Akademia Sztuk Pieknych w Warszawie, 10.06.2023 r.
Wydziat Architektury Wnetrz :
dr hab. sztuki, arch. Joanna Walendzik-Stefariska, prof. uczelni

Recenzja pracy doktorskiej, dorobku artystycznego i dydaktycznego

pana Mikotaja Lubczyniskiego

sporzadzona w zwigzku z wszczetym postepowaniem o nadanie stopnia naukowego doktora
w dyscyplinie Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki, wszczetym przez Radg ds. stopni
naukowych Akademii Sztuk Pieknych w Gdarisku

Tytut rozprawy doktorskiej:

, Wirtualna rekonstrukcja zespotu klasztornego oo. Karmelitéw Bosych w Zagérzu”
Promotor: prof. dr hab. Remigiusz Grochal

Podstawa prawna recenzji:
Uchwata nr 5/2023 z dnia 22 lutego 2023 Rady ds. stopni naukowych Akademii Sztuk Pigknych w Gdansku o
powotaniu mnie do petnienia funkcji recenzenta w przewodzie doktorskim.

Materiaty do oceny przedstawiono do oceny w formie papierowej i elektronicznej

Dokumentacja papierowa to:

1. Rozprawa doktorska Wirtualna rekonstrukcja zespotu klasztornego oo. Karmelitow Bosych w Zagdrzu
2. Mikotaj Lubczynski Portfolio 2023

3. Abstrakt

Dokumentacja elektroniczna zawiera w/w pozycje oraz Aplikacje /Gre:

Wirtualna rekonstrukcja zespotu klasztornego oo. Karmelitéw Bosych w Zagorzu

Dane doktoranta

Pan Mikotaj Lubczynski jest absolwentem studiéw magisterskich kierunku Architektura Wnetrz
Uniwersytetu Technologiczno-Przyrodniczego im Jana i Jedrzeja Sniadeckich w Bydgoszczy i licencjackich
PWSW w Przemyélu (obecnie PANS). Ukorczyt réwniez kierunek inzynierski lwowskiej uczelni LKZT.
Dyplomowa prace licencjacka pod tytutem: Sacrum i profanum we wspdtczesnej architekturze”

obronit w roku 2015.

Dyplomowa prace magisterskg pod tytutem: ,Wspotczesna wizja dawnej tradycji — temkowska cerkiew
prawostawna, jako miejsce kultu” obronit w roku 2017.

Doswiadczenie zawodowe doktoranta to:

w latach 2015-2018 praca w biurach Rodzko Development i KR - Projekt w Bydgoszczy;

w latach 2019-2021 praca na stanowisku asystenta w UTP im. Jana i Jedrzeja Sniadeckich w Bydgoszczy
(brak szczegétowych informacji w jakiej pracowni i ze studentami jakich typow studiow i lat)

0d roku 2019 doktorant pracuje samodzielnie jako twdrca przestrzeni wirtualnych oraz jako nauczyciel
akademicki na Politechnice Bydgoskiej (dawny UTP) i w Wyzszej Szkole Gospodarki — Kolegium Nauk
Technicznych w Bydgoszczy.



Osiagniecia twdrcze .
Udokumentowane Osiagniecia twércze doktoranta zostaty przedstawione w opracowaniu: Portfolio 2023
Mikotaj Lubczynski

(strony nienumerowane, format kwadrat)

(W Portfolio na poczqtku przedstawiono dwa projekty dyplomowe z odniesieniami w formie kodéw QR -
zwyczajowo nie jest to praktykowane w dokumentacji doktorskiej, nie podano nazwisk promotoréw!)
Przedstawiony dorobek projektowy obejmuje siedem lat pracy tworczej i zawiera:

gtéwnie projekty zespotowe z obszaru wielorodzinnej architektury mieszkaniowej.

Projekty zostaty mato precyzyjnie opisane, bez adresdw inwestycji i fotografii z ew. realizacji.

Nie podano nazwisk generalnego projektanta i wspétautoréw oraz procentowego wktadu doktoranta w
prace projektowe. (Prawo autorskie!)

Z dokumentacji projektowej przedstawiono jedynie wizualizacje budynkéw dwaéch osiedli w Bydgoszczy,
osiedla w Niemczy i osiedla w Piotrkowie Trybunalskim, pomimo, ze w opisie wymieniono , projekty
uktadéw funkcjonalnych mieszkan i lokali handlowych” oraz ,opracowanie elewacji” i ,wykonanie
dokumentacji projektowej”.

Dopetniajace prezentacje obiektow wizualizacje mieszkan wydaja sie szybkimi produktami dla potrzeb
deweloperskich.

Przy doktadnej analizie w/w wngtrz znajdujemy wiele przypadkowych rozwigzan funkcjonalnych
(ustawienie tozeczka dziecka w sypialni czy biurka w pokoju dziennym), niespdjnosci w doborze opraw
i rozmieszczeniu punktéw $wietlnych, brak czytelnych zasad przy wprowadzaniu koloru i materiatéw.
Wizualizacje wykorzystujg typowe modele mebli z dostepnych bibliotek. Nie zamieszczono planéw
mieszkan i opisu uzytkownika.

Z prac w obszarze grafiki projektowej w Portfolio znajdujemy projekt strony www dla Katedry
Architektury Wnetrz UTP oraz projekt wirtualnej Galerii. Strona internetowa zostata przedstawiona w
sposéb mato czytelny. Nie daje sig odczytaé gtéwnej idei autora (ksztaftowania layoutu i poszczegolnych
zaktadek)

Nie wiemy czy strona dziata. Nie udato mi sie odnalezé jej w sieci.)
Niestety w projekcie wirtualnej galerii brutalna konstrukcja stropu i ukfad okien sprawia, ze jest to
przestrzeri mato przyjazna do wystawiania czegokolwiek.

Cze$¢ druga Portfolio zatytutowana TWORCZOSC zawiera zaledwie 5 prac plastycznych, zrealizowanych w
réznych technikach graficznych (w tym jedng nieopisang).

Prace nie daja obrazu skali zainteresowan poszczegdInymi technikami graficznymi. Uwage pozytywnie
zwraca litografia akt ,, Ona” 17 x 20 cm

Inne wydaja sie dobrane przypadkowo i dla mnie nie podlegajg ocenie.

Czeé¢ trzecia Portfolio to PRACA NA UCZELNI

Efekty pracy dydaktycznej doktoranta to 8 screendw prac studenckich

pozbawionych komentarza na jakiej uczelni i kierunku powstaty, bez opisu zadania, zastosowanych
programow 2D i 3D - nie kwalifikujgcych sie do oceny

W Portfolio nie ma réwniez wyjaénier na temat wyktadanych przedmiotdw i programu.

Na koricu portfolio w pozycji INNE doktorant wymienia kuriozalnie — ogélnikowo wiele obszaréw dziatalnosci
tworczej i organizacyjnej jak np.:

., projekty realizowane w wielu miastach kraju i zagranicg”

,wielokrotny uczestnik w wystawach zbiorowych, konferencjach i plenerach rzezbiarskich”

, autor artykutéw na temat wirtualnej rzeczywistosci” itd.



Rozprawa doktorska
,, Wirtualna rekonstrukcja zespotu klasztornego oo. Karmelitéw Bosych w Zagorzu”

Rozprawa doktorska to 195 stron ilustrowanego tekstu z przypisami dolnymi, wydrukowanego

w formacie A5. (Abstrakt zostat dotagczony, jako wkfadka A4). Strukturalnie praca zawiera: wstep i dziewig¢
krétkich rozdziatow.

Rozdziaty 1-6 to cze$¢é teoretyczna pracy, rozdziaty 7-9 opisuja dziatania projektowe. Na koricu umieszczono
bibliografie (26 pozycji), netografie (25 pozycji) oraz spisy ilustracji i ich zrédfa.

Praca napisana jest poprawnym jezykiem.

Rozwazania doktoranta koncentruja sie na cyberprzestrzeni, gdzie obecnie dzigki rozwojowi technologii
informatycznych funkcjonuje VR ,wirtualna rzeczywisto$c”- obszar wykreowanych przestrzeni, przedmiotéw
i zdarzeri zachodzacych w czasie. Dla przecietnego dorostego cztowieka pojecie wirtualnej rzeczywistosci
taczy sie zwykle ze swiatem gier komputerowych, symulatoréw i filmowych animacji. Wirtualna rzeczywistosé
nawigzuje do $wiata rzeczywistego jak i futurystycznych wizji science- fiction, moze by¢ dopasowywana do
konkretnych potrzeb odbiorcy. Jak pisze doktorant we Wstgpie zgadzajac sie z teorig metavers wspotczesna
éwiatowa populacja moze istnie¢ réwnolegle w dwoch éwiatach realnym i wirtualnym, czyli w rzeczywistosci
realnej, gdzie postepujemy wg zasad i wirtualnej, gdzie ,mozemy istnie¢ wedtug wyimaginowanego
schematu wykreowanego przez twércow”.-

Obszar rozwazan badawczych doktoranta rozwija sie i jest jak sam pisze ,hiezgtebiony”.

Obserwujemy jego dynamiczng ekspansjg i wszechobecno$¢ w zyciu szczegélnie najmtodszych pokolen.

co uéwiadamia nam cytat — motto autorstwa Jarona Laniera umieszczony we wstepie pracy.
(prawdopodobnie cytat z pozycji Zrodtowej umieszczonej w bibliografii Dawn of the New Everything;
Encounters with Reality and Virtual reality , Henry Holt & Company, 2017).

Cytowany autor to posta¢ kultowa w Swiecie informatykéw. Tworca terminu ,, wirtualna rzeczywistos¢”

i pierwszych prototypowych rozwigzan (rekawice do manipulacji na ekranie i pionierskiego systemu Reality
built for two).

Wybér tematu pracy doktorskiej jest nieprzypadkowy nie tylko przez znajomos¢ technik informatycznych,
ktére doktorant wykorzystuje na co dzieft w swojej pracy kreujac wizualizacje obiektow. Impulsem byty
rowniez emocje przy zwiedzaniu ruin klasztoru oraz zainteresowanie obszarem sacrum widoczne w pracach
dyplomowych doktoranta.

Potrzeba odtworzenia/ rekonstrukcji obiektu pozostajgcego przez 200 lat w ruinie jest niewatpliwie cenna w
kategorii konserwacji dziet sztuki i troski o kazdy element naszego dziedzictwa. Wybdr nietradycyjnej metody
rekonstrukcji - kreacja w VR umozliwiajgca przez to przedstawienia aktualnych mozliwosci VR osobom
dziatajacych w sztuce i edukacji wydaje rowniez pomystem ciekawym. Powstaty, jako podsumowanie
rozwazan dysertacji doktorskiej projekt - Aplikacja - Gra docelowo zapewne zostanie wykorzystany przez
wtaéciciela obiektu w nowopowstatym na terenie zespotu klasztornego w Zag6rzu Centrum Kultury
Foresterium.

Proces kreacji Aplikacji jest dla doktoranta procesem badawczym.

W abstrakcie doktorant wymienia metody badawcze. Pierwsze dotycza wstgpnego etapu pracy - kwerendy
tematyczno-historycznej. Sg to: analiza srédet, analiza poréwnawcza w grupie obiektow (klasztorow
karmelickich) oraz wywiady i rozmowy przeprowadzone na miejscu. Kolejna metoda to poprzedzona
dokumentacjg fotogrametryczng analiza stanu zachowania obiektu oraz analiza miejsca, czynnikow
klimatycznych oraz przyrodniczych i typowa dla miejsca flory. Drugi etap to proby i eksperymenty dotyczace
metod kreacji VR poprzedzone analiza dostepnych na rynku narzedzi informatycznych.



Szkoda, ze doktorant nie okreéla precyzyjnie tez pracy doktorskiej. Prawdopodobnie, jako tezy nalezy
traktowad retoryczne pytania pojawiajace sie we wstepie i abstrakcie: -Czy wirtualna rzeczywistosc jest
elementem, narzedziem czy przysztosciq sztuki.

Z kolej pytania uzupetniajgce:

,Czy mozemy zachowac na dfuzej to co dla nas jest cenne?”

,Czy mozemy pokazac dzieto sztuki komus, kto znajduje sie tysigce kilometrow od nas?”

,, Czy jest mozliwe cofnqc sie w czasie i zobaczyc jak Zyli nasi przodkowie? ”

wydaja sie mocno infantylne w obecnej fazie rozwoju technik informatycznych i wiedzy ogolnej
spoteczenstwa, bo przeciez odpowiedzi na te pytania juz znamy.

W Rozdziale 1 Wirtualna rzeczywistosc

poznajemy historie poje¢ i réznice pomiedzy wirtualnoscia, wirtualng przestrzenia, wirtualng rzeczywistoscia
i AR ( rzeczywistoscig rozszerzong) oraz pierwotne eksperymenty artystyczne z tego obszaru. Ciekawe jest tu
odwotanie do Stanistawa Lema i jego teorii fantomologii. Doktorant chronologicznie pokazuje kolejne skokiw
technologii konkretne rozwigzania ich wady i zalety. Zwracajgc uwage na wykorzystanie VR w lotnictwie i
medycynie dochodzi do wykorzystania technologii VR w sztuce ( str. 22) Cytuje pozycjg V.V Bychokov, N.B.
Mankovskaya Wirtualna rzeczywistos¢, jako fenomen wspoéfczesnej sztuki Wydang przez Instytut Filozofii
Rosyjskiej Akademii Nauk gdzie rzeczywisto$¢ wirtualna wykreowana artystycznie ma wysoka pozycje w
sztuce post klasycznej i tendencje do wypierania tradycyjnych kategorii.

Cytowang klasyfikacje poje¢ pozycje zestawia z definicjg Romana Konika, wroctawskiego filozofa i pisarza
okreslajaca wirtualno$¢ jako ,, generowanie alternatywnych érodowisk przez komputery najnowszej
generacji.

W Rozdziale 2 Architekt wirtualnej rzeczywistosci doktorant wyrdznia sposoby interakcji odbiorcy z wirtualng
rzeczywistoscig i hipotetyczne role: widza, aktora i operatora.

Omawiajac role projektanta (,architekta”) na przyktadzie twércéw gier komputerowych zwraca uwage na
czasochtonnoé¢ procesu uczenia sig w tej branzy i problem koniecznej autoedukacji.

Powstate od kilku lat kierunki na uczelniach zdaniem doktoranta zajmujg sie zawgzonymi obszarami
(kreacja postaci, modelowanie elementéw, materiatéw i tekstur), a wéréd wielu kursow modelowania 3D
kursy tworzenia gier i przestrzeni do gier stanowg zaledwie nikta czgsc.

Zdaniem doktoranta brakuje kierunku ksztatcgcego ,, architekta wirtualnej rzeczywistosci”

osoby wszechstronnie wyksztatconej, kompetentnej i tworczej zarazem.

Doktorantowi marzy sie specjalista projektujacy autonomiczne wirtualne obrazy i $wiaty, polisensoryczne i
interaktywne z odbiorca. Wymienia pozadane cechy takiego idealnego specjalisty, rowniez konieczna
umiejetnos¢ pracy w zespole. Ciekawe, ze doktorant rozwazajgc predyspozycje kandydata nie wymienia
wrazliwosci i niezbednych uzdolnien artystycznych.

Poréwnujac klasyfikacje $wiatéw nierzeczywistych do cech budynku z traktatu Witruwiusza firmitas, utilitas,
venustas stwierdza: ,parametr piekna jest najtrudniejszy do uzyskania w swiecie wirtualnym”.

Rozdziat 3 Sztuka wirtualnej rzeczywistosci to jeden z najciekawszych fragmentow pracy.

Autor porusza problem komercjalizacji produktéw z obszaru virtual reality zwracajac uwagg, na jakos¢
artystyczna wykreowanych $wiatéw. Gry The vanishing of Ethan Carter i Valiant Heart The great war sg dla
niego przyktadem rozrywki skonstruowanej ciekawie pod wzglgdem artystycznym. Omawiajgc dostepne na
rynku gry analizuje ich sposéb dziatania z uzytkownikiem zwracajac uwagg na wywotywane zadania, jakim
poddawani sg gracze, edukacje, zagadki i tamigfowki oraz wywolywane emocje, prébuje precyzowac wartos¢
poszczegdlnych produktéw powotujac sie réwniez na ilos¢ sprzedanych egzemplarzy.



Powstaje kolejne pytanie , Czy sama gra jest sztuka? , Czy tylko jej elementy?

i odpowiedz: ,sama przestrzed wirtualna nie jest dzietem, ale jest miejsce, ktére pozwala na realizacjg dziatan
artystycznych.” Poréwnuje przestrzed wirtualng do pracowni malarskiej do realizacji dzieta malarskiego lub
przestrzeni wystawienniczej do realizagji dzieta wystawienniczego.

Rozdziaty 4- 8 dysertacji wprowadzajg nas w proces dziatan artystyczno-badawczych, poczawszy

od motywéw wyboru tematu, pierwotnej kwerendy zrodet do formowania zatozen projektowych.
Dowiadujemy sie o wspotpracy doktoranta z Muzeum w Sanoku, o publikacji Stefana Stefariskiego
niezyjacego juz bytego szefa Skansenu w Sanoku Karmel Zagorski, publikacji ojca B. Wanata i badaniach prof.
Adama Bochniaka. Pojawia sie szczegdtowa relacja z pracy rekonstrukcyjnej, gdzie autor odnajduje sig raczej
w roli detektywa historyka i poszukiwacza zaginionych Swiatow.

Poznajemy tez ostatnie losy obiektu, az do utworzenia w budynku goscinnym klasztoru Centrum Kultury
Foresterium (Wydaje mi sie, ze kompletnego obrazu stanu klasztoru powinny znalezé sie w pracy fotografie z
rewitalizacji Foresterium i zrealizowanej wystawy o klasztorze, gdzie zaistniafo wiele ciekawych elementow
multimedialnych).

W Rozdziale 7 czytamy giéwnie o technicznych aspektach pracy projektowe;.

Doktorant swoja prace nad modelem przeprowadzit w 3 etapach:

1. architektura

2. wnetrza

3. rosliny

(Moje ponizsze refleksje powstaty juz po przejsciu Aplikacji we wszystkich mozliwych wariantach z layoutu.
Nie wiem czy celowo, ale w aplikacji nie pojawiajq sie mieszkaricy - mnisi.)

Ad. 1

Obserwujac wielko$¢ klasztornego zespotu i ilos¢ pomieszczen do wymodelowania przeczuwamy mozolne
godziny projektanta spedzone przed ekranem monitora. W sferze architektonicznej powstata niewatpliwie
rzetelna historycznie rekonstrukcja zniszczonego zabytku, rekonstrukcja bardzo cenna w kategoriach
konserwatorskich. Dla mnie to dziatanie jednak nie posiada aspektu kreacji, a jedynie stanowi prace
odtwdrcza. Chociaz wprowadzenie aspektu $wiatta dziennego, mozliwosci obserwacji obiektu - o poranku,

w czasie dnia, wieczorem i w cyklu dnia jest dobra decyzja, nakierowang w strong emocji odbiorcy. Ulotna
gra $wiatta i cienia na elewacji i we wngtrza zdecydowanie ozywia klasztorne mury i uprzyjemnia przechadzke
po obiekcie. Wtedy samo przejscie po klasztorze moze dawa¢ uzytkownikowi duzo wiecej satysfakcji.

Ad. 3

Cenna jest staranno$¢ doktoranta w doborze adekwatnej do miejsca roslinnosci, dzieki czemu Aplikacja
posiada pewne cechy projektu z obszaru architektury krajobrazu. Autor postuguje sig tworzywem ro$linnym,
dobiera gatunki roélin i krzewéw. Zastanawia mnie zupetny brak zieleni wysokiej i jej aspektu ochronnego
przed storicem - klasztor jest przeciez zbudowany na gbrze. Takie budowle nie byty pozbawione duzych
drzew.

Ad.2 Strefa wnetrz to obszar, gdzie doktorant powinien wykazac sig najwieksza kreatywnoscig i dojrzatoscia
artystyczna.

Whetrze koéciota zostato wymodelowane zgodnie z ocalatymi rycinami i fotografiami. Jednak strefa
prezbiterium jest potraktowana dla mnie w spos6b zbyt minimalistyczny.

Doktorant nie pokusit sie o analogiczna do innych kosciotow zgromadzenia Karmelitéw ( Berdyczow, Czerna)
kreacje strefy prezbiterium



Pozostate wnetrza wymodelowane zostaty bardzo powierzchownie. Cata przestrzen klasztoru jest dos¢
mroczna i nieprzyjazna. Takie sg moje odczucia po zagraniu w Gre/ Aplikacje.

Aplikacja jest bardzo tatwa w obstudze. Mozemy praktycznie wejs¢ do kazdego pomieszczenia od piwnic po
dach, przemieszczac sie z budynku do budynku chodzi¢ po ogrodzie i po wirydarzu. Przechodzac poszczegdine
pomieszczenia mijamy meble, pojawiaja sie elementy o$wietlenia i drobne elementy metalowe jak buzuarki
w celach, metalowe oprawy pod $wiece na korytarzach; w piwnicy worki z ziemniakami.

Cele mnichéw urzadzono bardzo skromnie. Pokoje wydaja sie zbyt duze, a ilo$¢ mebli zbyt mata. Wydaje sig,
se niektdre meble ustawiane sg przypadkowo. W pokojach mieszkalnych umieszczono niewiele elementow
religijnych (na stoliku przeora znajdujemy maty krzyz), brak elementow higieny osobistej ( dzban na wodg,
misa), brak zaston i chodnikéw, jedynie poéciel w tézkach.

Mam tez watpliwoéci, co do formy okuc okiennych i klamek.

Korytarze klasztoru sa puste, bez jakichkolwiek elementow religijnych.

Wyjatkowa prostota i ubdstwo dominujg w catym obiekcie. Rozumiem to, jako dos¢ powierzchowne
nawigzanie do reguty zgromadzenia. Watpliwosci doktoranta, co do istnienia w koéciele witrazy - wyjasniam
w czasach kontrreformacji w kosciotach wzorowanych na Il Gesu nie projektowano witrazy.

A przeciez charakter zaprojektowanych wnetrz miat nawigzywac do czasdw $wietnosci klasztoru w
poczgtkach wieku XVIII. | tu mam duzo watpliwosci. Jesli jestesmy w czasach baroku, to byta to epoka bardzo
barwna, bogata w réznorodne $rodki wyrazu artystycznego we wnetrzach. Wnetrza barokowe (wszystkie nie
tylko patacowe) wypetniaty ozdobne meble, tkaniny, marmury i stiuki, dekoracje $cienne - malowidta i
ornamenty, metalowe oprawy pod $wiece i pochodnie. W skromniejszych obiektach byfo tych elementow
zdecydowanie mniej. Klasztory miaty wielu fundatoréw i dobrodziejéw. Ich podobizny czgsto pojawiaty sie w
klasztornych kruzgankach. Fundatorzy ofiarowywali wota i obrazy religijne, ktére wisiaty w réznych
miejscach. W refektarzu modlono sie réwniez i byty tam zauwazalne elementy religijne.

Walorem Aplikacji sa za to s3 pieczotowicie wymodelowane tekstury ceglanej posadzki i $cian i dlatego
najciekawszy plastycznie charakter wnetrz zostat uzyskany w piwnicy. Co do drewna w belkowych stropach.
Obecnie oglagdamy je ciemne, jest to snak czasu. W XVIII wieku prawdopodobnie wszystkie klasztorne stropy
byty w kolorze naturalnego drewna é$wierkowego, gatunkow iglastych. | przez to wnetrza wygladaty bardziej
jasno i optymistycznie.

W Rozdziale 9, ostatnim zatytutowanym Dokumentacja cennym pomystem jest zestawienie
wymodelowanych elewacji ze zdjeciami stanu istniejacego klasztornych ruin. Zamieszczono rowniez
pojedyncze wybranych pomieszczen réznych budynkéw klasztornego ujgcia( zrzuty z Aplikacji).
Zamieszczono wizualizacje:

Pokdj goscinny w foresterium

Pomieszczenie dla weteranéw w kordegardzie
Szpital

Pokdj przeora

Refektarz

Biblioteka

Piwnica

Pomieszczenie gospodarcze

Wydaje sie jednak, ze zapis pojedynczych rysunkow architektonicznych rekonstrukcji obiektu zapewne bytby
réwniez bardzo pozyteczny (rzuty, przekroje, elewacje). Rysunki z wyraznym oddzieleniem stanu istniejgcego
i rekonstruowanych partii stanowitoby doskonata dokumentacje zaréwno dla wiaéciciela obiektu jak i ew.
dziatan rekonstrukcyjnych Wojewddzkiego Urzedu Konserwacji Zabytkow w Przemyslu.



Konkluzja

Przegladajgc dokumentacje przygotowang przez doktoranta miatam szereg watpliwosci. Przede wszystkim
zadawatam sobie pytanie czy samo budowanie modelu 3D obiektu z otoczeniem w formie przestrzeni
wirtualnej mozna potraktowac, jako proces artystyczno- badawczy dysertacji doktorskiej.

Czy dziatanie odtwércze - rekonstrukcja zabytku moze by¢ kreacja artystyczna? Czy nie powinno to by¢
raczej budowanie wiasnego metaswiata? Zastanawiatam sie tez, czy tego rodzaju dziatanie wymagajace
wielu umiejetnosci technicznych nie przynalezy bardziej do $wiata techniki niz sztuki.

Teoretycznie w naszej praktyce zawodowe;j budujemy wiele modeli, modeli obiektow, wngtrz, mebli
tworzymy animacje. Obecnie s3 to dziatania nieodzowne w éwiecie projektantow i pewnie tak juz
pozostanie. Niektdrzy, od poczatku pracujg wyfacznie w przestrzeni 3D, a wirtualne modele sg
doskonalsze”, niz pdiniejsze realizacje.

Doktorant w swojej praktyce zawodowej tez bardzo pewnie porusza sie w wielu programach 3D i 2D
réwniez tych charakterystycznych dla tworzenia rzeczywistoéci wirtualnej i gier komputerowych.

Temat dysertacji doktorskiej jest zgodny z obszarem jego dziafania i zainteresowan.

Odtworzenie bryly klasztoru na tle otoczenia oraz jego wybranych wnetrza mozna okresli¢, jako
dziatanie z pogranicza scenografii i konserwacji zabytkéw wykreowane wtaénie dzigki mozliwosciom
technicznych charakterystycznych dla gier komputerowych. Mamy tu tez elementy projektowania wnetrz
przy wyborze tekstur i mebli oraz projektowania krajobrazu przy wyborze tworzywa roélinnego.

Poza tym odtworzenia zniszczonego zabytku, nawet jedynie w Swiecie wirtualnym jest niezwykle cenne
w kontekécie historii i ochrony dziedzictwa kulturowego.

Ta wielowatkowo$¢ dziatar pana Mikofaja w potgczeniu z rzetelng analiza materiatéw Zrédtowych
sktonitymnie do spojrzenia przychylnego na catosc pracy.

Uwazam, ze doktorant wykonat ogromng pracg od etapéw wstepnych kwerendy i archiwizacji
dostepnych materiatow, do kreacji modelu klasztornego zespotu. Mysle, ze forma dziefa pracy doktorskiej
Aplikacja (Gra) jest atrakcyjna i zgodna z duchem czasu.

Niestety nie do korica przekonujg mnie wykreowane wngtrza klasztoru, uwazam, ze wymagajg on jeszcze
dopracowania w obszarze wielu decyzji przestrzennych, materiatowych i kolorystycznych.
Pomimo zamierzonej karmelitafiskiej prostoty i surowosci uwazam, 7e nie sa do korica adekwatne dla
epoki baroku, ktéra majg imitowac. Szkoda, ze pomimo wykorzystania inspiracji i odniesien do innych
zespotow klasztornych karmelickich (Czerna, Berdyczédw) w odtwarzaniu architektury doktorant nie
postgpit podobnie w obszarze wngtrz.
Czeéc teoretyczna pracy doktorskiej podejmuje wiele probleméw charakterystycznych dla
cyberprzestrzeni, jest bogato lustrowana, moze stuzy¢ edukacji.
W pracy ciekawie przedstawiono historie pojecia wirtualnej rzeczywistosci w odniesieniach do prac
futurystéw i wizjonerdw, oraz biezace mozliwoéci techniczne. Na etapie kolejnego przetomu technologii
informatycznych ( czad GPT i wejscie do cyberprzestrzeni sztucznej inteligencji) ciekawe jest
podsumowanie dotychczasowych mozliwosci.

Zaprezentowany w portfolio dorobek projektowy doktoranta jest nieprecyzyjnie opisany.
W przedstawionych wizualizacjach przestrzeni mieszkalnych niestety nie dostrzegam wyjatkowej kreacji
artystycznej. Bardzo trudno jest je zakwalifikowaé, jako osiggniecia w dyscyplinie Sztuki plastyczne i
konserwacja dziet sztuki.
Podobnie uwazam, ze przedstawiona w Portfolio dziatalnos¢ artystyczna doktoranta jest wyjatkowo
skromna.



Reasumujac, pomimo mato precyzyjnie zarysowanych tez badawczych | braku czytelnie umieszczonych
w strukturze pracy wnioskow, zauwazam w.pracy drzemiacy nowatorski potenciat naukowy w kontekscie
podejmowanej tematyki - ochrony débr kultury | rozwoju technik prezentacyjnych w sztukach
projektowych.

Dlatego pomimo duzych watpliwosci, co do zasadnosci przeprowadzenia tej dysertacji w
dyscyplinie artystycznej zglaszam poparcie whiosku o nadanie Panu Michatowi Lubczynskiemu stopnia
naukowego doktora w dyscyplinie Sztuki plastyczne | konserwacja dziet sztuki.

Wydaije sie, ze obrona pracy bedzie te rowniez czas na wyjasnienie moich watpliwosci.
7 powazaniem:dr hab. Joanna Walendzik-Stefanska, prof. ASP w Warszawie
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