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Wydziat Grafiki i Sztuki Mediéw

Akademia Sztuk Pieknych

im. Eugeniusza Gepperta

we Wroctawiu

Recenzja pracy doktorskiej oraz dorobku artystycznego Pani mgr Aleksandry Jarosz
uczestniczki Stacjonarnych S'rodowiskowych Studiéw Doktoranckich sporzadzona w zwigzku
z wszczetym przewodem doktorskim w dziedzinie sztuk plastycznych
w dyscyplinie artystycznej sztuki pigkne, na Wydziale Projektowym Akademii Sztuk Pieknych
w Katowicach.

Dane personalne

Pani Aleksandra Jarosz urodzita sie 21 grudnia 1991 roku w Gliwicach.

Przebieg edukacji Pani Jarosz

2011 - 2015 Studia Licencjackie, Projektowanie Graficzne na Wydziale Informatyki w Wyiszej
Szkole Technologii Informatycznych w Katowicach

2010 - 2015 Studia Magisterskie, Psychologia na Wydziale Pedagogiki i Psychologii
Uniwersytetu Sigskiego.

2016 - 2019 Studia Doktoranckie kierunek Projektowanie Graficzne, Akademia Sztuk
Pieknych w Katowicach.

Doswiadczenie dydaktyczne Pani Aleksandry Jarosz

2016 Warsztat terapii zajeciowej "Zorza" w todzi - Instruktor

2017 Srodowiskowa $wietlica profilaktyczna pod opieka merytoryczng Monaru w todzi

- Wychowawca

2018 do teraz - Wyktadowca w Gornoslgskiej Wyiszej Szkota Przedsiebiorczoéci w
Chorzowie, prowadzi przedmiot - Teoria Cyfrowych Mediéw Interaktywnych, Aspekty
psychologiczne i socjologiczne w grach,

Ocena dorobku artystycznego

Doktorantka swoje artystyczne zainteresowania kieruje ku realizacjom multimedialnym,

a w szczegblnosci ku kreacji graficznej strony aplikacji i gier komputerowych. Dlatego tez jej
dorobek wystawienniczy i publikacyjny sytuuje sie w obszarach poswieconym temu
obszarowi.

Dziatalno$¢ artystyczna Pani mgr Aleksandry Jarosz w latach 2016-2019 obejmuje zespotowe
prace interaktywne z ktérych wiekszoéé zaliczytbym do produkeji okreslanych jako game art -
czyli artystycznych wypowiedzi poprzez medium gier komputerowych.

Jednak sama doktorantka jak przyznaje w rozprawie - umieszcza swoje dokonania w nurcie
serious games. Rozumienie tego typu realizacji opiera sig na koncepcji potaczenia
»Powaznego” (nie rozrywkowego) celu powstania z uzyciem technologii i wiedzy z przemystu
gier wideo. W realizacjach tego rodzaju twoércy cheg przy wykorzystaniu wtasciwodci i
mozliwosci gier komputerowych {(immersyjnos¢ wirtualnych $wiatdw, atrakcyjny system
wzmocnien, jasng organizacje celow, niskie koszty powielania i treningu umiejetnosci)
rozwigzac wybrany problem np. spoteczny.




Wsrdd projektow zaprezentowanych w portfolio przez Panig Aleksandre wyr6znitbym dwie
realizacje ktére dobrze oddajg obszar zainteresowar; doktorantki oraz uzywane przez nig
strategie i metody pracy.

Pierwsza realizacja to - zaangazowana gra komputerowa indygo, opublikowana na
platformie Steam 24 pazdziernika 2017. Indygo to narracyjna gra przygodowa, opowiadajgca
o depresyjnych zaburzeniach nastroju. Gtownymi zadaniami gry sa: przyblizenie problemu
depresji, psychoedukacja oséb, ktére Maja w swoim otoczeniu osoby cierpigce na depresje,
walka ze stygmatyzacjg osob chorych psychicznie.

Drugim wybijajacym sie projektem jest zaangazowana gra komputerowa - Fantastic Fetus.
Ta realizacja to rodzaj satyry politycznej inspirowanej Czarnymi Protestami z 2016 roku.
Graficznie przypomina ona gry typu Tamagotchi gdzie gracz opiekuje cyfrowym
zwierzatkiem w tym przypadku jest to opieka nad cigzarng kobieta.

Realizacje Pani Aleksandry Jarosz to ztozone programistycznie interaktywne utwory
wykorzystujace technologie i wiedzg z obszaru przemystu gier wideo. Autorka poszerza ich
typowe mozliwosci o wprowadzenie dodatkowej warstwy — spofecznego zaangazowania.
Duzy wptyw na taki wybor celéw i tematyki jej realizacji miata edukacja psychologiczna Pani
Aleksandry z ktérej czesto czerpie zagadnienia i kreowane idee.

Zdecydowana wiekszo$¢ prac Doktorantki wymusza prace grupowa wielu specjalistéw
z roznych dziedzin. Jest to praca dfugofalowa i efekty poczatkowych zatozen pojawiajg sie
dopiero po wielu miesigcach.

Ze wzgledu na charakter j rodzaj dziet doktorantki jej dziatalnog¢ wystawiennicza sytuuje sie
W obszarach poswieconych grom komputerowym. Realizuje sie gtéwnie na imprezach
branzowych poza systemem galeryjnym sztuki. Z jej wystapien wymienitbym m.in.:

Wystawa na festiwalu fantastyki Pyrkon , Poznarn - prezentacja gry Indygo, 2017.

Wystawa na festiwalu sztuki multimedialnej Ars Independent Katowice 2017-2018

- prezentacja gry Indygo.

Wystawa zbiorowa ,Spotkania” Rybnicki Festiwalu Sztuki, 2018.

Wystawa na targach Gamescom w Kolonii - prezentacja gry Indygo, 2017.

Wystawa na Fan Expo Canada w Toronto reprezentant Polskj - prezentacja gry indygo, 2017.
Wystawa na konferencji Nordic Game Conference w Malmo - prezentacja gry Indygo, 2017.
Wystawa na festiwalu A Maze w Berlinie - prezentacja gry Indygo, 2017.

Wystawa podczas konferencji Game Devloper Session, Praga, 2017.

Za swoje dokonania Pani Aleksandra Jarosz otrzymata w okresie 2016 -2019 szereg nagréd
i wyrdznien jak :

Nagroda Gtéwna 2016 - Microsoft Szkota Twdrcow Gier, 2016.

Trzecie miejsce w konkursie Game Industry Conference za gre Indygo, 2017.

Pixel Awards - finalista w ramach festiwalu Pixel Heaven, 2017.

Game Dev Days Graz — Finalista w konkursie gier niezaleznych, wystawa finatowa, 2019.
Digital Dragons - finalista konkursu, udziat w wystawie finatowej, 2019.

A MAZE - Finalista konkursu, udziat w wystawie finatowej, 2019.

Na szczegblna uwage zastuguje aktywno$¢ doktorantki w sferze wystgpieri na konferencjach
naukowych i branzowych. Ty wymienitbym najwazniejsze:

- Wygtoszenie referatéw na konferencji Game Industry Conference:

2016 - referat w jezyku polskim: ,Gry w walce z depresjg i lekiem”

2018 - referat w jezyku angielskim: »Your player has needs, take care of them!”




2018 - panel w jezyku angielskim: “What can game developers have from game researchers

- Wygloszenie referatu i prowadzenie warsztatu na festiwalu Pyrkon 2017 referat : ,Gry
w walce z lekiem i depresjg”, warsztat : ,Podatni na immersje” 2017

Wygtoszenie referatu na Conference on Game Innovations 2016 referat : ,Gry wideo w
oddziatywaniach psychologicznych ze szczegolnym uwzglednieniem depresji”

- Migdzynarodowa konferencja naukowa z cyklu Kulturotwércza funkcja gier - Polskie
Towarzystwo Badania Gier. Poznan. 2016 referat: »Gry w walce z depresjg i lekiem”

2016 referat: ,,Choroba stymulowana w VR - czym jest i jak jej unikngé”

- Wygtoszenie referatu i panel na migdzynarodowej konferencji Game for Impact

2018 referat : ,Zrozumie¢ depresje”2018 panel : ,Games for Health” Uczestnicy panelu:
Thomas Lilge, Sinan Turnacioglu, Jurriaana van Rijswijka, Aleksandra Jarosz

- Konferencja Game Access — Brno, Czechy 20189 referat : ,Video games as an additional tool
in depression treatment, 2019 panel: ,Emotions in games”.

- Festiwal A MAZE 2019 referat Reproductive Rights in Poland and Argentina: Games as a
Form of Protest, 2019.

Struktura rozprawy doktorskiej

Praca zatytutowana ,Interaktywne doswiadczenie z elementami mierzacymi ekstrawersje
i introwersje uzytkownika” wraz z bibliografig liczy 77 stron, starannie zaprojektowanych
i ilustrowanych. Skfada sie z Wstepu i dwoéch gtéwnych czedci zatytutowanych - Czeé¢
Teoretyczna i Cze$¢ Praktyczna, ktdre dzielg sig rozdziaty a te na podrozdziaty.

Bogata i wystarczajaca bibliografia liczy 45 pozycji, na ktére sktadaja sie pozycje z teorii
sztuki, teorii medidw oraz pozycje naukowe - szczegdlnie z obszaru psychologii. Struktura
rozprawy jest przejrzysta, tytuty poszczegoinych rozdziatow i podrozdziatow odnosz3 sie do
kolejno omawianych problemow.

Pierwsza czes$¢ rozprawy dzieli sig na zatytutowane trzy rozdziaty. Pierwszy zatytutowany
- Interaktywne dos$wiadczenie prezentuje podstawy teorii oraz alternatywne dziatania
w projektowaniu gier jak gry serious game, gry dokumentalne, gry dziennikarskie czy gry
autobiograficzne. Zagadnieniem poruszanym takze w tym rozdziale jest fundamentalne
pytanie - czy gry mogg by¢ dzietami sztuki?

Kolejny rozdziat zatytutowany - Osobowoéé i jej pomiar w psychologii opisuje zjawisko
osobowosci oraz naukowe sposoby jej pomiaru w rozbiciu na ekstrawersje i introwersje.
Tu takze autorka prezentuje zagrozenia i putapki w interpretacji wynikéw badarn w tej sferze
badan.

Druga czesci zatytutowana - Czg$C praktyczna zostata podzielona na cztery rozdziaty:
Przygotowanie badan, Proces tworzenia wirtualnego $rodowiska, Przeprowadzenie badan
i Podsumowanie. W pierwszym rozdziale autorka stawia sobie zasadnicze pytanie - czy na
podstawie zachowar gracza moina wyciggnaé wnioski na temat jego wiasciwosci
psychologicznych. Do tego pytania dobiera metode i model badawczy, stawia hipotezy
i opisuje narzedzia badawcze.

W drugim rozdziale Doktorantka prezentuje motywacje wyboru warstwy wizualnej dzieta
oraz wyjasnia powody takiej decyzji. Tu takze prezentuje sposoby zastosowanej
interaktywnosci i prezentuje wybrany model interaktywnoéci.

Kolejny rozdziat to opis przeprowadzonych dzieki pracy badan, oraz analiza uzyskanych
wynikéw. Czwarty rozdziat to posumowanie i opis kolejnych mozliwych krokéw
w udoskonaleniu dzieta.

Chciatbym zwrécié uwage na jgzyk prowadzonych w opracowaniu analiz. Mam na mysli nie




tylko kulture stowa, ale tez syntetycznoé¢ w budowaniu wypowiedzi.

Konstrukcja pracy, logika nastepujacych po sobie rozdziatow, zapis poszukiwan i wnioskéw
w obrebie kolejnych czesci pracy, ktére w ramach pracy praktycznej badata doktorantka
$wiadczy o jej duzym doswiadczeniu i wiedzy psychologicznej.

Ocena dzieta

Pani Aleksandra Jarosz przedstawita do oceny dzieto zatytutowane - Komputerowa gra
narracyjna SEN. Jest to realizacja poszukujaca nowych zastosowan w obrebie interaktywnych
srodowisk wirtualnych i gier komputerowych. Oprécz typowych celéw wskazywanym grom
komputerowym jak np.: eksploracja ¢rodowiska gry, autorka stawia przed dzietem zadanie
zbierania danych oraz pomiar zmiennych psychologicznych.

Pani Aleksandra Jarosz zrealizowata hybrydowg forme ktéra pod warstwg rozgrywki ukrywa
narzedzie do pomiaru wtasciwosci psychologach interaktora. Analizujac wybory i zachowania
gracza realizacja SEN ma za zadanie ocenic czy uzytkownik jest ekstrawertykiem lub
introwertykiem.

Tytut i scenariusz gry autorka oparfa na wierszu ,Sen” Marii Pawlikowskiej-
Jasnorzewskiej. W utworze tym podmiot liryczny podrézuje przez tajemnicze miejsca, w
kiorych obiekty przemieniajg sie inne przedmioty znajdujac sie w nietypowych dla siebie
kontekstach. Z tego wzgledu w warstwie wizualnej gry SEN doktorantka postanowita
inspirowac sie pracami artystéw surrealistycznych, szczegélnie w zakresie uzywania
i dekonstrukcji znaczenia przedmiotéw. Takse postacie pojawiajace sie w grze nawiazujg do
0s6b wystepujacych na obrazach surrealisty Rene Magritte’a.

Lokacje gry zostaly tak zaprojektowane aby wspiera¢ pomiar wybranej zmiennej
osobowoiciowej. Kaida lokacja ma unikalng palete barw, co utatwia nawigacje, oraz
podkredla unikalny charakter danego miejsca. Kazdy etap gry posiada indywidualny podkitad
muzyczny podkreslajacy atmosfere i nastréj danej czesci.

W grze SEN doktorantka zastosowata kilka typow interakcji ze $rodowiskiem gry. Pierwszy to
eksploracja wykreowanego éwiata ktéra przesuwa narracje w odpowiednim kierunku, oraz
penetracja danej lokacji wraz z jej historig. Kolejnym typem interakcji ze $rodowiskiem gry
jest eksploracja srodowiska interaktywnego stuzaca odnalezieniu przedmiotéw i elementdw
umotzliwiajgcych dalszay rozgrywke. Ostatnim najbardziej ztozonym typem interakcji sg
dialogi. Uzytkownik musi wybra¢ jedng, z mozliwych opcji odpowiedzi na pojawiajace sie
wypowiedzi postaci spotykanych w grze. W zaleznosci od jego zachowania narracja zmienia
swoj kierunek. Ten sposdb interakcji z dzietem jest wazny zaréwno dla rozgrywki (przesuwa
akcje gry) ale jest takze narzedziem diagnostycznym.

Praca Pani Jarosz jest autonomiczng  wypowiedzig artystyczng  wywieziong z
surrealistycznego pojmowania i postrzegania rzeczywistosci. Oparcie strony wizualnej na
koncepcjach surrealizmu, ma wzbudzaé niepokéj, zaburza¢ porzadek, a jednoczeénie
otwierac interaktora na alternatywne sposoby poznania rzeczywistodci. Stworzone lokacje w
grze stanowig przestrzed do szukania nowych znaczen, reinterpretacji, a co za tym idzie
prowokujg uzytkownika do tworzenia wiasnych treéci.

Twdrczos$¢ Pani Jarosz oraz realizacja SEN wprowadza do gier nowe konteksty zwigzane ze
zmianami spotecznymi. Wspdétczesne pokolenie nie chece byé juz tylko graczem -
konsumentem, chce tworzy€ i rozszerzaé wiasny indywidualny $wiat gier. Chce méwi¢
poprzez medium gier komputerowych tak jak to sie stato wezeéniej z filmem i fotografig.
Historia gier i realizacji wirtualnych stuzgcych w  badaniach czy leczeniu jest juz w miare
dtuga. Od stynnego Snow World (ukoriczonego w 2003 roku) pozwalajacego na redukcje
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odczucia bolu u poparzonych pacjentéw, poprzez aplikacje VR do leczenia objawow
arachnofobii czy zespotu stresu pourazowego u poszkodowanych w czasie ataku z 2001 roku.
Szczegdlnie nauki o cztowieku (psychologia, medycyna) sg zainteresowane mozliwosciami
gier i wirtualnej rzeczywistosci. Swiadczyé moze o tym 10 edycji miedzynarodowego
zdarzenia - konferencji Games for Health w Eindhoven.

Wspétczesne gry szukaja dla siebie wiasnego miejsca. Pelnig znacznie wiecej funkgji niz
potocznie sie im przypisuje — diagnozuja problemy spofeczne, angazuja graczy w dyskusije,
wspomagaja procesy edukacyjne i terapeutyczne. Czy tzw. gry zaangazowane sg potrzebne?
Czy mogg znaleié swoje zastosowanie w medycynie czy edukacji? Czy faktycznie moina
zmieniac rzeczywisto$¢ poprzez gry? Zaréwno realizacja SEN Pani Jarosz jak i cata jej
tworczos¢ udowadnia ze warto probowad.

Konkluzja

Po zapoznaniu sie z dorobkiem artystycznym i teoretyczng czescig pracy doktorskiej
zatytutowanej interaktywne doéwiadczenie z elementami mierzacymi ekstrawersje |
introwersje uzytkownika”, stwierdzam, iz pani magister Aleksandra Jarosz zaprezentowata
oryginalne i samodzielne dokonanie artystyczne spetniajgce wszelkie warunki okreélone w
art. 13 ust. 1 ustawy z dnia 14 marca 2003 r. o stopniach naukowych i tytule naukowym oraz
o stopniach i tytule w zakresie sztuki.

W konkluzji, przedktadam Radzie Dyscypliny Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach whniosek

0 nadanie magister Aleksandrze Jarosz stopnia doktora w dziedzinie sztuki, dyscyplinie
artystycznej sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki.

Wroctaw 20.01.2020



