PIES STREFY

GEST W INTERAKTYWNYM SRODOWISKU CYFROWYM

Strefa. Pozornie martwa przestrzen, ktéra w zetknieciu z cztowiekiem jawi sie jako dominujgca,
niekontrolowana, autonomiczna ,istota”. Cztowiek jest w niej zjawiskiem niepozadanym, intruzem. Zaktdca
rownowage, powoduje zaburzenia. Pies jest jej obiektem, manifestacjg. Jest catkowicie zalezny zaréwno od
Strefy, jak i od cztowieka — nie istnieje, dopdki nikt nie zaktdci rownowagi swoja obecnoscia, znika, gdy
uczestnik opusci Zone. Relacja miedzy widzem a psem nie jest personalna. Pomimo silngj interakcji zawsze
istnieje miedzy nimi dystans nie do pokonania. Koncepcja Strefy nawigzuje do wydanej w 1972 roku powie-
Sci Piknik na skraju drogi autorstwa braci Arkadija i Borysa Strugackich, filmu Stalker nakreconego na po-
dstawie ksigzki przez Andrieja Tarkowskiego w 1979 roku oraz do katastrofy nuklearnej, ktéra wydarzyta sie

w ukrainskim Czarnobylu 26 kwietnia 1986 roku.

Pies Strefy to projekt intermedialny taczacy rysunek, tréjwymiarowa animacje komputerowa,
programowanie komputerowe i organiczny, aczkolwiek poddany cyfrowej obrébce, dzwiek. Celem pracy
artystycznej jest stworzenie atmosfery i wrazenia przebywania w miejscu, jakim moze by¢ Strefa. Efekt
koncowy zamyka sie w formie interaktywnej projekcji. Dyspozytyw dzieta zawiera elementy sztuki
proscenicznej i interaktywnej, a catos¢ realizuje strategie gry. Widz steruje progresja projekcji poprzez

swojg aktywnos$¢ ruchowa, czyni go to wspodtrezyserem dramaturgii zdarzen.

W ogoélnym zatozeniu projekcja dgzy do silnego, skompresowanego wrazenia. Jej dziatanie
nastawione jest bardziej na odbiér natychmiastowy i wielokrotne doswiadczanie niz na jednorazowa,
kontemplacyjng percepcje wymagajacg udziatu odbiorcy przez z goéry okreslony czas. Konstrukcja opiera
sie na dynamicznym tgczeniu ograniczonej liczby materiatow zrédtowych, stgd dominujg powtdrzenia, co
z kolei przywodzi na mysl kompozycje muzyczng. Strefa oferuje podrdz i pewnego rodzaju nagrode, jednak
w zaden sposob nie nalega. Widz doswiadczy jedynie tyle, na ile sam sie zdecyduje. Przebieg projekciji
dzieli sie na trzy zasadnicze etapy. Poczatek to manifestacja — pojawienie sie psa wywotane wejsciem
uczestnika w pole widzenia Zony. Odpowiednio szybki ruch wytraci zwierze z poczatkowego stanu
robwnowagi i rozpocznie sie drugi etap projekcji — faza dekonstrukcji. Kazda nastepna, odpowiednio silna,
aktywnos$¢ wyzwala mimowolne, nagte reakcje psa, ktére z kolei powodujg stopniowy rozpad jego formy.
Nie mozna tego procesu zatrzymac, jedynie co najwyzej spowolni¢. Forma psa jest na ustugach ekspresji,
jego esencja zawiera sie w procesie ekspresyjnej dekompozycji. Narracja czy dramaturgia sg pochodng
zabiegoéw wizualnych i przemian formalnych. Reakcje dzieta majg charakter dychotomiczny. Pies odpycha,
zniecheca do aktywnosci, walczac o utrzymanie terytorium i wzglednego stanu réwnowagi przedtuzajacego
jego egzystencje. Strefa natomiast kusi, zacheca do akcji, odstaniajac kolejne stadia rozpadu swego

obiektu. Ostatecznie zwierze przemieni sie w zdekonstruowang figure, statyczng grafike, ktéra bedzie



wysSwietlana tak dtugo, jak widz pozostanie w obszarze aktywnym po zakonczeniu projekciji.
Owa transformacja to trzeci i ostatni etap interaktywnego skryptu. Opuszczenie pola widzenia projekcji
w dowolnym momencie spowoduje wymazanie psa i powrot Strefy do stanu uspienia. Nie bedzie aktywnej

przestrzeni, jej obiektu, jego obrony i ataku — pozostanie jedynie oswietlona Sciana.

Pies Strefy to wrazenie zywej istoty zbudowanej z gestu przeksztatconego w bryte i poruszajacego
sie w przestrzeni trojwymiarowej. Koncepcja artystyczna opiera sie na przetozeniu gesturalnego rysunku
czerpigcego z doswiadczen ekspresjonizmu abstrakcyjnego (w szczegolnosci z tworczosci Franza Kline’a)
na jezyk komputerowej animacji bez znaczgcej utraty jego pierwotnego charakteru. W znacznym stopniu
dotyczy wiec problemoéw skali i gestu. Problemy te sg nastepnie poszerzone o srodki oferowane przez
aspekt temporalny projektu — ruch, tempo i rytm. W ten sposdb powstaje ruchomy obraz o ekspresji mozli-
wej do osiggniecia wytacznie tradycyjnymi metodami, ale o precyzji, fotograficznym detalu i przestrze-
nnosci charakterystycznej tylko dla kreacji cyfrowej. Komputerowa natura kreacji uwypukla sie wtasnie
w ruchu — widz zdaje sobie sprawe, ze pies jest tworem przestrzennym, zbudowanym z materii, ktéra za-
chowuje sie podobnie jak w rzeczywistosci. Czyni to 6w ruch, obok gestu i skali, podstawowym elementem
ekspresji. Nie jest to jednak ruch traktowany aktorsko, raczej jako czysto wizualny Srodek wypowiedzi.

Jest pewnego rodzaju przedtuzeniem gestu wynikajgcego z rysunku.

Prezerwacja inicjujgcego wszystko gestu byta absolutnie kluczowym zatozeniem animaciji. Musiat
on by¢ wyczuwalny w efekcie koricowym — po wszystkich transformacjach wynikajgcych z przeniesienia
ptaskiego rysunku do trojwymiarowej przestrzeni. Dlatego ruch zrealizowany zostat w sposéb hybrydowy
z dwoéch warstw. W pierwszej warstwie powstaje przestrzenna animacja komputerowa — realizowana w opa-
rciu o szkic lub rysunkowe wyobrazenie danego ujecia. Druga warstwa to animacja reczna, w ktorej kazda
klatka narysowana jest osobno, bazujac na gotowe] animacji z warstwy pierwszej. Ostatecznie obie
warstwy sg na siebie natozone bezposrednio w przestrzeni tréjwymiarowej, razem budujg finalng bryte i tym

samym wspotistniejg w koncowym obrazie. Gest jest jednoczesnie poczatkiem i korncem procesu animaciji

i w taki wiasnie sposoéb pozostaje widoczny w finalnej formie.

Wewnetrznym watkiem wizualnym jest eksploracja granicy pomiedzy obrazem statycznym a anima-
cja. Sekwencje ruchu skonstruowane sa tak, aby byty czytelne przy uzyciu jak najmniejszej liczby klatek.
W efekcie animacja operuje zmiennym klatkazem — petle, ktére reprezentujg bardziej subtelng akcje, majg
wiecej klatek. Te reprezentujgce nagty, gwattowny ruch sktadajg sie z zaledwie kilku obrazéw. Eksploracja
granicy statyki i animaciji jest powigzana z eksploracjg przejscia pomiedzy obrazem figuratywnym a abstra-
kcja. W efekcie petle animacji, ktére reprezentujg bardziej subtelng akcje, majg wiecej klatek i maja
charakter figuratywny. Te reprezentujgce nagty, gwattowny ruch moga natomiast przesuwac ciezar w kieru-
nku serii statycznych albo wrecz pojedynczych obrazow. Ostatecznie w animacji istnieje wyrazne
rozdzielenie na ptynne, figuratywne sekwencije i te, ktdre przecinajg terytorium grafiki abstrakcyjne;j.

Proces tworczy opiera sie na ustrukturyzowanej improwizacji - polega na stworzeniu przy uzyciu

umiejetnosci technicznych cyfrowego $rodowiska, w ktérym nastepnie moze by¢ realizowana swobodna



ekspresja tworcza w zdefiniowanym wczesniej zakresie. W ten sposob tgczy dwie przeciwstawne metody
dziatania — owg swobodng ekspresje i metodyczng, wieloetapowa kreacje cyfrowa (wigczajgc w to progra-
mowanie). Wykorzystuje bezposrednios¢ rysunku, elementy produkcji komputerowego filmu animowanego

oraz iteratywnosc¢ charakterystyczng dla programowania.

Zasadniczg czescig pracy jest autorska aplikacja implementujgca zastosowany model interakciji.
Program kontroluje odtwarzanie animacji i dzwiekéw na podstawie akcji widza i w oparciu o skrypt inte-
rakcji, ktory z kolei okresla catg konstrukcje doswiadczenia — definiuje mozliwe zdarzenia, okresla ich
przebieg i tgczy z nimi przygotowane zasoby audiowizualne. Interakcja dziata w ten sposoéb, ze oprogra-
mowanie mapuje pozycje uczestnika w czasie rzeczywistym do umownej przestrzeni reprezentujgcej
aktualng kondycje projekcji i dostepny potencjat dalszych interakcji. W efekcie awatar widza porusza sie
w wirtualnym odpowiedniku Strefy doktadnie tak jak w przestrzeni realnej i ma do dyspozyciji tylko te mozli-

wosci, ktore sg w danym momencie skryptu dla niego przeznaczone.

Autorskie oprogramowanie uzyte zostato takze do wykonania sekwenciji animaciji tytutowego psa,
rozszerzenie to nie jest jednak integralng czescia pracy. Stanowi niezalezny instrument ogélnego uzytku

wspomagajgcy animowanie cyfrowych postaci.



