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Recenzja w przewodzie doktorskim w dziedzinie sztuk plastycznych, w dyscyplinie sztuk
projektowych mgr Katarzyny Cykowskiej-Halczuk z ASP we Wroctawiu.

Materiaty przedfozone do recenz;ji:

1. Praca doktorska pt. Estetyka immersji. Wirtualna rzeczywistos¢ jako nowe medium cyfrowego
uniwersum. / Autorski projekt przestrzeni wirtualnej. /, 140 str.

2. Dokumentacja projektu Encounter VR. Authorial Virtual Space Design, 94 str.

3. Portfolio zawierajgce wykaz dorobku artystyczno-naukowo-projektowo-dydaktycznego oraz
prezentacje wybranych osiggniec z tego zakresu, 159 str.

4. Streszczenie pracy w jezyku polskim, 5 str.

5. Streszczenie pracy w jezyku angielskim, 5 str.

6. Ptyta CD zawierajaca wersje cyfrowg powyzszych materiatéw.

Pani mgr Katarzyna Cykowska-Halczuk urodzita sie w 1990 roku w Czestochowie. W latach 2007-2011
otrzymywata szereg stypendidw: Artystyczne od Prezydenta Miasta Czestochowy, dwukrotnie od
Prezesa Rady Ministréw, dwukrotnie od Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Artystyczne
Powiatu Ktobuckiego oraz dwukrotnie od Rektora ASP we Wroctawiu dla najlepszych studentéw.
W 2014 roku ukoriczyta studia na Wydziale Architektury Wnetrz i Wzornictwa Akademii Sztuk Pieknych
im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu uzyskujac dyplom z wyréznieniem oraz tytut magistra sztuki
i od tego czasu pracuje na stanowisku asystenta w Pracowni Projektowania Architektury Wnetrz
i Przestrzeni Wirtualnych prowadzonej przez prof. Dariusza Grzybowicza. Ponadto w zakresie
dziatalnosci dydaktycznej w 2019 roku prowadzita zajecia w jezyku angielskim z zakresu projektowania
przestrzeni wirtualnej na studiach niestacjonarnych drugiego stopnia oraz uczestniczyta w dydaktyce
i pracach badawczych w Pracowni Projektowania Przestrzeni Interaktywnych i Multimedialnych
prowadzonej przez Panig dr hab. Dominike Sobolewska.

Pani mgr Katarzyna Cykowska-Halczuk uczestniczy aktywnie w wystawach, festiwalach i konkursach
ogoélnopolskich i miedzynarodowych zdobywajac liczne nagrody i wyrdinienia. Realizuje prace
badawcze, uczestniczy w szkoleniach z zakresu nowych technologii w projektowaniu, w realizacji
grantow, wspétpracuje z zewnetrznymi pracowniami przy realizacji projektéw, prezentuje szeroki
zakres dziatalnosci projektowej i artystycznej na polu architektury, scenografii, projektowania gier
i wirtualnej rzeczywistosci.

Przedstawiony dorobek projektowy ukazuje profesjonalny warsztat projektanta i swobode
w wykorzystywaniu technik projektowych, zaréwno manualnych jak i cyfrowych oraz tych zwiazanych
z nowymi technologiami. W prezentowanych projektach dostrzec mozna fascynacje bionikg, nowymi
technologiami, projektowaniem parametrycznym, fantastykg naukowga i $wiatem gier, ktére sktadaja
sig¢ na ich wyjatkowy nastréj. Zauwazalna jest réwniez konsekwencja dziatari zwigzanych z tymi



odniesieniami w kolejnych projektach, ktére pozwalajg zauwazy¢ pewng Sciezke zawodowa obrang
przez projektantke prowadzgca jg w naturalny sposéb do zagadnien podjetych w pracy doktorskiej.

Ocena pracy doktorskiej.

W sktad pracy doktorskiej Pani mgr Katarzyny Cykowskiej-Halczuk wchodzi opracowanie pisemne pt.
Estetyka immersji. Wirtualna rzeczywistos¢ jako nowe medium cyfrowego uniwersum. / Autorski
projekt przestrzeni wirtualnej oraz dokumentacja projektu Encounter VR. Authorial Virtual Space
Design w formie opracowania albumowego z ilustracjami oraz czescig opisowa. Dysertacja skfada sig
z trzech cze$ci, wprowadzenia i zakoriczenia. We wprowadzeniu autorka sygnalizuje kontekst pracy
poprzez skrétowe odwotania do filozofii i rozwoju technologii, przedstawia swojg motywacje do
podjecia tematyki oraz nakresla strukture pracy poprzez krétkie omowienie poszczegdlnych czeéci.
Jako motywacje podaje mozliwos¢ podijecia alternatywnej sciezki rozwoju architekta wnetrz poprzez
podjecie tematyki przestrzeni wirtualnych. Poglad ten argumentuje bezposrednig relacjg pomiedzy
ksztattowaniem wirtualnych przestrzeni wizualnych a wywotywaniem okreslonych emocji u uzyt-
kownika. Istotnym wsparciem dla podjecia tej tematyki s3 doswiadczenia nabyte w procesie
dydaktycznym, w szczegélnosci w ramach Pracowni Projektowania Architektury Wnetrz i Przestrzeni
Wirtualnych prowadzonej przez prof. Dariusza Grzybowicza a takze kilkuletnie doswiadczenie
zawodowe na tym polu. Jako cel pracy doktorantka podaje: przywofanie wiadomosci niezbednych do
zrozumienia specyfiki VR-u, nakreslenie roli nowych mediéw w ksztaftowaniu cyfrowej rzeczywistosci
oraz przyblizenie perspektywy tworcy autorskiego doswiadczenia VR , Encounter”.[str.14]

W pierwszej cze$ci pracy omdéwione zostaje podtoze teoretyczne zagadnienia, geneza i kontekst
uzywanych poje¢ oraz ich zwigzek z poszczegdlnymi aspektami technologicznymi. Nastepnie
przedstawione zostaje tto kulturowe, w szczegdélnosci w odniesieniu do literatury i filmografii
fantastyczno — naukowej. Tematyka zostaje pogtebiona w rozdziale trzecim, w ktérym doktorantka
przedstawita dosy¢ obszerny zarys rozwoju technologii z doborem kluczowych momentéw dla ewolucji
VR, rozpoczynajac opowie$¢ w nawigzaniu do eksponowanej we Wroctawiu Panoramy Ractawickiej.
Omawia najwazniejsze zagadnienia zwigzane z rozwojem technologii, rGwniez w powiazaniu ze sztukg,
przedstawiajac na koniec w obszerniejszy sposéb dwie fale rozwoju komercyjnego VR. Pod koniec
nastepuje omdwienie obecnych i potencjalnych zastosowan VR w nauce, sztuce, edukacji i rozrywce.
Cze$¢ pierwsza pracy jest w mojej ocenie dobrym wprowadzeniem do podjetego tematu
uwzgledniajgcym kluczowe zagadnienia zwigzane z rozwojem nowego medium.

W kolejnej czesci pracy doktorantka precyzuje obszar swoich badar proponujgc w tym kontekscie
zawezong definicje cyfrowego uniwersum jako: zbior dziatari podejmowanych przez konkretnego
uzytkownika komputera i w okreslonym celu, w tym przypadku — siebie i wlasnej twdrczosci. Upatrujqc
we wiasnych dziataniach projektowych konsekwencji potrzeby ekspresji wrazliwosci artystycznej,
dostrzegam — w wirtualnej rzeczywistosci — role nowego medium pozwalajgcego na swobodng
translokacje pomiedzy poszczegdélnymi wytworami wyobrazni tworcy oraz doswiadczania przenikliwej
immersji stymulowanej przez — w gtdwnej mierze — wizualne bodZce. [str.73] Autorka sygnalizuje
réwniez, ze podjeta tematyka nawigzuje do rozprawy habilitacyjnej prof. Dariusza Grzybowicza pt.
Przestrzeri wirtualna jako alternatywne pole aktywnosci tworczej projektanta architektury wnetrz. oraz
zaznacza dwutorowo$é swoich dziatan w tym kontekscie, czyli podejmowanie zaréwno pracy
badawczej, eksperymentalnej, jak i w zakresie projektow komercyjnych. Druga cze$é pracy zamyka opis
realizacji PROSL3M. OUTPOST — IN5STALAC7A, instalacji multimedialnej wykonanej we wspétpracy
z zatozycielami studia MELT, ktérg to wspotprace autorka okresla jako istotng dla jej drogi zawodowej
w kontekscie VR. Instalacja w przestrzeni starych magazyndw na warszawskim Targéwku, ktora miata
miejsce w dniach 22-26.02.2019r. byta czescig kampanii promocyjnej albumu zespotu PROSL3IM
i podejmowata tematyke dystopijnej wizji przysztosci przy pomocy multimedialnej aranzacji przestrzeni
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pofaczonej z doswiadczeniami VR. Projekt uzyskat szereg nagréd. W mojej pozytywnej ocenie
potaczenie opuszczonych hal magazynowych z aranzacjg $wiattem w zestawieniu z doznaniami VR
w estetyce i o tematyce cyberpunkowej byto spéjne i prawdopodobnie stwarzato intensywne
immersyjne doznania u odbiorcy. Miatem mozliwos¢ wigkszego doswiadczenia projektu ze wzgledu na
odnalezienie materiatéw filmowych w sieci, z czym wigze sie moja uwaga, ze w przypadku tego typu
realizacji, co réwniez dotyczy projektu Encounter VR, korzystne bytoby zataczenie do pracy materiatéow
multimedialnych, chociazby w formie plikéw video.

Zaréwno czwarta cze$¢ dysertacji jak i dotaczony album dotycza projektu Encounter VR Authorial
Virtual Space Design. Jak zaznacza autorka: Celem projektu jest przeprowadzenie dziatar badawczych
o charakterze eksperymentalnym poruszajgcym zagadnienie zaleznosci stopnia immersji od
widzianego obrazu. [str. 10 albumu]. W odniesieniu do projektu stwierdza réwniez, ze VR stanowi
przede wszystkim medium, ktdre stuzy do przekazu informacji. To jaki bedq one posiadac charakter
zalezy przede wszystkim od twdrcéw wirtualnych doswiadczen.[str. 4 i str. 7 albumu] oraz ze warstwa
wizualna i narracyjna zostata urozmaicona o nawigzania do obecnych w popkulturze oraz koncepcjach
filozoficznych wyobrazeri na temat obcowania cztowieka ze sztucznie wykreowang
rzeczywistosciq (cyfrowego uniwersum, jaskini platoriskiej, pomocnej sztucznej inteligencji, androidami
zagrazajgcymi dalszej egzystencji ludzkosci [str. 10 albumul]

Na potrzeby projektu w przestrzeni rzeczywistej zostat przygotowany kwadratowy obszar o boku 5
metrow, w ktéry wpisana zostata strefa interakcji o boku 4m. Tworzenie tego typu projektow jest
procesem wymagajacym sporej wiedzy i do$wiadczenia, dlatego w firmach tworzacych gry zadania sg
podzielone pomigdzy cztonkéw zespotu projektowego, w ktérym kazdy zajmuje sie odrebnymi
zagadnieniami. W tym przypadku, podobnie jak ma to miejsce przy produkcjach niezaleznych (tzw.
Indie games) wigkszo$¢ zakresu prac zwigzanych z projektem, w tym przypadku wyfaczajac kodowanie,
lezata po stronie doktorantki. Harmonogram prac wraz z wyszczegdlnieniem oprogramowania
wykorzystanego w procesie projektowym zostat przedstawiony w rozdziale Ii tej czesci opracowania.

Doswiadczenie Encounter VR sktada sig z trzech etapéw — Infinity box, Laboratory i Encounter -
majacych w zamysle wprowadzac uzytkownika w kolejne poziomy zanurzenia w wirtualng przestrzen.
Etap pierwszy jest w zamysle ptynnym wprowadzeniem odbiorcy w przestrzeri wirtualng, gdzie
wystepuja elementy odwzorowujgce zastang przestrzen realng z tymi ze $wiata wirtualnego, jak np.
tytut lub systemy czasteczek. Scena pierwsza ulega stopniowej dekonstrukcji przechodzac do sceny
drugiej, jaskini wirtualnej, nawiagzujacej w zamysle autorki do jaskini Platona. Na tym poziomie widz
uzyskuje mozliwos¢ interakcji z otoczeniem z pomoca wirtualnych dtoni. W efekcie tych interakcji
uzytkownik zostaje przeniesiony do poziomu trzeciego, gdzie znajduje sie na dfoni humanoidalnej
postaci.

Caty proces powstawania wirtualnego doswiadczenia zostat- szczegétowo udokumentowany w
albumie Encounter VR Authorial Virtual Space Design. Znajduijg sie tutaj szkice koncepcyijne, zrzuty
ekrandéw z oprogramowania, czyste i oteksturowane modele 3d, prébki tekstur wraz z mapami
gtebokosci, fragmenty kodu, modele pogladowe wykorzystanej przestrzeni wraz z zapleczem
technologicznym, zdjecia z uzytkowania aplikacji, wizualizacje z poszczegdlnych etapow
doswiadczenia, oraz skfadajacy sie z 42 kadréw storyboard, wszystko podparte czescig opisowg. Tak
jak wspomniatem powyzej, chociaz projekt jest dobrze udokumentowany i posiada bogatg warstwe
ilustracyjng, przy tego typu realizacjach korzystne bytoby dotgczenie materiatéw multimedialnych,
lub/oraz opiséw doswiadczenia od innych uzytkownikdw projektu niz sama autorka.

Zaprezentowane do oceny materiaty ukazuja profesjonalny i szeroki warsztat z zakresu architektury,
projektowania gier i przestrzeni wirtualnych. Autorka sprawnie postuguje sie specjalistycznym
oprogramowaniem i interfejsami konsekwentnie rozwijajac swoje koncepcje w obranym kierunku.




Piszagc odnosnie swojego projektu: Trzy poziomy pracy odpowiadajgce coraz intensywniejszym
stopniom immersji majq za zadanie zapozna¢ uzytkownika z namiastkq cyfrowego uniwersum stale
rozszerzajgcego sie za sprawq tworczej dziatalnosci autora sugeruje, ze jest on poczgtkiem pewnej
drogi artystyczno-naukowej, ktéra bedzie miata swojg kontynuacje. W prezentowanym projekcie
podejmuje probe potaczenia elementéw popkultury wyjetych ze $wiata gier z filozofig. W moim
odbiorze tego typu dziatania powinny by¢ w przysztym rozwoju projektu pogtebione w celu uzyskania
wiekszej czytelnosci i sity przekazu. Zdobyte przez Panig mgr Katarzyne Cykowska-Halczuk
doswiadczenia stanowig réwniez cenne zrodto wiedzy dla studentéw.

Konkluzja

Po przeanalizowaniu materiatéw przedstawionych do recenzji oceniam, ze Pani mgr Katarzyna
Cykowska-Halczuk spetnita zadania, ktérych podjeta sie w pracy doktorskiej. Przedstawiony materiat
jest spojny. Autorka jest Swiadoma swojej drogi rozwoju i konsekwentnie zmierza w obranym kierunku,
prezentujgc wysoki profesjonalizm, duzg aktywnos$¢ zawodowa oraz umiejetnosci dydaktyczne.
Stwierdzajgc, ze przedstawiona praca doktorska Pani mgr Katarzyny Cykowskiej-Halczuk spetnia
wymagania art. 13 ust. 1 Ustawy o stopniach i tytule naukowym oraz stopniach i tytule w zakresie
sztuki rekomenduje Szanownej Radzie Wydziatu nadanie Pani mgr Katarzynie Cykowskiej-Halczuk
stopnia doktora w dziedzinie sztuk plastycznych, w dyscyplinie sztuk projektowych.
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