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1. Podstawa opracowania recenzji

Recenzja zostala sporzadzona na podstawie zlecenia Dziekana Wydziatu Architektury
Politechniki Poznanskiej, dr hab. inz. arch. Ewy Pruszewicz-Sipiniskiej, prof. PP, z dn. 15.04.
2024 r. Przy jej opracowaniu kierowano si¢ takze opisem ustawowych wymogéw jakie
spelnia¢ winna rozprawa doktorska

2. Forma i struktura pracy

Rozprawa doktorska pana mgr inz. arch. Jana Szota jest jednotomowym opracowaniem
w formacie A4. Rozprawa zawiera 202 strony.

Praca skomponowana jest w sposob czytelny. Sklada sie z 4 rozdzialéw, z podzialem na
podrozdzialy, tematycznie zwigzane z poszczegblnymi problemami. W podsumowaniu
przedstawiono wnioski, sformulowane na podstawie badan. Uzupelieniem pracy jest
nieponumerowana bibliografia liczaca ok. 150 pozycji literaturowych i innych Zrédel; a takze
spis; ilustracji i spis tabel.

Przyj¢ta struktura pracy jest logiczna i konsekwentna; odpowiada swoja trescig
okreslonej w zatozeniach problematyce. Struktura pracy obejmuje na poczatku geneze tematu,
sformulowanie celu badan i ich metodologii. Wywod prowadzony jest w sposéb spdjny i

metodyczny. Kolejne partie tekstu sg ze sobg logicznie powigzane. Bogate wyposazenie pracy



W odnosniki literaturowe pozwala na odestanie zainteresowanego czytelnika do SZerszej
literatury przedmiotu. Jednoczegnie w czgsci podsumowujacej przedstawiono wnioski
potwierdzajgce postawiong tezg pracy. Autor uczynit to w sposob wyczerpujacy. Rozprawa
odpowiada przyjetemu tematowi i spetnia cechy rozprawy doktorskie;j.

Tytul pracy jest adekwatny do jej zawartoéci. Nie budzi watpliwosci dobér tytulow
kolejnych rozdziatéw i podrozdziatéw.

Wydaje sig, ze bardzo rozbudowany rozdziat 3 (90 stron) mozna bylo podzielié na 2 lub
3 osobne rozdziaty.

3. Temat, cel, tezy i metoda pracy

Tematem rozprawy jest zastosowanie gier wideo jako rozszerzonego medium
stosowanego w procesach partycypacji spolecznej w architekturze j urbanistyce. Temat jest
interesujgcy i oryginalny, a rozszerzenie mozliwosci partycypacji spolecznej o gry wideo
moze by¢ istotne dla rozwoju wspolczesnego warsztaty projektowego i planistycznego.

Cel badan, okreslony jako "ustalenie zaleznosci migdzy czynnikami przestrzennymi,
demograficznymi i procesowymi dla danych przypadkéw a wlasciwosciami gier, ktére
zostaty w nich zastosowane", jest sformutowany poprawnie. Na podstawie wynikéw badan
Opracowano zestaw rekomendacji majgcych na celu wskazanie wlasciwosci gier do
przyjetych zatozen procesowych, demograficznych oraz przestrzennych.

Teza pracy oraz pytania badawcze sformulowane sa poprawnie oraz S3 pozytywnie
zweryfikowane w zakoficzeniu pracy.

Przyjete metody badan okreglono jako: badania literaturowe w celu nakreslenia
kontekstu badawczego podejmowanego zagadnienia; wielokryterialna analiza studiow
przypadkéw; opracowanie oraz praktyczne sprawdzenie "instrumenty" sluzacego do
przyporzadkowania odpowiednich gier dla danych zatozen procesow i wskazania mozliwych
zastosowan w partycypacji spolecznej w urbanistyce dla wybranych, istniejacych gier.
Zastosowane metody sg prawidlowe i adekwatne do podejmowanej problematyki, wiasciwe
dla realizacji postawionego zadania badawczego i celow rozprawy.

4. Ocena naukowa oraz uwagi merytoryczne do zawartosci pracy

Podjete zagadnienie mozliwosci zastosowania gier wideo jako rozszerzonego medium
W procesach partycypacji spotecznej w architekturze i urbanistyce jest ciekawe, oryginalne i
aktualne. Podejmowana tematyka wigze si¢ z zagadnieniem partycypacji spolecznej, istotnym
dla polskich miast i zarazem dla wspdlczesnego warsztaty projektowego i planistycznego.



Badania s3 istotne i wartosciowe w kontekscie poszukiwania nowych mozliwosci
angazowania interesariuszy w procesy partycypacyjne, majgce na celu optymalne
ksztattowanie przestrzeni miast.

Punktem wyjscia pracy jest geneza gier wideo i ich zastosowar wykraczajacych poza
rozrywke oraz oméwienie przyktadéw i mozliwosci zastosowania réznego rodzaju gier w
procesie partycypacji. Problematyka ta przedstawiona Jjest w autorskim ujeciu w sposob
wyczerpujacy, nie budzacy zastrzezen. Na podkreslenie zastuguje solidnie opracowany
schemat badari literaturowych (str. 16), ktory mégiby byé wzorem dia innych prac
doktorskich.

Szkoda jednak, ze autor nie osadzit zagadnienia w szerzej pojetej problematyce gier w
partycypacyjnym projektowaniu urbanistycznym, w odniesieniu takze do gier planszowych
itp. Warto byloby wtedy odnies¢ si¢ do dorobku Ekim Tan, zatozycielki Play the City
(www.playthecity.eu) i autorki Play the City: Games Informing the Urban Development
(2008); czy do przykladéw w bazie danych Games for Cities (gamesforcities.com/database).
W takim ujeciu moznaby tez odniesé si¢ do dorobku polskich uczonych dotyczacego gier w
urbanistyce, np. do doswiadczen Tomasza Bradeckiego.

Przy omawianiu regulacji dot. partycypacji w Polsce, na stronie Str. 25, brakuje
informacji na wykresie o najnowszych rozwigzaniach w nowej ustawie o planowaniu i
zagospodarowaniu przestrzennym z 2023 r. oraz ustawy o rewitalizacji.

Ciekawy jest podrozdziat "2.2.4. Gry wideo a architektura i urbanistyka" z oméwieniem
rozmaitych watkéw miejskich w grach wideo, ale szkoda, ze nie wspomniano o grach VR
(np. Cities: VR na Meta Quest) czy AR (np. CityScope, MIT, 2014).

Pojgcie "aktywne fronty" na str. 52, wydaje sie, ze w Polsce przyjelo sie raczej okreslaé
jako aktywne pierzeje ushugowe.

Bardzo ciekawy i wartosciowy jest podrozdziat "2.2.5. Serious games w architekturze i
urbanistyce” jednak szkoda, ze omawiane gry nie sg jako$ bardziej pogrupowane w kategorie
(co pojawia sie¢ potem na str. 85 - podziat na gry adaptowane modyfikowane i nowe gry
tworzone na potrzeby konkretnego zadania).

Dziwi umieszczenie gry Townscaper w zestawieniu "Serious games w architekturze i
urbanistyce"; ta gra to chyba raczej typowa zabawa?

Na str. 83 - przy odwolaniu do stref “transektu" warto bytoby wspomniec¢ o Smart Code,
oraz powola¢ si¢ na ksigzke Michala Domificzaka "Nowa Urbanistyka. Metodyka i zasady
projektowania wedthig SmartCode" (2020).

Niewstpliwie wartosciowe pod wzgledem naukowym s3 autorskie badania, w tym
okrelenie  parametrow determinujgcych, dotyczacych charakterystyki  procesow



partycypacyjnych i wlasciwosci przestrzeni, ktérych one dotyczyly oraz studia przypadkéow
przykladéw omawianych metod wraz z ich wielokryterialng analiza. Studia przypadkéw w
rozdziale 3.8 sg bardzo ciekawe, ale pozostawiaja pewien niedosyt, jesli chodzi o obszernosé
przedstawionych przypadkéw - czgsto jest to pot strony i jedna ilustracja. Warto byloby
przynajmniej niektére przypadki opisa¢ szerzej, lepiej zilustrowaé, oraz opisaé, jakie dany
proces partycypacyjny, z zastosowaniem gier, przyniést efekty; co z tego wyniknelo... Czy
autor bylby w stanie podczas obrony oméwié jakis przypadek, gdzie z omawianego procesu
partycypacyjnego co$ konkretnego wynikngto dla realizacji?

Takim nieco bardziej rozwinigtym przypadkiem jest np. 3.8.3. Block by Block, ale
szkoda, ze nie ma w pracy wigkszej ilosci ilustracji. Podobnie przypadek Cities: Skylines
(3.8.7 i 3.8.8) chyba warto byloby szerzej zaprezentowaé... Nieco dhuzszy jest opis 3.8.12.
Maslows Palace, ale szkoda, ze nie znalazto si¢ tu wigcej ilustracji z samej gry, czy szerszego
opisu dalszych efektéw procesu.

Pewien niedosyt budzi fakt, ze w pracy nie przywolano gier "hybrydowych" -
planszowych powigzanych z technologiami cyfrowymi (np. za pomocgy sensoréw, "trakerow",
itp ktére wydaje sie, ze majg duzy potencjat, bo zaréwno angazuja duza grupe przy stole, jak i
poZniej pozwalaja na przeanalizowanie réznych parametréw. Takie eksperymenty byty
prowadzone na MIT z grami i ze stolem wirtualnym; wiele takich gier opracowywato studio
Play the City i jest to udokumentowane na ich stronie (i co recenzent miat okazj¢ zobaczy¢ na
konferencji ISOCARP w Rotterdamie w 2015 r.).; takie eksperymenty robil Tomasz
Bradecki w ramach Gry w Osiedle i Gry w Metropolig...

Prawidlowo nalezy oceni¢ wykonanie, w oparciu o studia przypadkéw, ich
wielokryterialnej analizy, na podstawie autorskich kryteriéw, oraz przedstawienie autorskich
propozycji okreslenia korelacji miedzy czynnikami przestrzennymi, demograficznymi i
procesowymi a wilasciwosciami gier zastosowanych w procesie partycypacji, wraz ze
wskazaniem charakterystycznych trendow. Zaproponowane na tej podstawie wskazania i
rekomendacje, majace na celu poméc w odpowiednim doborze wlasciwosci gier dla
konkretnych zatozen proceséw partycypacyjnych, mogg mie¢ wartogé aplikacyjng.

W podrozdziale "3.9. Wyniki ewaluacji" nieco niekonsekwentna (lub przypadkowa)
wydaje si¢ przyjeta kolejnos¢ omawianych cech procesow, np. "3.9.12. Cel zastosowania gry
W procesie:" powinien byé jednym z pierwszych i podstawowych, wazniejszych, niz "3.9.5.
Liczba uczestnikow".

Wyjasnienia podczas obrony wymagatby przyjety w podrozdziale 3.14. Zastosowanie
wskazann w praktyce — dobér wlasciwosci gier do przyjetych zatozen" dobér wartosci
parametr6w determinujacych, Czy to dotyczy jakiej$ konkretnej lokalizacji, Znanej autorowi?
Interesujgce byloby takie rekomendacje sformulowaé dla kilku aktualnych tematow



urbanistycznych w Polsce, na przyktad takich, dla ktérych ostatnio przeprowadzono
konkursy, i wskazaé, jak w tych konkretnych lokalizacjach proces planistyczny i projektowy
moznaby wspomdc zastosowaniem opisywanych w dysertacji narzedzi (np. jak takie
narzedzia moglyby wspoméc proces poszukiwania optymalnego rozwigzania w Poznaniu, dla
otoczenia Stadionu im. Szyca, dla obszaru Wolnych Toréw, czy terenéw przy torach przy ul.
Roosevelta migdzy Wildg i Lazarzem...?)

Mimo wymienionych uwag, generalnie nalezy stwierdzié, ze praca jest opracowana na
dobrym poziomie merytorycznym. Napisana jest konsekwentnie, logicznie, w sposéb spjny
z przyjetymi zalozeniami i generalnie prezentuje wysoki poziom naukowy. Ujecie tematu
swiadczy o dobrej znajomosci zagadnien prezentowanych przez autora oraz szerokiej wiedzy
w przedmiotowej dziedzinie. Jednoczesnie praca bazuje na wspélczesnej, aktualnej literaturze
przedmiotu, co pozwolilo na przedstawienie omawianych probleméw w kontekscie
najnowszego stanu wiedzy i dobrych praktyk. W zakonczeniu autor podsumowuje
przeprowadzone badania i wykazuje pozytywng weryfikacj¢ przyjetej tezy.

Na pokreslenie zastuguje wykorzystanie autorskich metod badawczych, samodzielnie
zaproponowanych kryteriow analizy, opartych jak si¢ wydaje na szerokiej wiedzy autora w
temacie oraz sformulowanie praktycznych rekomendacji. To wlasnie te praktyczne zalecenia,
bedace efektem przeprowadzonych badan, wydaja si¢ szczegdlnie wartosciowe i warto
byloby je w przyszlosci przetestowaé w procesach partycypacji w realnych tematach
urbanistycznych w Polsce.

Cennym uzupelnieniem tresci pracy jest materiat ilustracyjny, ktéry pozwala na lepsze
zrozumienie tresci - jednak material ten pozostawia czasem niedosyt i wydaje si¢ zbyt ubogi,
np. przy opisywaniu studiéw przypadkéw. Czasami, np. na str. 46, 47 brak powolania
ilustracji 8 i 9 w tekscie - szkoda bo nie wiadomo, co ilustracje te pokazujg (dalej juz jest to
prawidlowo pisane, z odniesieniami w tekscie to kolejnych ilustracji obrazujacych kolejne
gry).

Generalnie prace oceniam merytorycznie jako warto$ciows pod wzgledem naukowym.
Zawarty w pracy material pozwala na stwierdzenie iz Autor bardzo dobrze porusza si¢ w
omawianej problematyce, zdajgc sobie sprawe ze zlozonosci zagadnienia. Autor w swoich
badaniach opart sie zaré6wno na badaniach literaturowych jak i samodzielnje
przeprowadzonych badaniach i samodzielnie formutowanych wnioskach. Podjgty temat zostat
prawidlowo przelozony na cel i tez¢ pracy, przyjete metody badawcze odpowiadajag w pelni
charakterowi badan, a zakres merytoryczny i poziom naukowy pracy jest w pelni zgodny z
wymogami stawianymi przed rozprawami doktorskimj i nalezy oceni¢ jg pozytywnie.



S. Uwagi redakcyjne

Praca zostala odpowiednio pod wzgledem edytorskim. Nie budzi zastrzezen warsztat
naukowy pracy — autor dobrze poshuguje si¢ odniesieniami literaturowymi, przypisami i
bibliografia (ale dlaczego w "Ludografii" nie wymieniono wszystkich gier opisywanych w
tekscie tylko wybrane?).

Wystepujg nieliczne biedy, np. na str. 92 punkt 1 i 2 powtdrzenie tekstu; brak pkt. 2.2.4.
W spisie tresci; sporadyczne literéwki,

Praca jest napisana dobrym Jezykiem, wiasciwym dla jej charakteru, dzigki czemu czyta
si¢ ja z zainteresowaniem; wystepuja nieliczne bledy stylistyczne,

Wykorzystywana terminologia w  odniesieniu  do zagadnier architektoniczno-
urbanistycznych, jak i zwigzanych z grami wideo, nie budzi watpliwosci. Praca moglaby by
zrozumiala i interesujgca dla szerokiego grona os6b zainteresowanych problematyka.

6. Wnioski koricowe

Recenzowana rozprawa doktorska pana mgr inz. arch. Jana Szota pt. "Implementacja
gier wideo jako rozszerzonego medium partycypacii spolecznej w architekturze i urbanistyce"
jest zgodna z przyjetymi standardami dla pracy doktorskiej w naukach technicznych,
dyscyplinie naukowej architektura j urbanistyka. Rozprawa spelnia kryteria stawiane przed
rozprawami doktorskimi. Praca prezentuje dobry poziom naukowy. W szczegélnoéci na
podkreslenie zashiguje aktualnogé opisywanego tematu, walory aplikacyjne, doglebna
charakterystyka zagadnienia, oraz samodzielnje formutowane wnioski,

Przeprowadzajac swéj wywéd Autor rozprawy wykazal si¢ ogélng wiedzg teoretyczng
jak i ukazal naukowy charakter swoich badan. Przedstawiona do recenzji rozprawa doktorska
spelnia wymogi zgodnie z Ustawg o stopniach naukowych i tytule naukowym oraz o
stopniach i tytule w zakresie sztuki. Niniejszym stawiam wniosek o przyjecie recenzowanej
pracy jako rozprawy doktorskiej i dopuszezenie jej do publicznej obrony przez Radg
Dyscypliny Naukowej Architektura i Urbanistyka Politechniki Poznaniskiej.




