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Recenzja pracy doktorskiej

Nestor 2.0. Projekt jezyka wizualnego materiatow komunikacyjnych dla uzytkownikow
senioralnych realizowanej na Polsko-Japonskiej Akademii Technik Komputerowych
przez mgr. Mateusza Szewczyka w zwiazku z postgpowaniem o nadanie stopnia nauko-
wego doktora.

Na recenzenta w w/w przewodzie doktorskim zostatem powotany na podstawie Uchwa-
ty Rady Naukowej Dyscypliny Sztuki Plastyczne i Konserwacja Dziet Sztuki PJATK
zdnia 28.10.2021 r.

1. Podstawowe informacje o kandydacie

W tej czesci pozwole sobie zacytowac fragment opisu postawy tworczej Mateusza
Szewczyka zaczerpniety z jego autorskiej strony internetowej mateuszszewczyk.pl.
Ponizsze zdania trafhie oddajg wysitki tworcze wprost przektadajace si¢ na efekty pracy
doktoranta, a jednocze$nie stanowig wlasciwe wprowadzenie dla dalszej czesci niniejsze;j
recenzji pracy doktorskie;.

,»W swojej pracy lubi r6znorodne wyzwania. Zajmuje si¢ projektowaniem grafiki do inter-
netu 1 multimediéw. Tworzy identyfikacje wizualne 1 materiaty reklamowe dla firm, in-
stytucji kulturalnych 1 naukowych. Wykonuje ilustracje 1 infografiki. Realizuje autorskie
akcje plakatowe na terenie Warszawy.

W projektowaniu nie stawia na jedng formg¢ ekspresji. Poszukuje odpowiedniego sposobu
wyrazu do danego tematu. Nie dazy do utrwalonego, zamknigtego stylu. Woli mie¢ swo-
bodng mozliwo$¢ doboru §rodkow. Lubi eksperymenty, ale kontrolowane”.

2. Recenzja

A

Merytoryka — koncepcja

,Nestor 2.0 to prospoteczne przedsiewzigcie badawczo-projektowe, ktorego gtownym
celem jest realizacja serii materiatow infograficznych propagujacych wiedz¢ z obszaru
najnowszych cyfrowych technik informacyjnych i komunikacyjnych. Grupa docelowa
projektu s osoby w wieku senioralnym zainteresowane poszerzaniem swoich kompeten-
cji cyfrowych. Obecnie brakuje tego typu rozwigzan. Podobne inicjatywy dotyczace se-
nioréw skupiaja si¢ gldwnie na grupach wykluczonych cyfrowo i ich wsparciu w zakresie
podstawowej obstugi komputera czy smartfonu. Niewiele jest projektow skierowanych
do oséb starszych o wyzszych aspiracjach w zakresie korzystania z najnowoczesniej-
szych rozwigzan informatycznych”.



Powyzsze zdania, rozpoczynajace abstrakt z pracy doktorskiej Mateusza Szewczyka, sta-
nowig dobitng deklaracje jego podejscia do projektowania wizualnego jako skierowanego
naprawde do ludzi i dla ludzi. Towarzyszace nam od dawna hasto Design for Humanity
wydaje sie by¢ dobrze znane doktorantowi, ktérego decyzje projektowe przyczyniaja si¢
do wlasciwej zmiany wektora edukacji w zakresie projektowania wizualnego, co osobi-
$cie bardzo mnie cieszy.

Od wstepu az po ostatnie strony swej rozprawy Mateusz Szewczyk przedstawia pro-
jekt w sposob przejrzysty, konsekwentny, ale przede wszystkim przyjazny czytelnikowi.
Jego opis jest szczegdtowy, lecz nie przyttacza przy tym iloscig skomplikowanych sfor-
mutowan, o co w przypadku technologii nietrudno. Autor przybliza nam koncepcje, pra-
c¢ zespotowa oraz proces projektowy i1 tworczy — w szerokim rozumieniu tego stowa —
w sposob autentyczny. I to wlasnie stowo ,,autentyczny”, jak pokaza kolejne akapity, sta-
nowi¢ bedzie dla mnie stowo-klucz w niniejszej recenz;ji.

B

Jezyk wizualny projektu

Obecnie, na przetomie lat 2021 1 2022, wszyscy doswiadczamy dynamicznych zmian
otaczajgcej nas rzeczywistosci — zarowno realnej, jak i wirtualnej. Aktualne dramaty
wspotczesnego §wiata wprowadzaja nas na przemian w stan konsternacji i niedowierza-
nia; borykamy si¢ z dojmujacym uczuciem pogubienia wszelkich azymutow, dzieki kto-
rym jeszcze wczoraj wyznaczaliSmy sobie stabilne, jak si¢ wydawato, kierunki dziatan.
Zyjemy w ,,interesujacych czasach”, wigc tematoéw do konstruowania ekscytujacych wy-
powiedzi jest wiele — niemniej jednak w ponizszych uwagach skupi¢ si¢ na pozytywach,
ktore rowniez mozna dostrzec wsrdd zachodzacych dookota zmian, 1 na tym tle opiszg
moje ogolne wrazenia dotyczace wrazliwosci estetycznej Mateusza Szewczyka uwidacz-
niajacej si¢ w wyborach estetycznych, jakich dokonat w swej realizacji doktorskiej.
Jednym z takich pozytywnych zjawisk jest przyspieszony i ukierunkowany rozwoj $ro-
dowiska cyfrowego, w ktorym gtéwna rolg odgrywa rownolegla przestrzen publiczna —
internet. Przestrzen wirtualna, ktérej funkcja popularno-naukowo-rozrywkowa stanowita
wczesniej jedynie dodatek do codziennej rzeczywistosci, w oka mgnieniu stata si¢ pod-
stawowym narze¢dziem komunikacji, edukacji i wspolpracy. I to wtasnie tam miejsce dla
swoich naukowo-twoérczych aktywnosci odnalazt Mateusz Szewczyk.

Projekt Nestor 2.0 to peten empatii, ztozony, kompletny utwor o wysokiej jakosci
tresci. Jezyk wizualny projektu nadaje mu charakter nosnika istotnych informacji — ktére
to informacje, tatwo przyswajalne dzigki umiejetnosciom projektowym i tworczej, wrecz
artystycznej wrazliwosci doktoranta, przektadajg si¢ na wiedz¢ odbiorcow. Jak deklaruje
autor, projekt skierowany jest przede wszystkim do oséb w wieku senioralnym. Znacz-
ng cze$¢ swojej rozprawy poswieca on przedstawieniu i uargumentowaniu tego wyboru.
Tezy jego sa trafne 1 zasadne, pozwolg sobie jednak zauwazy¢, ze zastosowane rozwig-
zania wizualne, a w szczegodlnos$ci opisywane aktywnosci dnia codziennego stosowne sg
wlasciwie dla wszystkich grup wiekowych — co z mojego punktu widzenia czyni projekt
uniwersalnym. Pomimo tej obserwacji uwazam wskazanie i konsekwentne wspieranie
deklarowanej grupy docelowej odbiorcoOw za bardzo dojrzate.



W swoim utworze wizualnym Mateusz Szewczyk jako grafik porusza si¢ niczym Alberto
Tomba w slalomie gigancie pomi¢dzy choragiewkami wyznaczajacymi tras¢ zasnie-
zonych gorskich stokow. Wrecz pedzi z linearnym rysunkiem swojego §wiata, precy-
zyjnie trzymajac si¢ layoutu i okreslonego klucza wizualnego. Analizujac cato§ciowo
prace doktoranta, pozwole sobie zaryzykowac stwierdzenie, iz zgodzi si¢ on ze mng, ze
w 2021 roku trudno cokolwiek w sferze syntetycznego projektowania wizualnego
nazwa¢ nowatorskim. Nieprzerwane przegladanie buforéw inspiracji oraz nieskonczo-
ne godziny spedzone na studiowaniu nieprzeliczonych zasobow internetu niechybnie do-
starczaja wniosku, ze wszystko juz byto. Mam tu na mysli dokonania w zakresie tworzenia
piktogramow, ideogramow, kompozycji graficznej projektow wizualnych opartych o pro-
ste formy geometryczne, typografi¢ i kolor — mozna mie¢ wrazenie, ze w tym zakresie
rzeczywiscie wszystko si¢ juz wydarzyto, 1 to bardzo dawno temu. Nie zamyka to jed-
nak dzisiejszym tworcom drogi do oryginalnych permutacji, ktorg to droga z wirtuozeria
podaza doktorant. Gdy patrzymy na dokonania projektantow takich jak Otto Neurath
(1882-1945), Charles K. Bliss (1897-1995) czy Henry Dreyfuss (1904-1972),
oczywiste staje si¢, ze od ponad stu lat w zakresie syntetycnego rysunku elementow tak
figuratywnych, jak i abstrakcyjnych niewiele si¢ tak na prawde zmienito. Owszem, zmienit
si¢ $wiat — 1 to jak! Powstaty nowe sposoby komunikacji, zmienity si¢ pola eksploatacji
wartosci intelektualnych, a przede wszystkim dominantg stat si¢ jezyk informacji wi-
zualnej — przekazywanej zaréwno bezposrednio, jak i na odlegtos¢ — ktorego podstawa
jest obraz. Zyjemy i tworzymy w cywilizacji obrazu. Mateusz Szewczyk buduje §wiat
informacji wizualnej, ktorej utylitarny przekaz wspiera drugiego cztowieka, przy wyko-
rzystaniu szeregu obrazow o bogatej strukturze. Obrazy te powstaty na bazie autorskiej
koncepcji kreacji uzupetnionej o wnioski uzyskane w precyzyjnie przeprowadzonym
procesie badawczym.

C

Klucz wizualny — projektowanie graficzne

W swojej pracy doktorskiej Mateusz Szewczyk kompetentnie i ze znawstwem doku-
mentuje kazdy krok procesu tworczego. Autorskiej czesci graficznej poswigcit rozdziaty
od 3 do 6, w ktorych w elegancki sposdb przeprowadza odbiorcg przez wszystkie
etapy pracy.

Co ciekawe, w sekcjach 7.01 Osiggniete cele i 7.02 Wnioski koncowe i dalsze plany
autor fachowo i trafnie podsumowuje wszelkie swoje dzialania, stajac si¢ niejako obiek-
tywnym recenzentem wiasnej pracy.

Idea, szkic, kreacja, prototypowanie, produkcja, wdrozenie — Zaden z wymienionych
etapow procesu projektowego nie jest obcy doktorantowi. Kazdy projektant juz na pierw-
szy rzut oka dostrzeze, ze stworzone przez niego infograficzne §wiaty to konsekwentne
opracowanie autora, dla ktorego detal odgrywa istotng role. Od samego poczatku pracy
podejmowanym przez Mateusza Szewczyka decyzjom towarzyszy empatyczne podej-
scie do przedstawicieli obranej grupy docelowej. Jak sam deklaruje, to wtasnie spotkania
warsztatowe z seniorami dostarczyly mu istotnych wnioskow i pomogty okresli¢ wy-
tyczne do stosowania linii jako gléwnego elementu konstruujacego elementy przekazu
takie jak postaci oraz zywa i martwa natura. Pozwolity mu one wyodrebni¢ odpowiednie



kroje pism, ich skale oraz kolorystyke, a takze kolorystyke docelowa samych infografik.
Przebadat rowniez zagadnienia eyetrackingu i1 kontrastu, poszukujac kompleksowego
wsparcia dla projektu.

Moja uwage jako projektanta zwraca przede wszystkim wysoki poziom ogdlnej kul-
tury wizualnej, jaki prezentuje praca Mateusza Szewczyka rozwazana jako wielowatko-
wa opowies¢ na temat roznego rodzaju aktywnos$ci podejmowanych przez wystepujacych
w niej bohaterow. Aktywno$ci te promuja Pani Leokadia i Pan Leopold, ktorych awatary,
cho¢ wektorowe, cechuje szybko przyswajalny urok. Wielo$¢ planow przedstawianych
scen 1 infografik w potaczeniu z rekwizytami uzupelniajagcymi, dla ktorych autor okreslit
nizsza rozdzielczo$¢ (szczegotowose), stanowi o wysokim stopniu skomplikowania cate-
go opracowania. Rdznego rodzaju nagldowkowe i dzietowe opisowe tresci uzupetniajace
stanowig ponadto ztozone ,,rebusy kompozycyjne” dla kazdego autora. Zwieficzeniem
dzieta, ktérym autor daje $wiadectwo swoich ponadprzecigtnych kompetencji tworczych
1 umiejetnosci w zakresie projektowania graficznego, sg te elementy jezyka wizualnego,
dzigki ktoérym infografiki stajg si¢ czytelne. ,,Inteligentny dom Pana Leopolda”, ,,Inter-
netowe konto pacjenta” czy ,,Zakup biletow on-line w praktyce” to wybrane przyktady,
w ktorych kazdy z zaprojektowanych elementdéw peini precyzyjnie okreslong funkcje,
sprawiajac, ze lekka i urocza w swojej plastycznej narracji wizualizacja staje si¢ narze-
dziem komunikacji o ultrapragmatycznym zastosowaniu.

Opisom w obrebie infografik dedykowane sg kroje pism z Questa Sans w wersji
Medium 1 Bold. Warto zauwazy¢, ze procz ogdlnie rozumianej czytelnosci, potwierdzo-
nej we wspotpracy z grupa docelowa odbiorcoéw, krdj Questa Sans nie jest pozbawiony
zwigzkow formalnych z gtownym elementem konstruujacym infografiki — linig. Jedno-
elementowy, bezszeryfowy kroj charakteryzujacy si¢ odpowiednio ,,jasnym” rysunkiem
grafemow dla optymalnej czytelnosci §wietnie koresponduje z kreska gtowng wszystkich
elementow infografik. Linia w utworze klasycznym (mam na mysli caly zestaw) to suma
inspiracji, kreacji i wnioskow, na bazie ktorych tworzy Mateusz Szewczyk. Warto dodac,
ze wszystkie elementy infografik (za wyjatkiem elementéw nawigujacych, np. strzatek,
grotow) niezaleznie od rozdzielczosci (szczegdlowosci) zostaty skonstruowane linig tej
samej grubosci — zmienia si¢ jedynie kolor lub jego nasycenie. To niewatpliwie przejaw
konsekwencji projektowej, ktory dodatkowo pozwala catos¢ pracy doktoranta okresli¢
jako zestaw elementow konstruowanych. To wazne, poniewaz to wtasnie konstrukcja
elementow okresla kryteria oceny dzieta jako zrealizowanego w obszarze projektowania
wizualnego. Uzyskane dzigki takiej decyzji projektowej ilustracje stanowia zestaw, ktory
mozna uzupetni¢ dowolng liczbg kolejnych spdjnie nakreslonych elementow. Kazda inna
metoda blizsza technice alla prima niesie za sobg ryzyko utraty konsekwencji, co w przy-
padku infografiki moze skutkowac¢ brakiem czytelno$ci przekazu i nieporozumieniami
w komunikacji z odbiorca.

Wszystkie wykonane przez autora ,,rysunki” linearne cechuje swoista lekkos$¢.
W efekcie odbiorca nie skupia si¢ na niezrozumiatych, zatrzymujacych wzrok detalach,
a od razu ,,jest w opowiesci”. Ta wazna umiejetnos¢ Mateusza Szewczyka do-
datkowo podnosi warto§¢ catego projektu, jeszcze bardziej przyblizajac go do
docelowego odbiorcy.



Kolejnym z aspektéw poddanych wnikliwej analizie, a nastgpnie bedacych przedmio-
tem konkretnych decyzji projektowych autora jest kolor. W $wiadomosci odbiorcy kolor
to w duzej mierze element dekoracyjny, a wszelkie jego cechy psychofizjologiczne
sa zazwyczaj odbierane pod§wiadomie. W pracy doktoranta nie odnajduj¢ propozycji
zwigzanych z przeintelektualizowaniem roli koloru w projekcie. Uwaza on za shuszng osta-
teczng diagnoz¢ co do roli, a wrecz funkeji koloru wypracowang szczegdélowo podczas
warsztatow kreatywnych. Mozna polemizowac i wskazywac¢ na alternatywne zestawy
kolorystyczne — mato tego, uwazam, ze przy tak §wiadomie prowadzonej konstrukcji
rysunku rowniez infografiki monochromatyczne (czarno-biate) miatyby szans¢ oddzia-
tywaé skutecznie. Niemniej tak tryb, jak i styl pracy, ktory pozwolil wytoni¢ koncowy
zestaw, uwazam za trafne. Swiadectwem stusznosci dokonanych w projekcie wyborow
kolorystycznych jest fakt, ze niezaleznie od tego, czy ogladamy infografiki, plansze
wystawiennicze czy animacje opracowane jako dedykowane rozszerzenie 1 wspar-
cie projektu, kolorystyka skutecznie wspiera przekaz, odnoszac nas bezposrednio do
meritum zagadnienia.

Infografiki, ilustracje, postery i animacje — to zestaw elementow, ktore w catos¢ taczy
okreslone DNA. Rozprawa Mateusza Szewczyka, ilustrowana opisem przebiegu procesu
badawczego 1 projektowego oraz wnioskami, przyzwyczaita mnie do tego, iz caty czas
konsekwentnie podnosi on poprzeczke jakosci. Jedynym aspektem pracy, w ktérym jest
to mniej widoczne, jest ruch — operowanie czasem w animacji. Odnosz¢ wrazenie, ze
tutaj autor wykonat p6ét kroku w tyl. Tetnigce trescig 1 tym samym syntetycznym zyciem
infografiki opowiadajg historie 1 wyjasniaja pojecia. Bohaterowie bawig odbiorcéw swo-
imi aktywnos$ciami 1 powoduja, ze wierzymy w skutecznos$¢ przedstawianych przez nich
czynnosci. Tymczasem kiedy ogladam animacjg, zaskakuje mnie statycznos¢ 1 przewidy-
walno$¢ z nazbyt oczywistg puenta.

Istotnym elementem koncepcji autora, jak sam pisze w podsumowaniu, byta uzupet-
niajaca rola infografik. Wierze, ze realna przestrzen publiczna, $rodki transportu miej-
skiego czy przestrzenie galerii handlowych chetnie wyeksponuja tak wysokiej jakosci
elementy wizualne — i mam nadzieje¢, ze w pelni satysfakcjonuja one tez samego autora.

Ostatnim, na co chcialbym zwrdci¢ uwage, jest kompozycja kadréw wszystkich ele-
mentow opracowania. Jesli miatbym okresli¢, gdzie w procesie tworczym w najwigk-
szym stopniu znajduje swoj wyraz ten metafizyczny wrecz zestaw cech, ktory nazywamy
talentem — bylby to wlasnie etap komponowania kadru. Niezaleznie od tego, czy mowimy
o klasycznym malarstwie, architekturze czy muzyce, kompozycja stanowi w mojej oce-
nie najbardziej wymagajacy aspekt pracy. Kazda dobra, lekka i niewymuszona kompo-
zycja, ktéra mnie odpreza 1 pozwala cieszy¢ si¢ wewngetrznym $§wiatem utworu, wywo-
tuje usmiech szczerej radosci na mojej twarzy. Takie wtasnie sa kompozycje Mateusza
Szewczyka. Autor wie, jak operowac odlegtoscia na catej dedykowanej powierzchni, aby
wszelkim obrazom pozytywowym — takim jak kreski, kropki, plamy 1 kompletne ksztatty

— pozwoli¢ wlasciwie wybrzmie¢. Tylko tyle i az tyle.



3. Konkluzja

Opracowanie Mateusza Szewczyka to kompletny, ztozony z wielu elementow utwor wi-
zualny, ktorego wielka wartoscia jest empatia i wsparcie realnego odbiorcy — cztowieka.
Autor wykreowat zestaw informacji wizualnych, z wybitng bieglo$cig operujac wtasnym
jezykiem wypowiedzi graficznej, i przedtozyl wnioski w profesjonalnie przygotowanej
rozprawie doktorskiej opisujacej przedsigwzigcie projektowe odpowiadajace na potrzeby
okreslonej przezen grupy docelowe;.

Przedstawiona praca zard0wno na poziomie teoretycznym, jak i praktycznym jest
dzietem oryginalnym i §wiadczy o duzej wrazliwosci tworczej. Polaczenie umiejgtnosci
obserwacji, znajomosci problematyki technologicznej, Swiadomosci trendow wizualnych
1 najlepiej rozumianej otwartosci na drugiego cztowieka zaowocowaly projektem o cha-
rakterze utylitarnym. Autorska koncepcja taczenia zainteresowan, inspiracji i umiejet-
nosci za pomocg infografik pozwala na ukazanie informacji, ktére po stronie odbiorcy
przeradzaja si¢ w konkretng wiedzg.

Po zapoznaniu si¢ z dorobkiem, dotychczasowa drogg tworczg oraz pracg doktorska
Pana mgra. Mateusza Szewczyka pod tytutem Nestor 2.0. Projekt jezyka wizualnego ma-
teriatow komunikacyjnych dla uzytkownikow senioralnych, uwazam, ze doktorant spetnia
warunki niezbedne do przyznania mu tytut doktora sztuki, w dziedzinie sztuki, w dyscy-
plinie artystycznej: sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki.

Adam Kaminski
Gdansk, grudzien 2021 r.
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