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Katedra Sztuki Mediow Wydziat Grafiki i Sztuki Mediow

Akademia Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta

we Wroctawiu

Ocena rozprawy doktorskiej oraz dokumentacji pracy artystycznej Pana tukasza
Zidtkowskiego uczestnika niestacjonarnych érodowiskowych studiéw doktoranckich
w Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach, sporzgdzona w zwigzku z przewodem
doktorskim w zakresie sztuk plastycznych w dyscyplinie artystycznej sztuki piekne,
wszczetym przez Wydziat Projektowy Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach.

Pan tukasz Zidtkowski w latach 2006 — 2009 studiowat w Polsko - Japonskiej Wyzszej
Szkole Technik Komputerowych w Bytomiu gdzie uzyskat tytut zawodowy licencjata.

W 2009 podjat studia na niestacjonarnych studiach magisterskich w Akademii Sztuk
Pigknych w Katowicach. Studia te ukoficzyt w 2011 roku uzvskuiac tvtul magistra
w specjalnosci projektowanie graficzne. W 2013 roku rozpoczat Studia doktoranckie na
niestacjonarnych érodowiskowych studiach doktoranckich w Akademii Sztuk Pieknych
w Katowicach.

Doktorant swoje artystyczne i projektowe zainteresowania kieruje ku grafice 3D stad jego
dorobek wystawienniczy i publikacyjny sytuuje sie blisko prezentacjom poswigconym
temu obszarowi.

Pan tukasz brat udziat w wielu branzowych pokazach. Jego prace byty prezentowane jako
czeéé wspdlnych projektéw z obszaru rozrywki elektronicznej. W 2013 r. brat udziat
w Miedzynarodowych Targach Electronic Entertainment Expo w Los Angeles, gdzie
prezentowal swoje prace jako czesé projektu Deadfall Adventures oraz Painkiller Hell
&Damnation zrealizowanych przez studio The Farm 51.

W 2015 pokazywat swoje prace na E3 Electronic Entertainment Expo w Los Angeles, gdzie
swoje projekty prezentowat jako elementy gry Get even stworzonej przez studio The
Farm 51.

W 2016 roku zaprezentowat swoje realizacje na Miedzynarodowych Targach Gier w K&In,
w ramach prezentacji gry Get Even stworzonej takie przez The Farm 51 — gdzie byt
wspdttwéreg gry | modelerem postaci 3D.

W Polsce pokazywal swoje prace miedzy innymi na Miedzynarodowych Targach
Poznanskich Gier Komputerowych w 2013r. Prezentowat tam swoje projekty i modele
postaci w pokazywanych tam grach Deadfall Adventures oraz Painkiller Hell &Damnation.

Indywidualnie pan tukasz Ziétkowski upublicznia swoje projekty poprzez kanaty
prezentacyjne poswiecone grafice i animacji tréjwymiarowej. Wykorzystuje do tego
portale internetowe poswigcone grafice 3D jak CG Society, czy ART STATION. S3 to
portale specjalistyczne gdzie prace moga publikowaé¢ autorzy posiadajacy referencje od
uzytkownikéw portali. Pan tukasz w latach 2014-2015 opublikowat tam 7 prac. Dwie z
nich zostaty na portalu CGSociety nagrodzone wyréznieniem Edytor’s Choice. Byty to
grafiki Angel of Fear (2014) oraz Messenger (2014).

W czasie studidw doktoranckich pan tukasz braf udziat w tworzeniu dwéch duzych
projektoéw. Pierwszy to wydana 15.11.2013 roku gra Deadfall Adventures wydana na
platformy Playstation 3, Xbox 360 oraz komputery osobiste, ktérei wydawca byt Nordic
games. W projekcie tym odpowiedzialny byt za modelowanie postaci oraz ich
teksturowanie. Drugi wazny projekt to takie gra wydana w 31.10.2012 roku - Painkiller
Hell & Damnation. Byta to gra na platformy Playstation 3, Xbox 360 i komputery osobiste
ktérej wydawca byt takze Nordic games. W tym projekcie pan tukasz odpowiedzialny byt
za modelowanie postaci, teksturowanie, animacje postaci i obiektow w grze.

Doktorant brat takze udziat w sympozjach i konferencjach gdzie prezentowat swoje
dokonania artystyczne oraz wiedze z obszaru projektowania gier komputerowych.



Przedstawiat fragmentv grv, prezentowal mechanike gier oraz udzielat informacii
uczestnikom konferencii na temat produkcji. Brat miedzy innymi dwukrotnie udziat
w waznych dla branzy gier konferencji Gamescom — w czasie Miedzynarodowych Targéw
Gier Interaktywnych w Kolonii w 2014 i 2015 roku. W 2016 roku brat udziat
w Europeiskim Festiwalu Gier Digital Dragons w Krakowie.

Pan tukasz jest takze dydaktykiem. Od 2013 roku prowadzi éwiczenia i wyktady pt.
Animacja, Animacja i modelowanie 3D w Wyzszej Szkole Technologii Informatycznych
w Katowicach. Od 2013 roku do teraz prowadzi wyktady i éwiczenia zatytulowane -
Grafika 3D w grach i aplikacjach multimedialnych na Uniwersytecie Ekonomicznym w
Katowicach na Woydziale Informatyki i Komunikacji. W roku 2014 i 2015 prowadzit
warsztaty dla studentéw Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach w ramach projektu
Innowacyjni informatycy. Warsztaty dotyczyty modelowania, animacji i renderowania
grafiki 3D.

W roku 2014 doktorant wygtosit wyktad ,Historia gier komputerowych i ewolucja grafiki
w grach” na konferencji ,Biznes gier w grze” organizowanej przez Uniwersytet
Ekonomiczny w Katowicach.

Jak widaé z powyzszego zestawienia wieksza czesé swoich zainteresowan artystycznych
pan tukasz usytuowal w obszarze grafiki i animacji 3D. Szczegdlnie poswiecit sie
modelowaniu postaci w ktérej to dziedzinie osiagnat mistrzostwo.

Specjalizacja oraz ogromne zaangazowanie spowodowaly Ze zostat cenionym twoérca
z tego obszaru sztuk wizualnych. Poprzez swdj ciaglty rozwoj i talent zostat zauwazony na
rynku twércéw grafiki 3D i dzieki temu moze rozwijaé swoje umiejetnosci
w profesionalny zespole tworzacvm produkty rozrvwki elektronicznei.

Od 2011 roku pan tukasz jest zatrudniony w Gliwickiej firmie The Farm 51 zaimuiaceij sie
produkcia gier komputerowych. Piastuie tam stanowisko — Character Artist, a zaimuie sie
modelowaniem i animacjg obiektéw oraz postaci a takze skanowaniem 3D obiektéw i ich
obrébka.

Wspominam o tvm fakcie z premedytacia gdyvz dla projektanta gier komputerowvch
praca w zespole (i to iak nailepszym) jest bardzo wazna. Grv nie powstaia w poiedvnke a
w wieloosobowvch zespotach. Umiejetnosé pracy zespolowej jest ogromnie wazna
kompetencia dobrego projektanta 3D.

Rvnek gier komputerowych wyrdst na ogromnie dochodowa branie gospodarki
dwiatowej. Takie w Polsce rynek ten jest w fazie szvbkiego wzrostu. Warszawski
wydawca gier CD Projekt iest wart wiecei niz spétka energetvczna Energa. Globalny
Rvnek gier komputerowvch wart byt w 2015 roku 91.5 mid dolaréw. Te szacunkowe dane
wskazuja ze projektowanie i rozwdj w tym kierunku ma ogromy sens.

Pan tukasz Ziotkowski przedstawit do oceny dzieto - animacje zatytutowang: ,Alchemia
snow” — animacja wykonana w programach graficznych 3D, 2D z zastosowaniem metod
skanowania, z mozliwoscig oglgdania niektérych scen za pomocq okularéw Oculus.

Juz na poczatku pracv pisemnej autor wyjaénia czym dla niego jest pojecie tytutowej
alchemii. Jak sam pisze - ,W moim opracowaniu alchemia pojawia sie zaréwno
w rozumieniu jungowskim, jak réwniez w procesie tworczym polegajacym na
zastosowaniu przeze mnie réznych zabiegéw artystycznych majacych na celu uzyskanie
odpowiedniej narracji animacji i odbioru jej przez widza.”

Mozemy wiec wnioskowaé ze przedstawione dzieto jest zarédwno odwotaniem do
jungowskiego rozumienia alchemii, jak i do jej ,popularnego” postrzegania jako
mieszania pierwiastkéw chemicznvch.

Widaé tu takze nawiazanie do teorii substancii éredniowiecznych alchemikéw ktérzy to
do czterech zvwiotéw dodali dwa pierwiastki chemiczne: siarke i rteé. Uznali oni ze
manipulujac tymi substancjami, mozna otrzymaé dowolny metal, np. zmieni¢ otéw w
ztoto.

Ten trop ,alchemicznej przemiany” potwierdzaja stowa autora — ,, wykorzystatem réowniez
materiaty naturalne, takie jak glina, papier, czy tez farby olejne naniesione na ptétno.
Zostaty one po zeskanowaniu poddane odpowiedniej obrébce w programach graficznych
w rezultacie czego, uzyskatem ich wersje cyfrowa. Pozwolifo mi to na niekonwencjonalne
taczenie ich z modelami 3D wykonanymi w catoici w komputerowych programach
graficznych oraz na dowolne, zaskakujgce manipulowanie zmiang ich przeznaczenia”.
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Ta swoista przemiana materii realnej w ich cyfrowy odpowiednik ma stuzy¢ wedtug
autora pefniejszemu oddaniu stanu psychicznego gitéwnego bohatera animacji. Pisze —
LStrukturg papieru mozna wyrazi¢ rozne stany psychiczne cztowieka. Kartka zmieta,
sttamszona odzwierciedla odczucia psychiczne mezczyzny, ktory straciwszy sens zycia, nie
widziat juz przed sobg dalszego celu”.

W tym miejscu autor zaznaczyt drugie rozumienie alchemii jakie proponuje nam Carl
Gustav Jung. Poddat on badaniom literature alchemiczna i nauki te zinterpretowat jako
svmboliczne opisy psvchicznego procesu przemianv. Reakcie i substancie chemiczne
odpowiadaia wedtug Jung'a nieuswiadamianym tresciom i procesom zachodzacym w
psychice cztowieka.

Kolejnym ,alchemicznym” kodem jest transformacja substancji a film pana tukasza
opowiada o przemianie. Pokazuje on wyjscie z depresji gldwnego bohatera.

Na problemie depresji i wychodzenia z niej autor opart narracje animacji.
Obserwujemy samotne zmagania bohatera z jego problemem psychicznym - co pan
tukasz uczynit osig animacji.

Widzimy walke zwycieska dzieki marzeniom ktére autor traktuje jako remedium na
psychiczne problemy. Doktorant tak to wyjaénia — ,Badania prowadzone przez
psychologow wykazuja, ze w sytuacjach obcigzenia psychicznego przekraczajacego
mozliwosci cztowieka, marzenia senne lub fantazje moga przez jakis czas utrzymaé w
rownowadze aktywnos¢ psychiczna czltowieka. Moze to uchroni¢ przed choroba
psychiczng lub samobdjstwem”. Marzenia sg dla pana tukasza energia potrzebna do
zycia. Pozwalaja nam pokonywacé problemy lub po prostu przetrwaé najtrudniejsze
momenty i wyjsc z depresji.

Zgodnie z ta3 koncepcja bohater animacji ciagle przetwarza traumatyczne wspomnienia,
ucieka do Swiata marzef a analiza tego co sie zdarzyto staje dla niego dziataniem
terapeutycznym. Psychika bohatera sprawita ze zaréwno éwiat otaczajacy go, jak rowniez
tworzony w wyobraini staja sie znieksztatcone.

To dlatego aby pokazaé¢ wewnetrze przezycia bohatera pan tukasz zastosowat elementy
pozwalajace na stworzenie nierealistycznych swiatdw. Uzyskat to przez zastosowanie
tréjwymiarowych skandw zmietych kartek papieru, struktury farb olejnych oraz obiektow
wymodelowanych w glinie.

Swiaty animacji zostaly stworzone na zasadzie kontrastu, by widz mégt rozpoznaé
zastosowane elementy ale réwnoczesnie mogt odczuwaé, nierealnos¢ otaczajgcego
swiata i lek, czyli to, co czuje cztowiek pograzony w depresji.

Stworzona autorska koncepcja alchemii (cyfrowa przemiana substancji i materii) moze
poméc bohaterowi animacji ale takze i nam.

Autor daje mozliwos¢ zanurzenia sig w $wiat filmu dzieki technologii okularéw 3D. Z jej
pomocg mozemy eksplorowac swiaty zaprezentowane w animacji, Poruszamy sie wiec po
przestrzeniach, obrazach wykreowanych w gtowie bohatera symbolicznie stajac sie min.
Ten watek w dziele traktowany jest jako dodatek, jak autor to okreslit - mozliwosé
oglgdania niektérych scen za pomocqg okularéw Oculus.

Wydaje mi sie jednak ze moina byloby go szerzej rozwinaé a wrecz uczynié¢ kanwa pracy
doktorskiej. Mysle ze wtedy bardziej niz w animacji moglibyémy dosdwiadczyé tego co
autor chciat nam przekazaé. Nie z perspektywy trzeciej osoby jak w animacji ale
z perspektywy pierwszej, czyli sami zostalibysmy zaproszeni do $wiata zaprojektowanego
przez doktoranta. A to bytaby juz zupetnie inna alchemia.

Pan tukasz stworzyt spdjne dzieto nie tylko w warstwie znaczen i odwotan do filozofii
i psychologii ale spéjne takie technologicznie i warsztatowo. Sprawnie i zgodnie z
wybrang koncepcjg wprowadzit - zeskanowat - do Swiata animacji réine substancje
i materie. Dzieki temu uzyskat ich fotorealistyczne cyfrowe odwzorowanie a to sprawito
ze ich materialnoé¢ stata sie wrecz namacalna.

Poprzez przeskalowanie do ogromnych przestrzeni staty sie one ideg materii. Dzieki tej
zmianie (funkcji i skali) przeksztatcity sie w wyznaczniki realnoéci ale raczej realnosci
marzen sennych. Ich naturalna funkcja stata sie¢ odnoénikiem rzeczywistosci w marzeniu
sennym.
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Takze wybér techniki tréjwymiarowej uwazam za spdjny z zaprezentowang wczesniej
koncepcja. Ta forma obrazowania jest w stanie przenosi¢ materialne odwzorowania w
sposdb fotorealistyczny co autor bardzo umiejetnie wykorzystat poruszajac tak trudny
i niejednoznaczny temat.

Takze samo przeprowadzenie animacji, jej akcjg i kadrowanie doktorant podporzadkowat
wtasnej koncepcji prezentacji psychicznego problemu. Umiescit bohatera w dalekim
planie otaczajac go bezkresna materialng struktura, wrecz zatopit go w substancji
potggujac jego ,bezsilnos¢” wobec nurtujacych go przezyé.

Do wybranej koncepcji prezentacji psychologicznego problemu dostosowat takze tempo
animacji, ruch kamery oraz poruszanie gtéwnego bohatera. Kazdy z tych elementéw jest
poprowadzony bardzo spokojnie wrgcz melancholijnie. Z tej monotonnosci wyrywaja nas
kontrapunktowo umieszczone sceny z koszmaréw bohatera.

Rozumiem intencjg zastosowania tak wolnego tempa lecz pewne ujecia wydaja mi sie
»przeciggnigte” do granic mozliwosci. Myéle ze bardziej zréznicowane prowadzenie
kamery pomagtby w osiagnieciu zamierzen autora gdyz zbudowanie duzej czeéci animacji
ma planach ogélnych - szerokich powoduje pewne znuzenie u odbiorcy.

Bardzo waing role oddal autor w animacji narratorowi. Jest on zaréwno glosem
gtéwnego bohatera ale tez wypowiada sig w imieniu jego towarzyszy. Stat sie rodzajem
»antycznego chéru” lecz w pierwszej osobie. Jest on wewnegtrznym glosem ktéry nadaje
psychologicznego charakteru animacji. Pan tukasz dobrze dobrat barwe gltosu narratora,
oraz jego umiejgtnosci aktorskie. Bez niego animacja bytaby rodzajem popisu
umiejetnosci i warsztatu w grafice 3D.

Bardzo spodobata mi sie takze koncepcja stworzenia interaktywnej formy i mozliwoéé
indywidualnej eksploracji zbudowanych przestrzeni dzieki okularom VR Oculus.
Dodwiadczenie takie jest petniejsze i bardziej naturalne niz ogladanie z perspektywy
trzeciej osoby jak to sie dzieje w animacji. Zostajemy zanurzeni, wrecz wrzuceni do innej
zaprojektowane] realnosci. Wolatbym jak pisatem weczeéniej zeby nie byt to rodzaj
dodatku lecz gtéwny lub chociaz réwnowazny element dzieta.

Pan tukasz Ziotkowski z konsekwencja, przy uzyciu wypracowanych przez siebhie technik i
metod artystycznych stworzyt indywidualng nie tylko znaczeniowo realizacje analizujac
pojgcie alchemii. Alchemii jako mieszanie realnosci i materii w celu otrzymania
rozwigzania. Mieszania rzeczywistosci, marzefi sennych, koncepcji filozoficznych i
psychologicznych.

Podsumowujac powyisze refleksje zwiazane z rozpraws doktorska pana mgr tukasza
Zidtkowskiego, zaréwno z czescig teoretyczng jak i dzietem artystycznym, $wiadeza one w
mojej opinii o duiej $wiadomosci plastycznej udostepnionych prac oraz o twérczej
dojrzatoici doktoranta. Wskazuja na duzg $wiadomoéé w poszukiwaniu indywidualnego
jezyka wypowiedzi poprzez sztuke nowych mediow.

Konkluzja

Po zapoznaniu sig z dorobkiem artystycznym i teoretyczna czeicig pracy doktorskiej
zatytutowanej ,Alchemia snéw” — animacja wykonana w programach graficznych 3D,
2D z zastosowaniem metod skanowania, z mozliwosciq oglgdania niektdrych scen za
pomocq ckularéw Oculus.", stwierdzam, iz magister tukasz Ziétkowski zaprezentowat
oryginalne i samodzielne dokonanie artystyczne spetniajgce wszelkie warunki
okredlone w art. 13 ust. 1 ustawy z dnia 14 marca 2003 r. o stopniach naukowych i
tytule naukowym oraz o stopniach i tytule w zakresie sztuki.

Z petnym przekonaniem popieram wniosek Rady Wydziatu Projektowego Akademii
Sztuk Pigknych w Katowicach o nadanie magistrowi tukaszowi Ziétkowskiemu stopnia
doktora sztuki w dziedzinie sztuk plastycznych w dyscyplinie sztuk pieknych.

Yoz Gy u>

Wroctaw 05.01.2017



