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RECENZJA

rozprawy doktorskiej Pana mgr Adama Zadlo, sporzadzona w zwigzku z przewodem
doktorskim w dziedzinie sztuki, w dyscyplinie sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki,
wszczetym przez Rade Dyscypliny Sztuki Plastyczne i Konserwacja Dziel Sztuki
Uniwersytetu Pedagogicznego im. Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie.

Ocena rozprawy doktorskiej zatytutowanej ,Makietowanie rzeczywistosci”, napisanej pod
opieka promotora dr. hab. Sebastiana Wywiérskiego. Do sporzadzenia recenzji otrzymatem:
prace doktorska, dokumentacje instalacji oraz procesu jej powstania, zyciorys artystyczny

i zawodowy oraz portfolio doktoranta.

Pan Adam Zadlo jest absolwentem Akademii Sztuk Pieknych im. Jana Matejki w Krakowie
na Wydziale Grafiki (dyplom magisterski z wyréznieniem w 2017 roku) oraz studiow
doktoranckich na Wydziale Sztuki Uniwersytetu Pedagogicznego im. KEN w Krakowie

w 2022 roku. Jest aktywnym zawodowo twoércg, autorem fotografii, animacji, filméw oraz
projektow gier i przestrzeni VR. Pracuje réwniez jako pedagog w Akademii Gorniczo-
Hutniczej im. Stanistawa Staszica w Krakowie prowadzac przedmioty z Projektowania,
Edytoréw Graficznych oraz Zaawansowanej Grafiki Komputerowej 3D.

Wykaz dorobku naukowego i artystycznego kandydata do stopnia doktora jest imponujacy.
Zwyciezca, finalista i uczestnik kilkudziesieciu miedzynarodowych festiwali, konkurséw

i wystaw (m. in. Sony World Photography Awards, Smithsonian.com, Nikon Photo Contest,
ADOBE ADAA, Sitges IFF). Topografia udziatu Pana Zadto w festiwalach, konkursach,
wystawach oraz realizacjach komercyjnych §wiadczg o duzym potencjale twérczym

i aktywno$ci nie tylko w skali lokalnej, ale réwniez krajowej i zagraniczne;.

Wspdtpracowal m.in. z Muzeum Fotografii, Festiwalem Muzyki Filmowej, ASP i AGH

w Krakowie, Studiem Munka, Samsung, Space Systems, PKO Bank Polski.

Najwazniejsze projekty, w ktérych uczestniczyt ostatnio to: wielokrotnie nagradzany
krotkometrazowy film dokumentalny pt. ,,Solar Voyage”, zalozenie i kierowanie studiem
Dyslectic Games, gdzie realizowal autorska gre komputerows. Wraz z Jowita Guja jest
rezyserem i koproducentem projektu ,Jaskinia VR” w ramach programu vnLab Szkoty
Filmowej w Lodzi.


http://m.in

Praca doktorska pana Adama Zadlo pt. ,Makietowanie rzeczywistosci” jest rozbudowang
instalacjg medialng wykorzystujaca technologie i strategie MR (Mixed Reality).

Laczy w sobie kilka rodzajéw mediow od realnego obiektu w postaci modelu samochodu
zabawkowego oraz makiety samochodu w skali 1:1, przez wydruk skory autora roztozony
w przestrzeni galerii po fantomowe cialo artysty czy wirtualny model samochodu natozony
w przestrzeni VR na makiete.

Przedstawiona praca praktyczna potgczona z pracg pisemng w sposob autorski
odwotuja sie do sfery wyobrazen i marzen samego artysty. Instalacja jest probg materia-
lizacji dzieciecych pragnien, ktére oscylowaty wokét posiadania samochodu marzen
i osiggniecia przez to lepszego statusu spotecznego.

Nieosiggalne marzenia nastolatka przechodzg przez filtr do§wiadczen i refleksji autora,
poddane nowej interpretacji i wrazliwosci artystycznej w instalacji z wykorzystaniem
zmiksowanej rzeczywistosci (MR) zostaja przetestowane pod wzgledem zasadnosci

i celowosci. Mata zabawka z czaséw dzieciecych, miniaturka Ferrari Testarossy zostaje
zestawiona z makietg kultowego samochodu w skali rzeczywistej, wykonana, nie bez dozy
ironii, z tektury. Obiekt dzieciecych fascynacji spotyka sie z jego twérczym przetworzeniem,
przepelmionym dojrzatym ogladem rzeczywistosci otwierajac przed widzem pole do refle-
ksji nad ludzkim pragnieniem posiadania i zawtaszczania rzeczy. Jednoczesnie przeskalo-
wanie wyobrazen ukazuje skurczenie ich faktycznego znaczenia, wynikajace z konstatacji
wilasnych postaw.

Sposéb doboru réznych mediéw w celu materializacji marzen ukazuje $wiadome
i celowe dzialanie tworcy. Zauwazy¢ mozna wektor dziatania od przyjemnosci tworzenia po
kontemplacje. Ta strategia tworcza, po czes$ci nawigzuje do do§wiadczen ze wsi Czerna
opisanych w pracy teoretycznej, gdzie autor zauwazyt dysonans pomiedzy kulturg dgzenia
do przyjemnosci, a duchowoscia. Niezwykle ostry kontrast pomiedzy budynkiem firmy z
luksusowymi modelami zaparkowanych Ferrari, a stojacg naprzeciw zabytkowa drewniang
cerkwig staje sie przyczynkiem do tworczej refleksji.

Kartonowa makieta Ferrari ukazana w instalacji stanowi spelnienie dzieciecych marzen.
Swoja specyficzng formg egzemplifikuje proces powszednienia obiektu, ktéry wczesniej
upragniony, traci swéj nimb nieosiggalnosci w momencie zaspokojenia i nasycenia checi
posiadania. Staje sie juz nie tylko makiets, ale wrecz atrapg wyobrazni.

W procesie wytwarzania instalacji ciekawie wpleciony jest watek sprawdzania
spotecznego statusu, gdy wystawiona na parkingu domu rodzinnego makieta budzi
powszechne zaciekawienie i poruszenie wérod sasiadéw. Strategia identyfikowania
i odzierania wyobrazen z fatszu przez niedoskonalg rzeczywisto$é w dzisiejszych czasach
wydaje sie by¢ kluczowg w rozumieniu postaw ludzkich. Zderzenie z absurdem sytuacji
i nieosiggalng doskonatoscia wyobrazen dzis, jest by¢ moze jeszcze bardziej potrzebne
niz w latach 80-tych czy 90-tych. Pytanie o celowos$¢ tworzenia przeplata sie tutaj z pytaniem
o potrzebe posiadania doébr, ktére nie s3 niezbedne do zycia czy szczescia.



Powierzchownos$¢ odwzorowania samochodu wywotuje u odbiorcy dysonans
poznawczy. Efekt zetkniecia z kartonowym pseudo-Ferrari wzmacnia moment nalozenia
gogli VR. Na makiete zostaje w headsecie natozony idealnie blyszczacy model 3D renderu
Testarossy. Czy posiadacz Ferrari jest w stanie zauwazy¢, ze bierze udziat w zupelnie
rozpadajacej sie rzeczywistosci? Pytanie o to, co jest bardziej wartosciowe - rozchwiana
makieta istniejgca w $wiecie fizycznym czy cyfrowa, perfekcyjnie wykonana makieta
,wirtualna”, ktéra wysyla odbiorcy dzieta mocniejszy sygnal, przez co daje bodziec do
analizy, by na konicu do§wiadczenia postawic pytanie, po co? Co jest wazne, chwiejnosc
realnosci czy precyzyjny cyfrowy fantom?

Opisujac strategie kontrastowania wrazen realnych i symulowanych wirtualnie
doktorant zaréwno w pracy praktycznej jak i teoretycznej nawigzuje do strategii pracy
Andrzeja Pawlowskiego ,Symulator wrazen nieadekwatnych” z 1964 roku, w ktérej zmysty
poznania sg wprowadzane w biad, dzieki zmianie taktylnych bodZcéw osoby doswiadcza-
jacej. Przytacza rowniez wiele innych postaw artystéw, ktorzy niewatpliwie sg inspiracja dla
pana Zadto. Swiadczy to o duzej znajomosci obszaréw dziatan artystéw w sztuce, ktére
twoérczo adaptuje jako strategie poznawczg instalacji. W instalacji po natozeniu gogli
odbiorca widzi samoché6d wykonany z blachy, jednak w dotyku wyczuwa kartonowa powloke
makiety, co wzbudza niepokéj, uczucie dyskomfortu i prowadzi do punktu, w ktérym
dochodzi do zawieszenia wiary w to, co poznawalne zmystowo. Doktorant w sposéb swia-
domy prowadzi narracje tak, by odbiorca mégt poddac sie refleksji nad tym, co w naszej
percepcji §wiata stanowi o prawdziwo$ci do§wiadczenia. Wykorzystuje proste §rodki
i zestawienia, by wzmacniad efekt dysonansu i zawieszenia wiary. W §wiecie stworzonym
przez autora nalezy na nowo zdefiniowad znaczenia prawdy i falszu, cielesnogci,
warstwowosci egzystencji, Swiadomosci potrzeb i pragnien, pozycjonowac humanizm na
drabinie gatunkowej. Nalezy mocno podkresli¢ duzg celowosé w dziataniach artysty, co
widoczne jest zardwno w pracy praktycznej jak i teoretycznej. Dodatkowym obszarem
interpretacyjnym jest wydruk zmapowanego ciata autora, ktérym otwiera pojemny watek
cielesno$ci, nawigzuje do zdobywania cztowieka jako trofeum, ale tez $ciggania skory jak z
upolowanego zwierzecia.

Tu naklada sie cata historia i znaczenie symboliczne ciata ludzkiego zapisana w kodach
historii sztuki i zderzenie jej wyobrazeri i znaczeh w zwigzku z technokulturg. Swiadczy to
o duzej §wiadomosci doktoranta i tworzeniu pola gry z odbiorcg jak np. listek nawigzujacy
do wizerunkéw Adama w raju zastaniajacego swojg nago$¢. Materialnos¢ i niematerial-
no$¢ ciata ludzkiego w §wiecie cyfrowym jest problemem, przed jakim staja obecnie artysci
nowomedialni w epoce Metaversum. Odzieranie wlasnego wizerunku z tajemnicy jest
pytaniem o granice kreowanego wizerunku, ktéry wystepujac nagminnie w sieci wkracza
w rzeczywisto$¢ juz nie tylko wirtualng.

Skora jako powloka zewnetrzna staje sie czesto trofeum ukazujacym zdobycie wymarzonej
zwierzyny potwierdzajacej jako$c¢ fowcy. Ten watek powierzchownosci, zachtannego
zdobywania taczy sie w instalacji z makietg Ferrari i nadaje przez to kontrastowe
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zestawienie wielowatkowej interpretacji, ktéra poglebia odbidr dzieta i wzbudza watpli-
wosci, co jest prawdziwym trofeum w tej instalacji.

Finezyjnosc Ferrari i niematerialno$c ciata sg kluczowe w tym doswiadczeniu.
Pomimo wysokiej jako$ci skanu 3D i hiperdoktadnego zdjecia ciala, cztowiek wymyka sie
mozliwosci dotkniecia go w instalacji. Biel skéry wydruku w doswiadczeniu MR poteguje
emanacje ksztaltu, ktéry ani nie jest cieniem, ani duchem cyfrowego medium. W instalacji
,2Makietowanie rzeczywisto$ci” mamy do czynienia z zacieraniem cielesnosci, realnosci,
materialno$ci, transformacjg wizerunku i wlgczaniem immersanta w §wiat pozornie
pozbawiony logiki doznan. To szczeliny, przez ktére mozemy doswiadczyc czegos wiecej,
gdzie dzielo staje sie meta-komentarzem, o ktérym pisat David Rockeby w kontek$cie dzieta

nowomedialnego jako metacommentary art.

Percepcja i wptyw cyfrowych wirtualnych swiatow od wielu lat sg przedmiotem
badan socjologéw kultury, estetéw, psychologéw i artystéw. Remiksacja i hybrydyzacja sa
bardzo istotnymi aspektami poruszanymi w twérczo$ci Adama Zadto. Wynikajg one
z krytycznego podejscia do technologii, wykorzystujac $wiadomie jej mocne i stabe strony.
Gleboka remiksacja wg Leva Manovicha jest rowniez przenikaniem sie podstawowych
technik i metod pracy z réznymi tre$ciami mediéw.

Autor jest §wiadomy mozliwosci kazdego z warsztatow, ktére wykorzystuje w instalacji

i dzieki tej znajomosci wcigga odbiorce w zaplanowang strategie partycypacji i odczytywania
kontekstéow. Doktorant zafascynowany rozwazaniami Wolfganga Welsha dotyka samego
sedna dzisiejszej technologii i §wiata, w ktérym funkcjonuje, pojecia ,realnosci”.

By sprzeciwic sie takiej zafalszowanej rzeczywistosci i zamanifestowac potrzebe
refleksji autor dobiera w swojej instalacji bardzo przemyslang strategie remiksacji
wykorzystujac polimedialnie dziatajace obiekty na rézne zmysty immersanta. , Skoruje”
przez taki wlasnie dobér mediow oraz ich ograniczenia nasze postawy. To bardzo istotny
imperatyw tworczy, ktory staje sie praktyka artystyczng, kontestujacg i krytycznie testujaca
rzeczywistosc.

Praca pisemna jest logicznie skonstruowang wypowiedzig tworcy, ktéry odstania
kolejno etapy powstawania pracy praktycznej. Swoje przemyslenia popiera wieloma
cytatami z dziedziny, w ktérej sie porusza i odstania przed nami swoje fascynacje.
Rozpietosé cytowanych Zrédet §wiadczy o duzej znajomosci problemu, w ktérym i nad
ktérym pracuje - kultury, cyberprzestrzeni czy nowej realnosci. Czytelnie i z duzg
starannos$cig przygotowana jest rowniez dokumentacja wideo obrazujaca proces

powstawania i dzialania instalacji.

Z pewnoscia praca doktorska wykorzystujaca intermedialng strategie tworzy sie¢ pojec
i znaczen, ktére pan Zadto pragnie uaktywnic u odbiorcy/immersanta zaréwno na
poziomie taktylnym, jak i mentalnym. Wykorzystujac zréznicowanie technik, materii i

doswiadczen interaktora, buduje sie¢ powigzan obiektéw i sytuacji, ktore nalezy odkodowac
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w kluczu historycznym, filozoficznym, kulturowym czy spotecznym. Metanarracja ma
pobudzi¢ naszg wrazliwosc i sktonié do refleksji.

Sz6sty kontynent - §wiat wirtualny i cyfrowy wspolistnieje na réwni ze §wiatem fizycznym
i staje sie polem eksploracji tworczej i do§wiadczen odbiorcy. W instalacji ,Makietowanie
rzeczywistos$ci” technologia jest tworczo wlgczona w strategie narracyjng dzieta.

KONKLUZJA

Po zapoznaniu sie z przekazanymi mi materiatami, zawierajgcymi: prace doktorska
zatytutowang ,Makietowanie rzeczywistosci”, zyciorys artystyczny, oraz portfolio, moge
stwierdzi¢, ze mgr sztuki Adam Zadlo zaprezentowat oryginalng, warto$ciows, metodycznie
i kompetentnie opracowang rozprawe doktorskg. Autor posiada wiedze, istotny dorobek
tworczy oraz umiejetnosci niezbedne do prowadzenia samodzielniej dziatalnosci arty-
stycznej, spelniajac wymagania art. 187 ustawy z dnia z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o
szkolnictwie wyzszym i nauce (tekst jedn. Dz. U. z 2022 r. poz. 574, z pdzn. zm.).

Rozprawa doktorska, przygotowana pod opieka promotora dr. hab. Stefana Wywiérskiego
stanowi oryginalne dokonanie artystyczne oraz wykazuje ogdlng wiedze teoretyczng
kandydata w dziedzinie sztuki, w dyscyplinie artystycznej: sztuki plastyczne i konserwacja
dziel sztuki oraz umiejetnos¢ samodzielnego prowadzenia pracy artystycznej.

Swiadczy takze o jego zaangazowaniu i §wiadomos$ci w zmieniajgcej sie sytuacji spotecznej
i kulturalne;j.

W zwigzku z powyzszym popieram wniosek o nadanie Panu mgr. Adamowi Zadlo stopnia
doktora sztuki w dziedzinie sztuki w dyscyplinie artystycznej: sztuki plastyczne i konser-
wacja dziet sztuki.

Ksastsy 7 ks



