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Recenzja w postepowaniu w sprawie nadania stopnia doktora Panu mgrinz.

arch. Janowi Szotowi prowadzonym przez Politechnike Poznariska.

Pan mgr inz. arch. Jan Szot przedtozyt do recenzji rozprawe doktorskg pt.:
slmplementacja gier wideo jako rozszerzonego medium partycypacji spotecznej
w architekturze i urbanistyce.” Praca liczy 202 strony, zawiera spis tresci, 4 rozdziaty
i 100 podrozdziatéw, w tym bibliografie, netografie, ludografie, spis ilustracji i spis
tabel. Zostata opatrzona obszernym materiatem ilustracyjnym i infograficznym. Autor
dysertacji podjgt w swojej pracy tematyke wykorzystywania gier komputerowych
w partycypacyjnym procesie projektowania architektonicznego i urbanistycznego.
Rozdziat pierwszy stanowi wprowadzenie do tematyki pracy. Autor precyzyjnie
formutuje problematyke badawczg oraz istote badan, wyznacza ich zakres i cel,

przedstawia obecny stan badan, zatozenia badawcze, teze pracy oraz pytania



badawcze. Wstep zawiera rowniez przeglad literatury, ktéry stanowi podstawe

teoretyczng dla dalszych analiz. Sformutowat nastepujgcg teze: ,Istnieja korelacje
miedzy czynnikami procesowymi, demograficznymi i urbanistycznymi w partycypacji
spotecznej w urbanistyce a wtasciwosciami gier wideo, ktore byty w tych dziataniach
stosowane. Umozliwia to utworzenie zestawu uniwersalnych rekomendacji
pozwalajacych na dobdr gier dla konkretnych zatozert procesu partycypacii
spotecznej.” oraz towarzyszace tezie pytania badawcze: ,Jaka jest charakterystyka
przypadkéw testowych oraz rzeczywistych oraz jakie réznice wystepuja miedzy tymi
grupami?”, ,Jaka forma realizacji procesu najbardziej sprzyja wtgczaniu w proces
mozliwie najréznorodniejszych wiekowo grup uzytkownikow?”, ,Czy gry stosowane
w partycypacji spotecznej w urbanistyce powinny by¢ adaptacjami istniejgcych
tytutéw czy tworzone od podstaw na potrzeby danego przypadku?”. Rozdziat drugi
dzieli sie tematycznie na dwie czesci. Pierwsza dotyczy zagadnienia partycypacji
spotecznej w projektowaniu architektonicznym i urbanistycznym, natomiast druga
tematyki tzw. ,serious video games”. W czesci pierwszej drugiego rozdziatu autor
analizuje definicje, pochodzenie oraz systematyke partycypacji spotecznej
w konteks$cie architektury i urbanistyki. Przedstawia hist_oryczny rozwoj partycypacji
spotecznej, zaréwno w ujeciu globalnym, jak i w Polsce, omawiajac przy tym
pozytywne i negatywne strony stosowania réznych jej rodzajow. Autor odnosi sie
réwniez do Celow Zréwnowazonego Rozwoju ONZ, podkreslajgc role partycypacii
spotecznej w ich realizacji. Analizuje nowoczesne formy partycypacji, takie jak e-

partycypacja i m-partycypacija, oraz partycypacje spoteczng w kontekscie systemow



informacji przestrzennej (PPGIS). W czesci drugiej drugiego rozdziatu definiuje

pojecie tzw. "serious video games", przedstawia jego geneze oraz réznice miedzy
»Serious games” a gamifikacjg. Analizuje rézne obszary zastosowania ,serious
games”, z naciskiem na ich zastosowanie w projektowaniu architektonicznym
i urbanistycznym. Autor omawia réwniez ograniczenia "serious games" podpierajgc
sie cytatami z bogatej bibliografii w zakresie badan nad wybrang tematykg
w kontekscie ich efektywnosci i potencjatu zastosowania. Ta czes¢ pracy zamykajg

zestawienia tabelaryczne i wnioski z analizy przytoczonych przyktaddw.

Najbardziej obszerng czes¢ opracowania stanowi rozdziat trzeci, w ktérym‘okreélona
zostata szczegétowo metodologia badania w formie réwnan i zestawien
uwzgledniajgcych ewaluowane parametry. Za pomoca wytworzonych instrumentow
szczegdtowemu badaniu poddane zostaty przytoczone weczesniej przyktady
wykorzystania gier komputerowych w procesie projektowania partycypacyjnego.
Kluczowym elementem tego rozdziatu jest zestaw wskazan do doboru gier wideo na
potrzeby partycypaciji spotecznej, ktéry autor opracowat w oparciu o zgromadzone
dane. Analizuje on réwniez parametry determinujace_ i determinowane, ktére
wptywaja na dobor odpowiednich gier wideo. Przedstawia konkretne przyktady
zastosowania gier wideo w procesach partycypacyjnych, analizujac projekty takie jak
HafenCity University Campus, Billstedt Marktplatz, dziatalno$¢ fundacji Block by
Block, dziatania Community Circles, Floating City w Genk, Urban Shaper w Ptocku,

zastosowanie gry Cities: Skylines w Hameenlinna, Energy Game w Rydze, Mordor



Shaperw Warszawie, Maslows Palace oraz Minecrafta w projekcie Tirolcraft w Tyrolu.
Kazdy przypadek jest doktadnie opisany pod katem metod, liczby uczestnikéw,
kontekstu oraz rezultatéw. Zebrany w ten sposéb materiat badawczy zostat nastepnie
przedstawiony syntetycznie w formie licznych wykreséw oraz tabel. W wyniku
przeprowadzonego procesu powstaty rekomendacje dotyczace zastosowania
poszczegblnych typdéw gier w projektowaniu partycypacyjnym w odniesieniu do
okreslonych parametréw kontekstu projektowego. Podsumowujac, autor wykazuje
potwierdzenie przyjetej na wstepie tezy w wyniku przeprowadzonego procesu
badawczego. Ostatni rozdziat pracy zawiera rowniez szersze przemyslenia,
podsumowanie i wnioski z przeprowadzonych badan. Autor syntetyzuje obserwacje
i rekomendacje wynikajgce z analizowanych przypadkéw oraz przedstawia
praktyczne wskazéwki dotyczace doboru wiasciwosci gier do przyjetych zatozen
procesu projektowego. Praca zawiera obszerng bibliografie, netografie i ludografie,
ktore swiadcza o szerokim zakresie literatury i Zrodet wykorzystanych przez autora.
Zamieszczony spis ilustracji i tabel utatwia nawigacje po pracy i odnalezienie

kiuczowych elementdéw wizualnych posréd tekstu.

Praca doktorska Pana mgr inz. arch. Jana Szota posiada wszystkie cechy formalne
wtasciwe dla tego typu opracowania. Przyjeta zostata do opracowania pewna
stosunkowo nowa problematyka badawcza, zostata sformutowana teza oraz
postawione pewne pytania. Opracowana zostata metodologia badan oraz, na

podstawie wstepnych zatozen, wyksztatcone instrumenty badawcze. Zgromadzony



zostat szeroki zbidr publikacji zwigzanych z wybrang tematyka, ktory byt wtaczony
w formie cytatdw do czesci teoretycznej opracowania. Badaniu poddany zostat
szeroki zakres przyktadéw zwigzanych z projektowaniem partycypacyjnym w zakresie
architektury i urbanistyki z wykorzystaniem gier komputerowych w réznych
kontekstach oraz skalach zatozeri projektowych. Finalnie powstat materiat
badawczy, ktéry przy pomocy wykonanych zestawien, wykreséw i tabel moze
postuzy¢ jako zbiér wskazowek przy doborze metod projektowych w partycypacyjnym
projektowaniu architektonicznym oraz urbanistycznym wykorzystujagcym w procesie

projektowym gry komputerowe.

Praca mgr inz. arch. Jana Szota charakteryzuje sie yvysokim poziomem
merytorycznym i metodologicznym. Autor wykazuje sie duza znajomoscig tematu
oraz umiejetnoscig analizy i syntezy ztozonych zagadnien zwigzanych z partycypacija
spoteczng | technologiami cyfrowymi w projektowaniu architektonicznym
i urbanistycznym. Zastosowanie gier wideo jako narzedzia wspierajgcego procesy
partycypacyjne w projektowaniu architektonicznym i urbanistycznym jest
innowacyjnym podejsciem, ktore zostato dobrze opisane w pracy na podstawie
wybranych przyktadéw. Zjawisko to jest stosunkowo nowe i ma bardzo duzy potencjat
w przysztosciowych zastosowaniach ze wzgledu na dynamiczny rozw6j i dostepnosé
nowego medium, a praca mgr inZ. Jana Szota moze stanowié¢ cenny wktad w rozwdj
tej dziedziny. Autor przeprowadzit szerokie badania literatury oraz wielokryterialng

analize przypadkdw, co umozliwito kompleksowe ujecie tematu. Dysertacja zawiera



konkretne rekomendacje dotyczgce doboru gier wideo do celéw partycypacyjnych,
co moze by¢é przydatne dla projektantéw zajmujgcych sie planowaniem
przestrzennym i urbanistykg. Studia przypadkéw sa dobrze opisane, jednak
dodatkowe dane ilosciowe dotyczace efektywnosci zastosowanych metod mogtyby
wzmocni¢ warto$¢ rezultatéw badawczych. Praca mgr inz. arch. Jana Szota jest
wartosciowym wktadem w badania nad partycypacjg spoteczng i zastosowaniem gier
wideo w architekturze i urbanistyce. Autor wykazat si¢ duzg wiedza, umiejetnoscia
krytycznej analizy oraz zdolnoscia do formutowania praktycznych rekomendacii.
Praca doktorska mgr inZ. arch. Jana Szota moze stanowié inspiracje dla dalszych

badan i praktyk w tej dziedzinie.

Pan mgr inZz. arch. Jan Szot przedtozyt do oceny rozprawe doktorskg na wysokim
poziomie warsztatowym obejmujacg badania innowacyjnych zagadnien. W sposéb
prawidtowy przeprowadzit proces badawczy za pomocg wykreowanych przez siebie
instrumentéw formutujgc wnioski mogace stanowié wartosciowe wskazéwki dla
projektantéw chcacych wykorzystaé¢ gry wideo oraz partycypacje spoteczng
w procesach projektowych. Wobec powyzszych stwierdzam, 2e praca doktorska mgr
inz. arch. Jana Szota spetnia warunki ustawowe dla tego typu opracowan i popieram

wniosek 0 nadanie mgr inZ. arch. Janowi Szotowi stopnia doktara.




