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Recenzja pracy doktorskiej mgr Klaudiusza Slusarczyka
pt. Visibility: ideas on the formation of self in the digital experience oraz
realizacji The One Who Laughs w postepowaniu w sprawie nadania

stopnia doktora wszczetym na Polsko—Japonskiej
Akademii Technik Komputerowych w Warszawie
w dyscyplinie artystycznej: sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki.
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Pan Klaudiusz Slusarczyk zdat miedzynarodowg mature na kierunku te-
atralnym w Hadze (2019), ukonczyt licencjat (z wyréznieniem; 2003) na Monash

A University w Melbourne na kierunku sztuk performatywnych, studia magisterskie
na Polsko—Japonskiej Akademii Technik Komputerowych w Warszawie (réwniez
54% z wyrdznieniem; 2021) na kierunku komunikacja multimedialna. Od 2009 brat

Hagst™

udziat w licznych aktywnosciach akademickich i poza akademickich prowadzac
wyktady [PJATK, SWPS, University of West Attica, Saide e Sociedade (UVA)
Polskie Towarzystwo Transhumanistyczne, Forum Polskie Pola Lacanowskiego]
i miedzynarodowe warsztaty, byt cztonkiem miedzynarodowych zespotéw ba-
dawczych (AGH, PJATK), kierownikiem interdyscyplinarnych badan (Future Text),
uczestnikiem Blended Intensive Programme Erasmus+ (St. Polten University of

Applied Sciences) oraz LABO international, organizatorem wydarzen artystycz-

3d and Virtual Occurrences Il Studio

Department of Media Art
Academy of Fine Arts in Warsaw

nych (Lights and Music Warsaw) oraz hakatonéw (Synth Design Hackathon).

Na uwage zastuguja jego wczesniejsze prace: Przesto (2025), Tremor /
Drzenie (2025), Steps (2024), Self-Maintenance (2023), How Go (2016) zaznacza-
jace obszar zainteresowan artysty, dgzenie do tworzenia interaktywnych syste-

mow i eksperymentowania z estetyka.

W rozprawie doktorskiej Visibility: ideas on the formation of self in the
digital experience autor podejmuje jeden z kluczowych problemdéw wspdtcze-
snosci - przeksztatcenie doswiadczenia ,ja” w warunkach wszechobecnych tech-
nologii cyfrowych. Teza, iz widzialno$¢ i podporzadkowanie staja sie dzi$ opera-
cjami dyscyplinujgcymi wpisanymi w samg tkanke spoteczng, zostata rozwinieta

w sposob konsekwentny i wieloaspektowy. Rozprawa nie ma charakteru klasycz-
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nej pracy akademickiej - co zresztg autor wyraznie zaznacza - lecz przyjmuje
forme eseistyczng-dyskursywnej interwencji (na uwage zastuguje rowniez forma
rozprawy — to bardzo dobrze zaprojektowana publikacja z wtasciwie dobrana
szatg graficzng). Uwazam ten wybér za w petni uzasadniony w kontekscie prze-
wodu doktorskiego w dziedzinie sztuk pieknych. Forma jest tu integralng czescia
metodologii - sposdb pisania odzwierciedla bowiem stan ,rozproszonej” i ,po-
st-selfowe]” podmiotowosci, ktérg autor analizuje.

Szczegdlne znaczenie ma umiejetne osadzenie refleksji w szerokim kontekscie
filozoficznym i kulturowym. Autor twérczo dialoguje z myslag Michela Foucaulta,
Hannah Arendt, Byung-Chul Hana, Petera Sloterdijka czy Zygmunta Baumana,
nie ograniczajgc sie jednak do referowania ich koncepcji per se. Teorie te sta-
ja sie narzedziami reinterpretacji wspdtczesnych praktyk cyfrowych: nadzoru,
auto ekspozycji, algorytmizacji zycia spotecznego czy komercjalizacji intymno-
$ci. Szczegdlnie trafne jest odczytanie foucaultowskiej koncepcji panoptyzmu
w kontekscie technologii satelitarnych oraz systeméw cyfrowej obserwacji. Au-
tor przekonujgco pokazuje, ze dawne instytucje dyscyplinarne nie zanikty, lecz
zostaly przeksztatcone i ,rozpuszczone” w interfejsach, aplikacjach i platformach.
Na uwage zastuguje réwniez wprowadzenie kategorii ,post-self”, ktéra stanowi
interesujgca propozycje autorska. Termin ten nie jest jedynie opisem kultury me-
didw spotecznosciowych, lecz préba uchwycenia gtebszej transformacji ontolo-
gicznej - przejscia od podmiotowosci zakorzenionej w cielesnosci i prywatnosci
do podmiotowosci funkcjonujacej w trybie permanentnej aktualizacji, widzial-
nosci i autoarchiwizacji. Autor trafnie identyfikuje zjawisko nieustannego ,bycia
online” jako forme wspodtczesnej ascezy - nie tyle wyzwalajgcej, ile wytwarzajace;j
nowe zaleznosci i leki.

Cennym elementem rozprawy jest réwniez refleksja nad relacjg miedzy techno-
logig a lekiem - zaréwno lekiem przed niewidzialnoscia, jak i przed utratg pry-
watnosci. Autor pokazuje, ze cyfrowe systemy nadzoru funkcjonujg nie tylko jako
narzedzia kontroli, lecz takze jako odpowiedz na egzystencjalng potrzebe bycia
zauwazonym. Ta ambiwalencja - jednoczesna opresyjnos¢ i uwodzgca atrakcyj-
nos$¢ technologii - zostata uchwycona z duza wrazliwoscia analityczna.
Rozprawa cechuje sie spdjnoscig koncepcyjna, klarowng strukturg oraz dojrza-
toscig refleksji. Autor wykazuje sie nie tylko znajomoscig literatury przedmiotu,
lecz przede wszystkim umiejetnoscia jej twdrczego przetworzenia. Praca wnosi
istotny wktad w dyskusje nad kondycjg podmiotu w epoce cyfrowej oraz nad
rola sztuki jako przestrzeni krytycznego namystu nad technologia.

Projekt artystyczny One Who Laughs stanowi przekonujgce rozwiniecie
podjetych w rozprawie zagadnien. Instalacja nie jest ilustracjg tez teoretycznych,
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lecz autonomiczng, doswiadczeniowg przestrzenig, w ktérej widz zostaje wcia-
gniety w mechanizm widzialnosci i obserwacji. Tytutowa figura ,$miejacego sie”
podmiotu - przywotujaca literacki pierwowzdr - nabiera tu wymiaru metafory
wspodtczesnego uzytkownika cyfrowych platform: nieustannie obecnego, perfor-
mujgcego wtasny wizerunek, poddanego spojrzeniu innych i systeméw. Warstwa
techniczna projektu swiadczy o wysokim poziomie kompetencji realizacyjnych
autora, a opis procesu twérczego ujawnia Swiadomos¢ zaréwno artystycznych,
jak i inzynieryjnych aspektéw pracy.

Wielowatkowa realizacja sktadajaca sie z potaczonych ze sobg pieciu kompo-
nentow jest wielowymiarowym i wielowatkowym systemem. Urzadzenie prze-
znaczone do zakfadania na gtowe (wearable technology) stworzone jest przy
pomocy technologii druku 3d, podtgczone jest pod system satelitarny, koordy-
naty prezentowane sg na ekranie, LCD jest czescig ekspozycji. Urzadzenie wraz
z display’em spoczywa na minimalistycznym ekspozytorze, ktéry estetycznie
wpisuje sie w wizualnos¢ pracy. Widoczne przewody, okablowanie i podtacze-
nie tworzg futurystyczny, cyberpunkowy mood. W publikacji autor dzieli sie ko-
dem zrédtowym stuzacym do mapowania pozycji satelity (Code used to display
the satellite and GPS visualisation on mini-display - created by Piotr Gnys using
Python code language, s.220). Urzadzenie jest mapowane przez satelity, ktére
w czasie rzeczywistym okreslajg jego potozenie. W budowie urzadzenie na uwa-
ge zastuguje brawurowe zaprojektowanie i wdrozenie dmuchanych form okala-
jacych skronie uzytkownika. Interaktywny system wyzwala sie, gdy satelity znaj-
duja sie bezposrednio nad urzadzeniem, skutkuje to przestaniem sygnatu do
drukarki 3d (jej design réwniez wpisuje sie w wizualnos$¢ projektu, ekspozytor,
projekt drukarki jak i omdéwione dalej druki, spoczywajg na ustawionych w for-
mie szescianu syntetycznych blokach - catos¢ jest minimalistycznym, koherent-
nym zestawieniem) . Drukarka drukuje model gtowy, ktérego znieksztatcenie
wynika z pozycji urzadzenia. System generuje wersje portretu, zalezne od dzia-
tania algorytmu - formy sg niedoskonate, wypaczone, zdegenerowane. Artysta
gra z wspotczesnym tematem portretu — ktdry dzieki wykorzystaniu technologii
— tworzy unikalne podejscie do tematu wizerunku, reprezentacji oraz cyfrowej
powtarzalnosci. Gtowy zyskujg wymiar obiektowy - sg rzezbiarskim cyklem two-
rzonym przez zaprojektowany przez twdrce system, na ich replikacje maja wptyw
odbiorcy, jednak mozliwe sg do wygenerowania w specjalnych, okreslonych
warunkach, wynikajgcych z ton oprzyrzagdowania i czujnikédw poruszajgcych sie
nad nami, w temperaturze —270,45 stopni celsjusza. Deformacja druku 3d (PLA)
pozwolita na stworzenie o$mio czesciowego cyklu rzezbiarskiego, czarny kolor
druku przyjemnie kontrastuje z biatym filamentem urzadzenia przeznaczonego
do zaktadania na gtowe. Artysta poszerza dziatanie interaktywnym doswiadcze-
niem gamingowym na bazie Unreal Engine 5. Dajgc odbiorcg sprawczosé two-
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rzy srodowisko w ktérym jego alter ego — cyfrowy blizniak — przemierza miasto
z urzadzeniem zatozonym na gfowie. Celem dziatania jest unikanie systemu sate-
litarnego. Tym dziataniem doktorant wprowadza interesujgce watki. Projektujac
system obecnosc i uzycie koordynatdw satelit niezbedne jest do zaczecia pro-
cesu, jednak w komponencie wirtualnym sygnaty satelitarne zyskujg dziatanie
opresyjne - sg niebezpieczne. Powstaje pytanie, czy realistyczna estetyka do-
swiadczenia koresponduje z resztg projektu - realistyczne budynki, tekstury sg
naturalistyczne, powierzchnia zbudowana z terakotowych ptytek nawigzuje do
toskanskiej willi, mniej do minimalistycznego projektu w duchu DIY. Charakter
budynkdw jest obcy syntetycznemu klimatowi drukéw i skonstruowanych urza-
dzen, czy jesli zastosowac w silniku brak tekstur na rzecz jednorodnych mate-
riatéw (ambient occlusion) a lite formy zastgpi¢ niedoskonatymi skanami lidar
to czy doswiadczenie nie bytoby estetycznie blizej catosci? Cykl zamyka prawie
siedemnasto minutowa forma filmowa — wejscie w pracownie konstruktora bu-
dujgcego mechaniczna lalke, ktéry swobodnie opisuje zakres swojej pracy oraz
osobistg historie. Narracja nawigzuje do doswiadczenia gamingowego - zadaje
pytania o figure awatara tgczac watki wirtualne i fizyczne w duchu mechatroniki.
Film jest interesujgcym wejrzeniem w proces dopetniajgcym projekt.

Konkluzja: Podsumowujac, stwierdzam, ze rozprawa doktorska mgr Klau-
diusza Slusarczyka wraz z projektem artystycznym One Who Laughs spetnia
w pefni wymagania stawiane pracom doktorskim w dziedzinie sztuk plastycz-
nych i konserwacji dziet sztuki. Praca stanowi oryginalne rozwigzanie problemu
artystycznego i teoretycznego, potwierdza wysokie kompetencje tworcze oraz
badawcze autora i zastuguje na jednoznacznie pozytywna ocene. Jako recen-
zent niniejszej rozprawy doktorskiej, pragne wyrazi¢ jednoznacznie pozytywna
opinie na temat przedfozonej pracy teoretycznej oraz towarzyszacego jej pro-
jektu artystycznego. Rozprawa mgr Klaudiusza Slusarczyka stanowi dojrzate,
konsekwentne i oryginalne opracowanie problemu widzialnosci, podmiotowo-
$ci oraz mechanizmow kontroli w epoce cyfrowej, a instalacja One Who Laughs
jest przekonujaca, artystycznie spdjng materializacja podjetych w czesci pisem-

nej rozwazan.

Whnosze o dopuszczenie mgr Klaudiusza Slusarczyka do dalszych etapéw
przewodu doktorskiego oraz o nadanie mu stopnia doktora w dziedzinie sztuki.

W leles tn
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