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Pan mgr Bukasz Ziétkowski urodzil si¢ 6 stycznia 1987 roku w Czeladzi. W latach
2006 - 2009 studiowat w Polsko - Japonskiej Wyzszej Szkole Technik Komputerowych
w Bytomiu gdzie uzyskat tytul licencjata. Nauke kontynuowat na niestacjonarnych studiach
magisterskich w Akademii Sztuk Picknych w Katowicach na Wydziale Projektowym,
ktére ukonczyl w roku 2011 uzyskujac tytul magistra sztuki. Studia doktoranckie
rozpoczal pod opieka dr hab Bogdana Kréla prof. ASP w Katowicach w Pracowni
Animagcji i Gier Komputerowych i pod jego opieka wykonal prace doktorska bedaca

przedmiotem niniejszej recenzji.

Pan Bukasz Ziétkowski jest niewatpliwie specjalista w zakresie modelowania i grafiki
komputerowej z zastosowaniem najnowoczes$niejszych narzedzi cyfrowych. O jego
doswiadczeniu i umiejetnosciach $wiadcza realizacje w zakresie projektowania postaci

i tworzenia gier takie jak:

Painkiller Hell & Damnation - gra wydana na platformy PlayStation 3, Xbox 360,
komputery osobiste, ktérej wydawca jest Nordicgames. Gra zrealizowana w firmie
zajmujacej si¢ grami komputerowymi The Farm 51 z siedzibg w Katowicach i Gliwicach.

31.10.2012 r.

Deadfall Adventures - gra wydana na platformy PlayStation 3, Xbox 360, komputery
osobiste, ktérej wydawca jest Nordicgames. Gra zrealizowana w firmie zajmujacej si¢ grami

komputerowymi The Farm 51 z siedzibg w Katowicach i Gliwicach. 15.11.2013 r.

Obecnie dla firmy The Farm 51 pracuje nad najnowsza pozycja Get Even, takze
jako twérca postaci i wspélautor gry. Gra zaplanowana jest na 2017 rok na platformy

PlayStation®4 computer entertainment system, Xbox One oraz komputery PC.

Doktorant ma na swoim koncie realizacje, ktére zamieszczane byly w wirtualnych
galeriach takich jak: CGSociety i ArtStation. Sg to jedne z najwigkszych na §wiecie portali
poswigconych twércom grafiki komputerowej 2 i 3D. Dwie z prac zamieszczonych tam
zostaly nagrodzone: ,Messenger” - wyréznienie Edytor’s Choice (2015) i ,Angel of Fear”
- CG Choice Award (2014).



Pan Ebukasz Ziétkowski uczestniczy w licznych wystawach zwigzanych z jego praca
zawodowa: Miedzynarodowe Targi Electronic Entertainment Expo - Los Angeles
(2013, 2015), Migdzynarodowe Targi Poznanskie gier komputerowych (2013),
Miedzynarodowe Targi Gier w Koln (2016), prezentujac swoje dokonania i reprezentujac
firme The Farm 51.

Z firmg The Farm 51 Pan mgr bukasz Ziétkowski zwigzany jest od 2011 roku,
ale oprécz doswiadczen w pracy komercyjnej udziela si¢ takze prowadzac warsztaty dla
studentéw informatyki Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach z zakresu renderingu
i postugiwania si¢ programem Maya oraz wyklady i ¢wiczenia dotyczace Grafiki 3D
w grach i aplikacjach multimedialnych. Prowadzi tez wyklady i éwiczenia w zakresie
Animacji i modelowania 3D dla studentéw Wyzszej Szkoly Technik Informatycznych

w Katowicach.

Powyzsze zestawienie swiadczy o tym, ze Pan mgr Fukasz Ziétkowski, pomimo miodego
wieku, jest bardzo doswiadczonym twdrcg wykorzystujacym warsztat nowoczesnych
narzedzi cyfrowych. Jest on pasjonatem gier komputerowych i modelowania 3D.
To szczegdlny rodzaj dzialalnosci skierowany przede wszystkim dla mlodych odbiorcéw,
tascynujacych si¢ tym co proponuja nowoczesne media i réznego rodzaju nowinki
techniczne. Gry komputerowe to obszar specyficznego rodzaju postrzegania obrazu,
czesto jest krytycznie oceniany, ale ma ogromny wplyw na mtode pokolenie. Jest to glownie
rynek dla dziatalnosci komercyjnej, a to nie czesto przektada sie na jako$¢, ale jest miejscem
gdzie powstaje najwiecej innowacji. Eksperymenty i poszukiwania w tym zakresie s3 takze
w interesujace dla dzialalnosci artystycznej. Dzielenie pasji tworzenia gier, pracy
w nowoczesnych technologiach z dzialalnoscia artystyczna, to pole dla dziatan
nowatorskich. Dorobek Pana Lukasza Ziétkowskiego, biorac pod uwage pracochtonnos¢
proceséw jakich wymaga tworzenie gier i grafiki 3D, wydaje si¢ wystarczajacy i swiadczy
o potencjale twérczym.

Wiedza i do$wiadczenie magistra fukasza Ziétkowskiego jest nie bardzo cenna
w pracy dydaktycznej. Umiejetnosé ksztalcenia studentéw w zakresie nowych mediéw
i postugiwania si¢ najnowoczesniejszymi programami i technologiami we wspélczesne;j

dydaktyce jest niezwykle wazna.



»2Alchemia snéw” - animacja wykonana w programach graficznych 3D, 2D z zastosowa-

niem metod skanowania, z mozliwo$cig ogladania niektérych scen za pomoca okularéw

Oculus.

To trwajaca trzy minuty i pigcdziesiat dwie sekundy animacja poruszajaca, jak podkresla
autor, problem depresji i zamknigcia. Sktada si¢ z kilkunastu scen wygenerowanych za
pomocg komputera. Sceny te zbudowane sa dzigki wykorzystaniu techniki skanowania
i zamiany zdj¢¢ na model 3D. Skanowanie tego rodzaju jest jedna z nowszych technologii
dostepnych przy tworzeniu filméw. Pozwala na rekonstrukeje rzeczywistych obiektéw
i elementéw scenografii. Ta technologia nie jest nowa, ale dopracowana i uproszczona
coraz czgsciej jest wykorzystywana przy réznego rodzaju twérczosci. Oszczedza czas
dostarczajac szybko wierny i szczegélowy obraz, ale nie pozbawiony bledéw.
Niedoskonalosci generowane przez algorytmy laczace ze sobg zarejestrowany obraz musza
by¢ poprawione przez czlowieka, to on decyduje o ostatecznej geometrii sceny. Taka osoba
musi mie¢ odpowiednia wiedze, doswiadczenie, umiejetnosci i taczy¢ te cechy z wyobraznia
przestrzenng i plastyczng. W przypadku animacji bedacej przedmiotem doktoratu to chyba
najmocniejszy jej punkt, najlepiej pokazujacy umiejetnosci autora. Przygotowane przez
niego elementy scenografii, takie jak struktury papieru, modele drzew czy tez faktura farby
lub dolina z glinki modelarskiej, zostaly zeskanowane i poddane dalszej obrébce.
Bohater filmu porusza si¢ w $wiecie marzer, snéw a moze raczej koszmaréw, i cala ta kraina

uzyskana jest dzigki technologi skanowania rzeczywistych lokacji.

Animacja mgr bukasza Ziétkowskiego jest skonstruowana logicznie i odbiorca nie
ma trudnosci ze zrozumieniem jego sensu. Film porusza wazne problemy spoteczne coraz
czesciej wystepujace w wspolezesnej cywilizacji. Samotnosé, odizolowanie, brak kontaktéw
mi¢dzyludzkich, upadek rodziny to problemy, z ktérymi coraz czesciej bedziemy mieli do
czynienia w przyszlosci. Autor jest swiadomy tego stanu rzeczy i w sposéb komunikatywny

je przedstawia.

Przedstawiona praca nie jest pozbawiona wad, montaz jest nieco schematyczny i monotonny,
narracja plastyczna nie jest chwilami spéjna z narracja dzwigkowa. Wydaje si¢, ze ostateczng

torme pracy zdominowaly doswiadczenia autora w pracy nad grami komputerowymi.



Konkluzja.

Po zapoznaniu si¢ z pracg doktorska i dorobkiem artystycznym Pana mgr Eukasza
Zidtkowskiego wnioskuje przed szanowna Rada Wydzialu Projektowego ASP
w Katowicach o nadanie mu tytulu doktora w dziedzinie sztuk plastycznych,

w dyscyplinie artystycznej - sztuki piekne.



