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Wprowadzenie

Przedtozona do recenzji rozprawa naukowa Pana mgr inz. architekta Bartosza Sliweckiego traktuje o watku
niepodjetym dotad w polskim piSmiennictwie dotyczgcym architektury, majacym tez nieliczne Slady w
miedzynarodowym dorobku dyscypliny architektura - architekturze Swiatéw kreowanych na rzecz wirtualnych
spotecznosci i jej percepcji wsrod uzytkownikdéw. Tematyka pracy moze sie wydawaé kontrowersyjna, ale jest
w petni uzasadniona i ugruntowana zaréwno tatwym do wykazania zwigzkiem kreowania przestrzeni
wirtualnej jako architektury uzytecznej, jak i egzemplifikowana przez projekt wirtualnego parkietu NYSE
autorstwa Asymptote Architecture, jeszcze w latach 90. ubiegtego wieku oraz masowg obecnoscig
absolwentéw architektury zatrudnianych przez firmy projektujace rozrywke, najczesciej w postaci gier
komputerowych. Nie chodzi tu jedynie o aspekt pozytkowania umiejetnoSci nabytych przez adeptow
architektury w procesie edukacji tak, by mogli realizowac sie przy projektowaniu swiatéw wirtualnych, lecz o
kwestie rozumienia relacji miedzy kazdym kreowanym Swiatem a potrzebami cztowieka otaczajgcego sie, z
woli lub z koniecznosci, wytworami cywilizacyjnymi tworzacymi jego Srodowisko bytowe. Tematyka jest nosna,
warta zgltebiania, a jej rozpoznawanie jest rownie istotne i produktywne, jak aspekty teoretyczne i praktyczne
towarzyszace projektowaniu dla Srodowisk egzotycznych - Arktyki, Antarktydy, statkéw kosmicznych czy baz
przewidzianych do zlokalizowania na innych niz Ziemia ciatach niebieskich. Bez tej eksploracji ludzkoSé nie
otrzymataby nowoczesnego kokpitu Dragona SpaceX, bez nieortodoksyjnego podejscia do probleméw
projektowania warunki bytowe na mroznym siédmym kontynencie zmuszatyby ludzi do daleko idgcych
kompromisoéw zwigzanych z komfortem prowadzenia badahn naukowych, co udato sie przezwyciezy¢ dzieki
projektowi Hugh Broughton Architects (oczywiscie wspieranych przez wieloosobowy sztab konsultantow i
ekspertow, ale mimo wszystko rolg architektow byto stworzenie koherentnej catosci). Bez wirtualnej
rzeczywistosci nie bytoby takze wielu osiggnie¢ nauki i techniki, bo metody symulacyjne sg jednym z kanonéw
badan, takze w obrebie dyscypliny architektura (vide L. Groat i D. Wang, Architectural Research Methods).
Warto jednak zauwazyé, ze za kazdym razem (w wymienionych przypadkach) wirtualno$é stuzy poszerzeniu
rzeczywistoSci, a nie jej zastgpieniu, i dlatego zachowuje swoje znaczenie. Wybér tematyki uznaé nalezy, w

obiektywny sposéb, za bardzo cenny.
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Jest tez inna, wyjatkowa cecha rozprawy, ktora czyni jg godng uwagi - jest to praca prowokujaca do
myslenia o tym, co jest granica dyscypliny i jak daleko te granice mozna przesunaé, uzasadniajgc to trendami
cywilizacyjnymi. Praca Bartosza Sliweckiego przypomina o rozwazaniach Jeana Baudrillarda (niecytowana;
recenzent z wieloma poglgdami Baudrillarda sie nie zgadza, ale ta pozycja catkiem trafnie przewidziata
niektore procesy spoteczne i kulturowe) na temat symulakr i symulacji, na temat wptywu tychze na cztowieka
i jego postrzeganie rzeczywistosci. W ten sposéb Autor rozprawy uruchamia procesy myslowe, ktére nakazujg
zrewidowaé poglad o relacji miedzy sferg cyfrowej reprezentacji i rzeczywista, miedzy czyms, co mozna by
definiowac¢ jako utude, a czym$ namacalnym. Ten prowokujgcy (prowokacyjny?) charakter pracy zdaje sie o
tyle niebezpieczny, ze uruchamia tez bardzo silny mechanizm subiektywnej oceny, opartej o wielosensoryczne
poznanie pseudo-rzeczywistoSci - oceny sztucznie kreowanych Swiatow pod katem architektury, a co za tym
idzie, takze tego, co przynosza wnioski z rozprawy. Percepcja przestrzeni wirtualnej, w ktérej nie ma sie do
czynienia z ograniczeniami ciata czy materii znosi jakiekolwiek ramy referencyjne pozostawiajgc pozornie
zupetng swobode kreacji. Sama rzeczywistosé wirtualna nie odkrywa prawdy o sobie przed uzytkownikiem,
nie daje mu odnajdywac sie w wirtualnym Swiecie, gdyz strukturalne parametry zaleza od kodu opracowanego
przez programiste, udostepnionych narzedzi, ktére zmieniane niemal w mgnieniu oka zmieniajg tez reguty
gry, do ktérych umyst cztowieka nie bedzie sie mogt szybko przyzwyczajac. To rzeczywistoS¢ hipersubiektywna.
Recenzent ma przekonanie, ze jego obowigzkiem jest oddzielenie tego subiektywnego postrzegania, jednak
réwniez odczuwa koniecznosé wypowiedzenia, wywotanej przez Autora rozprawy, uwagi krytycznej zwigzanej
Z translacjg tematyki do tematu rozprawy.

Po pierwsze, niebezpiecznym wyborem jest oderwanie prezentowanych rozwazah od perspektywy
filozoficznej. Zrozumienie tytutowej percepcji Swiata wirtualnego, cho¢ czesto podejmowane przez
uzytkownikbw w sposob bezrefleksyjny, jako element rozrywki lub spotecznej interakcji, wywotuje
wzmiankowane przez Autora, jednak nieuporzgdkowane w spdjny obraz i nieopatrzone syntezujacym
komentarzem konsekwencje. Podejrzewaé mozna, ze zamiarem Autora bylo pozostanie przy
powierzchownych zwigzkach uzytkownika i odwiedzanego Swiata, przy wirtualnej proksemice, jesli mozna
takim pojeciem sie postuzyé. Po drugie, praca dos¢ swobodnie traktuje wybrany temat odnoszac sie nie tyle
do catoSciowej percepcji Swiatéw wirtualnych, badania jej na rézne sposoby, co do wybranych do$¢ arbitralnie
i bez czytelnego nakresSlenia watkéw determinujacych preferencje Autora - widaé to cho¢by w dysproporcji
traktowania sprzetu (hardware) i oprogramowania (software), w braku ukazania integracji tych dwu domen i
ich wptywu na percepcje wirtualnej przestrzeni. Ujete sg za to rozmaite inne problemy, ktére ze sformutowania
tematu nie wynikaja, na przyktad rozlegta analiza szczegétow tworzenia cyfrowej grafiki, problemy
rozdzielczosci, teselacji, zarzadzania wielobokami, itp., ktére nie sa przeciez spdjnym opisem warsztatu
tworzenia Swiata wirtualnego (bo praca jest o odbiorze przestrzeni architektonicznej tych Swiatéw). Przez catg
rozprawe te granice poznania pulsujg, a rdwnoczesSnie wykazuja sie niepokojaca nieciggtoscia.

Z koniecznosci niniejsza recenzja bedzie koncentrowac sie na wytuskaniu tych elementéw, ktére badz
to wydaja sie btedne lub budzg watpliwosci. Konsekwencjg takiej perspektywy postrzegania tresci rozprawy
jest - przy zachowaniu sprawiedliwej oceny pracy bilansujgcej jej zalety i wady - jednak analiza tych usterek
i watpliwosci, ktére zdaniem recenzenta uwidocznity sie w trakcie zapoznawania sie z tekstem. Moze to
skutkowaé pewng asymetrig ewaluacji, w ktorej istotniejszy nacisk potozony bedzie na wskazanie biedéw,

anizeli na podkreslanie pozytywnych cech rozprawy.
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Aspekt formalno-prawny przedktadanej rozprawy doktorskiej

Podstawe prawna rozpatrywania rozprawy doktorskiej pana Bartosza Sliweckiego jako uzasadnienia dla
rozwazania nadania tytutu doktora nauk technicznych stanowig przepisy art. 179, ust. 1, ustawy z dnia 3
lipca 2018 roku Przepisy wprowadzajgce ustawe - Prawo o szkolnictwie wyzszym (Dz. U. z 2018 roku, poz.
1669, ze zmianami), w zwigzku z art. 13, ust. 1 i 2 oraz 6, ustawy z dnia 14 marca 2003 roku o stopniach
naukowych i tytule naukowym oraz o stopniach i tytule w zakresie sztuki (Dz. U. z 2017 roku, poz. 1789, ze
zmianami) oraz w zwigzku z § 6, ust. 3. i 4. rozporzgdzenia Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 19
stycznia 2018 roku w sprawie szczegbtowego trybu i warunkéw przeprowadzania czynno$Sci w przewodzie
doktorskim, w postepowaniu habilitacyjnym oraz w postepowaniu o nadanie tytutu profesora (Dz. U. z 2018
roku, poz. 261). Mozliwg postaé rozprawy definiujg art. 13, ust. 2-4 w oparciu o zapisy art. 13, ust. 1, gdzie
wskazuje sie podstawowe kryterium oceny rozprawy - czyli oryginalnosé rozwigzania problemu naukowego
lub oryginalnoS¢ rozwiazania problemu projektowego, konstrukcyjnego lub technologicznego, wzglednie
dokonania artystycznego. Rozprawa powinna takze dowodzi¢, ze kandydat posiada ogblng wiedze
teoretyczng oraz ze potrafi samodzielnie prowadzi¢ prace naukowa (lub artystyczng). Pan Bartosz Sliwecki
zdecydowat sie przedtozy¢ rozprawe naukowa w postaci manuskryptu (maszynopisu) ksigzki, zgodnie z ust. 2
cytowanego przepisu.

Zgodnie z art. 13, ust. 5, za zgoda jednostki przeprowadzajgcej przewdd doktorski, rozprawa moze by¢
ogtoszona w jezyku innym niz polski. Dla takiej rozprawy, zgodnie z art. 13, ust. 6, konieczne jest
przygotowanie streszczenia w jezyku polskim oraz w jezyku sporzadzenia rozprawy. Ten warunek autor spetnit,
zamieszczajac na poczatku pracy dosé lakoniczne partie tekstu (str. 4-6). Wymogi formalno-prawne w tej
kwestii zostaty dopetnione.

Oryginalno$é rozwigzania problemu naukowego, wiedza ogb6lna oraz zdolno$é prowadzenia pracy
naukowej ocenione zostang w konkluzji niniejszej recenzji. W pozostatej czeSci przedtozona rozprawa spetnia
wymogi okreSlone w ustawie z dnia 14 marca 2003 roku o stopniach naukowych i tytule naukowym oraz o
stopniach i tytule w zakresie sztuki (a takze, posSrednio, analogiczne wymogi okresSlone w art. 187, ust. 1-3,

ustawy z dnia 20 lipca 2018 roku Prawo o szkolnictwie wyzszym).

Konstrukcja pracy i jej strona formalna

Praca trwale oprawna ma 162 jednostronnie zadrukowanych kart - stron. Rozprawe otwierajg strony
przedtytutowa i tytutowe (razem trzy karty, z tego dwie numerowane; jedna ze stron tytutowych jest w jezyku
angielskim, druga w jezyku polskim), zasadnicza treSé obejmuje 137 stron, referencje bibliograficzne i
internetowe 9 stron, a aneksy (zatgczniki) 14 stron. Strukture rozprawy tworzy pie¢ rozdziatbw poprzedzonych
wstepem (dwujezycznym, angielskim i polskim), podziekowaniami oraz wykazem uzytych skrotow. Za
konkluzjg pracy zamieszczono referencje i aneksy, przy czym za niestandardowe uznaé nalezy
ponumerowanie tych pseudorozdziatow (w istocie - autonomicznych czesci rozprawy). Pracy nie wyposazono
w indeks osobowy, pojeciowy, ani nie wprowadzono spisu ilustracji. Pojecia sg objasniane w przypisach
dolnych. Dla cytowania Zrodet zewnetrznych wybrano standard Harvard Imperial College i jest on stosowany

konsekwentnie w catej pracy (o pewnych usterkach nizej).
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Rozdziat pierwszy stanowi wprowadzenie do tematyki oraz rozwazanego problemu. Zredagowano go w
konwencji znanej recenzentowi z rozpraw przygotowywanych poza granicami Polski, ale w dos¢ przejrzystym
uktadzie, ktory Autor wypetnia objasnieniami co i w jaki sposdb zamierza bada¢ oraz czego dowodzi¢. Mozna
ten styl rozpoznaé¢ chocby we wprowadzeniach do poszczegblnych rozdziatéw, w ktérych Autor omawia
czastkowe cele i zawartosé. Jest to dobry przeglad tego, czego spodziewaé sie moze czytelnik. Jakkolwiek
mozna mie¢ zastrzezenia do niektérych tresci, to struktura rozdziatu pierwszego jest bardzo czytelna, zwarta
i przemyslana. Rozdziat drugi ma zbudowac tto problemowe zagadnienia analizowanego przez pana Bartosza
Sliweckiego. Ten rozdziat jest mniej uporzadkowany. Tytuly oraz proporcje zawartosci sugeruja silniejsze
akcentowanie aspektu sprzetowego, przynajmniej w tej czesci rozprawy, brakuje jednak klucza, wedtug
ktérego analiza problemu hardware’u bylaby prowadzona konsekwentnie, od poczatku do konca. Autor
wskazuje wczesne implementacje systemow VR, systemy projektorowe (projekcyjne), systemy oparte o HMD
(head-mounted display), réwnoczesnie pomija inne, takze hybrydowe rozwigzania (np. Google Glass).
Zasadniczg cze$¢ badan zawiera rozdziat trzeci. Ztozony z czterech wyodrebnionych podrozdziatdéw, ten
fragment pracy omawia po kolei statystyke uzytkownikow, niskiej jakoSci architekture generowang przez
uzytkownika, przestrzenie architektoniczne ztozone ze zredukowanej ilosci wielobokdéw oraz projektowanie
online. Dokonano tu selekcji materiatu w sposéb dosé swobodny i nieobjasniony precyzyjnie, rownoczesnie
wydaje sie, ze pozostawiono w strukturze luki wymagane w zwigzku z zaproponowanym tematem. Rozdziat
czwarty przedstawia¢ ma rezultaty oraz podsumowanie dyskursu na temat percepcji architektury w VR,
jednak zawartos¢ dwoch podrozdziatdw tego rozdziatu jest nieco zaskakujaca, jeden bowiem jest poSwiecony
systemowi CAVE, potraktowanemu w sposdb wyjatkowo wyrézniony, bez uzasadnienia. Drugi rzeczywiscie
podejmuje prébe podsumowania interpretacji pojecia ,problemu percepcji” architektury wirtualne;j.
Prawdopodobnie podrozdziat pierwszy znacznie lepiej odnajdywatby sie w rozdziale trzecim. W rozdziale
piatym przedstawiono konkluzje pracy oraz przyszte perspektywy badawcze.

Bibliografia rozprawy sktada sie ze 115 pozycji. CzeS¢ z tych pozycji opisano poprawnie, natomiast, w
niektorych pojawiaja sie niescistosci i usterki - str. 13, 14, 16, 20, 21, 22, 25, 29, itd.; dotyczy to takze opisu
pozycji bibliograficznych na koncu pracy, np. poz. 1, 2, 3, 6, 8, 10, 13, 28, 40, 42, 44, 45, 52, 57, 63, 65,
itd. Wyboér pozycji, w kontekscie obranej tematyki i prowadzenia wywodu logicznego, zawiera pewne luki,
zwtaszcza na polu socjologii, filozofii, psychologii (aspekty behawioralne), niekiedy takze w obszarze literatury
dyscypliny architektura. Pochwali¢ za to mozna, ze Autor pracowat z aktualnym dorobkiem naukowym, gdyz
wiele pozycji to pozycje z ostatniego dziesieciolecia, a nawet z ostatnich pieciu lat. Proporcja rozktadu
chronologicznego bibliografii tworzy korzystny obraz tego, co Autor formowat jako stan swojej wiedzy. Do
recenzji dodano zatgcznik z pozycjami sugerowanymi do uzupetnienia, gdyby Autor kontynuowat swoje
badania.

Aplikacja warsztatu naukowego w rozprawie przedstawia przyzwoity poziom. Bartosz Sliwecki
Swiadomie i celnie postuguje sie przypisami, traktujac je jako uzupetnienie tresci rozprawy o watki uboczne
lub fakultatywne objasnienie, ktore dla czesci czytelnikbw moze nie byé konieczne i nie stanowi o jakosci i
komunikatywnosci zasadniczej zawartosSci pracy. Standard kuleje nieco w opisie ilustracji, precyzji podawania
ich zrodet - brakuje spisu ilustracji lub bardziej zdyscyplinowanego ich opisywania. Takze tytuty ilustracji
bywaja deskryptywne, zamiast byé zwieztymi (np. str. 89 - cztery wyrazy uzyte do wyjasnienia, ze powyzsza
ilustracja to - wyraznie widoczny - wykres kotowy). Rzadko wprowadzona jest informacja o Zrodle ilustracji

(np. str. 58, 59, 60, 132), czesto trzeba sie domyslaé, ze szkice sa wykonane przez samego Autora (to domyst
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recenzenta; np. str. 69, 99, 100, 110, 119, 120), a nawet, ze jego autorstwa sg wykresy (np. na str. 89) czy
tabele (np. na str. 87, 88). Tabele opisywane sa jak ilustracje, a powinny posiadac tytut ponad prezentowanym
W niej zestawieniem (tabele bowiem percypuje sie inaczej, niz ilustracje). Autor powinien réwniez zadbaé o
czytelnosS¢ prezentowanych ilustracji i tabel.

Prace Autor zdecydowat sie przygotowaé w jezyku angielskim. Warstwa jezykowa zawiera pewne
usterki i btedy, z wazniejszych wymieni¢ nalezy uzycie w tytule sekgji 1.1.1. okreSlenia ,comparison analysis”
- w literaturze anglojezycznej w zasadzie wytgcznie uzywa sie ,comparative analysis”. Niektore partie pracy
sprawiajg wrazenia koncentrujgcych sie na oczywistoSciach, kwestiach banalnych. Pojawiajg sie
sformutowania wynikajace, wediug domystu recenzenta, z poSpiechu i niedostatecznej autokorekty.
Przyktadem takich fragmentow sg akapity lub zdania ze stron: 16-17, 70, 78, 83, 103, 121 czy 133, a takze
tabele, np. tabela nr 1 ze str. 51. Recenzent dysponuje notatkami na temat konkretnych, draznigcych
semantycznie sformutowan i chetnie je Autorowi uzyczy.

Zatgczniki do pracy, ktérymi sg formularze ankietowe, dajg wglad w intencje Autora co do zakresu

badanych zjawisk. Jest to pozyteczna czeS¢ pozwalajaca oceni¢ merytoryczng warto$é prowadzonych badan.

Zagadnienia merytoryczne i problemowe

Analiza rozprawy mgr inz. architekta Bartosza Sliweckiego skupié sie musi przede wszystkim na rozpoznaniu
adekwatnosci tresci rozprawy w odniesieniu do sformutowanego tematu, prawidtowosci doboru metod
badawczych, stopnia rozeznania i krytycznego skompilowania aparatu argumentacyjnego oraz trafnosci
whnioskéw czastkowych i koAcowych. Podjete nizej rozwazania maja zaprezentowaé watpliwosci i w wybranych

przypadkach rozstrzygniecia ewaluacyjne recenzenta.

Relacja tematyka — temat a cele pracy

Jak wspomniano to juz we wprowadzeniu, tematyka obrana przez mgr inz. architekta Bartosza Sliweckiego
jest obszarem zaréwno intrygujacym, stabo zbadanym, jak zasadnie poddawanym analizie. Przestrzen
wirtualna jest przestrzenig implikujgcg relacje miedzy uzytkownikiem, a wielowymiarowa reprezentacjg
stanowigcg Srodowisko, w ktorym uzytkownik przebywa - przestrzenig majgcg charakter co najmniej quasi-
architektoniczny, czyli spetniajgcg wymég bycia wytworem cywilizacyjnym zorientowanym na wykreowanie
Srodowiska. Podjecie tego tematu jest bardzo wazne, réwnoczesSnie stanowi wyzwanie i pietrzy trudnosci,
ktére biorac pod uwage nowatorstwo, byty trudne do unikniecia. Autor wybrat tytut The problem of perception
of architecture in virtual space. Digital architecture in online virtual societies (Problem percepcji architektury
w wirtualnej przestrzeni. Studium przypadku architektury cyfrowej w wirtualnych spotecznosciach online),
podczas gdy z treSci wprowadzenia do pracy i z definicji zakresu problemowego wynika, ze chodzi nie tyle o
przestrzen wirtualng czy przestrzen dla spotecznosci wirtualnej (ktére to - oba - pojecia mozna traktowac
szerzej, niz omawiane w rozprawie zagadnienie), co o wirtualne Swiaty bedgce platformami
spotecznosciowymi. Pominieto przeciez (Swiadomie) platformy gry (a szkoda, bo jest tam wiele elementéw
teorii, niezbednej do poruszania sie po obszarze zagadnien naukowych, by nie odkrywaé lgdu juz zbadanego

- choc¢by uznawany przez niektoérych za pierwszego twérce wirtualnego Swiata Richard Bartle), pominigto
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przestrzen wirtualng bezpoSredniego kontaktu (bez wykorzystania awataréw i zaawansowanego budowania
Srodowiska - np. platformy wideokonferencyjne). Tytut, zdaniem recenzenta, nie odzwierciedla najlepiej
zawartosci pracy i wprowadza nieco zamieszania. Nie méwi sie w rozprawie o problemie percepcji, lecz o
percepcji wirtualnego Swiata i przy okazji jego architektury. Nie méwi sie o petnym spektrum tworzenia i
oddziatywania architektury wirtualnej na uzytkownika, tylko o wybranych aspektach tych proceséw.

Wydaje sie, ze potwierdzeniem tej konstatacji jest treSé podrozdziatu 1.0, sekcji 1.0.3 zatytutowanej
,Cele badawcze” [lub ,Cele badania”]. Autor wymienia cztery cele (ttumaczenie recenzenta): 1) okreslenie
najbardziej popularnych Swiatéw zaprojektowanych architektonicznie na najbardziej zaludnionych
platformach spotecznoSciowych online; 2) objasnienie aspektu jakoSciowego w projektach
architektonicznych wykonywanych [lub generowanych] przez uzytkownikéw; 3) okreSlenie relacji miedzy
jakoscig a zaludnianiem przestrzeni aktywnych [przestrzeni bytowych, zycia] online; 4) okreSlenie kierunku
ewolucji projektowania architektonicznego online, w tym przez trendy i wprowadzanie nowych narzedzi i
technologii. Autor widzi jeszcze cel ostateczny - uwrazliwienie architektéw na rzeczywistos¢ wirtualng jako
odrebne Srodowisko rzgdzace sie wtasnymi prawami, na przemiany zwigzane z konieczng obstugg Srodowisk
wirtualnych (dziwi tu, ze tak istotne stwierdzenie wydaje sie by¢ przywotywane za zrédtem - Malakuti et al.,
2019, jakby nie byto sformutowaniem oryginalnego problemu przez samego Autora). Jak widaé z
przywotanego wyboru celéw badawczych, w istocie Autor zamierzat przeprowadzi¢ ranking wirtualnych
Swiatéw, co powiodto sie, gdyz w istocie badania mgr inz. architekta Bartosza Sliweckiego ujmujg takie
statystyczno-socjologiczne elementy. Dalej, udaje sie, choé jedynie w czesci, objasni¢ aspekt jakoSciowy w
projektach architektonicznych (projektowaniu architektonicznym) na rzecz Swiatéw wirtualnych. W pracy
pojawiaja sie watki dotyczace efektywnosci przetwarzanego modelu, skali komplikacji geometrii potrzebnej
do opisu wirtualnego Swiata i jego przetwarzania w czasie rzeczywistym, eksplorowana jest interesujaca
zaleznoS¢ miedzy dostownoscig, doktadnoscia odwzorowania, a popularnoScig danej platformy, nie ma
jednak petnego spektrum zdefiniowanego w ten sposéb problemu, czyli dokfadnego rozpoznania
uwarunkowan sprzetowych w powigzaniu z oprogramowaniem, czytelnie zdefiniowanych kryteriow
jakosSciowych tego badania, ktore wskazywatoby na bardziej lub mniej skuteczne narzedzia. Nie ma wgladu
w aspekt tworzenia architektury i tego, jak ten wirtualny warsztat ma sie do projektowania rzeczywistego -
ani przez odwotanie do literatury, ani przez badania wlasne. Sprowadza sie to zatem do pewnych wybranych
arbitralnie, przez Autora, atrybutéw, ktore zdaniem opiniujgcego tworza do pewnego stopnia interesujacy,
lecz fragmentaryczny obraz pozostawiajacy ogromne wrazenie niedosytu, bo powierzchowny i niedocierajacy
do sedna wyboréw podejmowanych przez uzytkownikéw. Te wybory, te preferencje tworzg bowiem pewien
klimat sprzyjajacy obieraniu okreSlonych narzedzi i konwencji tworzenia Swiatéw wirtualnych, o czym Autor
wspomina, ale nie wigze tego w Scisty wywéd, w ktérym mozna by co najmniej dostrzec czytelne korelacje.
Relacja miedzy jakoscig a zaludnieniem Swiata jest wydobyta w sposdb przekonujgcy, cho¢ Autor utrzymuje
tu przyjeta perspektywe powierzchownych atrybutow, czyli tego, co jest emanacjg zjawiska, a niekoniecznie
jego istotg (a o tej istocie méwi Mitchell publikujac E-topie, znacznie bardziej adekwatng, bo rozwijajaca
wizjonerskie na swéj czas watki, interesujace Autora, w stosunku do City of Bits). Naturalnie, takie badania
sg réwniez istotne i wartoSciowe, zwtaszcza w sytuacji dziatania w obszarze pustki badawczej, niewypetnionej
jeszcze podstawowym szkieletem jakiego$ paradygmatu lub choéby teorii architektury Swiatéw wirtualnych -
bo takiej teorii jeszcze, w obrebie dyscypliny architektura, nie sformutowano. Mozna domniemywaé, co

zresztg wynika z zyciorysu mgr inz. architekta Bartosza Sliweckiego, ze jest on czynnym uzytkownikiem oraz
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projektantem Swiatéw wirtualnych, ale owa praktyczna znajomos$é, zgodnie z zasadami dysseminacji dorobku
naukowego, nie powinna by¢ domyslana ani wydobywana przy uzyciu zaawansowanego aparatu Sledczego.
Oczekiwa¢ mozna by raczej komunikatywnego i zwieziego jezyka przekazu, a nie takiego, ktéry dokonuje
stochastycznych przeskokéw z watku na watek. Na plus Bartosza Sliweckiego trzeba zapisaé, ze utrzymuje w
ryzach pewne kluczowe elementy wywodu, pozwalajace na potwierdzenie, ze w zasadniczej czeSci cele pracy

udato sie osiagnaé, a czytelnik jest na biezaco i klarownie informowany o postepie wnioskowania Autora.

Teza

W rozprawie teze zamieszczono we wstepnej czesci pracy, poprzedzajac nawet streszczenie. Jest ona
wydzielona, odizolowana od zasadniczej tresci i, zdaniem recenzenta, nalezy to uznaé za nieprawidiowe
rozwigzanie. Odrywa to teze od pewnego wywodu, ktéry powinien sie pojawi¢ zaréwno przed sformutowaniem
tezy, jak i po niej, a takze w konsekwencji, na koniec pracy, gdy podsumowywane sg watki badawcze. Wybrany
sposbb zaprezentowania tezy banalizuje ja, czyni stwierdzeniem na tyle mglistym a zarazem pojemnym, ze
zastanawiaé sie mozna czy intencjg badacza bylo, czy nie byto, okreSlenie specyfiki projektowania
architektonicznego zorientowanego na tworzenie Swiatow wirtualnych. Teza rozprawy brzmi (na str. 4):
Architectural design for virtual reality has a distinct set of rules to follow that vary vastly from
those of real world design.
Projektowanie architektoniczne pod katem wirtualnej rzeczywistosSci posiada specyficzny
zestaw znaczgco roéznigcy sie od tych z projektowania pod Swiat rzeczywisty.

Wydaje sie, ze teza powinna byé zgrabniej skonstruowana i prezentowaé rozwigzanie problemu
bedacego istotnym wyzwaniem, nie zas problemu, ktérego rozstrzygniecia mozna sie domyslaé juz na
poczatku zapoznawania sie z praca. Recenzent uznaje sposéb jej zredagowania za zabieg Swiadomy, a wiec
i wskazujacy na pftytszy poziom rozpoznawania zjawiska projektowania dla Swiatéw wirtualnych. Jak
wspomniano wyzej, badanie to stato sie wystarczajgce w wymiarze wykazania, ze warsztat projektowania w
Swiecie wirtualnym musi opiera¢ sie na innym podejsciu, innych narzedziach, innym rozumieniu przestrzeni,
jej delimitacji oraz mozliwych interakcji i zmiennych, ktére przestrzen wirtualng okreslaja. Ten wywdd Autor
podjat i z sukcesem domknat stusznymi stwierdzeniami. Pozostaje jednak kolejny istotny niedosyt, taki
mianowicie, ze chciatoby sie ten warsztat skonfrontowaé z warsztatem tradycyjnego projektowania
przestrzeni architektonicznej, w najbardziej fundamentalnym podejSciu do tego projektowania. Istotg
projektowania architektonicznego, w jego tradycyjnym ujeciu, jest proces transformacji Srodowiska zastanego
(naturalnego, a niekiedy juz przeksztatconego, ale wymagajgcego zmiany), by dostosowaé je lepiej do
aktualnych potrzeb cztowieka. Proces ten zaktada programowanie (perspektywa teleologiczna), organizacje
(perspektywa metodologiczna), kontemplacje odniesien (perspektywa aksjologiczna), projektowanie
wilasciwe (dziatanie), a takze synteze (rezultat) i ewaluacje (ocene rezultatu). Czyzby te elementy nie
wystepowaty w projektowaniu na rzecz Srodowiska wirtualnego? Czy programowanie, uwzgledniajgce cele
ekonomiczne lub efektywnoS$¢ odtwarzania Swiata wirtualnego, nie maja miejsca w projektowaniu wirtualnej
rzeczywistosci? Czy projektant Swiata online nie musi rozwazyé wartosci, jakim hotduje, na przyktad przez
doboér rodzaju proponowanej rozrywki, przez stworzenie Srodowiska z mechanizmami bezpieczenstwa lub
tych mechanizméw pozbawionego? Czy wnikniecie w metodologiczny aspekt projektowania wirtualnej

rzeczywistosci platform spotecznych nie pokazatby, ze pewne cechy mozna oczywiscie uzna¢ za dystynktywne,



Robert K. Baretkowski, dr hab. inz. arch.. prof. ZUT

ale wiele jest takich, ktére sa podobne? Czy nie bytoby to interesujagcym zobaczyé, co jest podobne, a co sie
r6zni, w spos6b uporzadkowany, zsyntetyzowany, w formie tabelarycznego zestawienia, ktére uwidaczniatoby
wysitek intelektualny Autora i porzgdkowatoby rozrzucone uwagi na temat diagnozowanego fenomenu? Autor,
w oméwieniu tematyki zagadnienia, zasugerowat panorame egzotycznego Swiata, moze nieco
surrealistyczna, ale wykonang z precyzjg, a produktem ostatecznym jest rozprawa, ktéra - co warto podkresli¢
- spetnia swoje zadanie. Mgr inz. architekt Bartosz Sliwecki dostarcza odpowiedzi na postawione
zagadnienie, odpowied? ta jest (co najmniej do pewnego stopnia) trafna i w tej mierze wypetnia konieczne

zadanie rozprawy.

Metodologia badawcza

Podrozdziat poSwiecony metodologiji sktada sie z trzech wydzielonych i ponumerowanych sekcji: 1) analizy
porownawczej istniejacych przestrzeni architektonicznych funkcjonujacych na rzecz wirtualnych Swiatow; 2)
kryteriow Swiatow wirtualnych wyselekcjonowanych do badania; 3) Zrodta danych. Poprzedzajacy te sekcje
szesciowierszowy wstep nie moéwi nic ponad to, co recenzent dopiero co przywotat - jedyna informacja o
metodologii dziatania to metoda komparatywna Swiatow wirtualnych, ktérych kryteria oceny trudno zaliczyé
do kryteriow stricte architektonicznych. Recenzent nie podziela pogladu o trafnosci takiej decyzji, by pézniej,
zresztg i tak w niekompletny sposéb, omawia¢ w tekscie zasadniczego, trzeciego rozdziatu, kolejne narzedzia
i techniki badawcze, bo poza wspomniang metodg poréwnawcza inne metody nie sa zdefiniowane. A
przynajmniej nie ma to miejsca w rezimie nomenklatury naukowe;j i jezyka rozpraw naukowych.

Autor mégt, oczywiscie, skrotowo opisaé swoj warsztat naukowy i odestac¢ do szczegdtowych informacji
tam, gdzie kontekstowo pojawia¢ sie bedzie okresSlony element aparatu badawczego. Taka decyzja bytaby
nawet wskazana. Tyle, ze w rozdziale trzecim przedstawiono rozmaite porcje informacji, z ktérych czesé to
opis istniejgcych platform (gtéwnie VRChat, wtasciwie nie sposob z rozprawy zorientowaé sie co do tego, czy
decyzja o zawezeniu badan do VRChat rzeczywiScie daje reprezentatywne dla wszystkich platform rezultaty),
czesS¢ to opis badania populacji VRChat, ale bez kluczowych informacji o tym, w jaki spos6b te dane byty
kompilowane (czy sa to dane z konkretnego dnia, czy usrednione z miesigca), czy dane populacyjne badacz
otrzymat z automatycznego generatora, z odczytu w ,poczekalni” VRChat, czy tez musiat sam zadbaé o
wygenerowanie tych danych - a to przeciez istotne z punktu widzenia rozgraniczenia tego, co jest wkladem
osobistym Autora, a co nim nie jest. Przede wszystkim brakuje w tym podrozdziale klarownej struktury
podejmowanych czynnosci badawczych tak, aby z tej struktury wynikato zazebianie sie poszczegdlnych
metod, technik i narzedzi, miedzy nimi rysowata sie czytelna zaleznos¢ kauzalna lub korelacyjna. Nie mozna
powiedzieé, ze te elementy warsztatu sg Autorowi obce, bo stosuje je i niekiedy omawia, ale czyni to nieréwno,
z rdzna jakoScia, nieraz wyczerpujaco, znacznie czesciej jednak powierzchownie lub wcale. Z pewnoscia
przeciez prowadzit Bartosz Sliwecki badania literaturowe, wiec metody interpretacyjne lub historyczno-
interpretacyjne, wzglednie dedukcyjne musiaty by¢ wiagczone w repertuar Jego warsztatu. Metody statystyczne
mialy takze swdj udzial, co praca demonstruje w diagnozowaniu populacji zaludniajgcej poszczegblne
wirtualne Swiaty. Mozliwe, ze i inne metody miatyby w rozprawie zastosowanie lub przynajmniej omowienie -
wytozone explicite w treSci pracy. Sa tez miejsca, w ktérych Autor uzywa okreslen definiujacych metody, lecz
czyni to btednie w relacji do ustalonych form rozumienia poszczegblnych metod (case study np. wg L. Groat i

D. Wanga). Z pewnoscig mgr inz. architekt Bartosz Sliwecki stosuje ocene wielokryterialng, jednak i tego nie
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omawia sie w pracy. Niestety, ten chaos warsztatu obniza ocene odwaznej, ale dosé¢ chaotycznie

przygotowanej rozprawy poruszajacej interesujgce watki i wnikajgcej w tak nowatorski obszar badawczy.

Problem rozwazan dyscyplinarnych a zjawisk interdyscyplinarnych. Against freestyle

Praca w ewidentny sposéb podejmuje watki socjologiczne powigzane z projektowaniem i architektura.
Zwiazek socjologii i architektury jest immanentny, gdyz dziatalnosé architektoniczna i tym samym dyscyplina
sg stuzebne wobec potrzeb spotecznych, cywilizacyjnych, kulturowych. Stosowanie technologii, co tak trafnie
podsumowywat Neil Postman (np. Technopol), zawsze zbierato swoje zniwo, najpierw tamigc tabu
wspoiczesnosci, pdzniej czyniac z nowej technologii 0§ dalszego rozwoju spotecznego. To sprzezenie zwrotne
mogtoby by¢ w pracy silniej, dogltebniej wyeksplorowane. Dywagacjom Autora przydatoby to zréwnowazenia,
osadzenia w dorobku zwtaszcza, ze rozwazania na temat zachowan w internecie to obszar
pozaarchitektoniczny, ktory determinuje projektowanie architektoniczne, a pézniej (jak w rzeczywistosci w
przypadku post-occupancy evaluation) okreSla absorpcje architektury i jej zwrotne oddziatywanie na
uzytkownika. Pomijajac tu najbardziej popularng prace Patricii Wallace wydang w 2004 roku naktadem domu
wydawniczego Rebis, Psychologie Internetu, wskazaé mozna kilka interesujgcych opracowan polskich
autorow: Barbary Szmigielskiej, Agnieszki Ogonowskiej, Jakuba Kusia czy nade wszystko Marty Jabtonskiej
Cztowiek w cyberprzestrzeni. Wprowadzenie do psychologii internetu. Pozycje te sg wystarczajgco Swieze,
pomimo nieuwzglednienia, przez niektére, czasow COVID, by szeroko diagnozowaé zjawiska wirtualne;j
rzeczywistoSci i pozwalaé wyciagaé lepiej umotywowane wnioski reprezentantom takich dyscyplin jak
architektura. Dobrg decyzja jest, dla architekta, nie podejmowaé samemu takiej diagnozy, tylko postuzyé sie
lub wesprzec (jesli chce sie dodaé wiasne, dobrze uporzgdkowane informacje lub wyniki analiz ankietowych)
dostepnymi wynikami badan, dociekan lub ustalen. Pozwolitoby to na przyktad w petniejszy sposéb okresli¢
systematyke, jak to zrobita m. in. Carina Girvan w 2018 (by podaé jedna ze Swiezszych propozycji
systematyki). Wowczas nawet odwotania i kolokwialne, zdawatoby sie, okreSlenia jak ,troll”, pojawiajace sie
ni stad, ni z owad w zdaniach podsumowujacych rozprawe, brzmiatyby nieco odmiennie i powazniej, bo
pozwalatyby podkresli¢ kontekst wypowiedzi przez zrodta.

Psychologia zintegrowana z aspektem socjologicznym, czy w zasadzie wielopodmiotowa percepcja
wirtualnej rzeczywistosci okreSlajgca behawioralne wzorce wspoétczesnych generacji, to nie jedyne watki,
ktére wydajg sie, mimo wszystko, potrzebne w dopetnianiu obrazu ukazywane w pracy, ktorej tematem jest
przestrzen wirtualnych Swiatéw i reakcje ludzkie na te Swiaty, a takze to, z jakimi intencjami tam zmierzajq i
jak zamierzajg uzywal istniejacej w nich przestrzeni. Bez rozpoznania podtoza psychologicznego i
socjologicznego traci sie, w przekonaniu recenzenta, zrozumienie tego, czym jest architektura - antycypacji
form uzytkowania w formule odpowiedzialnej kreacji, ktéra zapewniajgc uzytkownikom jasno zdefiniowane
parametry i interakcje pozwala réwnoczesnie na wypetnianie przestrzeni wtasnymi akcjami, trescig,
budowang przez uzytkownika czy to za sprawg dziatania wprost (np. interakcji spotecznych) czy meta-
dziatania (np. tworzenia Swiata lub jego elementéw). Styk Swiata rzeczywistego i wirtualnego jest
problematyczny, rodzi szereg watpliwosci, niepewnosci, ryzykownych sadéw, ale odrzucanie go z tej przyczyny
bytoby btedem, bo wirtualny Swiat przenika sie z rzeczywistym w stopniu uniemozliwiajacym wykreslenie
jednoznacznej granicy. Genezg tej sytuacji jest cho¢by znaczenie stowa ,virtual” (w jez. angielskim ,czynny”,

Lfaktyczny”, ,prawdziwy”, ,rzeczywisty” innym razem tak, jak chca tego teoretycy Internetu - ,pozorny”. To
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czyni prace i jej tematyke atrakcyjna. Ale dlatego takze podtoze filozoficzne jest wazne i poszerzenie rozprawy
o przemyslenia, ktére pokazywatyby prébe usystematyzowanego rozpoznania fenomenu styku Swiata
realnego z cyfrowym, bytoby niezwykle cenne. W tym obszarze rozwazan wydajg sie istotne: 1) aspekt
teleologiczny Swiatéw powotywanych do bytu; 2) postrzeganie funkcji Swiatdw wirtualnych (funkcje
wyobrazone) i ich funkcje rzeczywiste; 3) granice symulacji; 4) problem cielesnosci i ograniczen replikacji
doznan cielesnych w Swiecie wirtualnym z ewentualnymi substytutami; 5) problem interfejsu - translacji woli
na ruch lub percepcje oraz ruchu lub percepcji na projekcje wirtualng i vice versa; 6) kwestia tymczasowosci
i ponadczasowosci. Cel powotania Swiatow najczesciej odwotuje sie do ludycznej natury cziowieka,
poszukujgcego formy oderwania sie od codziennosci. Autor trafnie to zauwaza, lecz przywotanie raportu
Goldmana Sachsa to Zr6dto dos¢ dziwne w kontekScie tego, ze cyfrowo tworzona rzeczywistoSé
programowana byfa jako platforma spotecznego eskapizmu u swego zarania i ze pisali o tym zaréwno William
Mitchell czy Nicolas Negroponte (by nie wspominac o innych). To, jak pisze Frances Dyson juz w 1998 roku,
rzeczywistoSé redukujgca cztowieka do zmystéw, bo dostarczajgca uzytkownikowi nawatnicy bodZcow,
zagluszajacych inne formy percepcji poza bezposrednim wrzaskiem obrazoéw, ktérymi karmiony jest,
najbardziej podatny, wzrok. Dyson mowi o zatracaniu osobowosSci, 0 rozmywaniu sie jazni w wirtualnej utudzie.
Istniejg wprawdzie wirtualne Swiaty majace glebszy cel (najczesciej jako ekstensje Swiata rzeczywistego) -
jak choéby Mars 520d czy inne, bedgce w trakcie realizacji, programy symulujace eksploracje kosmiczna (cf.
Basner et al., 2013; Supolkina et al., 2021). Architektura sama tworzy sobie symulacje, buduje wielokrotne,
zdeformowane kopie samej siebie, czy to w postaci kiczu Las Vegas, opisywanego przez Roberta Venturiego
jako pouczajgcy obraz architektury, czy to replikowane, zapetlone koncepcje i stylizacje powielane przez
architektéw-nasladowcow, zapatrzonych w albumowe kreacje czy internetowe symulakry - kadry architektury
zastygte w fatszywym obrazie takze bedgacym swoistg forma architektury wirtualnej.

Bartosz Sliwecki powtarza, w nieco sparafrazowanej postaci, teze sformutowana przez SuperStudio w
1968 roku (cho¢ Autor nie podaje tego zrodta; cf. s. 47 rozprawy), ze wskutek aplikacji technologii
informatycznych wymogi co do rzeczywistej przestrzeni architektonicznej bedg maleé, ze, jak twierdzili
cztonkowie SuperStudio, miasta skupig sie wokét weztdw sieci internetowej, a przestrzenie publicznej
interakcji przestana mieé racje bytu. Przeczy temu zaréwno kontynuacja trendéw eksurbanizacji (sprawlu),
jak i dynamiczny rozwéj technologii cyfrowych trafiajgcych, lada moment (za sprawag, chocby, Starlink), nawet
pod strzeche mieszkancéw amazonskiej puszczy lub pod dach z blachy falistej mieszkancow afrykanskiej
sawanny, nie zmieniajgc ludzkiej potrzeby organizacji namacalnych obiektow w swoim najblizszym otoczeniu.

O problemie tymczasowosci w opozycji do ponadczasowosci wypowiada sie wielu badaczy. Jest posréd
nich i William Mitchell, zauwazajgcy, ze introdukcja technologii cyfrowych powoduje transformacje
rzeczywistosSci, towarzyszacych jej pojeé. Mitchell wskazuje, ze wirtualno$¢ odciska swoje pietno na
rzeczywistoSci materialnej, a w czesci je zastepuje zmieniajac atrybuty. Mitchell postuluje na przykiad zmiane
trwatosci na rekonfigurowalnosé, ktorej podstawowym nosnikiem jest rzeczywistoSé wirtualna - o tym Autor
pisze, tyle ze bez odwotania do wielu istotnych zrodet definiujgcych kulturowy kontekst. Recenzent nie wyraza
tu pogladu, ze Autor powinien przywotac te konkretne pozycje literaturowe, ktére w recenzji pojawia sie pod
jej zasadniczym tekstem, jedynie wskazuje w ten sposéb pewng mozliwoSé poszerzenia pola widzenia
analizowanej problematyki. Problemy te mieszcza sie przeciez w zakresie sugerowanym przez tytut rozprawy

i choé we wprowadzeniu i dalszych partiach pracy Autor wyraznie wskazuje, ze zalezato mu na odmiennym
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zakresie, to sprawy te nadal pozostajg istotne chocby dla potrzeb zdefiniowania innoSci warsztatu

projektowania architektury wirtualnej, a to stwierdzenie jest przeciez obecne w tezie.

Proces badawczy

Najbardziej obszernym elementem zasadniczego rozdziatu rozprawy jest nie tyle opis badan, co opis
poszczegblnych elementoéw definiujgcych zjawisko funkcjonowania wirtualnych swiatéw. W klasycznym ujeciu
dysertacja obejmowataby rozpoznanie stanu badan, przedstawienie systemu pojeciowego, chronologie
zdarzen i stan obecny, a takze inne istotne elementy tta badawczego we wezesniejszych rozdziatach. Czytelnik
bytby zapoznany z platformg VRChat wczesniej, bo w rozdziale poSwieconym badaniom powinny sie znalez¢
informacje o szczegbtach przeprowadzonych analiz, o zastosowanym instrumentarium naukowym, o puli
badawczej, o ewentualnych wyborach i kryteriach tym wyborom przySwiecajgcych (uzasadnienia). Mgr inz.
architekt Bartosz Sliwecki zdecydowat jednak o przemieszaniu partii badawczych z deskryptywnymi, takimi,
ktére stanowia niejako ciag dalszy rozpoznania tta badawczego (stan badan cigg dalszy).

0 ile podrozdziat 3.0 da sie uznaé za prezentacje badan wtasnych, to juz 3.1 jest zbiorem refleks;ji
Autora nieubranych w zwiezty wywod demonstrujgcy aplikacje mechanizméw badawczych, zestawiony z
prezentacjg wybranych osiggnie¢, na dodatek niekiedy sprzecznych z zarysowanym wczesSniej zakresem
podejmowanych badan. Na przyktad rozwazania o serii filméw Pixara nie mieszczg sie w podstawowym
kryterium badania Swiatow wirtualnych, zatem to nie miejsce na prezentacje osiggnieé¢ animacyjnych (s. 65).
Rozbudowano wywody o NURBS, o teselacji lub redukcji weziéw, ale te problemy (graficzne) nie sg
ekskluzywne dla tworzenia Swiatéw wirtualnych. Ich obecno$¢ w praktyce architektonicznej poprzedza
jakiekolwiek peregrynacje rozrywki czy budowania wirtualnych scen dla platform spotecznych - w czasie
tworzenia catkiem zaawansowanych scen i animacji na potrzeby architektury szokiem dla ludzi poszukujacych
rozrywki byt quasi-trojwymiarowy obraz labiryntow w grze Wolfenstein 3D, budowanej z prymitywnych kostek
oblepionych niskiej rozdzielczoSci teksturami. W niektérych miejscach Autor prezentuje poglad o
popularnosci Swiatéw tworzonych z prostych bryt (low poly; cf. 76, 77), gdzie indziej wyniki pokazujg cos
zupetnie przeciwnego (s. 89). Gdyby broni¢ tej niezbornosci przy pomocy argumentu, ze przysztosé zbadany
stan rzeczy moze zmienic, to przypomnieé nalezy, ze to rozdziat o badaniach, a nie spekulatywne dywagacje.

Podrozdziat 3.2 znéw wraca do probleméw grafiki, operowania wielobokami w tworzeniu obiektow.
Autor, zamiast skupiaé sie na badaniu cech dystynktywnych warsztatu projektowego architekta wirtualnych
Swiatow, méwi o renderowaniu, o kanale alfa jako sposobie na budowanie uproszczonej przezroczystosci.
Zdaniem recenzenta nie sa to badania warsztatu projektanta architektury Swiatéw wirtualnych, tylko dobrze
rozpoznane, poznane i opisane w podrecznikach reguty tworzenia wirtualnych modeli w wielu rozmaitych
aplikacjach. By¢ moze przydatoby sie zajrzenie do pierwocin kreowania wirtualnych Swiatéw, czyli do konca
XX wieku, gdy Mitchell pisat w The Reconfigured Eye o pierwocinach manipulacji obrazem, gdy wspdlnie z
McCulloughem napisali Digital Design Media wyktadajgc wiele z omawianych przez Autora spraw, tyle, ze w
1995 roku. Nie ma natomiast w rozprawie elementu poréwnania tradycyjnego warsztatu architekta z
warsztatem wymaganym przez Swiat wirtualny, a wydaje sie, ze jedynie w taki sposéb (a nie odautorskg
epifanie) mozna by dokonaé w peini przekonujacej prezentacji dystynktywnych cech projektowania

wirtualnego.
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Niektore, cenniejsze elementy badan takze sugerujg zadawanie pytan, gdyz cho¢ jedne kwestie maja
nadmiarowe partie tekstu, te najbardziej interesujgce lub wykazujgce najwiekszy wkitad Autora w analizowany
problem cierpig na deficyt objasnien. Tak dzieje sie na przyktad z prezentacja badan przekroju spotecznego
uzytkownikow Swiatéw - wiadomo, jakie liczby ludzi byly poddane badaniu, ale nie zawsze wiadomo, jaki byt
to przekroj demograficzny, czy pomiary z poszczegblnych okreséw réznity sie w tym wzgledzie, czy préba
spoteczna byla ustalana jako reprezentatywna dla spotecznosci internetowej. Trudnosci, na ktére Autor
zwraca uwage, polegajace na braku dostepu do niektérych danych, nie ttumaczg wszystkich przypadkow,
ponadto w takiej sytuacji czesto badacz zmuszony jest do reorientacji swojego programu i zadan
szczegbtowych. Zastanawiajace jest tez, czy pomiary byly dokonane w sposéb eliminujacy ekstrema. Z kolei

ocena Swiatéw wirtualnych tez nie zostata objasniona, wzglednie zawiera watpliwe kryteria.

Merde d’artiste i narcyzm — uwagi ha marginesie recenzowanego materiatu

Obawg wspétczesnosSci powinno byé to, ze nadmierne zatopienie w wirtualnej rzeczywistosci uczyni
transformowang przestrzen materialng bardziej siermiezna, pozbawiong resztek cech humanizujgcych.
Dlatego wirtualno$é powinna towarzyszy¢ cztowiekowi jak farmakon, z umiarem stosowany jako lekarstwo, w
nadmiarze bedacy trucizng. Internet dowiédt swojej przydatnosci dajac miliardom dostep do gigantycznej
ilosci informacji, do narzedzi edukacyjnych, do - zdawatoby sie - nieskrepowanej wymiany informacji, ale
rownoczesSnie dajgc okazje do popularyzacji ekstremalnych aberracji umystowych, niekonczacych sie na
utrwalaniu fryzury przy pomocy kleju budowlanego czy wdychaniu kilograma cynamonu przez nozdrza.
Wirtualny Swiat oferuje obietnice postepu, rozwoju, poszerzenia granic rzeczywistosci - ale do wyboru sa dwie

drogi: postep bezmysiny i postep rozwazny.

Podsumowanie

Opisane wyzej, dostrzezone usterki recenzent uznaje za nieprzekreSlajace waloréw pracy rozpoznajgcej
szczegOlnie trudny i nowy obszar badan. Praca ta powinna stac¢ sie punktem poczatkowym dyskursu w Polsce,
bowiem zagranica pierwsze gtosy w obrebie dyscypliny architektura juz wybrzmiaty. Pan Bartosz Sliwecki jest
pod tym wzgledem w grupie badaczy w istotny sposéb zanurzonych w wirtualnej rzeczywistosci na tyle, ze
moze dzieli¢ te doswiadczenia z innymi reprezentantami architektury. Praca ma dostateczne z punktu
widzenia wartosci jako rozprawa naukowa i pozwala domniemywac, ze bedzie punktem odniesienia dla tych,
ktorzy pojawia sie po Autorze, by poszerzyé wiedze lub pouktadaé jej fragmenty lepiej, w bardziej
zdyscyplinowany sposéb. Podjecie tego tematu byto wyrazem odwagi, ktérej nie mozna przecenié. Dla kogos,
kto bedgc mtodym badaczem (cf. 138) trafia na tak ztozone zagadnienie, w ktérym splataja sie rozmaite watki
architektury, sztuk projektowych, socjologii, psychologii, informatyki, technologii, jest to zadanie skazane na
to, ze proby czasu rozprawa nie przetrwa - recenzent mowi to z perspektywy wtasnego tematu rozprawy
doktorskiej poSwieconej przemianom w praktyce architektonicznej pod wptywem zastosowania technologii
informatycznych. Gdyby w przysztosci rozwazaé publikacje takiego materiatu w formule ogéinodostepnej
ksiazki, wymagatoby to obszernych uzupetnien i przerébek oraz uszczelnienia, uzwiezlenia tresci.
Obiecujace zalgzki warsztatu naukowego, determinacja do zglebiania tematu, ktéry Autor eksploruje

juz od pewnego czasu (publikacje w Architecturae et Artibus), interesujgcy wglad w strukture Swiatéw
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wirtualnych, rozpoznanie rozmaitych elementoéw wirtualnego instrumentarium, to bezsprzeczne zalety pracy.
Zamkniecie tematu zalet wynika z przyjetego i opisanego na poczatku recenzji sposobu sformowania oceny,
w ramach ktérej potwierdzi¢ nalezy, ze w dostatecznym stopniu Pan mgr inz. architekt Bartosz Sliwecki
wykazat oryginalne rozwiazanie problemu wnikniecia w aspekt architektonicznych komponentéw Swiatéw
wirtualnych, ze wykazat sie wiedzg ogdlng w dyscyplinie architektura, a takze dowiédt zdolnosci do
samodzielnego prowadzenia badan. Choé nie oznacza to, ze w powyzszym podsumowaniu nie wystapity
usterki, to, zdaniem recenzenta, Autor zastuguje na uznanie i mozliwos¢ dalszego rozwoju witasnego
warsztatu naukowego, a przede wszystkim na zadeklarowang w rozprawie wole kontynuacji tematu i
przeprowadzenia tej kontynuacji na wyzszym poziomie jakosciowym.

W podsumowaniu nalezy stwierdzi¢, ze rozprawa mgr inz. arch. Bartosza Sliweckiego spetnia
wymagania przepiséw, o jakich mowa w art. 13, ust. 1 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,
ze zmianami) na podstawie delegacji udzielonej w art. 179, ust. 1, ustawy z dnia 3 lipca 2018 roku Przepisy
wprowadzajgce ustawe - Prawo o szkolnictwie wyzszym (Dz. U. z 2018 roku, poz. 1669, ze zmianami).

W zwigzku z powyzszym wnioskuje o przyjecie pracy przez Wydziat Architektury Politechniki
Biatostockiej i uznanie rozprawy naukowej za spetniajgca wymogi stawiane rozprawie doktorskiej oraz o
dopuszczenie mgr inz. architekta Bartosza Sliweckiego do publicznej obrony. Rozprawa ta moze, pomimo

zgtoszonych uwag i zastrzezen, stanowi¢ podstawe do nadania stopnia naukowego doktora nauk

technicznych, gdyz jest oryginalnym zarysowaniem problemu naukowe jiprzestrzeni architektonicznej

przez reprezentantéw dyscypliny ale i osoby z architektura niezw}a ane w przestrzeni wirtualnej na potrzeby
/ )

platform spotecznych w Internecie. S
/%?/

obert K. Baretkowski

Poznan, dnia 7-25 sierpnia 2022 roku.
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