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pod kierunkiem prof. Macieja Buszewicza oraz dr hab. Daniela Mizielinskiego,
sporzadzona w zwigzku z przewodem doktorskim wszczgtym przez Rade Wydzialu Grafiki
Akademii Sztuk Pieknych w Warszawie dn. 17.04.2019 roku,
procedowanym przez Rade Dyscypliny.

Zleceniodawca:

Rada Dyscypliny ASP w Warszawie

pismo z dnia 24.06.2021

BRDSD/PP/132/2021/IC

Opinia sporzadzona na podstawie materiatéw przekazanych przez Biuro Rady Dyscypliny.

Podstawowe dane o doktorantce.

Pani Alina Potemska urodzila si¢ w Kijowie, na Ukrainie w 1989 roku. Ukonczyta
Gimnazjum Jezykéw Orientalnych w 2007 roku. W latach 2007 — 2013 studiowata
w Akademii Narodowej Sztuk Wizualnych i Architektury w Kijowie. Tam tez otrzymata
dyplom magistra sztuki, specjalnosci: Tlustracja i projektowanie ksigzki, na Wydziale Grafiki
pod kierunkiem prof. Galiny Galinskiej. W roku 2015 zdobyla w drodze konkursu potroczne
stypendium programu Gaude Polonia Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego RP
i rozpoczeta kolejny etap zycia artystycznego w Polsce, na Wydziale Grafiki pod opieka prof.
Blazeja Ostoi Lniskiego w Akademii Sztuk Pigknych w Warszawie. Dalej podjefa studia
doktoranckie w warszawskiej Akademii na wspominanym wyzej wydziale. Od 2015 do 2018
roku rozwijala swoje umiejetnosci w Pracowni ksiazki i publikacji cyfrowych prowadzonej
przez prof. Macieja Buszewicza a takze w Pracowni projektowania gier i komiksoéw dr hab.
Daniela Mizielifiskiego. W latach 2016-2018 byta studentka pedagogiki spoleczno-kulturowej
Chrzescijanskiej Akademii Teologicznej w Warszawie, w ktorej otrzymata tytul magistra
pedagogiki (temat pracy: ,,Gry edukacyjne w nauce jezykow obcych”). Dodatkowo ukonczyta
kurs pedagogiczny w School of Visual Communication w Kijowie w roku 2017.

W przedstawionym na potrzeby przewodu doktorskiego kwestionariuszu osobowym
kandydatka wymienia dotychczasowe doswiadczenie zawodowe: od 2016 do 2017 roku
pracowala jako nauczyciel projektowania w School of Visual Communication w Kijowie na
Ukrainie, w latach 2016-2018 byta zatrudniona w Polsce jako projektant graficzny w Fundacji
_Emigra” w Warszawie. W tym okresie pracowata tez w Instytucie Adama Mickiewicza dla
portalu internetowego culture.pl bgdac konsultantem artystycznym oraz jako projektant
graficzny  dla Konwentu — Organizacji  Polskich — w Niemczech w  Berlinie.
Pani mgr Potemska deklaruje, iz biegle wlada 4 jezykami: angielskim, polskim, ukrainskim,
rosyjskim oraz na poziomie podstawowym j¢zykiem japonskim.



Ocena dzialalnosci twérczej

W artystycznym dorobku doktorantki widnieje 5 wystaw indywidualnych, w okresie
od 2015 do 2019 roku, wszystkie eksponowane w Polsce, w Warszawie oraz 6 zbiorowych
w Polsce i 15 za granicg m.in. we Francji, USA, Wielkiej Brytanii, Wioszech, Biatorusi i na
Ukrainie. Kazda z nich zaprezentowana w portfolio zastuguje na uwagg. Pani Potemska
wymienia tez 17 publikacji dokonan m in. w Kkatalogach, z wystaw, czasopismach,
magazynach artystyczno-projektowych. Swoje dziatania tworcze od wielu lat koncentruje
w obszarze projektowania i ilustracji ksigzki oraz szeroko pojetych gier. Przytoczone
w dokumentacji przyktady prac artystycznych pokazuja, ze nurtujace ja tematy, ktore probuje
przekazywaé, wybiera z glebokim namystem, $wiadomie. Obiekty te ujawniaja empatyczng
nature autorki. Interesuje ja czlowiek, jego zycie i wybory jakich dokonuje po drodze.
To o nim, wokél niego i z nim rozwija kolejne historie. Kazda z prac skiania odbioreg do
refleksji, konfrontacji dotyczacej wyboréw wiasnych oraz innych ludzi i to wiasnie zdaje si¢
by¢ najcennicjsze w mojej ocenie. Wymieni¢ chocby dwie z prezentowanych: np. instalacje
Wieza dgzen prezentowang w Muzeum Patacu Krola Jana III w Wilanowie w 2017 roku,
poruszajaca temat planéw i marzen tak jednostki, jak i w szerszym kontekscie catych
spofecznosci. Kolejna bardzo ciekawa realizacja Alfabet (Nie) Porozumienia — interaktywna
gra — zacheca do wspdttworzenia i redefiniowania wlasnych dziatan. Obydwa przestrzenne
utwory wykonane s technikami autorskimi, eksperymentalnymi przy uzyciu mieszanki
roznych mediow. Prezentowane w strefach tzw. uzytecznoséci publicznej, zachgcajace do
interaktywnosci nabieraja wartosci szczegdlne;.

W portfolio znajduja si¢ takze inne dowody pracy tworczej tj. dziatan blizszym sztuce stricte
uzytkowej, dosé tradycyjne pod wzglegdem graficznym, ilustracyjnym wedtug mojej opinii
(cho¢ moze krzywdze doktorantke, ale odnoszg si¢ tylko do wycinkow- fragmentow utworow,
gdyz nie przedstawila ich w catosci) gry planszowe i karciane np. MemoPara o walorach
wybitnie pedagogicznych, o$wiatowych - powstala podczas warsztatow projektowo-
urbanistycznych z tworzenia gier edukacyjnych, jezykowych mlodziezy niemiecko-
ukraifiskiej (2018 rok), czy gra planszowa Platzkart (2018 rok) dotykajaca tematu podrozy
i kulturowych réznic. Obydwa projekty ktorych jest wspélautorka prezentowane byty podczas
LMEET UP! Event” w 2018r i ,MEET UP! Deutsch-ukrainische Jugendbegegnungen”
w Kijowie oraz przy Fundacji Janusza Korczaka w Berlinie w 2018. W dorobku doktorantki
mozna znalez¢ wiecej przyktadow gier, szkoda tylko, ze interesujace skadinad projekty sa
doé¢ lakonicznie opisane.

W obszarze projektowania ksiazek Pani mgr Potemska wymienia 7 powaznych pozycji —
projektéow graficznych dotyczacych okladek ksiazek, ilustracji, czcionek, skladow tekstow.
Wymienie choéby dwie z nich: pierwsza pracg z 2016 toku — Projekt czcionki dla ukrainskiej
wersji ksiazki Uncover, CCX — Ukraina, UCCF Wielka Brytania i ostatnig w spisie z 2018
Dziatanie antydyskryminacyjne w regionach dotknigtych konfliktem. Podrecznik metodyczny,
Marina Chernivski, Niemiecko-Rosyjska Fundacja (Deutsch-Russischen Austausch eV.DRA),
Berlin, Niemcy (we wszystkich pozycjach brak identyfikatorow ISBN). Doceniam t¢ czgsé
dziatan doktorantki, zaluje jednoczesnie, iz nie moge ich zobaczy¢ na zywo. Materiat
ilustracyjny i opisowy jest zbyt skromny abym mogta si¢ do niego odnie$¢ w niniejszej
recenzji.

Wyjatkowo intrygujace sa unikatowe ksiazki artystyczne - prezentowane przez autorke. na
wystawie pt. ,.Ksigzka zywa” w Muzeum Narodowym w Szczecinie w roku 2017. Tu
przedstawita ciekawe eksperymenty z ich ksztattem i formg. Interesuje ja bowiem ksigzka
ktora zawiera pewne cechy gry.



Nagrody i wyréznienia:

Osiggnigcia tworcze Pani mgr Aliny Potemskiej zostaly dostrzezone i1 wyrdznione 3 krotnie
przez Rektora ASP w Warszawie przyznanym stypendium dla najlepszych doktorantow (rok
akademicki 2016/2017, 2017/2018, 2018/2019). W tym samym okresie rowniez otrzymala,
jak podaje w dokumentacji, 3 granty badawcze dla mtodych naukowcow (tematy badan nie sg
w wykazie sprecyzowane). W 2017 i 2018 roku Stowarzyszenie Wspdlnota Polska
ufundowato jej tez stypendium naukowe. Waznym osiggnigciem w drodze rozwoju tworczego
bylo otrzymanie stypendium Gaude Polonia w 2015 roku a juz w kolejnym zostala
wyrézniona w  konkursie pt. Embracing our differences, Sarasota, USA.
Pani magister jest wiec w swojej tworczosci artystyczno — projektowej aktywna i ambitna.

Ocena dzialalnosci organizacyjnej i dydaktycznej

7. przedstawione] dokumentacji wynika, ze zawsze byla bardzo zaangazowana
w funkcjonowanie Uczelni w ktorych studiowata o czym $wiadcza liczne zadania
organizacyjne wymienione chronologicznie od roku 2012 do 2021 (nie przytaczam ich,
gdyz szczegotowa lista jest dtuga a zalagczona do dokumentow przewodowych kandydatki).
Wykazywala sie¢ duzym zaangazowaniem w zycie Akademii Sztuk Pigknych w Warszawie
podczas nauki na studiach doktoranckich i aktywnoscia spoleczno — dydaktyczng czesto
wykraczajacg poza ramy obowigzujgcego programu studiéw. Od II roku byla przewodniczacg
Samorzgdu Doktorantéw oraz dodatkowo od 2018 roku przedstawicielkg doktorantow
w Senacie warszawskiej ASP. Byla zaangazowana w proces przygotowania i opiniowania
projektu programu studiéw nowej szkoty doktorskiej wedlug Ustawy 2.0 w Szkolnictwie
Wyzszym. Organizowala prezentacje, byla kuratorem wystaw, wspolorganizowala
konferencje artystyczne. Uczestniczyta w wielu edukacyjnych projektach miedzynarodowych.
Mgr Alina Potemska od 12 lat prowadzi réznego rodzaju zajecia i warsztaty plastyczno-
edukacyjne i wyklady dla dzieci, mtodziezy i dorostych. Posiada zatem wiedze praktyczna
i doswiadczenie dydaktyka. Swoje prezentacje i referaty wyglaszata w okresie 2016 — 2021
podczas targow ksiazki, konferencji dot. projektowania grafcznego, festiwali, sympozjow gier
w kilku miejscach na $wiecie min. Polsce, Ukrainie, Anglii i w Niemczech (peten spis
w dokumentacji przewodowej doktorantki).

Ocena pracy doktorskiej

Prezentowana praca doktorska pt. EXODUS: gra planszowa sklada si¢ z 2 elementow
tj. czesci I — dzieta artystycznego — projektu gry odwolujgcej si¢ do starotestamentowe]j Ksiegi
Wyjscia oraz czgsci 11 teoretycznej — tekstu, opisu wybranego problemu badawczego (pelne
opracowanie otrzymatam w jezyku polskim, w jezyku angielskim za$ zalaczono streszczenie).

Jestem poruszona rezultatem przedstawionej mi pracy czescei I tj. finalowym dzielem-
obiektem- gra planszowa. Doktorantka pisze w rozprawie, iz bylo ono poprzedzone
kilkuletnia, intensywng praca, dlugim procesem tworczym. Faktycznie szereg dziatan,
przeprowadzonych w tym np. ilo$¢ testow gry, badan i konsultacji z jej odbiorcami jest spora.
A zatem suma zebranych cennych, uporzadkowanych, przeanalizowanych danych przekonuje,
ze na tym etapie byta ona nadzwyczaj mocno zaangazowana. Duza cz¢$¢ z nich dotyczy np.
opracowania wlasciwej tzw. mechaniki gry. Nie recenzuj¢ jednak dokonania Pani mgr Aliny
Potemskiej w tym aspekcie. Sporzadzona przeze mnie opinia odnosi¢ si¢ bowiem powinna
w glownej mierze do oryginalnodci plastycznej dziela, jego wyjatkowej atrakcyjnosci
wizualnej. I tu zaczyna si¢ we mnie budzi¢ szereg watpliwosci.



Zaczne jednak od atutow pracy. Sama koncepcja i projekt sg z pewnoscia cenne.
Wybrany temat pracy EXODUS - historyczny, ciekawy, uniwersalny i symboliczny oraz,
co dodatkowo wartosciowe, jednoczesnie na wskro$ wspolczesny. Reezny warsztat pracy
i 7 zalozenia samodzielne zrealizowanie wszystkich elementow projektu gry planszowe;
7 naturalnych materiatéow — doskonale, sktadajace obietnicg ciekawych doznan taktylnych dla
odbiorcow  tesknigcych za stymulacja zmystu dotyku i wzroku jednoczesnie
(przebodzcowanych by¢ moze obrazami gier cyfrowych). W zamysle doktorantki praca ta ma
mieé rowniez walor praktyczny - edukacyjny. Pomyst wart uznania.

Poznawanie historii $wiata a przede wszystkim nauka myslenia, odwaznego, samodzielnego
podejmowania odpowiedzialnych decyzji, ponoszenia konsekwencji podejmowanych ruchéw,
dziatan, oraz poszukiwania mozliwoéci etycznych rozwigzan — wszystkie te wartosci
w zatozeniu moglaby wiaénie oferowa¢, moim zdaniem, gra planszowa EXODUS. Mogtaby,
ale czy tak jest w istocie?

Odnosze wrazenie, iz doktorantka nieproporcjonalnie mocno skoncentrowala swoje sity
twoércze na planowaniu koncepcji gry, analizie scenariusza, opracowaniu mozliwej fabuty,
projektowaniu jak najlepszej mechaniki, testowaniu jej, ankietowaniu ,,zaniedbujac” nieco
strong wizualng dzieta. Stwierdzenie - cytat z rozprawy- »(...) Nie ma takiego wymogu,
e gra musi by¢ pigkna, ale wplyw, jaki dobrze zaprojektowana gra wywiera na gracza jest
korzystny pod wieloma wzgledami (...)” Rozumiem, ze pod pojeciem ,.dobrego
zaprojektowania” autorka ma na mysli tworzenie cickawych koncepcji i logicznych zasad gry.
Moze to drogowskaz do rozwigzania zagadki pewnego rodzaju ,,hnonszalancji” autorki
w przedstawieniu umiarkowanie atrakcyjnego estetycznie ujecia obrazu — szaty graficzne]
Exodusu (inna rzecz, co dokladnie doktorantka rozumie pod pojeciem pigkna).
Juz sama plansza gry EXODUS zaskakuje skromnoscig. Jej forma tzn. tkanina plocienna
z elementami sitodruku o wymiarach 60 ¢cm x 37 cm nie jest wyszukana, a to jeden
7 najwazniejszych elementow gry. Tu przeciez rozpoczyna sic opowie$¢ 1 nastgpuje
komunikacja graczy. Tkana materia to medium o silnym potencjale, wedtug mnie nie do
kofica wykorzystanym. Figury do gry, wykonane z drewna malenkie pionki (okoto 1,5 cm
x 1,5 em x 1,5 cm) oraz kostki sg rowniez dos¢ konwencjonalne. JArmia egipska - licznk”
tj. drewniany patyk 34 cm, inkrustowany kroplami zywicy nasladujgcej bursztyn
i grawerowany to jedyny element ktory sig wyréznia. Domyslam sig, ze prawdopodobnie
byla to celowa proba utrzymania charakteru nieco zgrzebnego, przasnego, ubogiego
odwolujacego sie do klimatu opowiadanej historii. I bylby to zapewne zabieg ciekawy,
przekonujacy, bo w finale wprowadzajacy odbiorcow w wyjatkowa, specyficzng
rzeczywisto$é i uruchamiajacy ich wyobraznig (sztuka oferuje nam alternatywne tozsamosei
i sytuacje zyciowe — na tym polega jej wielkie zadanie jak moéwi Juhani Pallasmaa), jednak
w dalszej kolejno$ci pojawiaja si¢ niestety niekonsekwentne juz dzialania projektowe
i zaczynamy mieé¢ do czynienia z pewnego rodzaju sztuczkg a nie sztuka. Zaczynajac od
opakowania gry stuzacego do transportu (zwinigtego wewnatrz rulonu tkaninowej materii
wraz pionkami i instrukcjg) — tu zaadoptowana zostala prawdopodobnie gotowa,
przemystowo wyprodukowana tuba z kartonu z elementami 2 metalowych kapsli. Owinigcie
jej plétnem z nadrukowanym logo gry, wedlug mnie nie znajduje uzasadnienia. Odejmuje
niestety pracy unikatowego charakteru i niszczy niepowtarzalny obraz i ,smak” - jej
atmosfere. Do tego wspomniana juz tuba (przynajmniej ten egzemplarz, ktory dotart do
mnie) nosi $lady, jak sie domyslam, kleju lub innego spoiwa, ktorym przytwierdzona zostala
tkanina. Plamy na opakowaniu nie s3 bynajmniej $ladami pozostawionymi przez
rozemocjonowanych graczy — powiedzmy wspdiczesnych nomadow, czy tez efektem
ubocznym po przebytych z gra dlugich wedréwkach i intensywnym jej uzytkowaniu. Powod
ich pojawienia si¢ byl, jak mysle, prozaiczny — brak dbaloéci w pracy introligatora.
Wracajac do cylindrycznego opakowania, stwierdzenie, ze zaprezentowana forma nawigzuje



do charakterystycznych papirusowych zwojow - dokumentow gromadzonych w Swiecie
starozytnych Izraelitow, zdaje si¢ by¢ w tym momencie niezrgczng omytka, nadinterpretacja.
Przedstawiony na zdjeciu prototyp opakowania gry w wersji Ex.4.1 — kawalek plotna oraz
zwykly sznurek, bylyby tu juz duzo trafniejszym rozwigzaniem i nawiazaniem do tematu.
W obecnej chwili opakowanie jest niespdjne z wizualnym zamystem 1 przestaniem gry.
Dodam, ze w dokumentacji fotograficznej dzieta wymienione powyzej elementy wygladajg
lepiej niz w bezposrednim kontakcie. Kolejny istotny komponent ktorego nie moge
zaakceptowag to projekt instrukcji do gry. Wydrukowane na papierze reguly nie sg czytelne,
w kilku miejscach rysunki i czcionki wrecz trudne do rozszyfrowania. Farba drukarska raz
jest rozlana, a innym razem wystepujg tzw. niedodruki. W pliku cyfrowym co prawda
(dotaczonym do dokumentacji cyfrowej rozprawy) czcionki i schematy rysunkowe
przedstawiaja si¢ znacznie lepiej i sg klarowne.

A zatem strona wizualno - estetyczna gry planszowej, w mojej opinii, pozostawia niedosyt.
Stymulacja tak zmystu wzroku, jak i dotyku jest w tym wypadku wazna, moglaby i powinna
odgrywaé zasadnicza rolg w grze- tj. generowac szereg wrazen, intrygowa¢, pobudzac,
wreszeie skutecznie zachecaé do fizycznego kontaktu z obiektem. Warunek jest taki, ze
bodzce musza by¢ wyjatkowe, w jaki$ sposob szczegblne, oryginalne. Dzieto powinno daé
nam takze w tej w tej sferze mozliwos¢ ponadprzecigtnych doznan. Chciatabym je w tu
odnalez¢.

Powrdce teraz do watku edukacyjnego aspektu gry, ktéry jak podkresla doktorantka jest

dla niej bardzo istotny, zapominajac na chwil¢ o nie do konca dopracowanej oprawie
graficznej. Zalozeniem projektu bylo po pierwsze - przekazanie znanej historii biblijnego
tekstu 0 wyjéciu Izraelitow z Egiptu, wedrowce z niewoli do wolnosci i po drugie -
uruchomienie postaw empatycznych wsrod graczy. Grupa osob testujgcych gre, jak informuje
Pani Potemska obejmowata osoby od 6-ciu do 71 lat. To duza rozpigtosé wiekowa.
Ostatecznie jednak doktorantka sama zdefiniowala przedzial wiekowy na 8+. Odwazna
decyzja. Skutki udzialu w wykreowanym przez nia fikcyjnym dramacie tj. przezywaniu
wydarzenia badZ co bgdz traumatycznego — przetrwaniu lub nie przetrwaniu trudéw w drodze
do ,,Obiecanej Ziemi”, stracie bliskich, rozpadzie rodziny i silne emocje temu towarzyszace
moga u wrazliwego, szczeg6lnie mtodego, odbiorcy wywotaé potgzna dawke stresu i co
najmniej gleboka melancholi¢. W kazdym razie obecnos¢ w tych specyficznych
okoliczno$ciach, wspoltworzenie trudnej z pewnoscig historii moze zapada¢ gleboko
w psychike i pamigé nawet dojrzatych graczy, ale w tym wiasnie tkwi sens projektu. (uwaga
na marginesie: z raportu dzialu analiz NCK z maja 2021 roku pt. ,Badanie komercyjnych
wydaweow i producentow gier planszowych w Polsce” wynika, iz nie ma w naszym kraju
tradycji grania w gry planszowe przez osoby doroste! Wielka szkoda).
A zatem udzial w wykreowanej przez doktorantke rzeczywistosci (naprawde trudno mi
nazywaé ja gra planszowa, bo gra kojarzy si¢ zdecydowanie ze stowem rozrywka — w tym
momencie niezrecznym czy nietaktownym nawet lub wrgcz prowokacyjnym) doswiadczanie
nikczemnosci moze posrednio ksztaltowaé wspolczesng $wiadomos¢ i rozbudzaé¢ empatie.
Z pewnoscig forma taka sktania do przemyslen dotyczacych uniwersalnych problemow tego
$wiata, do refleksji w kontekécie aktualnych, biezacych tematow, wydarzen spoteczno-
politycznych w wielu miejscach na ziemi. W dalszej kolejnosci moze rowniez przyczynic sig
do checi poznania mechanizméw wywolujacych dramaty tak zbiorowe jak i indywidualne.
Materiatéw do analiz niestety nie brakuje...

EXODUS Pani Aliny Potemskiej stanowi wige, w moim odczuciu, pewnego rodzaju
osobliwg  przestrzen do spotkania, obszar do dyskusji, dialogu, do dzielenia si¢
do$wiadczeniami, wiedza, by¢é moze wspomnieniami, historiami i to wiasnie zdaje si¢ by¢
najcennicjsze w tym utworze. Grajacy stajg si¢ sobie coraz blizsi a jak twierdzi nauka
podstawowym warunkiem przetrwania cztowieka jest wlasnie bliskos$¢ drugiej osoby.



Czes$é TI, teoretyczna pracy doktorskiej Pani mgr Potemskiej — to opis wybranego
problemu badawczego. Zawiera ona 3 rozdzialy, w ktorych autorka kolejno wprowadza
czytelnika w pojecie gier planszowych, wyjasnia ich rodzaje, omawia znaczenie, role jakie
moga pelni¢, wreszcie opisuje wybrany problem badawczy. Proces tworezy nad projektem
gry EXODUS jest zaprezentowany bardzo dobrze. Jest to dojrzata, madra, osobista i ciekawa
wypowiedz, w ktorej artystka wyjawila zrodta inspiracji, klarownie zdefiniowata zatozenia
i cel dziatan, skrupulatnie opisata podjete kolejno decyzje projektowe, zreferowala badania
i analizy. Edytorsko — praca bez zarzutow. Bibliografia zawiera 23 pozycje w tym polskie,
anglojezyczne i francuskojezyczne. Opis jest wzbogacony takze o ciekawe, dobrej jakosci
ilustracje. Tekst jest przekonujacy i moze budzié zywe zainteresowanie szczegdlnym
obszarem specyficznej, mozna powiedzie¢ ,.elitarnej”, specjalizacji sztuk uzytkowych —
projektowaniem gier planszowych. W tej czgsci pracy zaskakuje dbato$¢ o kazdy szczegol,
w kontrascie do ekstrawaganckiej czgsci L.

Refleksja na koniec.

Wierze, ze w kolejnym projekcie uda si¢ Pani mgr Potemskiej wykreowa¢ pigkny,
bezpieczny, urzekajacy $wiat, peten atrakcyjnych, zmystowych bodzcow, sklaniajacy graczy
do rownie intensywnego jak w EXODUSIE silnego przezywania oraz najwazniejsze — do
myélenia i wyciagania wnioskow, gdyz bez myélenia, przytocze stowa prof. Tadeusza
Gadacza, nie mozna by¢ ani wolnym, ani szczg$liwym.

Konkluzja

Mimo wymienionych zastrzezen dotyczacych nienalezycie starannego opracowania
wizualnej strony planszowej gry edukacyjnej EXODUS muszg przyznaé, iz projekt ten
posiada znamiona oryginalnego utworu plastycznego. Autorka w inteligentny, w pewnym
sensie prowokacyjny sposob uruchamia wyobraznig odbiorey, co jest strategicznym zadaniem
i marzeniem kazdego artysty. Najcenniejsze w tej pracy jest stworzenie przez doktorantke
przestrzeni do refleksji na tematy spoleczno-egzystencjalne. Utwor ten moze sklania¢ do
glebszej, wieloptaszczyznowej analizy tematu a takze do wyciggniecia wlasnych na
przyszto$é wnioskow, zajecia stanowiska wobec dziejacych si¢ cho¢by dzi$ nieszezes¢ czy
niegodziwosci, do my$lenia i reagowania na nie a przede wszystkim do nie pozostawania
obojetnym (Marian Turski - XI przykazanie).

Biorac pod uwage powyzsze fakty uwazam, ze przediozona rozprawa jest wartosciowa.
Dzieto mgr Aliny Potemskiej tj. projekt wraz z opisem, omoéwiony powyzej dorobek tworezy
oraz dydaktyczno-organizacyjny spelniajg wymogi przewodu doktorskiego. W zwigzku
z tym wnioskuje do Wysokiej Rady Dyscypliny Akademii Sztuk Pieknych w Warszawie
o nadanie jej stopnia doktora w dziedzinie sztuki, W dyscyplinie sztuki plastyczne
i konserwacja dziet sztuki.




