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RECENZJA


 
rozprawy doktorskiej Pana mgr Adama ¯¹d³o, sporz¹dzona w zwi¹zku z przewodem 
doktorskim w dziedzinie sztuki, w dyscyplinie sztuki plastyczne i konserwacja dzie³ sztuki, 
wszczêtym przez Radê Dyscypliny Sztuki Plastyczne i Konserwacja Dzie³ Sztuki 
Uniwersytetu Pedagogicznego im. Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie.  
 
Ocena rozprawy doktorskiej zatytu³owanej „Makietowanie rzeczywistoœci”, napisanej pod 
opiek¹ promotora dr. hab. Sebastiana Wywiórskiego. Do sporz¹dzenia recenzji otrzyma³em: 
pracê doktorsk¹, dokumentacjê instalacji oraz procesu jej powstania, ¿yciorys artystyczny  
i zawodowy oraz portfolio doktoranta.  

Pan Adam ¯¹d³o jest absolwentem Akademii Sztuk Piêknych im. Jana Matejki w Krakowie 
na Wydziale Grafiki (dyplom magisterski z wyró¿nieniem w 2017 roku) oraz studiów 
doktoranckich na Wydziale Sztuki Uniwersytetu Pedagogicznego im. KEN w Krakowie  
w 2022 roku. Jest aktywnym zawodowo twórc¹, autorem fotografii, animacji, filmów oraz 
projektów gier i przestrzeni VR. Pracuje równie¿ jako pedagog w  Akademii Górniczo-
Hutniczej im. Stanis³awa Staszica w Krakowie prowadz¹c przedmioty z Projektowania, 
Edytorów Graficznych oraz Zaawansowanej Grafiki Komputerowej 3D. 
Wykaz dorobku naukowego i artystycznego kandydata do stopnia doktora jest imponuj¹cy. 
Zwyciêzca, finalista i uczestnik kilkudziesiêciu miêdzynarodowych festiwali, konkursów  
i wystaw (m. in. Sony World Photography Awards, Smithsonian.com, Nikon Photo Contest, 
ADOBE ADAA, Sitges IFF). Topografia udzia³u Pana ¯¹d³o w festiwalach, konkursach, 
wystawach oraz realizacjach komercyjnych œwiadcz¹ o du¿ym potencjale twórczym  
i aktywnoœci nie tylko w skali lokalnej, ale równie¿ krajowej i zagranicznej. 
Wspó³pracowa³ m.in. z Muzeum Fotografii, Festiwalem Muzyki Filmowej, ASP i AGH  
w Krakowie,  Studiem Munka, Samsung, Space Systems, PKO Bank Polski. 

Najwa¿niejsze projekty, w których uczestniczy³ ostatnio to: wielokrotnie nagradzany 
krótkometra¿owy film dokumentalny pt. „Solar Voyage”, za³o¿enie i kierowanie studiem 
Dyslectic Games, gdzie realizowa³ autorsk¹ grê komputerow¹. Wraz z Jowit¹ Guj¹ jest 
re¿yserem i koproducentem projektu „Jaskinia VR” w ramach programu vnLab Szko³y 
Filmowej w £odzi.
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Praca doktorska pana Adama ¯¹d³o pt. „Makietowanie rzeczywistoœci” jest rozbudowan¹ 
instalacj¹ medialn¹ wykorzystuj¹c¹ technologiê i strategiê MR (Mixed Reality).  

£¹czy w sobie kilka rodzajów mediów od realnego obiektu w postaci modelu samochodu 

zabawkowego oraz makiety samochodu w skali 1:1, przez wydruk skóry autora roz³o¿ony  

w przestrzeni galerii po fantomowe cia³o artysty czy wirtualny model samochodu na³o¿ony 
w przestrzeni VR na makietê.


	 Przedstawiona praca praktyczna po³¹czona z prac¹ pisemn¹ w sposób autorski 

odwo³uj¹ siê do sfery wyobra¿eñ i marzeñ samego artysty. Instalacja jest prób¹ materia-

lizacji dzieciêcych pragnieñ, które oscylowa³y wokó³ posiadania samochodu marzeñ  
i osi¹gniêcia przez to lepszego statusu spo³ecznego. 

Nieosi¹galne marzenia nastolatka przechodz¹ przez filtr doœwiadczeñ i refleksji autora, 

poddane nowej interpretacji i wra¿liwoœci artystycznej w instalacji z wykorzystaniem 

zmiksowanej rzeczywistoœci (MR) zostaj¹ przetestowane pod wzglêdem zasadnoœci  
i celowoœci. Ma³a zabawka z czasów dzieciêcych, miniaturka Ferrari Testarossy zostaje 

zestawiona z makiet¹ kultowego samochodu w skali rzeczywistej, wykonan¹, nie bez dozy 

ironii, z tektury. Obiekt dzieciêcych fascynacji spotyka siê z jego twórczym przetworzeniem, 

przepe³nionym dojrza³ym ogl¹dem rzeczywistoœci otwieraj¹c przed widzem pole do refle-
ksji nad ludzkim pragnieniem posiadania i zaw³aszczania rzeczy. Jednoczeœnie przeskalo-

wanie wyobra¿eñ ukazuje skurczenie ich faktycznego znaczenia, wynikaj¹ce z konstatacji 

w³asnych postaw.


	 Sposób doboru ró¿nych mediów w celu materializacji marzeñ ukazuje œwiadome  
i celowe dzia³anie twórcy. Zauwa¿yæ mo¿na wektor dzia³ania od przyjemnoœci tworzenia po 

kontemplacjê. Ta strategia twórcza, po czêœci nawi¹zuje do doœwiadczeñ ze wsi Czerna 

opisanych w pracy teoretycznej, gdzie autor zauwa¿y³ dysonans pomiêdzy kultur¹ d¹¿enia 

do przyjemnoœci, a duchowoœci¹. Niezwykle ostry kontrast pomiêdzy budynkiem firmy z 
luksusowymi modelami zaparkowanych Ferrari, a stoj¹c¹ naprzeciw zabytkow¹ drewnian¹ 

cerkwi¹ staje siê przyczynkiem do twórczej refleksji.


Kartonowa makieta Ferrari ukazana w instalacji stanowi spe³nienie dzieciêcych marzeñ.  

Swoj¹ specyficzn¹ form¹ egzemplifikuje proces powszednienia obiektu, który wczeœniej 
upragniony, traci swój nimb nieosi¹galnoœci w momencie zaspokojenia i nasycenia chêci 

posiadania. Staje siê ju¿ nie tylko makiet¹, ale wrêcz atrap¹ wyobraŸni.  

	 W procesie wytwarzania instalacji ciekawie wpleciony jest w¹tek sprawdzania 
spo³ecznego statusu, gdy wystawiona na parkingu domu rodzinnego makieta budzi 

powszechne zaciekawienie i poruszenie wœród s¹siadów. Strategia identyfikowania  

i odzierania wyobra¿eñ z fa³szu przez niedoskona³¹ rzeczywistoœæ w dzisiejszych czasach 

wydaje siê byæ kluczow¹ w rozumieniu postaw ludzkich. Zderzenie z absurdem sytuacji  
i nieosi¹galn¹ doskona³oœci¹ wyobra¿eñ dziœ, jest byæ mo¿e jeszcze bardziej potrzebne 

ni¿ w latach 80-tych czy 90-tych. Pytanie o celowoœæ tworzenia przeplata siê tutaj z pytaniem 

o potrzebê posiadania dóbr, które nie s¹ niezbêdne do ¿ycia czy szczêœcia.
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	 Powierzchownoœæ odwzorowania samochodu wywo³uje u odbiorcy dysonans 
poznawczy. Efekt zetkniêcia z kartonowym pseudo-Ferrari wzmacnia moment na³o¿enia 

gogli VR. Na makietê zostaje w headsecie na³o¿ony idealnie b³yszcz¹cy model 3D renderu 

Testarossy. Czy posiadacz Ferrari jest w stanie zauwa¿yæ, ¿e bierze udzia³ w zupe³nie 

rozpadaj¹cej siê rzeczywistoœci? Pytanie o to, co jest bardziej wartoœciowe - rozchwiana 
makieta istniej¹ca w œwiecie fizycznym czy cyfrowa, perfekcyjnie wykonana makieta 

„wirtualna”, która wysy³a odbiorcy dzie³a mocniejszy sygna³, przez co daje bodziec do 

analizy, by na koñcu doœwiadczenia postawiæ pytanie, po co? Co jest wa¿ne, chwiejnoœæ 

realnoœci czy precyzyjny cyfrowy fantom? 

	 Opisuj¹c strategiê kontrastowania wra¿eñ realnych i symulowanych wirtualnie 

doktorant zarówno w pracy praktycznej jak i teoretycznej nawi¹zuje do strategii pracy 

Andrzeja Paw³owskiego „Symulator wra¿eñ nieadekwatnych” z 1964 roku, w której zmys³y 
poznania s¹ wprowadzane w b³¹d, dziêki zmianie taktylnych bodŸców osoby doœwiadcza-

j¹cej. Przytacza równie¿ wiele innych postaw artystów, którzy niew¹tpliwie s¹ inspiracj¹ dla 

pana ¯¹d³o. Œwiadczy to o du¿ej znajomoœci obszarów dzia³añ artystów w sztuce, które 

twórczo adaptuje jako strategiê poznawcz¹ instalacji. W instalacji po na³o¿eniu gogli 
odbiorca widzi samochód wykonany z blachy, jednak w dotyku wyczuwa kartonow¹ pow³okê 

makiety, co wzbudza niepokój, uczucie dyskomfortu i prowadzi do punktu, w którym 

dochodzi do zawieszenia wiary w to, co poznawalne zmys³owo. Doktorant w sposób œwia-

domy prowadzi narracjê tak, by odbiorca móg³ poddaæ siê refleksji nad tym, co w naszej 
percepcji œwiata stanowi o prawdziwoœci doœwiadczenia. Wykorzystuje proste œrodki  

i zestawienia, by wzmacniaæ efekt dysonansu i zawieszenia wiary. W œwiecie stworzonym 

przez autora nale¿y na nowo zdefiniowaæ znaczenia prawdy i fa³szu, cielesnoœci, 

warstwowoœci egzystencji, œwiadomoœci potrzeb i pragnieñ, pozycjonowaæ humanizm na 
drabinie gatunkowej. Nale¿y mocno podkreœliæ du¿¹ celowoœæ w dzia³aniach artysty, co 

widoczne jest zarówno w pracy praktycznej jak i teoretycznej. Dodatkowym obszarem 

interpretacyjnym jest wydruk zmapowanego cia³a autora, którym otwiera pojemny w¹tek 

cielesnoœci, nawi¹zuje do zdobywania cz³owieka jako trofeum, ale te¿ œci¹gania skóry jak z 
upolowanego zwierzêcia. 


Tu nak³ada siê ca³a historia i znaczenie symboliczne cia³a ludzkiego zapisana w kodach 

historii sztuki i zderzenie jej wyobra¿eñ i znaczeñ w zwi¹zku z technokultur¹. Œwiadczy to 

o du¿ej œwiadomoœci doktoranta i tworzeniu pola gry z odbiorc¹ jak np. listek nawi¹zuj¹cy 
do wizerunków Adama w raju zas³aniaj¹cego swoj¹ nagoœæ. Materialnoœæ i niematerial-

noœæ cia³a ludzkiego w œwiecie cyfrowym jest problemem, przed jakim staj¹ obecnie artyœci 

nowomedialni w epoce Metaversum. Odzieranie w³asnego wizerunku z tajemnicy jest 

pytaniem o granice kreowanego wizerunku, który wystêpuj¹c nagminnie w sieci wkracza  
w rzeczywistoœæ ju¿ nie tylko wirtualn¹. 


Skóra jako pow³oka zewnêtrzna staje siê czêsto trofeum ukazuj¹cym zdobycie wymarzonej 

zwierzyny potwierdzaj¹cej jakoœæ ³owcy. Ten w¹tek powierzchownoœci, zach³annego 

zdobywania ³¹czy siê w instalacji z makiet¹ Ferrari i nadaje przez to kontrastowe 
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zestawienie wielow¹tkowej interpretacji, która pog³êbia odbiór dzie³a i wzbudza w¹tpli-
woœci, co jest prawdziwym trofeum w tej instalacji. 

Finezyjnoœæ Ferrari i niematerialnoœæ cia³a s¹ kluczowe w tym doœwiadczeniu. 

Pomimo wysokiej jakoœci skanu 3D i hiperdok³adnego zdjêcia cia³a, cz³owiek wymyka siê 

mo¿liwoœci dotkniêcia go w instalacji. Biel skóry wydruku w doœwiadczeniu MR potêguje 
emanacjê kszta³tu, który ani nie jest cieniem, ani duchem cyfrowego medium. W instalacji 

„Makietowanie rzeczywistoœci” mamy do czynienia z zacieraniem cielesnoœci, realnoœci, 

materialnoœci, transformacj¹ wizerunku i w³¹czaniem immersanta w œwiat pozornie 

pozbawiony logiki doznañ. To szczeliny, przez które mo¿emy doœwiadczyæ czegoœ wiêcej, 
gdzie dzie³o staje siê meta-komentarzem, o którym pisa³ David Rockeby w kontekœcie dzie³a 

nowomedialnego jako metacommentary art. 

Percepcja i wp³yw cyfrowych wirtualnych œwiatów od wielu lat s¹ przedmiotem 
badañ socjologów kultury, estetów, psychologów i artystów. Remiksacja i hybrydyzacja s¹ 

bardzo istotnymi aspektami poruszanymi w twórczoœci Adama ¯¹d³o. Wynikaj¹ one  

z krytycznego podejœcia do technologii, wykorzystuj¹c œwiadomie jej mocne i s³abe strony. 

G³êboka remiksacja wg Leva Manovicha jest równie¿ przenikaniem siê podstawowych 
technik i metod pracy z ró¿nymi treœciami mediów. 

Autor jest œwiadomy mo¿liwoœci ka¿dego z warsztatów, które wykorzystuje w instalacji  

i dziêki tej znajomoœci wci¹ga odbiorcê w zaplanowan¹ strategiê partycypacji i odczytywania 

kontekstów.	 Doktorant zafascynowany rozwa¿aniami Wolfganga Welsha dotyka samego 
sedna dzisiejszej technologii i œwiata, w którym funkcjonuje, pojêcia „realnoœci”. 

By sprzeciwiæ siê takiej zafa³szowanej rzeczywistoœci i zamanifestowaæ potrzebê 

refleksji autor dobiera w swojej instalacji bardzo przemyœlan¹ strategiê remiksacji 

wykorzystuj¹c polimedialnie dzia³aj¹ce obiekty na ró¿ne zmys³y immersanta. „Skóruje” 
przez taki w³aœnie dobór mediów oraz ich ograniczenia nasze postawy. To bardzo istotny 

imperatyw twórczy, który staje siê praktyk¹ artystyczn¹, kontestuj¹c¹ i krytycznie testuj¹c¹ 

rzeczywistoœæ.


Praca pisemna jest logicznie skonstruowan¹ wypowiedzi¹ twórcy, który ods³ania 

kolejno etapy powstawania pracy praktycznej. Swoje przemyœlenia popiera wieloma 

cytatami z dziedziny, w której siê porusza i ods³ania przed nami swoje fascynacje. 

Rozpiêtoœæ cytowanych Ÿróde³ œwiadczy o du¿ej znajomoœci problemu, w którym i nad 
którym pracuje - kultury, cyberprzestrzeni czy nowej realnoœci. Czytelnie i z du¿¹ 

starannoœci¹ przygotowana jest równie¿ dokumentacja wideo obrazuj¹ca proces 

powstawania i dzia³ania instalacji. 

Z pewnoœci¹ praca doktorska wykorzystuj¹ca intermedialn¹ strategiê tworzy sieæ pojêæ  

i znaczeñ, które pan ¯¹d³o pragnie uaktywniæ u odbiorcy/immersanta zarówno na 

poziomie taktylnym, jak i mentalnym. Wykorzystuj¹c zró¿nicowanie technik, materii i 

doœwiadczeñ interaktora, buduje sieæ powi¹zañ obiektów i sytuacji, które nale¿y odkodowaæ 
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w kluczu historycznym, filozoficznym, kulturowym czy spo³ecznym. Metanarracja ma 

pobudziæ nasz¹ wra¿liwoœæ i sk³oniæ do refleksji.  

Szósty kontynent - œwiat wirtualny i cyfrowy wspó³istnieje na równi ze œwiatem fizycznym 

i staje siê polem eksploracji twórczej i doœwiadczeñ odbiorcy. W instalacji „Makietowanie 

rzeczywistoœci” technologia jest twórczo w³¹czona w strategiê narracyjn¹ dzie³a. 

KONKLUZJA 

Po zapoznaniu siê z przekazanymi mi materia³ami, zawieraj¹cymi: pracê doktorsk¹ 

zatytu³owan¹ „Makietowanie rzeczywistoœci”, ¿yciorys artystyczny, oraz portfolio, mogê 

stwierdziæ, ¿e mgr sztuki Adam ¯¹d³o zaprezentowa³ oryginaln¹, wartoœciow¹, metodycznie 

i kompetentnie opracowan¹ rozprawê doktorsk¹. Autor posiada wiedzê, istotny dorobek 

twórczy oraz umiejêtnoœci niezbêdne do prowadzenia samodzielniej dzia³alnoœci arty-

stycznej, spe³niaj¹c wymagania art. 187 ustawy z dnia z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o 

szkolnictwie wy¿szym i nauce (tekst jedn. Dz. U. z 2022 r. poz. 574, z póŸn. zm.).  

Rozprawa doktorska, przygotowana pod opiek¹ promotora dr. hab. Stefana Wywiórskiego 

stanowi oryginalne dokonanie artystyczne oraz wykazuje ogóln¹ wiedzê teoretyczn¹ 

kandydata w dziedzinie sztuki, w dyscyplinie artystycznej: sztuki plastyczne i konserwacja 

dzie³ sztuki oraz umiejêtnoœæ samodzielnego prowadzenia pracy artystycznej. 

Œwiadczy tak¿e o jego zaanga¿owaniu i œwiadomoœci w zmieniaj¹cej siê sytuacji spo³ecznej 

i kulturalnej.  

W zwi¹zku z powy¿szym popieram wniosek o nadanie Panu mgr. Adamowi ¯¹d³o stopnia 
doktora sztuki w dziedzinie sztuki w dyscyplinie artystycznej: sztuki plastyczne i konser-
wacja dzie³ sztuki.
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