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Recenzja rozprawy doktorskiej ,,Opowies¢ transmedialna -
hybrydowy projekt multimedialny 7 wykorzystaniem malarstwa, animacji lalkowej i sztuki nowych
mediow cyfrowych”, przygotowanej przez Pania mgr Agate Materowicz pod Kierunkiem Pana
dr hab. Jakuba Balickiego, sporzadzona na podstawie tekstu rozprawy, dokumentacji
przewodowej i portfolio, w zwiazku ze wszczeciem przez Rade Wydzialu Grafiki i Malarstwa
Akademii Sztuk Pigknych im. W1 Strzeminskiego w Lodzi przewodu doktorskiego w
dziedzinie sztuk plastycznych, w dyscyplinie artystycznej sztuki piekne.

1
Edukacja i droga tworcza

Pani mgr Agata Materowicz przeszla oryginalng droge studiow. W latach 1985 - 87 pobierata nauke
w Studium Reklamy w Ciechanowie, na kierunku Reklama handlowa i wystawiennictwo. W tym
samym okresie byta stuchaczka Studium Wiedzy o Sztuce dla Nauczycieli w CBWA Zachgta. W
roku 2011 otrzymata dyplom licencjata na Wydziale Sztuk Pieknych 1 Projektowych Wyzszej
Szkotly Informatyki w Lodzi. Dwa lata p6zniej, w roku 2013, zakonczyta studia magisterskie z
wynikiem bardzo dobrym 1 z wyrdznieniem na Wydziale Sztuk Wizualnych Akademii Sztuk
Pigknych im. W1. Strzeminskiego w Lodzi. Studia artystyczne kontynuowata na
miedzywydziatlowych Doktoranckich Studiach Srodowiskowych Akademii Sztuk Pieknych w
Lodzi.

Zainteresowania sztukg i informatykg zaowocowaty tworczos$cig artystyczng, w ktorej wyrazna jest
sktonnos$¢ do tagczenia form i technik tradycyjnych z formami i technikami nowymi. Pierwsze
upublicznione prace powstaty w technice fotografii analogowej. Drugg grupa prac w dorobku pani
mgr Agaty Materowicz s3 mini figurki i ich grupy z masy polimerowej przypominajace gadzety ze
sklepu z pamiatkami. W tej grupie znajduje si¢ tez mini autoportret rzezbiarski - mieszczaca si¢ w
dtoni kukietka, ktérg autorka umieszcza w roznych kontekstach, najczesciej] w zestawieniu z ludzmi
badz fragmentami rzeczywisto$ci miejskiej (cykl Alter ego). Trzecia grupg stanowig prace, ktora
autorka okresla mianem ,,malarstwo przestrzenne”. Jest to zbioér w ktorym mieszczg si¢ zaroOwno
prace malarskie z iluzja przestrzeni jak i instalacje malarskie. W tej grupie zdecydowanie wyroznia
si¢ praca pt. ,,Drzwi”. Czwartg kategorie, reprezentowang przez jedng realizacje¢, autorka okreslita
mianem ,,Film - projekt”. Dziwi ta nazwa gdyz w rzeczywistosci jest to obiekt przestrzenny z
elementami malarstwa iluzorycznego, figurka - lalka i chyba z projekcja filmu. Napisatem ,,chyba”,
bo dokumentacja w portfolio nie zawiera niezbednych informacji. Do tego wroce jeszcze w drugiej
czesci recenzji. Dziwi tez fakt, ze autorka ani w tytule ani w podtytule tego dzieta nie podata
informacji o zapozyczeniu motywu dziewczyny czytajacej list ze stynnego obrazu Jana Vermeera.



Kolejng fascynacja teoretyczng i ambicjg artystyczng pani Agaty Materowicz s rozne sposoby
mieszania i faczenia rozmaitych technik, takie jak multimedia, intermedia, hipermedia, mixmedia,
transmedia i polimedia. Cieszy to, gdyz jest w tym niewatpliwie szansa na przetamywanie
konwencji myslowych i formalnych, a takze tatwo przeoczana warto$¢, ktorg Bozena Kowalska
ujeta celnie w kilku zdaniach: ,, [...] nowego przestania nie mozna komunikowa¢ starymi §rodkami
przekazu. Uzycie bowiem eksploatowanych juz mediéw do nowego przestania prowadzi do
nieporozumien mi¢dzy artystg a odbiorcg. Ten ostatni, spotykajac si¢ ze starym, znanym juz sobie
medium, automatycznie szuka w nim znaczen, z jakimi dzieki niemu juz si¢ kiedys spotkal. Dlatego
artysta [...] kierowany wola przekazania swego przestania i §wiadomy jego oryginalnosci,
zmuszony jest szuka¢ dla niego rowniez oryginalnego, nowego medium.” (,,Sztuka w poszukiwaniu
mediow”, 1985, s. 23). W obszarze nowych mediow takiej sztuki potrafi dokonaé¢ w sposéb
niezwykle spektakularny np. Bill Viola, podejmujacy tematy uniwersalne, zdawatoby si¢
wyeksploatowane i banalne, ale ukazujacy je w zachwycajacej, nowej formie wizualnej. W sztuce
ani nowe, ani goragce tematy nie sg gwarantami wartosci dzieta. Nie trzeba poszukiwac ni kreowac
nowych tematéw, ale na pewno warto od$wiezac¢ sposoby przedstawiania, a zatem i przezywania
doznan artystycznych.

2
Portfolio

Z autopsji znam tylko prace doktorskg pani mgr Agaty Materowicz. Opini¢ co do wczesniejszych
jej prac opieram na portfolio stanowigcym cze$¢ dokumentacji przewodowej. Portfolio pani
Materowicz nie zostato jednak przygotowane w sposéb nalezyty 1 pozostawia niedosyt, a miejscami
budzi zdumienie. Wiele istotnych elementéw brakuje, a wiele innych razi zbytecznoscig. Wyglada
to tak, jakby autorka wierzyta, ze im wigcej tym lepiej, co nie najlepiej Swiadczy o §wiadomosci
artystycznej autorki i wskazuje na brak krytycyzmu wobec wtasnej tworczosci.

Ewidentne wady portfolio to:

- nieuporzadkowany spis dorobku twoérczego (jest tylko chronologia, bez jasnego podziatu na
kategorie. Wystawy indywidualne powinny by¢ podane chronologicznie 1 osobno, zbiorowe
chronologicznie i osobno, plenery osobno, nagrody osobno, stypendia osobno, itd.)

- brak dokonan po roku 2013

- braki w informacjach i nieckompletne opisy (np. nie podano miejsc wystaw)

- niepelne lub zbedne informacje (np. tajemniczy ,,udzial w performance”, nie wiadomo nawet kto
byt jego autorem)

Natomiast w dokumentacji fotograficznej brakujace elementy i wady to m. in.:

- brak informacji o wykorzystanym w pracy ,,Film - projekt” obrazie Jana Vermeera (o czym
wspomniatem juz wczesniej)

- w opisach prac brak dat powstania, brak wymiaréw, brak opisu czesci sktadowych, brak
informacji o technikach

- brak selekcji w prezentacji cyklu ,,Alter ego” (autorka bezkrytycznie prezentuje 18 bardzo
nierownych zdje¢ z tego cyklu, co stanowi blisko 1/5 wszystkich reprodukcji w portfolio!).

- nadmiar 1 brak selekcji w czesci ,,Fotografia”, w ktorej zbyt wiele pozycji to banalne zdjecia jakby
wyjete z typowego albumu rodzinnego i zwykte, trywialne fotki z podrozy
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- dofaczony do portfolio film ,,Primadonna” nie posiada ani planszy tytutowej ani koncowe;.
Autorka nie podaje tez informacji o autorstwie wykorzystanej w filmie muzyki, co jest razagcym
uchybieniem. Wszystkie te, wyliczone tu czgsciowo wady, wskazuja na brak kompetencji w
prowadzeniu dokumentacji wlasnej tworczosci, ukazujg brak samokrytycyzmu autorki i $wiadcza
0 jej powierzchownym rozeznaniu w randze dokonan artystycznych w sztuce wspotczesne;.

3
Dziatalno$é tworcza

Pani Agata Materowicz jest osobg aktywng na wielu ptaszczyznach, w tym na wielu polach
tworczosci artystycznej. Spis jej osiggnie¢ otwiera srebrny medal w Shankar’s International
Children’s Competition, za prace malarska, ktora otrzymata w New Delhi w wieku lat 16. Od roku
1980 wziegta udziat w 12 wystawach zbiorowych (ale w tym czterech pokonkursowych, czyli o
niktym znaczeniu). Indywidualnych wystaw w latach 1985 - 2013 mgr Agata Materowicz miata
tylko trzy. To bardzo mato jak na okres 28 lat. Zadna z tych wystaw, zbiorowych i solowych, nie
miata jednak miejsca w renomowanym osrodku sztuki.

Nie jest mojg rzecza ocenia¢ dorobek tworczy pani mgr Agaty Materowicz, ale trudno mi
powstrzymac si¢ od konstatacji, ze wigkszos$¢ jej prac cechuje nieskromny infantylizm, miatko$¢
znaczeniowa i nieporadno$¢ formalna.

4
Aktywno$¢ organizacyjna i1 edukacyjna

W latach 1983 - 2013 pani mgr Agata Materowicz organizowata 1 wspotorganizowata rdzne
imprezy i wydarzenia artystyczne, z ktorych jednak tylko jedng o znaczacej randze:
Miedzynarodowe Sympozjum Intermedialne ,,JA, TU i TERAZ”, ,,£.6dz-Milano, korespondencje -
corrrispondenze”. W latach 2003 - 2008 prowadzita zaj¢cia plastyczne i kursy dla dzieci i dorostych
we wspolpracy z instytucjami animacji kultury. Nie wiadomo jednak co to byty te ,,instytucje
animacji kultury”.

Podsumowujac: aktywno$¢ organizacyjna i edukacyjna bez wigkszego znaczenia.

5
Rozprawa doktorska

Zaczng od tytutu. Brzmi on nastepujaco: ,, Opowies¢ transmedialna - hybrydowy projekt
multimedialny z wykorzystaniem malarstwa, animacji lalkowej i sztuki nowych mediow cyfrowych”.
Ot6z uwazam, ze stowo ,,opowies¢” jest przesadg. Zamiast ,,opowies¢ transmedialna" lepsze
bytoby: struktura transmedialna. Razi tez nielogiczne uzycie okreslenia ,,sztuka nowych mediow
cyfrowych” w wyliczance ,,z wykorzystaniem malarstwa, animacji lalkowej 1 sztuki nowych
mediow cyfrowych”. Malarstwo i animacja lalkowa to obszary sztuk plastycznych i techniki
artystyczne. A ,,sztuka nowych mediow cyfrowych” to nie technika, lecz ogét zjawisk artystycznych
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wykorzystujacych media cyfrowe. Nie mozna w projekcie artystycznym ,,wykorzysta¢ sztuki”,
mozna co najwyzej wykorzysta¢ konkretne jej przejawy. Ponadto zbitka ,,nowe media cyfrowe” jest
pleonazmem, nadmiarem (tak jak np. termin ,,multimedia”), gdyz wszystkie media cyfrowe sa
nowe. Uwazam, ze prawidlowa wersja tytulu rozprawy pani Materowicz mogtaby by¢ np. taka:

., Struktura transmedialna - hybrydowy projekt multimedialny z wykorzystaniem malarstwa,
animacji lalkowej i mediow cyfrowych”.

Uktad rozprawy, sposob przedstawienia tresci 1 jezyk sa prawidtowe i nie budzg zastrzezen. Cieszy
klarowna i uporzadkowana konstrukcja catosci. Sa w niej jednak detale i niekonsekwencje, ktére
budza moje watpliwosci, a miejscami sprzeciw. Po kolei:

- Uzycie jako motta tak dobrze znanych, ze mocno zbanalizowanych stow panta rhei nie wydaje
mi si¢ adekwatne do tresci rozprawy podejmujacej temat nowych medidéw i1 kanibalizmu w
sztuce, bo stowa ,,wszystko ptynie” mozna zastosowac po prostu do wszystkiego. Jesli koniecznie
motto, to przydaloby si¢ celniejsze.

- W angielskim thumaczeniu tytutu w miejsce stop motion animation lepsze, bo bardziej precyzyjne
byloby okreslenie puppet animation, tak jak w polskim oryginale. Kazda animacja lalkowa jest
silg rzeczy animacja poklatkowg. Drobne bledy gramatyczne i literowe w thumaczeniu pomijam.

- W czgsci dotyczacej problematyki badawczej, na stronie 16, autorka, mimo ze cytuje znawce
przedmiotu, prof. Ryszarda Kluszczynskiego, to podaje niewtasciwg date (rok 1980) jako
umowny poczatek historii nowych mediow. Kluszczynski zas$ (,,Sztuka interaktywna”, s. 19)
pisze wyraznie: ,,[...] sztuka nowych mediéw to sztuka cyfrowa.” A ta pojawita si¢ po raz
pierwszy w lutym 1965 roku w galerii studenckiej na Uniwersytecie w Stuttgarcie. XX wieku.
Dziwne to, bo pani Materowicz podaje w bibliografii ,,Sztuke interaktywng” Kluszczynskiego.
Dodam tu przy okazji, ze mi osobiscie najwtasciwsze wydaje si¢ stosowanie szerokiego
rozumienia terminu nowe media i oparcie go na fakcie fundamentalnej zmiany i rzeczywistej
nowosci. Ta esencjonalna nowos¢ to nie kolejna w kalendarzu data samego pojawienia si¢
nowinki technicznej (fotografia, film, telewizja, wideo analogowe, media cyfrowe, media
sieciowe, rzeczywisto$¢ rozszerzona...), lecz fakt zasadniczej zmiany jako$ciowej, ktora jest
wynalazek medium mechanicznego, przy ktorym tworca nie dotyka dzieta w procesie jego
powstawania. To zasadnicza nowos$¢ wobec wszelkich mediow tradycyjnych. Wolg tu okreslenie
,media bezdotykowe” a nie ,,niemanualne”, bo nie pojawilo si¢ jeszcze zadne medium ktore
byloby doskonale niemanualne (ciagle jest jaki$ interfejs). Dzietem nowomedialnym moze by¢
wiec zbior informacji zapisanej w systemie analogowym (np fotografia tradycyjna
wykorzystujaca procesy fotochemiczne) badZ w systemie cyfrowym (np fotografia cyfrowa
wykorzystujgca procesy elektroniczne). To jest rzeczywiscie jako§ciowo i systemowo nowy $wiat
medidow. Dlatego, moim zdaniem, najrozsadniej jest traktowaé jako ,,nowe” te media, przy uzyciu
ktorych dzieto powstaje bezdotykowo (cho¢ moze przyja¢ materialng formg). W takim
rozumieniu histori¢ nowych medidow rozpoczyna wynalazek fotografii (lata 20. XIX wieku),
pierwszej bezdotykowej techniki tworzacej obrazy.

- Na stronie 17 rozprawy, w opisie intermediow, autorka twierdzi, ze pojecie intermedia powstato
w latach 60. XX w. Tymczasem prawda jest taka, ze ma ono juz ponad dwiescie lat, pochodzi
bowiem z pism Samuela Taylora Coleridgea opublikowanych w 1812 roku. Dla samego
Coleridge’a, romantycznego poety, krytyka i filozofa angielskiego, termin ten oznaczal metode¢
urzeczywistnienia dzieta za pomoca jezyka roznych srodkéw wyrazu. Pojecie to ponownie
zastosowat w swoich rozwazaniach lider fluxusu Dick Higgins, ktory w roku 1965 opublikowat
esej zatytutowany ,,Intermedia”.



- W kréciutkiej czgsci poswieconej zjawisku kanibalizmu w sztuce autorka, zamiast rozwing¢ ten
goracy temat, opisa¢ swoje zapozyczenia i poda¢ wazne dla niej przyktady zapozyczen (np.
bezczelne, nieetyczne dziatania Piotra Uklanskiego majace na celu dodanie sobie splendoru przez
uzycie nazwisk badz reprodukcji dziet wybitnych autoréw. Podkreslam: chodzito mu nie o
dodatnie mocy wlasnemu dzietu, co byloby do przyjecia, lecz o dodanie splendoru wtasnej
osobie.) przechodzi raptem do opisania fascynacji réznymi mediami i wymienia elementy
»stymulujace jej wyobrazni¢ tworcza”: rzeczywistos¢ rozszerzona i zjawisko konwergencji w
mediach (sic!). Wywdd (o kanibalizmie w sztuce) konczy si¢ patetycznym zdaniem: ,,S3 to
definicje (symulakrum i konwergencja mediow, przyp. TS), ktore obszernie (sic!) uzasadniaja
zamyst jaki mi przy$wiecat przy realizacji tego przedsigwziecia.” Pojecia obszernie uzasadniajg
zamyst?

- W spisie zrodet internetowych autorka na str. 70 podaje pozycje Stownik Jezyka Polskiego. To
przesada. Czyzby myslata, ze im dluzszy spis zrodet, tym lepiej? Nie trzeba podawaé wszystkich
zrodel, tylko te istotne dla charakteru pracy i ew. dalszych badan.

Nie wiem czy regulamin miedzywydzialowych Doktoranckich Studiéw Srodowiskowych Akademii
Sztuk Pigknych w Lodzi tego wymaga, ale uwazam, ze w rozprawie doktorskiej powinny si¢
znalez¢ odniesienia autora do tworczosci innych artystow. Jest to bardzo wazne gdyz poglebia
wiedze i inspiruje autora a ponadto pozwala nie tylko oceni¢ §wiadomos$¢ artystyczng kandydata do
tytutu, ale tez poznac jego zainteresowania i aspiracje, a zatem daje tez mozliwo$¢ lepszego
wniknigcia w indywidualng naturg pracy doktorskiej. Niestety, w rozprawie doktorskiej pani Agaty
Materowicz tych odniesien zabrakto.

6
Praca doktorska - dzieto artystyczne

Najwiekszy problem mam z czg$cig zasadnicza, czyli dzielem zaprezentowanym jako doktorska
praca artystyczna. Nastgpito tu chyba jakie$ nieporozumienie, gdyz dzieta o walorze artystycznym
w ogole tu nie ma! Pani Agata Materowicz na otwarcie przewodu doktorskiego przedstawita
ambitng i dobrze rokujaca koncepcje. W rezultacie rzeczywiscie mamy zapowiedziang
multimedialng strukturg hybrydowa, ale nie w postaci dzieta sztuki lecz prostej gry, czy raczej
zabawki, ktorg sama autorka nazywa ,,gra edukacyjng”. Zamiar szlachetny, ale nie o szlachetnos¢ tu
chodzi, lecz o zaprezentowanie na obronie dzieta artystycznego o wysokiej randze i $wiadczacego o
samodzielnos$ci tworczej 1 dojrzatosci artystycznej autorki. Gra komputerowa teoretycznie moze
by¢ dzietem sztuki i znamy takie przypadki, ale tutaj mamy do czynienia z prosta, uzytkowa
strukturg multimedialng zaprojektowang na urzadzenia przenosne typu smartfon, tablet lub laptop z
ekranem dotykowym. Autorka, jak wspomnialem, nazywa swoja prace ,,gra edukacyjng”, nie
komputerowg grg artystyczng, nie strukturg multimedialng. Zasadne jest wigc pytanie o intencje i
cel autorki: jesli celem bylo stworzenie prostej zabawki komputerowej nastawionej na przekazanie
kilku prostych informacji, to owszem, cel ten osiggneta, ale majac przed sobg taki cel raczej
niemozliwe jest stworzenie pracy artystycznej o randze dzieta oryginalnego, wnoszacego do sztuki
co$ znaczgcego, wlasnego i nowego. Taki cud si¢ tu nie zdarzyl. Dzieto opatrzone tytulem
AnaMorfik Game ani nie zachwyca, ani nie o§wieca, nie wprawia w oniemienie, nie intryguje, nie
zadaje pytan, nie prowokuje, niczego nie ukazuje, niczego nie odkrywa, nie budzi uczu¢ ni refleksji.
Teoretycznie jedyng zaleta moze by¢ propedeutyczna warto$¢ poznawcza dla kogos, kto ma mgliste
pojecie o perspektywie.



Aby powstato dzieto sztuki, jego tworca musi mie¢ §wiadoma, silng intencj¢ stworzenia takiego
dzieta. Nie komputerowej zabawki edukacyjnej dla dzieci.

To, co moge oceni¢ w przedstawionym do obrony dziele Pani Materowicz zatytutlowanym
AnaMorfik Game to nie (nieobecna przeciez) warto$¢ artystyczna ani (nieobecna) glebia sensu, a
jedynie elementy strukturalne gry. A zatem:

- Nazwa gry. Gra ma da¢ szans¢ na poznanie roznych rodzajow perspektywy stosowanych w sztuce
od starozytnego Egiptu do konca XX w., ale zamiast od razu skierowa¢ uwage na meritum (czyli
perspektywe w malarstwie) nazywa si¢ tajemniczo 1 niezachecajaco: AnaMorfik Game.

- Zawartos¢ gry. Mamy pie¢ plansz, pig¢ obrazow zbudowanych tak by byly reprezentantami
perspektywy intencjonalnej, odwroconej, powietrznej, zbieznej i kulisowej. Dlaczego pominigto
perspektywe pasowa, topograficzng i aksonometrig?

- Scenariusz gry jest mato atrakcyjny, kolokwialnie méwigc ,,nie wcigga”.

- Interfejs jest bardzo prosty, mozliwy do obstugi jednym palcem, ale towarzyszy mu

- meczaca koniecznos¢ uzycia kodu QR za kazdym razem by wejs¢ do kolejnego obrazu.

- Opracowanie graficzne jest proste, schematyczne, nieadekwatne do tematu.

- Sztywna grafika tla nie konweniuje z malarskg trescig plansz gry.

- Logo AnaMorfik Game (figura niemozliwa zbudowana z trojkatow) jest suche, technicystyczne,
nieadekwatne do charakteru gry, a w kontekscie pojawiajacych si¢ obrazoéw - toporne.

- Animowane figurki mnichéw sg niedopracowane, razg surowoscia, nie maja wdzigku.

- Jezyki w interfejsie sg pomieszane - na planszach mamy obok siebie przyciski ,,sprawdz” i
,help”.

- Nielogiczne wydaje si¢ zastosowanie na przycisku stowa ,,graj”, zamiast np. ,,wejdz do obrazu”.
Tym bardziej, ze w dodatku nad przyciskiem ,,graj” mamy przycisk ,,start”. Powoduje to
konfuzje.

- Gra jest bardzo prosta i formalnie i znaczeniowo. Mysle, ze najwyzej dla dzieci na poziomie
pierwszych lat szkoty podstawowej, ale konstrukcja jej dziatania ani korzystanie z niej wcale
proste nie s3. Zamiast kierowac si¢ intuicja, trzeba spetnia¢ sztywne komendy.

- Brak nalezytej, wizualnej i1 audialnej nagrody po znalezieniu wlasciwego rozwigzania zadania
(wyjatkiem jest plansza ostatnia z perspektywa kulisowa w obrazach Roya Lichtensteina).

- Nachalne logo 1 zbyt duzy przycisk ,,menu” sg stale obecne na ekranie, a ich wspdlne,
niepotrzebnie udekorowane trojkatng siatka pole zajmuje chyba wigcej niz 1/5 catej powierzchni
ekranu.

- Brakuje reprodukcji i opisow oryginalnych obrazéw wykorzystanych do stworzenia plansz gry.

Stwierdzam z przykroscia, ze praca Pani Materowicz pt. AnaMorfik Game jest niedojrzata
merytorycznie i niedopracowana formalnie, nie posiada znaczacej wartosci artystycznej, a zatem
nie spelnia wymogow dzieta artystycznego zwienczajacego przewdd doktorski, przedstawionego do
oceny w dyscyplinie Sztuki Pigkne.

7
Podsumowanie i1 konkluzja

Analizujac przedstawiong do recenzji prace doktorska stwierdzam, ze pani magister Agata
Materowicz dowiodta, ze w spetnia wymogi proceduralne uprawniajace do otrzymania stopnia
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doktora sztuki, ale niestety nie spetnia ani wymogoéw formalnych, ani artystycznych, ani
merytorycznych. Przedstawiona do obrony przez panig Agate Materowicz praca doktorska

., Opowies¢ transmedialna - hybrydowy projekt multimedialny z wykorzystaniem malarstwa,
animacji lalkowej i sztuki nowych mediow cyfrowych” nie spetnia zatem wszystkich wymogow
przewodu doktorskiego, w tym wymagan Art. 13. Ustep 1. Ustawy z dnia 14 marca 2003 r. o
stopniach naukowych i tytule naukowym oraz o stopniach i tytule w zakresie sztuki (Dz. U. z 2014 1.
poz. 1198). Praca doktorska pani Materowicz nie stanowi oryginalnego dokonania artystycznego i
nie $wiadczy ani o zaawansowanych umiejg¢tnosciach ani o swiadomosci tworczej niezbgdnej do
otrzymania tytutlu doktora sztuki i wynikajacych z niego uprawnien.

Wobec powyzszego nie moge wnioskowac¢ o nadanie mgr Agacie Materowicz przez Wydziat
Grafiki 1 Malarstwa Akademii Sztuk Pigknych im. W1. Strzeminskiego w Lodzi stopnia doktora
sztuki w dziedzinie Sztuki Plastyczne, w dyscyplinie Sztuki Pigkne.

Dr hab. Tomasz Sikorski, prof. UJK
luty 2018



