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Recenzja rozprawy doktorskiej mgr Macieja Cyryla Gniadego pt.: “HOLOAGORA. XR dla
wszystkich - otwarte obszary ekspozycji i partycypacji w $wiecie sztuki”

Mgr Maciej Cyryl Gniady, przed rozpoczeciem studidw artystycznych na Akademii Sztuk Pieknych w
Krakowie, sfinalizowat studia licencjackie na kierunku kulturoznawstwo na Wydziale Filozoficznym
Wyzszej Szkoty Filozoficzno-Pedagogicznej w Krakowie. W 2016 roku ukoriczyt studia | stopnia na
Woydziale Intermediéw ASP w Krakowie, na ktérym kontynuowat edukacje, otrzymujac tytut magistra
sztuki w 2019 roku.

Duzy wptyw na tok i forme studiéw Macieja Gniadego oraz prace nad doktoratem miato otrzymanie
przez mtodego adepta sztuki, zaraz po ukonczeniu studiéw licencjackich, Diamentowego Grantu.
Nagroda ta przyznawana jest przez MNiSzW wybitnym studentom na realizacje ambitnych projektow,
w tym przypadku autorskiej propozycji realizacji dzieta intermedialnego i badan w zakresie sztuki-
nauki. Role opiekuna projektu petnit Prof. ASP dr hab. Grzegorz Biliriski, ktory jest rGwniez promotorem
rozprawy doktorskiej. Waznym aspektem Diamentowego Grantu jest mozliwo$¢ zrealizowania
nagrodzonego projektu jako pracy doktorskiej z pominieciem studiéw magisterskich.

Maciej Gniady zdecydowat sie jednak na formalne ukonczenie studiéw magisterskich. Jego praca
dyplomowa pt. “Ston” zaprezentowana zostata na wystawie najlepszych dyplomoéw intermedialnych
na Biennale Nowych Mediéw WRO we Wroctawiu w 2020 roku.

W 2018 roku Maciej Gniady zostat przyjety na studia doktoranckie, kontynuujgc swoje artystyczne
poszukiwania.

Okres realizacji programu artystyczno-badawczego objetego Diamentowym Grantem, ktdrego
finalizacjg jest praca doktorska HOLOAGORA, obfitowat w projekty indywidualne oraz zespotowe (w
ramach artystycznego kolektywu Dream Adoption Society) prezentowane na wielu imprezach i
wydarzeniach kulturowych m.in. w Synchrotronie Solaris, Bunkrze Sztuki, Centrum Manggha i Teatrze
Starym w Krakowie, Centrum Sztuki Wspdtczesnej w Warszawie, Instytucie Francuskim, Teatrze
Rozmaitosci, Teatrze Nowym i Teatrze Powszechnym w Warszawie, Teatrze Polskim Centrum
Innowacji Przejscie we Wroctawiu, na Quadriennale Scenografii Teatralnej w Pradze, International
Festival for Documentary and Animated Film w Lipsku oraz Performing Garage - Wooster Group w
Nowym Jorku.

Oprdécz dziatalnosci artystycznej, Maciej Gniady prowadzit zajecia dydaktyczne na Wydziale
Intermediéw, w formie autorskiego cyklu wyktadéw i warsztatdw z poznawania narzedzi
rzeczywistosci poszerzonej XR w tym VR, AR, oraz animacji i grafiki 3D.

Maciej Gniady dzielit sie swojg wiedzg i doswiadczeniem nie tylko na zajeciach w alma mater, ale
rowniez prowadzgc warsztaty w Teatrze Powszechnym w Warszawie, na Uniwersytecie Jagiellonskim
(Academia Electronica-Instytut) czy w Remedy Pamoja Goods w Krakowie, a takze biorgc czynny udziat
w konferencjach naukowych oraz programach radiowych.

Poszukiwania artysty skupiajg wokdét najnowszych technologii XR (Extended Reality - poszerzonej
rzeczywistosci) w szerokim rozumieniu tego pojecia, obejmujgcym VR (Virtual Reality - rzeczywistosé



wirtualng), AR (Augmented Reality - rzeczywistos¢ poszerzong) i MR (Mixed Reality - rzeczywistosc¢
mieszang), badajac jej tworczg potencjalnos¢ oraz aspekty kulturowo-spoteczne.

Specyfika obranej przez doktoranta drogi wymaga nie tylko poszerzania wyobrazni i pogtebiania
wiedzy humanistycznej, ale réwniez odpowiedniego przygotowania technologicznego, pozwalajacego
na eksperymentowanie z nieustannie zmieniajagcymi sie narzedziami cyfrowymi. Maciej Gniady
Swietnie tgczy wrazliwo$é artysty z duchem innowacji i pasjami inzynieryjnymi, wpisujgc sie w
awangardowy wzorzec artysty - konstruktora.

Rozprawa doktorska HOLOAGORA. XR dla wszystkich - otwarte obszary ekspozycji i partycypacji w
Swiecie sztuki sktada sie z czesci praktycznej, ktorg stanowi interaktywna, immersyjna instalacja
HOLOAGORA oraz czesci teoretycznej, w ktérej Maciej Gniady umiejscawia swoje artystyczne
poszukiwania w kontekscie rozwoju nowych technologii i przemian kulturowo-spotecznych, jakie z
sobg niesie.

Sam termin HOLOAGORA jest potgczeniem dwdch greckich stéw holos (caty) i agora (miejsce spotkan).
W dzisiejszych czasach, pojecie holos najczesciej kojarzy sie z holograficznymi technikami uzyskiwania
obrazéw przestrzennych lub produktem mieszanej rzeczywistosci firmy Microsoft - Hololens. Pojecie
agora nawigzuje natomiast do otwartej przestrzeni miejskiej, stuzgcej jako centralne miejsce
zgromadzen, wymiany informacji i roznych form aktywnosci spoteczne;j.

Autor podkresla kulturowg geneze idei HOLOAGORY jako motywu obecnego w literaturze science-
fiction. Odnosi sie do przysztych sztucznych habitatdéw, na ktére skazana zostaje ludzkosé w wyniku
cywilizacyjno - ekologicznej katastrofy i/lub technokratycznego, korporacyjnego totalitaryzmu.
Artysta zadaje kluczowe dzisiaj pytanie: czy mozemy przeciwstawic sie dystopijnym wizjom i stworzy¢
alternatywne wyobrazenia przysztosci; pozytywne scenariusze, ktére pomogg nam podaza¢ w
kierunku swiata, w jakim bedziemy chcieli zy¢, a nie tego, w jakim bedziemy musieli zy¢.

W pytaniu tym nie ma juz miejsca na hiper-optymistyczne wizje poprzednich dekad. W obliczu
postepujgcej oligopolizacji wiedzy oraz dostepu do informacji i technologii z jednej strony oraz
cyfrowej ochlokracji, utraty prywatnosci oraz komercjalizacji wszystkich aspektdw naszego zycia z
drugiej, trudno przetamac pesymizm, jaki zdominowat spoteczng wyobraznie.

Sytuacja ta stawia ogromne wyzwanie przed wspétczesnym awangardowym artysty. O wiele tatwiej
bowiem podazad szerokim nurtem dystopii niz tworzy¢ narracje i idee, ktére wymagajg zaangazowania
oraz zmiany przyzwyczajen w mysleniu i dziataniu.

Maciej Gniady wierzy, ze przestanie HOLOAGORY moze skupié wokdt siebie kreatywny potencjat i stac¢
sie narzedziem kulturowych i spotecznych przemian.

Artysta zaczyna od “rozpoznania terenu” oraz twodrczych eksperymentéw, prowadzgcych do
wyksztatcenia odpowiedniej formy projektu. Whnikliwie analizuje historyczne, kulturowe i
technologiczne fundamenty kreowanej HOLOAGORY.

Doktorant kompleksowo prezentuje obecny poziom rozwoju mieszanej rzeczywistosci, zwracajac
uwage na szybko postepujacg monopolizacje tej strefy przez megakorporacje, narzucajgce drogi
ewolucji technologicznych narzedzi oraz komunikacji spotecznych tresci.

Jednoczesnie wskazuje na przesuniecie ontologiczne wytwarzanych technologii, ktére z
innowacyjnych, progresywnych narzedzi eksploracji rzeczywistosci przeksztatcajg sie w zamkniete
konsumpcyjne produkty. Artysta ktadzie szczegdlny nacisk na naukowo-badawczy rodowdd urzadzen
XR, powstatych z potrzeby przekraczania horyzontéw wiedzy o nas samych i otaczajgcym nas Swiecie.
Przyczyny przesuniecia w strone bezrefleksyjnej konsumpcji gotowych “zamknietych produktow”,
Gniady upatruje w monopolizacji rynku, celowej nieprzejrzystosci procesdow wytworczych przy
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wzroscie technologicznych komplikacji, oraz ograniczen dostepnosci, czy to poprzez czynniki
ekonomiczne czy dodatkowe utrudnienia, studzace konstruktywny i twérczy zapat uzytkownikéw -
konsumentow.

Hermetycznej i elitarnej/ekskluzywnej technosferze Maciej Gniady przeciwstawia koncepcje
HOLOAGORY jako dzieta-produktu oraz narzedzia o charakterze otwartym i inkluzywnym.

Gniady przedstawia HOLOAGORE jako projekt dwubiegunowy. Z jednej strony rozwaza HOLOAGORE
w kontekscie biotechnologicznej ewolucji cztowieka, jako komunikacyjny wezet przysztej usieciowionej
ludzkosci. W tej futurologicznej wizji przyszty cztowiek, wolny od biologicznych i genetycznych
uwarunkowan, posiada petng kontrole nad ksztattowaniem i samorealizacjg swojego Ja (czymkolwiek
to Ja bedzie), jak rdwniez nad kreowanym przez siebie komunikatem.

Na drugim biegunie artysta umieszcza HOLOAGORE jako prototyp systemu, “ktéry pozwala na
eksploracje i ekspresje w cyfrowej przestrzeni istniejgcej w superpozycji z fizycznym planem miasta.
Stanowi jego mobilne i usieciowione centrum spoteczne i kulturowe”.

Oba bieguny faczy kulturowa geneza wirtualnej rzeczywistosci, od platonskiej jaskini cieni, poprzez
praktyki okultystyczne po psychodeliczne doswiadczenia “poszerzonej percepcji” kontrkultury lat 70-
tych. Niewatpliwie, wyksztatcone przez procesy ewolucyjne, duchowe predyspozycje naszego
mozgu/umystu przygotowaty go na dzisiejszg ekspansje technologicznie poszerzanej rzeczywistosci,
paradoksalnie napedzanej przez “medrca szkietko i oko”.

We wspbtczesnym spoteczenstwie, jak zauwaza Gniady, technologie komunikacyjne staty sie
wspdlnym dobrem, wyznacznikiem cywilizacyjnego postepu. Dostep do Internetu jest dzi$ jednym z
podstawowych praw cztowieka, takim jak dostep do edukacji i wolnos¢ wypowiedzi. Bez wzgledy na
to czy traktujemy go jako narzedzie czy konsumpcyjny/komercyjny produkt, Internet diametralnie
zmienit sposéb naszego doswiadczania rzeczywistosci, w tym jej podstawowych parametréw takich
jak czas i przestrzen. Bez watpienia, rozwijane dzisiaj immersyjne technologie i interfejsy, zacierajgce
granice miedzy sSwiatem fizycznym i cyfrowym, rdwnie gteboko wptyng na nasze pojmowanie swiata i
nas samych.

W swoich rozwazaniach, Gniady przywotuje filozoficzne pojecie "noosfery”, ktére podobnie jak
HOLOAGORA posiada ztozony rodowdd i dwie rézne drogi interpretacji. Jedna wywodzi sie z filozofii
przyrody geochemika Wifadimira Wiernadskiego, zatozyciela Ukrainskiej Akademii Nauki i
przedstawiciela naukowego nurtu rosyjskiego kosmizmu. Druga, z teologicznych rozwazan
paleontologa i antropologa Pierre'a Teilharda de Chardin. Obie teorie taczy przekonanie, ze noosfera,
po geosferze i biosferze, stanowi kolejny etap ewolucji planetarnej, a nawet kosmicznej. Noosfera to
strefa ludzkiego rozumu-umystu (gr. noos rozum, umyst), ktéra obejmuje catos¢ naszej kultury, z jej
zdobyczami intelektualnymi i technologicznymi, i ktéra daje mu wifadze przeksztatcania
rzeczywistosci. Powstanie noosfery, jako $wiata bedgcego wytworem ludzkiego rozumu, obaj
mysliciele tgczyli z emergentnym zjawiskiem, ktérego zrodtem jest ludzka Swiadomosé, momentem w
ktdrym, jak to ujat Teilhard de Chardin, wszechswiat zaczyna “rozpoznawac siebie w lustrze”.

Idee noosfery, Gniady zestawia z pojeciem cyberprzestrzeni, wprowadzonym przez Williama Gibsona
(twdrcy cyberpunku) a zaczerpnietym z cybernetyki, nauki o komunikacji i kontroli systemow,
amerykanskiego matematyka i filozofa Norberta Wienera. Opierajac sie na badaniach przyrodniczych,
w tym procesdw samoorganizacji, Wiener zauwazyt, ze wszystkie inteligentne zachowania, zaréwno
w Swiecie natury jak i w Swiecie maszyn, oparte sg na sprzezeniu zwrotnym. Jego poglady,
uformowane w pierwszej potowie XX wieku, odegraty ogromna role w rozwoju inzynierii, informatyki,
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biologii, neurologii, filozofii i socjologii, a nawet sztucznej inteligencji. Silnie wptynety réwniez na
wspotczesng kulture, w tym sztuki wizualne: od przestrzennych instalacji Sysanne Using i Karsten Hoff,
poprzez idee “cyberprzestrzeni jako zbiorowej halucynacji” Williama Gibsona i “cyberdeliczne”
doswiadczenia kontrkultury, po pionierskie projekty wirtualnej rzeczywistos$ci Jarona Laniera oraz
Erica Gillichsena.

Gniady zwraca uwage na bogaty i wielotorowy rodowdd wirtualnej/poszerzonej rzeczywistosci,
skupiajgc sie na projektach i systemach, ktére najbardziej przyczynity sie do przesuniecia
technologicznych horyzontéw, przyblizajgc nas coraz bardziej do urzeczywistniania futurystycznych
wizji Stanleya Weinbauma.

Powotanie sie na koncepcje noosfery i cyberprzestrzeni pozwala Gniademu na wyjscie poza
McLuhanowski paradygat “medium as a message” oraz postrzegania technologicznych urzadzen jako
przedtuzenia percepcyjnego aparatu cztowieka. Dzisiejsza noosfera, chociaz “zakotwiczona” w umysle
cztowieka i tworzonej przez niego technologii, juz dzi$ nabiera swoistej niezaleznosci. Gwattowny
postep sztucznej inteligencji oraz interfejséw cztowiek-maszyna, coraz bardziej przesuwajg nas w
strone hybrydy czynnika ludzkiego i algorytmoéw, ktdre uczg sie na ludzkim modelu. Gniady podkresla,
ze w stechnologizowanym spoteczenstwie sfera ludzkiego rozumu-umystu nie przynalezy juz tylko do
cztowieka. Zostata ujeta w kanaty internetowej komunikaciji, sieci, ktérej wprawdzie daleko jeszcze do
samoorganizacji, ale ktdra posiada juz wtasng rozproszong pamiec i pewne przejawy inteligencji.
Francis Bacon, angielski filozof doby Odrodzenia i twérca empiryzmu, wykazywat, ze wiedza jest
zrédtem wtadzy, a czterysta lat pdiniej Michel Foucault wprowadzit termin ,wtadzy/wiedzy”
wskazujgc na fundamentalne relacje miedzy wtadzg a poznaniem.

Trudno nie zauwazy¢ ogromnego potencjatu wtadzy jaka gromadzi sie w rekach informatycznych
korporacji. Jako artysta, Gniady zadaje pytanie, jak moze przyczyni¢ sie do dekoncentracji
wtadzy/wiedzy i przetamania korporacyjnego monopolu, podporzadkowujgcego aktywnosé cztowieka
zewnetrznym interesom ekonomicznym. Coraz bardziej odczuwamy konsekwencje dehumanizacji i
automatyzacji ludzkiej kultury i komunikacji, ktére sygnalizowat juz Norbert Wiener. Jakze prorocze
okazaty sie jego przemyslenia, przywotane przez doktoranta: “Potgczenie postepujgcej cybernetyzacji
sfery wymiany informacji z coraz bardziej dominujaca doktryng powszechnej komercjalizacji wszelkich
aspektow ludzkiego zycia, moze spowodowaé, ze informacja bedzie tylko kolejnym zasobem o
okreslonej rynkowej wartosci, co doprowadzi do zdewaluowania informacji jako zrdodta prawdy o
Swiecie.” (Norbert Wiener w “Human Use of Humans Beings”, 1950)

Doktorant dowodzi, ze zmiana nie moze opiera¢ sie tylko na demokratyzacji dostepu do
elektronicznych produktéw, o czym swiadczy chociazby historia Daydream firmy Google, technologie
VR i AR na urzgdzenia mobilne, czy platformy Second Life, ktérej kontynuacjg jest budowany dzisiaj
Metaverse Marka Zuckerberga (czy raczej Omniverse, biorgc pod uwage ambicje twércy Facebooka).
Maciej Gniady proponuje wizje cybernetycznej noosefery HOLOAGORY, ktéra wychodzi poza
dominujgcy ekonomiczno-monetarny kontekst aktywnosci cztowieka. Eksponuje inne spoteczne
wartosci i zachowania oraz istotnos¢ swiadomego uzytkowania komunikacyjnych narzedzi. W
HOLOAGORZE artysta widzi szanse na przywrécenie technologii je “cztowieczego” aspektu, jako
instrumentu stuzgcego do poszerzania kreatywnych zdolnosci naszego umystu, do odkrywania,
interpretacji i przeksztatcania swiata.



Maciej Gniady rozpoczyna prezentacje swojego dorobku od wirtualnego dzieta pt. Stori. Nawigzuje w
nim do popularnej hinduskiej przypowie$é o stoniu i niewidomych medrcach, ilustrujgcej utomnosci
ludzkiego poznania. Artysta sugeruje, ze chociaz nie mamy dostepu do obiektywnej wiedzy o swiecie,
mozemy tworzyé immersyjne doswiadczenia, ktére pozwolg nam lepiej rozpoznac¢ ograniczenia i
ztudne przyzwyczajenia percepcji, by w nowy sposdb spojrzeé na tworzong przez nas rzeczywistosé.
Wiekszo$¢ okresu realizacji Diamentowego Grantu przypadta na czas pandemii Covid-16 ii zwigzang z
nig sytuacje lockdownu. Miata ona ogromny wptyw takze na swiat sztuki, przyspieszajac proces jego
cyfryzacji. Popularne staty sie rézne formy wirtualnych galerii, jakie oferowaty szeroko dostepne
internetowe aplikacje, VR Chat czy Mozilla Hubs.

Dla Gniadego byt to okres eksploracji medium wirtualnej rzeczywistosci w kontekscie ekspozycyjnym.
Organizacja wystaw Wydziatu Sztuki w Sieci, jakg podjat sie Gniady, stata sie dla niego “poligonem
doswiadczalnym i, waznym etapem rozwoju koncepcji HOLOAGORY. Artysta-inzynier wykorzystat ten
czas nie tylko na eksperymentowanie z formami prezentacji dziet artystycznych (lub sposobami ich
przeniesienia w $wiat wirtualny) ale réwniez na sondowanie odbioru proponowanych rozwigzan
wystawienniczych przez publicznosé.

Kolejnym krokiem w kierunku HOLOAGORY jest Wirtualny Instytut, do zaprojektowania ktorego,
Gniady wykorzystuje m.in. skany przestrzeni miejskiej. Jednoczesnie poszukuje oryginalnych
sposobéw prowadzenia uczestnikdw po wirtualnej architekturze i ozywienia jej cybernetycznym
przewodnikiem.

Okazji do dalszych eksperymentéw dostarczyt Gniademu projekt, majacy na celu popularyzacje
krakowskiego synchrotronu SOLARIS, najbardziej technologicznie zaawansowanego laboratorium
promieniowania synchrotronowego w naszej czesci Europy.

Maciej Gniady w petni wykorzystat okazje jaka dat mu dostep do najnowszej technologii i wiedzy.
Dzieki wspodtpracy z naukowcami i inzynierami Synchrotronu, Maciej Gniady stworzyt immersyjng
aplikacje “Akcja-Rotacja”. Pozwalata ona nie tylko na “zanurzenie sie” w niedostepne dla publicznosci
korytarze synchrotronu, ale réwniez zapoznanie sie z graficzng wizualizacjg proceséw fizycznych
zachodzacych daleko poza zasiegiem naszych zmystéw. Wykorzystanie Microsoft Hololens, pierwszych
komercyjnych gogli XR, zapewnito wysokg estetyczng jakos¢ stworzonej przez Gniadego, wirtualnej
podrdzy.

Inny obszar doswiadczen i sposobéw eksploracji potencjatu narzedzi mieszanej rzeczywistosci otwiera
przed Gniadym S$wiat teatru, bedacy sam, jak zauwaza artysta, “mieszang rzeczywistoscig,
simulacrum”. Immersyjne technologie XR nie tylko pozwalajg na zacieranie podziatu miedzy sceng a
publicznoscig, aktorem i widzem, ale otwierajg rowniez cate spektrum nowych partycypacyjnych
doswiadczen.

W 2017 roku Maciej Gniady zaangazowat sie w realizacje spektaklu intermedialnego Marty Nawrot i
Jagody Woéjtowicz Not Found, nagrodzonego w konkursie Obcy w domu. Wokdt Marca 68,
organizowanym przez Teatr Rozmaitosci w Warszawie. Doktorant opracowat m.in. cyfrowg
choreografie, oprogramowanie VR, stworzyt modele 3D i formy interakcji. Eksploracja wirtualnych
narzedzi w duzej mierze wptyneta na ostateczny ksztatt spektaklu. Zainspirowata rowniez artystéw do
kontynuowania poszukiwan twdrczych jako kolektyw Dream Adoption Society

W nastepnym spektaklu Nietota - Legenda Tatr artysci wykorzystali 24 urzadzenia VR potaczone za
posrednictwem sieci lokalnej. Daty one widzom mozliwosé wejscia do wirtualnej przestrzeni spektaklu
jako grupa pielgrzymoéw podrdzujgcych po swiecie Nietoty. W ten sposdb widzowie stali sie aktorami,
aktywnymi uczestnikami scenicznej narracji. Warto tu nadmieni¢, ze spektakl do tej pory odgrywany
jest w Teatrze Powszechnym w Warszawie. Postuzy¢ rowniez Wiktorii Tabak jako materiat do badan
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naukowych nad Publicznosciq w wirtualnej rzeczywistosci, na Wydziale Teatrologii Uniwersytetu
Jagiellonskiego.

Kolejnym projektem kolektywu Dream Adoption Society byta wirtualna realizacja Locus Solus
inspirowana powiescia Raymonda Roussela i stworzona na wystawe Inne Tarice w Centrum Sztuki
Wspodtczesnej, nawigzujgcy do eksperymentalnego ducha warszawskiej Akademii Ruchu. Projektujac
wirtualne doswiadczenie, Gniady potaczyt VR-owy zestaw HTC VIVE z sensorami gtebi i ruchu Kinect
2, dzieki czemu uzytkownik moze odkrywac surrealistyczny ogréd Martiala Cantarella, prowadzony
gtosem cybernetycznego narratora. Kazda scena przybliza uzytkownika do “cyfrowej transdukcji” -
skopiowania jego ciata do symulacji i uniesmiertelnienia go wewnatrz systemu, podobnie jak
uniesmiertelnieni w szklanej klatce zostali aktorzy w powiesci Roussela.

Inne wyzwanie przynosi projekt Aporia - The city in the city, ktéry motywuje artyste do eksploracji
technologii AR na urzadzenia mobilne. Stworzona przez Gniadego aplikacja pozwala na przestrzenne
interakcje z architektonicznymi modelami zawartych w ksigzce artystycznej o tym samym tytule.

Opisane powyzej artystyczne i technologiczne poszukiwania i doswiadczenia, Maciej Gniady
wykorzystuje i rozwija w instalacji HOLOAGORA, bedgcej praktyczna czescig rozprawy doktorskiej.
Zrealizowana w formie poszerzonej rzeczywistosci, HOLOAGORA taczy fizyczng przestrzen galerii z
wirtualnym swiatem cyfrowym.

Do poziomu fizycznego przynalezy réwniez sprzet komputerowy i elektroniczne narzedzia oraz
rzezbiarska forma utworzona z kartonowych pudet umieszczona w centrum pomieszczenia.
Natomiast poziom cyfrowy dzieta stanowi specjalnie zaprogramowany system na bazie bibliotek Open
CV oraz DepthAl. Analizuje on parametry przestrzenne i pozwala na odpowiednie wyswietlanie
wirtualnych obiektéw na obrazie pochodzgcym z kamer sensora OAKD, otrzymanego od fundacji
OpenCV.

Wykorzystanie narzedzi open-sourcowych, ktérych rozwéj w duzej mierze zalezy od uzytkownikéw,
jest waznym aspektem pracy doktorskiej i jej ideowych zatozen. Rowniez “anty-elitarny” charakter ma
skonstruowane przez doktoranta optyczne narzedzie, umozliwiajgce doswiadczenie poszerzonej
rzeczywistosci i immersyjng interakcje. Doceni¢ tu trzeba inwencje artysty w modyfikac;ji
standardowych komponentéw i wykorzystaniu drukarki 3D do zbudowania finalnej, funkcjonalnej
formy.

Szare kartonowe pudta, przyniesione z okolicznych sklepéw, banalny element naszej powszedniosci,
Gniady pokrywa jednokolorowg grafikg nanoszong przy pomocy cyfrowej recznej drukarki. Charakter
graficznych tresci nawigzuje do ulicznej estetyki graffiti oraz szkicowych doodli, skracajgc dystans
miedzy dzietem sztuki a codziennosciag. Umieszczone na kartonowych pudtach markery ArUco
pozwalajg na wyswietlanie w odpowiednim miejscu, przygotowanych przez artyste,
architektonicznych modeli 3D, ktére zmieniajg fizyczng przestrzen instalacji w tytutowg HOLOAGORE.
W wirtualng przestrzedn HOLOAGORY mozemy wejs¢ z poziomu fizycznego w przestrzeni galerii lub
poziomu cyfrowego, tgczac sie poprzez Internet, dzieki stworzonej w srodowisku WebXR wirtualnej
galerii, ktérej elementy bezposrednio korespondujg z jej fizycznymi odpowiednikami.

Mozna zauwazy¢, ze zaréwno fizyczna jak i wirtualna HOLOAGORA sprowadzona zostata do
“estetycznego minimum”. Nie uwodzi naszej wyobrazni wysublimowang formg, cyfrowymi efektami,
putapkami percepcji czy zaskakujgca badz filozofujgcg narracja.

Wydaje sie, ze artysta odziera rzeczywisto$¢ do “kosci”, dokonuje demistyfikacji nie tylko wirtualnego
Swiata. Przestanie “All is Data” - reszta jest ztudzeniem” rezonuje w zaprojektowanym doswiadczeniu
uzytkownika. Przestanie to nie ma jednak nihilistycznego zabarwienia. Wrecz przeciwnie, jest
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podstawg jednej z najwiekszych rewolucji, nie jedynej i zapewne nie ostatniej, jaka stymuluje rozwaj
naszej cywilizacji.

HOLOAGORA to miejsce spotkan, a jednoczesnie narzedzie kreacji, ktére artysta oddaje wyobrazni
uzytkownika. Gniady wielokrotnie zresztg podkresla otwarty charakter swojego projektu, podatnego
na zmiany i przeksztatcenia.

HOLOAGORA to takze dzieto sztuki, ktére powstato “na progu Nowego Swiata”, i ktérego dalsze zycie
czy ewolucje trudno przewidzied.

Maciej Gniady podejmuje jednak te prébe i czes¢ swojej dysertacji poswieca wizjom przysztosci.
Swoje rozwazania odnosi do obecnych trendéw, nadajgcych kierunek rozwoju technologii mieszanej
rzeczywistosci, chociaz zaktada, ze cze$s¢ z nich moze okaza¢ sie sSlepym zautkiem. Ponadto,
inzynieryjny progres kamer neuromorficznych, technologii lightfiled, Computer Vision czy visual
odometry, przy gwattownym postepie algorytmdéw sztucznej inteligencji z jednej strony oraz
pogtebionej wiedzy o naszym aparacie zmystowym, funkcjonowaniu biologicznych i syntetycznych
modzgdéw z drugiej, moze doprowadzi¢ do emergencji jakosci, ktdrych nie ma jeszcze w naszym
zapdznionym jezyku pojec.

Wprawdzie Maciej Gniady poswieca jeden rozdziat swojej dysertacji widzeniu maszynowemu oraz
interfejsom tgczacym algorytmy biologiczne i cyfrowe, nalezy podkresli¢, ze tematem rozprawy
doktorskiej nie sg inzynieryjne patenty.

HOLOAGORA nie jest spektrum technologicznych mozliwosci. Wrecz przeciwnie - artysta swiadomie
nadaje swojemu dzietu charakter “low profile”. Technologiczny i estetyczny “brutalizm” ma na celu
zwrdocenie uwagi na fundamentalne wyzwanie przed jakim stoi wspodfczesne zglobalizowane
spoteczenstwo: demokratyzacji wiedzy i technologii.

Coraz wieksze podziaty spoteczne wywotane szybkim i nierédwnym postepem technologicznym,
powstanie elit technologicznych, korporacyjna kontrola, coraz wieksza utrata prywatnosci i osobistego
bezpieczenstwa, cyfrowy populizm i radykalizacja sieci, to tylko niektére przejawy dysfunkcji
dzisiejszego zamknietego systemu. “Interact or Die”, hasto Festiwalu Sztuki Elektronicznej w
Rotterdamie w 2007 roku, trafnie oddaje zagrozenia technologicznego wykluczenia.

Maciej Gniady, odwotuje sie do spotecznego wymiaru sztuki jako czynnika stymulujgcego zmiany.
Swoje pole aktywnosci, jako artysty, widzi w awangardowej roli edukatora percepcji oraz tworcy i
popularyzatora alternatywnych, demokratycznych narzedzi komunikacji. Gniady podaje przyktady
otwartych repozytoridw tj. Gitlab, Bitbucket, Gitea czy najpopularniejszy Github, dajgcych mozliwosci
nielinearnej edukacji i wspotpracy z twdrcami - programistami z catego $wiata. To juz istniejgce
narzedzia do kreowania zespotowych projektow, wytwarzania wiedzy i jej popularyzacji w postaci
tutoriali, otwartych archiwéw i baz danych. Juz dzisiaj istnieje wiele projektéw zrzeszajgcych tysigce
uczestnikéw, powstajg nowe narzedzia i modele sieciowe w kierunku rozproszonego internetu Web3
czy DAO (Decentralized Autonomous Organization). Warto tu przypomnie¢, ze najbardziej
zaawansowany model sztucznej inteligencji GPT 4, wprowadzony niedawno przez firme OpenAl,
zrodzit sie z egalitarnych idei, stworzenia bezpiecznej sztucznej inteligencji (General Artificial
Intelligence AGI), ktdra bedzie przynosita korzysci catej ludzkosci. | chociaz pewien niepokdj budzi
podpisana niedawno umowa Open Al z Microsoftem, wydaje sie ze “demon wypuszczony zostat z
butelki”. By¢ moze dzisiaj wiecej zalezy od nas niz moze nam sie wydawac, w ksztattowaniu nowego
Swiata. HOLOAGORA, jak rzadko ktéra medialna instalacja, oddaje innowacyjnego ducha czasu.

Patrzac z dzisiejszej perspektywy, realista - Maciej Gniady szanse na zwiekszenie kreatywnego udziatu
uzytkownikow w ksztattowaniu Noosfery-HOLOAGORY upatruje w poszerzaniu mozliwosci
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smartfonéw i technologii mobilnych oraz wiekszym wykorzystaniu istniejgcych juz na rynku urzadzen
i przystosowywaniu ich do nowych rozwigzan i funkcji. Proponuje technologiczng modutowos$é, ktérg
tatwo adaptowac do réznorodnych warunkdw i zindywidualizowanych potrzeb.

Sama HOLOAGORA w rozumieniu swojego twodrcy jest modutem, co wspétgra ze strukturg i
potrzebami sieciowego spoteczenstwa pozbawionego centréw i peryferii. HOLOAGORA moze powstaé
‘zawsze i wszedzie”, powotana do bytu i modyfikowana przez jej uzytkownikow.

HOLOAGORA jest projektem “rozproszonym”, mogacym inicjowac wiele miejsc spotkan i twdrczych
interakcji. By¢ moze okaze sie nowg “Grg w Zycie”, juz nie na poziomie komdrkowym pierwowzoru
Johna Conwaya, ale na poziomie spotecznym, tworzgc ztozone, alternatywne, otwarte struktury
spotecznej komunikacji i samoorganizacji.

Konkluzja

Rozprawa doktorska Macieja Cyryla Gniadego HOLOAGORA. XR dla wszystkich - otwarte obszary
ekspozycji i partycypacji w sSwiecie sztuki nie pozostawia watpliwosci co do szerokiego zakresu
merytorycznej i technologicznej wiedzy doktoranta oraz umiejetnosci wnikliwej analizy kulturowych i
spotecznych aspektow lezgcych u podstaw jego artystycznych poszukiwan i realizacji.

W obliczu dynamicznego rozwoju naukowego i technologicznego z jednej strony oraz pogtebiajgcego
sie cywilizacyjnego kryzysu z drugiej, coraz bardziej Swiadomi jestesmy koniecznosci otwierania
zamknietych, lokalnych i globalnych, systeméw ekonomicznych, kulturowych i edukacyjnych, jak
rowniez tworzenia zdecentralizowanych sieci spotecznej komunikacji, dystrybucji zasobow i
informacji.

Innowacyjne trendy XX wieku inspirowata cybernetyka, logika sprzezen zwrotnych. Dzisiaj uwage
skupiamy na procesach samoorganizacji, ktére pozwolity naturalnym systemom przetrwac tysigce lat,
zapewniajgc optymalne warunki zycia wszystkim udziatowcom. Okazuje sie, ze przyroda preferuje
niehierarchiczny, otwarty model sieci matych swiatéw opisany w matematycznej teorii grafow.
Podstawg tego modelu jest samoorganizacja zorientowana na godnos$¢ uczestnika, poczucie
partycypacji i budowanie wspdlnego dobra, ktére czyni te sie¢ stabilng i dtugotrwatga. Sie¢ zatem nie
powstaje by ustugiwac ktéremus z weztéw, ale aktywnos$¢ weztdw stuzy sieci.

Samoorganizacja jest jedng z kluczowych cech zycia. Jest réwniez naszg naturalng tendencjg i wazne
jest by nie zamykac jej w hierarchiczne lub sztywne struktury. Problem jednak w tym, ze nasza
kultura rozwineta sie w opozycji do rozwigzan proponowanych przez przyrode.

Rozprawa doktorska HOLOAGORA. XR dla wszystkich - otwarte obszary ekspozycji i partycypacji w
Swiecie sztuki uzmystawia nie tylko mozliwosci jakie otwiera przed artystami rozwdj immersyjnych
technologii ale przede wszystkim role, jakg moze odegraé dzi$ sztuka w tworzeniu alternatywnych
weztéw spotecznej, miedzyludzkiej komunikacji, re-humanizacji technologii, oraz w kreowaniu
nowych, bardziej sprawiedliwych, usieciowanych rzeczywistosci XXI wieku.

Po zapoznaniu sie ze wszystkimi materiatami obejmujgcymi prace teoretyczng wraz ze szczegdétowym
opisem i dokumentacjg pracy praktycznej, dokumentacjg dorobku twdrczego oraz pedagogicznego
stwierdzam, ze rozprawa doktorska spetnia wymagania art.187 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. (Dz. U. z
2020r., poz. 85 z pdzn. zm.) o stopniach naukowych i tytule naukowym oraz o stopniach i tytule w
zakresie sztuki. W petni popieram starania magistra Macieja Cyryla Gniadego o nadanie mu stopnia
doktora w dziedzinie sztuki i dyscyplinie artystycznej ,sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki”.
Jednoczesnie, uznajgc wysokie walory artystyczne, jakos¢ merytoryczng i formalng oraz wartos¢
etyczng recenzowanej przeze mnie pracy doktorskiej, postuluje zgtoszenie rozprawy doktorskiej mgr
Macieja Cyryla Gniadego do wyrdznienia.



		2023-04-03T22:16:29+0200
	JOANNA WIELISŁAWA HOFFMANN-DIETRICH
	Opatrzono pieczęcią ministra właściwego do spraw informatyzacji w imieniu: JOANNA WIELISŁAWA HOFFMANN-DIETRICH, PESEL: 68030100482, PZ ID: joannahoffmann




