakresie dydaktyki zdaje si¢ potwierdzaé fakt, iz po
ukonczeniu studiéw magisterskich od 2019 roku, mgr Lubczyniski do chwili obecnej pracuje jako
asystent na macierzystej uczelni Politechnice Bydgoskiej a takze jako nauczyciel akademicki
w WSG w Bydgoszezy ( prawdopodobnie chodzi o Wyzszg Szkote Gospodarki). Niestety doktorant
w zalaczonym dla recenzentéw materiale (poza nazwg Akademii Sztuk Pieknych w Gdansku) nie
podaje pelnych nazw uczelni, wydzialéw, katedr, nazwisk kierownikow pracowni
w ktorych asystuje jak réwniez nazw prowadzonych przedmiotéw. Mozna si¢ jedynie domyslaé, iz
aktywnos¢ dydaktyczna mgr Lubczynskiego zwigzana jest z nauka wizualizacji obiektow

przestrzennych w programach 3D na co wskazuje materiat w portfolio, ¢zg$¢ trzecia, rozdzial ,,Praca

na uczelni”.



Pomimo, iz powyzsza recenzja dotyczy rozprawy doktorskiej wraz z dzietem to nie sposob
nie odniesé sie w niej do zataczonego w dokumentacji recenzenckiej portfolio stanowigcego wyrazny
kontekst do oceny pracy doktoranta. Wynika z niego, iz obok osiagnie¢ dydaktycznych dotyczacych
wspomnianej wyzej tematyki, mgr Lubczynski posiada réwniez obszerny dorobek w zakresie takich
dyscyplin projektowych jak projektowanie architektoniczne, architektura wnetrz, grafika 3D oraz
projektowanie badZz realizacja (wedlug projektow innych twoércow) przestrzeni wirtualnych
stuzacych komercjalizacji inwestycji deweloperskich. Jest réwniez autorem projektow stron
internetowych w tym opracowania dla kierunku Architektura Wnetrz Uniwersytetu Technologiczno
Przyrodniczego w Bydgoszczy. Jak mozna przeczytac wspolpracujge z firmami deweloperskimi jako
architekt wnetrz na stanowisku manager zespotu projekiowego oraz grafik 3d zaprojektowal ponad

70 000 m2 powierzchni mieszkaniowe;.

Niestety odnoszac sie do tak obszernej mimo miodego wieku skali wdrozen objetos¢ oraz
jako$¢é artystyczna wybranych przez —doktoranta dziel z zakresu architektury wngtrz
zaprezentowanych w portfolio, okredlitbym jako skromng i zachowawczg podobnie jak jakos¢
artystyczng samych wizualizacji. Majac na uwadze iz przedstawione cztery mieszkania o tgczne]
powierzchni okoto 200 m2 stanowig wybor najlepszych opracowan doktoranta z posréd ponad
70 000 m2 zaprojektowanej powierzchni mieszkaniowej co daje w przeliczeniu $rednio wybor
z okoto 1400 zaprojektowanych mieszkan, fakt ten zdaje si¢ potwierdzac, iz podjecie decyzji
o zwrdceniu sie w strong przestrzeni wirtualnej jako alternatywnego pola aktywnosci tworczej

doktoranta, jest by¢ moze trafniejszym wyborem.

Zdecydowanie lepiej niz dorobek w zakresie projektowania wnetrz mieszkalnych prezentujg
sie osiagniecia mgr Lubczyniskiego w odniesieniu do makro skali opracowan architektonicznych.
Poczawszy od dyplomowych projektéw architektury sakralnej gdzie zdecydowanie wyrdznia sig
projekt cerkwi w Mitkowie stanowiacy ciekawg wspolczesng reinterpretacje  zachodnio-
lemkowskiego modelu $wigtyni (szkoda ze w publikacji doktorant nie podaje nazwiska promotora
pod kierunkiem ktorego zrealizowat wymieniony projekt dyplomowy) po szereg wdrozen
zrealizowanych we wspdlpracy z pracowniag KR Projekt dla Rodzko Development czy Kontbud
Nieruchomosci. W tym drugim przypadku obejmujgcym prezentacje —projektow architektury
czterech osiedli, prezentowany dorobek jest obszerny i efektowny. Przedstawione wolumeny
wielorodzinnej zabudowy pomimo, iz realizujg zapewne szereg wytycznych zwigzanych
z komercjalizacja inwestycji, stanowig interesujgce i réznorodne rozwiazania. Majac na uwadze, iz

mgr Lubczynski we wskazanych opracowaniach jest réwniez autorem wizualizacji, nalezy uznac ze
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te w odréznieniu od omawianych wezesniej wnetrz prezentuja sie dobrze. Starannie zaplanowana
kompozycja kadréw zar6wno w planie szerokim z niskim horyzontem, jak i w ujeciach z géry czy
na zblizeniach, dopracowanie detali modeli architektury oraz infrastruktury, wybér barwy oraz
katow padania $wiatta stonecznego, jako$¢ zastosowanych tekstur, wszystko to w konsekwencji
sklada si¢ na profesjonalng prezentacje projektowanych inwestycji wygenerowang w przestrzeni
wirtualnej. Okolicznosci te zdajg si¢ wskazywaé, iz mgr Lubczynski zaréwno jako projektant
architektury oraz animator przestrzeni wirtualnej wydaje si¢ zdecydowanie lepiej odnajdywaé
W organizacji obszaréw outdoorowych w makro skali, co zdaje si¢ potwierdzaé zrealizowane dzieto

doktorskie.

Pomimo, iz niniejsza recenzja nie stanowi sposobnosci do formulowania ocen etycznych to
chciatbym zwréci¢ doktorantowi uwage, iz w prezentowanych projektach osiedli zamieszczonych
w portfolio, przedstawia si¢ jako autor opracowania wyglgdu elewacji budynkéw oraz projektéw
ukladow mieszkan. Majac na uwadze realne warunki powstania wymienionych dziet ktére
z pewnoscig stanowia efekt pracy zespotowej gdyz nieprawdopodobnym jest aby wyglad (powinno
by¢ chyba projekt) elewacji wraz z ukladem mieszkan zaistniat jako odrgbne dzieto, zwlaszcza przy
kompleksowej prezentacji projektu architektury wraz z otoczeniem (a z taka mamy tu do czynienia)
doktorant winien wskaza¢ z imienia i nazwiska réwniez pozostatych wspétautordw majgcych wptyw
na ostateczny ksztalt opracowania. Bez znaczenia pozostaje tu okoliczno$é zamieszczenia
komentarza, ze projekty zostalty wykonane w ramach wspdtpracy z pracownig projektowa KR
Projekt gdyz jako podmiot gospodarczy wskazana pracownia posiada wylgcznie prawa autorskie
majatkowe, zas jedynie prawa autorskie osobiste (jako niezbywalne i dozywotnio przynalezne
tworey, w tym wypadku wspéitworcom) brane sg pod uwage w ocenie dorobkéw artystycznych czy
opracowan naukowych. W zwiazku z powyzszym zalecatbym doktorantowi wieksza starannosé
w formutowaniu opiséw dziel stanowigcych projekty zbiorowe w celu ustrzezenia sie przed

postepowaniem o naruszenie prawoautorskie z tytutu pominiecia wspotautorstwa w publikowanym

dziele.

Obok dziatalnosci w zakresie prowadzonej dydaktyki jak réwniez osiggnie¢ projektowych
mgr Lubczynski bierze jednoczesnie aktywny udzial dziataniach majgcych na celu popularyzacje
sztuki. W swoim dorobku posiada miedzy innymi kuratorstwo migdzynarodowej wystawy w 2019
roku, dwa uczestnictwa w wystawach zbiorowych w latach 2019/20 a takze dwie publikacje w latach
2019/20 poswigcone tematyce wirtualnej rzeczywistosci, ktéra stanowigcej podmiot badawczy

w niniejszej pracy doktorskie;.
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W sklad opracowania zatytulowanego: Wirtualna Rekonstrukcja Zespotu klasztornego oo.
Karmelitéw Bosych w Zagdrzu wchodzg: interaktywny cyfrowy model autorskiej rekonstrukcji
zatozenia zapisany na nosniku pendrive a takze okoto 195 stronnicowe, ilustrowane wydawnictwo
stanowiace osobisty komentarz autora do zrealizowanego dzieta, zawierajacy opis metod

badawczych w kontekscie rozwazan nad zjawiskiem wirtualnej rzeczywistosci.

Mozna wyrézni¢ tu jak gdyby podzial na dwie czgsci. Pierwsza w ktérej doktorant definiuje
czym jest rzeczywistos¢ wirtualna, jaka jest jej rola w $wiecie obecnym oraz w najblizszej
przysziosci a takze czg$¢ druga opisujacg proces badawczy warunkujgcy zgromadzenie materiatu
wyjéciowego do rekonstrukeji oraz prezentujaca szczegdlowo metody i narzgdzia wykorzystane przy
realizacji dziela. Z uwagi na spéjnos¢ tematyczng oraz zachowanie ciggu logicznego rozprawy
rozdzial szosty TWORZENIE SWIATOW WIRTUALNYCH (w ocenie recenzenta) powinien by¢
rozdzialem czwartym za$ obecny czwarty ,, HISTORIA KLASZTORU » pigtym . Obecna lokacja
rozdziatu szdéstego przez wzglad na poruszane zagadnienia ogolne, dotyczace tworzenia
rekonstrukcji w rzeczywistosci wirtualnej, wydaje si¢ by¢ przypadkowa po przez umiejscowienie jej

pomiedzy rozdziatami poswieconymi klasztorowi.

Na wstepie rozprawy mgr Lubczynski stawia pytanie czy wirtualna rzeczywistosc¢ jest
elementem czy narzedziem sztuki lub tez jej przyszioscig. Przeprowadza szczegbtowa analize
zagadnienia wirtualnosci zaczynajac od etymologii nazewnictwa poprzez cytowane przykltady
rozwazan filozoficznych artystéow, pisarzy oraz ludzi nauki na temat metawersum stanowigcego
substytut rzeczywistosci. Dokonuje przegladu historii wynalazkéw ludzkosci stanowigcych
odpowiedZ na wyzej wspomniane zapotrzebowanie (na marginesie szkoda ze w przedstawione]
analizie, zaczynajac od XII wiecznego panoramicznego malarstwa chinskiego, doktorant catkowicie
pomija osiagnigcia europejskiego malarstwa iluzjonistycznego oraz zjawisko kwadratury
w architekturze). Kolejno definiuje pojecia wirtualnoscei, wirtualno$ci rozszerzonej oraz rozwigzan
typu Mixed Reality wskazujgc ich zastosowanie w réznych dziedzinach nauki, przemyshu, rozrywki
a takze jako odrebne zjawisko artystyczne wylaniajgce si¢ na podstawie i wedtug praw (dopiero
ksztaltujgcej sie) komputerowo sieciowej sziuki. W dalszej czesci rozprawy doktorant postuluje
potrzebe utworzenia zawodu architekta wirtualnej rzeczywistosei jako multidyscyplinamego tworcy
i animatora alternatywnego $wiata, stale poszerzajgcego wraz z rozwojem wiedzy swoje
kompetencje. Dzialajacego na styku réznych dziedzin nauki i sztuki wysoko wykwalifikowanego
specjalisty, ktory dazy do stworzenia peloprawnych wirtualnych rzeczywistosci, uwzgledniajacych

psycho i bio parametry indywidualnego uzytkownika. Doktorant definiuje jego uniwersalne
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kompetencje w odniesieniu do szczegélnych warunkéw $rodowiska pracy przytaczajac analogie do
zawodu architekta. Wykazuje réwniez cechy poréwnywalne $rodowiska VR z wilasciwosciami
architektury zawartymi w witruwianskiej triadzie wskazujgc gtéwnie na jego trwato$é i uzytecznosé.
Ta dos¢ odwazna i optymistyczna teza doktoranta wydaje si¢ by¢ prawidlowa jedynie w pewnych
bardzo szczegélnych warunkach, kiedy VR funkcjonuje jako narzedzie, naktadka na $wiat
rzeczywisty czy medium w zdalnej komunikacji, nigdy za$ jako rzeczywistos¢ alternatywna. Ciezko
bowiem okredli¢ mianem ,$wiata trwatego” $rodowisko ktére moze unicestwic cyberwirus, silny
impuls elektromagnetyczny kasujacy zawartosé dyskow czy zwyczajny deficyt energii elektrycznej
pozostajgcy bez znaczenia dla trwatosci tradycyjne; architektury do ktérej doktorant przyréwnuje
VR. Podobnie i zagadnienie uzytecznej przestrzeni zaspokajajqcej potrzeby uzytkownika niezmienng
ilos¢ razy, odnosi sie jedynie do pewnych, niekiedy poza egzystencjalnych, okreslonych symulacii,
nasladujacych rzeczywisto$é albowiem w ocenie recenzenta nie sposob wygodnie wyspac sie na

wirtualnym 6zku czy odzywi¢ tkanki organizmu spozywajac wirtualny positek.

Wracajgc do zawodu architekta VR, to o ile rozwazania doktoranta w tej materii mogg by¢
uzyteczne w opracowaniu metodologii nauczania projektowania, programowania oraz pracy
z rzeczywistoscig wirtualna, to majac na uwadze rozleglo$é obszaru jej eksploatacji przez tak
roznorodne dziedziny jak: sztuka, architektura, przemysi, design, edukacja, medycyna czy
rozrywka, wyksztalcenie uniwersalnego profesjonalisty od kreacji VR jest niezwykle trudne.
Stosujgc analogie jesli przestrzen wirtualna jest zaawansowanym technicznie narz¢dziem jak laser to
pordwnywalnie taki specjalista posiadatby kompetencje do przeprowadzenia zabiegow
chirurgicznych z uzyciem lasera w tym np. laserowej korekcji wzroku, réwnoczesnie laserowego
spawania nadwozi samochodowych, ciecia, hartowania, ostrzenia stali czy realizacji laserowych
pokazéw multimedialnych wykorzystywanych podczas imprez. Posiadanie tak obszernej
specjalizacji zwigzanym z teoretycznie tym samym narzgdziem jest praktycznie nie realne
i bezcelowe. W ocenie recenzenta to wyspecjalizowane kierunkowe kompetencie stanowigce
rozwinigeie naturalnych predyspozycji (talentow) tworcy gwarantujg sukces w profesjonalnej
eksploatacji zaawansowanego technicznie narzedzia nie za$ ksztalcenie uniwersalnego operatora
pod katem wszechstronnosci jego zastosowan. Majgc réwniez na uwadze aktualny stan r0ZWoju
cybertechniki aspekty realizmu w VR juz niebawem sprawniej niz architekt wirtualnej przestrzeni
opracujg algorytmy sztucznej inteligencji, za$ dotychczasowe briefy kierowane do projektantéw

zastapig trafnie formutowane prompty.
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Aktualnie jednak shisznym jest zatozenie, iz praca z wirtualng rzeczywistoscia jako
warsztatem tworczym powinna by¢é przedmiotem ksztalcenia szczegdlnie na kierunkach
projektowych oraz artystycznych zwigzanych z organizacjg przestrzeni tréjwymiarowej, takich jak:
architektura, architektura wnetrz, scenografia, wzornictwo, czy rzezba. Uzyskane w ten sposob
kompetencje rozwijane moga by¢ nastepnie w ramach wspétpracy z innymi osrodkami naukowo-
badawczymi czy podmiotami warunkujacymi nabycie ukierunkowanej wysokie] specjalizacii,

zgodnej z zainteresowaniami tworcy.

Na marginesie pozwole sobie réwniez zauwazy¢ iz, sformowany przez doktoranta termin
architekt VR wydaje sie by¢ malo aktualny, szczegdlnie w chwili obecnej kiedy wiekszosc¢
architektow pracujacych z silnikiem renderujacym Corona uruchamiajac tryb Interaktive operuje
w rzeczywistoéci wirtualnej. Tym samym jedno z pytan stawianych przez autora na wstepie

rozprawy czy mozliwe jest przedstawienie przestrzeni ktéra dopiero powstanie, jest bezzasadne.

Dalsza cze$¢ rozprawy doktorant poswigca interesujacym rozwazaniom czym jest sztuka
w kontekécie rzeczywistosci wirtualnej. Czy VR sam w sobie moze funkcjonowac jako dzieto sztuki
czy tez jest jedynie narzedziem do jej tworzenia. Na ile zmienia si¢ kontekst odbioru dzieta sztuki
jego autorstwa chociazby po zeskanowaniu, optymalizacji i umieszczeniu w VR, w zupelnie nowym
konteks$cie wygenerowanych metaswiatow. Jako punkt odniesienia definiujgcy czynnik artyzmu mgr
Lubczynski przedstawia tu filozoficzng tezg profesora R. G. Collingwooda oparta na dos¢
ogélnym twierdzeniu, iz sztuka jest procesem wyrazania i poznawania emocji poprzez 0golng
aktywno$¢ wyobrazni. Odwotujgc si¢ do kategoryzacji czynnikow wzbudzajgcych okreslone emocje
opracowanej przez filozofa, doktorant szczegblowo analizuje szereg scenariuszy - gier
komputerowych wskazujac to srodowisko jako najobszerniejszy obecnie ,,poligon” badawczy oparty
na rzeczywistosci wirtualnej. Mimo iz przeprowadzone badania wykazujg w rozumieniu zasad
Collingwooda ze omawiane przyklady nie zawieraja sie w pojeciu sztuki to autor opracowania
okresdla je mianem sztuki odrgbnej game-artu. Wskazujac na dyscyplinarng wielkoobszarowos¢
i ogrom staran zaangazowanych w nig tworcow okresla ja jako wyraz pewnej idei umozliwiajgcej
wyrazanie i poznawanie emocﬁ poprzez Srodek komunikacji jakq jest rozgrywka. Tym samym
utozsamia swoje dzieto doktorskie z powyzsza kategoryzacja okreslajac je mianem gry.
Interpretacja ta zdaje si¢ by¢ logiczna cho¢ mozna ja interpretowaé poniekad jako przejaw braku
wiary w walor plastyczny stworzonego przez doktoranta dzieta. Swoje rozwazania nad wirtualng
rzeczywistoscig mgr Lubczyfiski zamyka konkluduja, iz VR sam w sobie nie morze by¢ dzietem

a jedynie pozwala na realizacj¢ pewnych dziatan prowadzgcych do powstania dzieta z czym
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absolutnie si¢ zgadzam pod warunkiem, iz VR rozumiany jako pojecie wymiaru bez zapisanych
w nim jakichkolwiek metabytéw. Formutuje réwniez pickng metafor¢ poréwnujgca rzeczywistosgé
wirtualng do pracowni malarskiej stuzacej realizacji zamystow artystycznych ale ktéra wezesniej
rowniez musi zosta¢ zaprojektowana. Mimo plastycznej sugestywnosci przekazu w tym wypadku
mam wrazenie iz doktorant myli tu rol¢ architekta VR z programistami oraz konstruktorami narzedzi

do generowania rzeczywistosci wirtualne;.

Dalszg czg$¢ opracowania po$wigcona jest opisowi przyjetych przez mgr Lubczynskiego
metod badawczych w procesie rekonstrukeji zespotu klasztornego. Zwiazane z nimi rozdziaty
czwarty, piaty, szosty i siddmy opisujg kolejno histori¢ zatozenia, szczegétows analize
rekonstruowanej substancji architektonicznej wraz z zatozeniem ogrodowym a takze wykaz
zastosowanych procedur i narzedzi jakie doktorant wykorzystal w realizacji dzieta. Szczegdlnie
interesujgco przedstawiaja sie rozdzialy piaty i siodmy w ktérych prezentuje stanowigca wynik
przeprowadzonych badafn koncepcje odtworzenia obiektu. Odwoluje si¢ tu do szeregu
przeanalizowanych materiatéw archiwalnych oraz publikacji tematycznych. Przeprowadza wizje
lokalne, pomiary, dokonuje skanéw fotogrametrycznych obiektéw muzealnych oraz zachowane;j
ruiny wraz terenem Podejmuje szereg wazkich decyzji dotyczacych odtworzenia nieistniejacych
elementéw obiektu, co do ktérych nie zachowaly sie zadne archiwalia. Wybory te uzasadnia
odnoszac si¢ do analizy zblizonych zachowanych XVII wiecznych zatozen architektury sakralnej,
zlokalizowanych na terenie Polski oraz Europy. Niewatpliwe szczegélnie interesujaca jest tu czesé
poswigcona odtworzeniu obszaréw ogrodowych i sadéw. W ramach przeprowadzonych badan mgr
Lubczynski powoluje sie rowniez na odbyte konsultacje z konserwatorami, architektami,
projektantami ogrodéw klasztornych i historykami. Niestety w rozprawie doktorant nie wymienia
z imienia i nazwiska z kim si¢ konsultowat w jakich okolicznodciach i jakiego aspektu rekonstrukcji
dotyczyty te konsultacje. Podobnie w przytaczanych hipotezach dotyczacych nieistniejgcej juz
infrastruktury zatozenia czgsto podaje w sposob wyrywkowy jedynie nazwiska autoréw opracowan
bez wskazania dyscypliny nauki jaka reprezentujg a niekiedy nawet bez zastosowania odnognikéw
dotyczacych publikacji czy miejsca w publikacji z ktérego pochodza cytowane opinie. Poszukujac
informacji na tent temat w bibliografii natrafi¢ mozna réwniez na popetnione przez doktoranta btedy

W pisowni nazwisk autoréw.

Pomijajgc wartos¢ merytoryczng nalezy zauwazyé réwniez, iz w szczegblnoscei rozdziat piaty
charakteryzuje takze zdecydowanie odmienny styl uzytego jezyka, zwlaszcza w odniesieniu do

omawianej wezesniej czesci poswiecone; rzeczywistosci wirtualnej. Formowane zdania cechuje
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prostota sktadni a takze pojawiajace si¢ bledy stylistyczne, niezrgcznosci jgzykowe oraz powtdrzenia

co dziata niekorzystnie na odbidr opracowania.

Ostatnig cze$é rozprawy mgr Lubczynskiego stanowi szczegbtowe przedstawienie procesu
realizacji samego dzieta, w ktérym doktorant wnikliwie opisuje procedury i przebieg tworzenia oraz
optymalizacji zastosowanych w scenie modeli, uzasadnia dobér wygenerowanych materiatow,
tekstur, opisuje modyfikatory, zastosowany silnik graficzny a takze procedury ustawien modutow
wirtualnego oé$wietlenia oraz dzwigku. Swoboda z jaka to czyni pozwala twierdzi¢, iz jest on tworcg
posiadajacym ogoblng wiedzg w dyscyplinie, postugujacym si¢ réwnoczesnie na poziomie
profesjonalnym narzedziem VR w dgzeniu do zrealizowania zamierzonego efektu jakim jest dzieto
doktorskie. Zastosowane w opracowaniu pi$miennictwo jest adekwatne i stanowi konsekwencje
analizy przedmiotu badan doktoranta. Wykazane w bibliografii tytuly obejmujg zar6wno

opracowania autoréw polskich jak i zagranicznych zwigzane z tematem pracy.

W ocenie recenzenta Wirtualng Rekonstrukcje Zespotu Klasztornego oo. Karmelitow Bosych
w Zagorzu zrealizowang przez doktoranta mozna okreélié zardbwno mianem dzieta artystycznego,
jak i etapem studium konserwatorskiego. Pomimo iz przedstawiony w rekonstrukcji obiekt jako
opracowanie projektowe w zasadniczej swej formie odnoszacej si¢ gtownie do substancji
architektonicznej, nie stanowi w wigkszosci autorskiego dzieta doktoranta, to juz sposob jego
odtworzenia oraz interaktywnej animacji tak. Stosujac poréwnanie do spektaklu teatralnego, jesli
przyjmiemy zatozenie, iz utworzony w wyniku przeprowadzonych badan program wirtualne;j
rekonstrukcji zatozenia klasztornego jest —scenariuszem interaktywnego przedstawienia, to
mgr Lubczyniski wystepuje tu zardwno jako scenarzysta, rezyser oraz scenograf co czyni go w tym
kontekécie pelnoprawnym artysta i to bynajmniej nie sztuki ,,odrebnej” a po prostu sztuki.
Szczegdtowosé modelu architektury 1 zrekonstruowanych rzezb, precyzja tekstur, niezwykle
szczegblowa rekonstrukcja terenéw zielonych, plany i perspektywy powietrzne, ujmujace liryka
efekty $wiatla wolumetrycznego, animacja warstwy dzwickowej dzieta, wszystko to stanowi
osobista, plastyczng narracje twoércy, konsekwencje osobistych wyboréw, ktérg mozemy
doswiadczaé w iluzorycznym wymiarze VR. Mimo to jednak oceniajac dzieto doktoranta nalezy
zauwazy¢, iz to nie stopien symulowanego realizmu czyni go wylacznie waznym i warto$ciowym dla
dyscypliny ale przede wszystkim to ze stanowi obszerne i wieloaspektowo cenne odtworzenie
historyczne. Cenne zaréwno jako modyfikowalny zapis archiwalno konserwatorski, przestrzen
eksperymentalno-badawcza, material dydaktyczny a takze $wiadectwo dawnej $wietnosci obiektu

ktére to moze stanowié¢ impuls dla potencjalnego inwestora do jego rzeczywistego odtworzenia.
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Reasumujge, praca doktorska Wirtualna Rekonstrukcja Zespotu Klasztornego oo. Karmelitéw
Bosych w Zagdrzu, pomimo wykazanych nieprawidlowosei, stanowi oryginalne rozwigzanie
problemu badawczego, za§ majac na uwadze jej rozwojowy charakter a takze wielowatkowy
uzyteczno$¢ dla dyscypliny Sztuki Plastyczne i Konserwacja Dziel Sztuki w polgczeniu z oceng
osiggni¢¢ doktoranta w zakresie dydaktyki, dzialalnosci artystycznej oraz popularyzatorskiej,
wnioskuj¢ do Rady Naukowej ds. stopni w dziedzinie sztuki Akademii Sztuk Pigknych

w Gdanisku o nadanie mgr Mikolajowi Lubezyniskiemu stopnia doktora sztuki.
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Jacek Krzysztof Zurek
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