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Recenzja w przewodzie doktorskim Pani mgr Aleksandry Jarosz
wszczgtym na Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach

Pani Aleksandra Jarosz urodzita si¢ w 1991 roku w Gliwicach. Stopier magistra psychologii
uzyskala na Uniwersytecie Slaskim, a licencjat z projektowania graficznego w Wyzszej Szkole
Technologii Informatycznych w Katowicach.

Pani Aleksandra Jarosz zajmuje sie projektowaniem gier komputerowych. Jej dotychczasowy
dorobek przedstawiony w dokumentacji to gtownie tytuly gier niezaleznych, ktére realizowata
samodzielnie lub w niewielkich zespotach. Jej rola w tych projektach nie ograniczata si¢ jedynie
do projektowania strony graficznej, czesto byta autorka scenariuszy i osobg odpowiadajaca
za opracowanie strategii. Wymienione w dokumentacji tytuly pokazuja, ze to co najbardziej
interesuje doktorantke, to mozliwosci, jakie daje artyscie wykorzystanie wielowymiarowej

przestrzeni gry do swobodnej wypowiedzi, refleksji i angazowania widza w problemy
wspolczesnego $wiata.

W swoim dorobku wymienia takie realizacje jak: Pixyfy - darmowa rekreacyjna aplikacja
mobilna, ktéra polega na kolorowaniu gotowych wzoréw stworzonych przez uzytkownika ub
dzielonych z innymi. Aplikacja zostala opracowana we wspolpracy z GoodSoftTech
1 opublikowana na Goole Play w 2018. Obecnie ma juz ponad milion uzytkownikdw. Indygo -
Zaangazowana gra komputeréw. Wydana i opublikowana na platformie internetowe] Steam,
ktorej doktorantka jest wspotautorem (wraz z Magda Pawlik, Krystianem Muchg, Krystianem
Lisoniem i Mateuszem Kasznia). Indygo jest narracyjng grg przygodowa edukujacg na temat
zaburzen nastroju (w szezegolnosci depresje). W projekcie Pani Aleksandra Jarosz byta
odpowiedzialna za projekt gry, opracowanie scenariusza, stworzenie grafiki, opracowanie
podstawy naukowej oraz koordynacje¢ konsultacji ze specjalistami. Gtownymi zadaniami gry
byly: przyblizenie problemu depresji spoleczefistwu, psychoedukacja o0sob, ktére majg
w swoim otoczeniu osoby cierpiace na depresje, walka ze stygmatyzacja 0sob chorych
psychicznie.

Waznym punktem w  dorobku Doktorantki jest gra Fantastic Fetus, satyra polityczna
inspirowana wydarzeniami z 2016 roku w Polsce w zwigzku z Czarnymi Protestami. Gra jest



przedstawicielem gatunku Tamagotchi gdzie gracz opiekuje si¢ ci¢zarng kobietg. Dedykowana
jest dla przegladarek internetowych. Projekt powstal we wspotpracy z Austriackim Studiem
Bloodirony oraz organizacjami feministycznymi w Polsce. Premiera Fantastic Fetus miala
miejsce w 2019. Warto tez wspomnieé, ze za Fantastic Fetus autorka otrzymala nominacj¢
do paszportéw Polityki za rok 2019. Doceniono Ja za zaangazowanie w sprawy praw kobiet
w polsce.

Inne tytuly gier wymieniane w portfolio to: The last messiah, Australia is a lie, Pymander.

Interaktywne doswiadczenie z elementami
mierzacymi ekstrawersje 1 introwersje uzytkownika?

W rozprawie doktorskiej autorka podejmuje problematyke z dziedziny psychologii, znang jej
ze wzgledu na jej pierwszy kierunek studidw, ale taczy jg z doswiadczeniami projektanta gier
komputerowych i grafika. Skupia si¢ na mozliwosci badania w wirtualnym i interaktywnym
srodowisku jakim jest gra, zmiennych okreslajacych ludzka osobowosé w wymiarze
ckstrawersji i introwersji. Autorka bada, czy narzedzia wirtualne zblizone funkcjonalnoscia do
gry komputerowej, moga podczas rozgrywki dawa¢ wyniki porownywalne do klasycznych
metod stosowanych przez psychologdw tj. kwestionariusza osobowosci.

Swojg dysertacj¢ rozpoczyna oméwieniem podstawowych poje¢ zwigzanych ze srodowiskiem
interaktywnym, grami i ich funkcjonowaniem w obszarze sztuki. Porusza kilka istotnych
1 ciekawych zagadnien, ktore definiujg pojecie gry i jej whasciwosci, takze w kontekécie
zmieniajgcych sie technologii. Autorka zwigzana jest z alternatywnym ruchem projektowania
gier, na tym polu jej doswiadczenia sg najwigksze i ta czgs¢ wydaje sie szezegolnie ciekawa.
Niekomercyjni tworcy z tego obszaru dzialalnosci, stawiajg sobie inne cele niz tylko rozrywka,
poszukujg obszarow gdzie ich prace nabieratyby innego charakteru, Szerszego znaczenia,
konkretnego celu. To z kolei doprowadza autork¢ do przyblizenia teorii dotyczacych tego,
czym jest gra, czy moze by¢ traktowana jako dziato sztuki i czy spehnia kryteria stawiane
dzielom sztuki. Rozdzial ten nie jest jednak na tyle obszerny, by mogt wyczerpac te tematyke,
dlatego pojawia sie w nim wiele uogolnien, przez ktore, wedtug mnie, blednie jako synonimy
wymienione sg np. grywalnosé i immersja.

Kolejny rozdziat jest poswiecony zagadnieniom czysto naukowym z dziedziny pomiaru
parametrow osobowosci w psychologii. Autorka omawia w nim wskazniki, ktére projektowana
przez nig aplikacja/gra ma rejestrowacé oraz obecnie stosowane metody ich pomiaru. Powotuje
si¢ na przyktadowe realizacje i doswiadczenia innych badaczy, analizuje je i wyciaga wnioski,
ktére maja udoskonali¢ metody zastosowane przez nig w pracy praktycznej. Drobiazgowy opis
przyjetych zatozen i dzialad, konsultacje 7 innymi psychologami $§wiadcza o tym, ze caly proces
zostal skonstruowany w oparciu o naukowe podstawy, wiedze ale takze i elementy etyki
niezbedne dla tego typu badan.

Dalszg czg$¢ pracy teoretycznej Pani Aleksandra poswigca opisowi pracy nad aplikacja,
omowieniu podjetych decyzji projektowych, rozwigzaniom fabularnym i strategicznym. Fabuta
1 wizualna strona $wiata stworzonego w grze to sen. Doktorantka uzasadnia to tym, ze sen daje
mozliwos¢ stworzenia sytuacji, ktére nie odwoluja si¢ do realnych doswiadezen, a jednak
posiadaja wewnetrzna logike i spojnosé pozwalajaca na budowanie narracji. W swojej pracy
wykorzystala wiersz Marii Pawlikowskiej-Jasnorzewskiej “Sen”, dzigki czemu kazda




z czterech lokalizacji: pole kwiatow, jezioro, las i gora zyskuje nowg warstwe znaczeniows
1 jednoczesnie informuje uzytkownika o zakonczonym etapie, Strona wizualna nawi azuje swojg
poetyka do malarstwa René Magritta, a zastosowane $rodki inspirowane sg technikami druku
wypuktego takimi jak linoryt i drzeworyt. Fabula nie jest skomplikowana, jest raczej
emocjonalnym nawigzaniem do wiersza, w potaczeniu z niezbednymi dla badania osobowogéci
pytaniami, zgrabnie wplecionymi w caloé¢. Autorka starata si¢ wykorzystaé swojg wiedze
psychologiczng dobierajac palete koloréw do kazdej lokalizacji i réznicujac je w warstwie
muzycznej. ‘

Calos¢ czescei pisemnej koAczy analiza i poréwnanie uzyskanych badan, ktére wykonane byty
za pomocy gry i rtownolegle za pomoca kwestionariuszy osobowosci. Ostateczne wyniki jakie
otrzymata doktorantka potwierdzity to, ze narzedzia wykorzystujace wirtualne przestrzenie
moga by¢ przydatne do tego typu badan i ulatwia¢ uzyskiwanie obiektywnych wynikéw
pomiarow.

Obydwie czgsci pracy tgczg sie ze sobg i wiele elementow omowionych w pracy teoretycznej
ma odzwierciedlenie w ostatecznej wersji gry. W moim przekonaniu calo$é stanowi ciekawg
propozycj¢. Polaczenie poezji, ilustracji, warstwy interaktywnej w celu przeprowadzenia
badania nie zabiera uzytkownikowi satysfakcji z grania, nie zabiera tez wicle czasu.
Zaproponowana forma konstrukcja przypomina inne, znane gry narracyjne co utatwia obstuge.
Wecigga na tyle mocno, ze kiedy dochodzimy do finatu i mozemy przeczyta¢ krétkie
podsumowanie cech, jakimi wykazalismy si¢ podczas rozgrywki, przychodzi mysl by ja
powtorzy¢ i sprawdzi¢ inne mozliwe do dokonania wyboru. W pierwszej chwili odebratem to
jako wadg, ale po chwili refleks;ji mysle ze o to whasnie chodzi, by korzystajac z tego typu
narz¢dzi mie¢ $wiadomosé w czym, jako uzytkownik, uczestniczymy. Nowoczesne technologie
zmieniajg $wiat, a to nie sprzyja refleksji, zaréwno dotyczacej nas samych jak i otoczenia.
Brakuje nam czasu, dostajemy informacje w postaci latwo strawnych, nic nie znaczacych
obrazkow. Zaproponowana przez Panig Aleksandre Jarosz gra, przemyca w sobie poezje,
ilustracje, dziata zaréwno obrazem jak i dzwigkiem na wyobraznie, wykorzystujac to wszystko
do komunikowania rzeczy wazniej szych niz ludyczna rozrywka.

Zaproponowana forma ma, wedtug mnie, tez jedna istotng i zauwazalng wade. Przy budowaniu
immersyjnosci autorka pomingta zupelnie warstwe dzwiekows. Sama muzyka niestety nie
wystarcza. Swiadomogé tego, ze kazda przestrzen okreslona w warstwie wizualnej ma swojg
przestrzen dzwigkowa, ktora podlega takim samym zasadom kompozycji jak w obrazie. Dzieki
temu staje si¢ wiarygodna a przez to bardziej immersyjna dla uzytkownika. Dlatego tak bardzo
brakuje tego w tej realizacji. Mysle, ze na takim zabiegu zyskalaby tez warstwa muzyczna,
ktora nie bytaby tak odczuwalnie oderwana od $wiata gry. Zdaje sobie jednak sprawe z tego,
ze jest to obszar traktowany przez artystéw wizualnych po macoszemu. Jednak unikajgc
rozwigzan w tym obszarze ich prace tracg. W dzisiejszych czasach formy, w ktérych
konwergencja medidw jest istotng ich wlasciwoscia wymagaijg traktowania calosciowego.

Panig Aleksandre Jarosz doceni¢ trzeba za odwage eksperymentowania. Szuka w przestrzeni
nowych technologii rozwiazan. ktére nie sg jedynie rozrywka. Doktorantka wykorzystuje
transmedialnos¢ gier, by podja¢ probe przekonfigurowania ich tak, by staly si¢ uzytecznym
narzedziem. Ma $wiadomos$¢ dokonan innych tworcéw na tym polu, ale wyciagajgc z nich
wnioski, prébuje swoich sit. Buduje swoje wlasne doswiadczenia w obszarze narzedzi
artystycznych i naukowych. Jej wezesniejsze dokonania i realizacje $wiadezg o tym, Ze nie jest



to proba przypadkowa i jednorazowa, wiec mozna si¢ spodziewaé, iz bedzie je rozbudowywaé
1 umacnia¢. Doceniam kazdg z tych prob i eksperymentow, tak samo jak w $wiecie nauki coraz
czgsciej docenia sie role narzedzi wizualnych, jako jednego ze $rodkéw w drodze do lepszego
poznania i zrozumienia. Wiele z osiggniec wspotezesnych technologii stuzy zbyt diugo jedynie
rozrywce i zastosowaniom komercyjnym, a powinni$my ich uzywaé¢ do rozbudzania zmystow,
rozwijania mozliwosci poznawezych, gromadzenia doswiadczen i refleksji nad $wiatem.
Dlatego kibicuje dalszym osiggnieciom Pani magister Aleksandry Jarosz.

W zwigzku z powyzszym, stwierdzam ze praca doktorska Pani mgr Aleksandry Jarosz
przygotowana pod opiekg promotora profesora Bogdana Krola stanowi oryginalne dzieto
arlystyczne oraz wykazuje ogdlng wiedze kandydata w dziedzinie: sztuki plastyczne,
w dyscyplinie artystycznej: sztuki pigkne. Przedstawiona praca doktorska uzasadnia nadanie
Pani mgr. Aleksandrze Jarosz stopnia doktora sztuki w dziedzinie sztuki w dyscyplinie
artystycznej: sztuki plastyczne i konserwacja dziel sztuki.
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