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ROZPRAWA DOKTORSKA
DZIELO ARTYSTYCZNE

Forma pracy artystycznej to cykl interaktywnych projekcji oraz grafik cyfrowych.
Cykl interaktywnych projekcji Artefakty sktada sie z czterech ,,powotanych do zycia”
form abstrakcyjnych. U podstaw projektu plastycznego leza potrzeba i che¢ znalezienia
oraz stworzenia unikatowej faktury, konsystencji i ksztattu obiektow, ktore powstaty
w procesie fuzji zarejestrowanych rzeczywistych procesow z proceduralng naturg
przestrzeni wygenerowanej cyfrowo. Poszukiwania formy opieram na przetwarzaniu
cyfrowego 1 analogowego obrazu, rozwijajac narzgdzia generatywne poprzez jezyk
skryptu zawarty w uzywanej aplikacji. Zasadniczg role odgrywa w tym przypadku sposob
pracy. Techniczne, restrykcyjne procedury pracy, jakie stwarza program do animacji
trojwymiarowej, poszerzam o elementy spontanicznej animacji zmiennych numerycznych
funkcji programu i funkcji przeze mnie stworzonych. Ksztalt i forma ,uzyskanych
osobliwo$ci” powstaly w procesie tworczym opartym na metodzie animacji zmiennej
spontanicznej. Zastosowany nastepnie element interaktywny poszerza spektrum odbioru
dzieta, wzbogacajac je we wzajemna relacj¢ pomiedzy widzem i obrazem. W procesie tym
obraz otrzymuje potencjal reakcji, ktéra w sposob naturalny zdradza jego indywidualne
cechy wlasne, wptywajac tym samym na zachowanie widza. Tego rodzaju sprze¢zenie zwrotne
owocuje powstaniem wigzi pomiedzy widzem a obrazem. Cykl Strumieniowanie, bedacy
druga cze$cia pracy artystycznej, sktada si¢ z grafik cyfrowych. Obrazy powstaty w wyniku
zapisu bezposredniej stymulacji cyfrowych zmiennych, definiujacych silnik wykorzystanego
srodowiska trojwymiarowego. Sktadajace si¢ na cykl prace stanowig autonomiczne dzieto,

bedace rowniez swego rodzaju stenogramem, wizualng rejestracjg procesu powstawania.

ROZPRAWA DOKTORSKA
PRACA TEORETYCZNA

Moje badania oscyluja wokot teoretycznych rozwazan Andrzeja Pawlowskiego
o formie naturalnie uksztaltowanej. Sformutowana przez niego koncepcje przenosz¢ na
grunt grafiki i animacji trjwymiarowej. Definiuje animacje zmiennej spontanicznej jako
organiczng metode pracy w czysto technicznym srodowisku, ktora staje si¢ odpowiednikiem
gestu wlasciwego mediom tradycyjnym, takim jak malarstwo czy rysunek. Sprawdzam,
w jakim stopniu metoda ta wptywa na poszerzenie gramatyki jezyka cyfrowych wizualizacji.
Proces tworczy — bazujacy w pewnym stopniu na improwizacji, podazaniu za narzedziem —
ksztaltuje forme, ktorej nieodtaczng wlasciwoscia jest zdolnos¢ do samoregulacji w procesie
powstawania, autokorekty, ktéra powoduje, ze ksztalt i struktura wynikaja wprost z procesu
inatury macierzystego srodowiska. Wyjasniam mechanizm dziatania oraz proces dochodzenia
do wytworzenia formy naturalnie uksztattowanej. Opisuje inspiracje, narzgdzia oraz
zaplecze technologiczne wykorzystywane w trakcie artystyczno-badawczych poszukiwan.
Na przestrzeni lat na r6znych szeroko$ciach geograficznych temat ten podejmowali artys$ci,
wykorzystujac roznorodne podejscia i metody tworcze. Analizuj¢ dziela wybranych
przedstawicieli sztuki, dla ktorych btad, nieregularnos¢ narzgdzia i tworzywa okazaty sie
czynnikiem decydujacym, a gest, przypadek i improwizacja — metoda wykorzystywang
w procesie kreacji. Przedstawiam prace autoréw tworzacych zarbwno w materii fizycznej,
wykorzystujacych sity natury, fizyke, chemie, optyke, jak rowniez tych dzialajacych

w medium cyfrowym w obszarze sztuki proceduralnej, generatywne;j.




1 CEL, ZALOZENIA

»R0zwdj cywilizacji zapewni nam w koncu mozliwo$¢ materializowania idei
przestrzennych przez okreslanie dyspozycji, ustalenie zalozen, warunkow,
w ktorych forma ksztattowac sie bedzie jakby sama. Caty wysilek tworczy bedzie
mogt by¢ wtedy skupiony na okreslaniu zatozen dla majacej powstawac formy.
Dopiero woéwczas odczujemy, jak niewspdtczesnymi §rodkami postugujemy sie
dzisiaj.” !

Andrzej Pawlowski

1Andr:qj Pawtowski 1925 — 1986, Galeria Sztuki Wspotczesnej BWA w Katowicach, Muzeum
Narodowe we Wroctawiu, Galeria Sztuki Wspolczesnej Bunkier Sztuki w Krakowie, Katowice
2002
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Podstawowym celem pierwszego etapu badan jest uzyskanie formy naturalnie
uksztattowanej w wirtualnym §rodowisku grafiki tréjwymiarowej; formy, ktorej nieodtaczng
wiasciwoscia jest zdolno$¢ do samoregulacji w procesie powstawania; bryly zawierajacej
w sobie informacje o genezie narodzin, ktdra odznacza si¢ autentycznoscia, gdyz nie jest
zmanierowanym kaprysem autora, a wypadkowa pomiedzy jego intuicja a zapisem strumienia
przeptywu zmiennych definiujacych granice jej ksztattu oraz charakter ruchu i transformac;ji.
Moje poszukiwania to swego rodzaju kontynuacja rozwazan Andrzeja Pawlowskiego, wynikaja
z zainteresowania efektami jego badan nad teorig formy naturalnie uksztaltowanej sformutowang
w latach szesédziesiatych. Podjete przeze mnie dziatania majg na celu opracowanie i opisanie
metody tworczej zwanej dalej animacjg zmiennej spontanicznej, bazujacej na randomizacji
oraz improwizacji jako istotnych czynnikach aktu tworzenia. Celem drugiego etapu badan jest
nadanie uzyskanym formom charakterystycznych cech wiasnych, okreslajacych ich kondycje
1 usposobienie; cech wywotujacych uczucie obcowania z obrazem aktywnym, ktory nie
pozostaje bierny w stosunku do widza, tym samym zmieniajac jego funkcj¢ gapia na uczestnika.
Celem pracy artystycznej jest stworzenie cyklu grafik i interaktywnych projekcji bedacych

autonomicznym dzietem i zarazem weryfikacja stuszno$ci prowadzonych badan.

ZALOZENIA

Nietypowe sposoby uzycia narzedzia owocuja eksperymentem nienastawionym z gory
na konkretne rezultaty. Ksztatltowanie rozwigzan poza tradycyjnie zarezerwowanymi dla nich
terytoriami — poprzez $wiadome rozwijanie sytuacji bedacych odstepstwem od przyjetych regut
iprocedur—hybrydyzuje procesy tworcze, stajac si¢ zrodlem praktyk artystycznych. Powszechnie
stosowana metodyka pracy w $rodowisku grafiki tr6jwymiarowej na ogél daleka jest od
spontanicznej, kinetycznej ekspresji, a koncentruje si¢ raczej na dzialaniach skodyfikowanych,
nastawionych na szczegdétowo zaplanowany rezultat. Randomizacja i automatyzacja procesow
kreacji, wzbogacona o element spontanicznej improwizacji tworczej, bazujacej na wykorzystaniu
oraz uwypukleniu nieregularno$ci wykorzystanego tworzywa i narzg¢dzia, pozwoli uzyskac
form¢ naturalnie uksztaltowang — forme¢ majaca zdolnos¢ do samoregulacji, autokorekty,
ktora powoduje, ze sam proces kreacji tylko czgSciowo zdeterminowany jest przez artyste.
W wyniku zastosowania metody animacji zmiennej spontanicznej rola autora sprowadza si¢
raczej do okreslenia regut i definiowania zmiennych biorgcych udzial w procesie ksztaltowania
formy, a uzyskana bryla w swej strukturze nosi znamiona warunkéow Srodowiska, w ktorym
powstala. Stymulowana nieregularno$ciami wydobytymi i przeskalowanymi w trakcie procesu
tworczego moze przeksztatcac si¢ liniowo w nieskonczonos¢ bez wyraznie widocznego efektu
powtarzalnosci, patternu' tak bardzo charakterystycznego dla funkcji fraktalnych. Reperkusje
wynikajace ze zmiany ogoélnie przyjetego sposobu podejscia do warsztatu tworczego
umozliwiaja zaistnienie substytutu gestu w cyfrowym $rodowisku, czynigc proces kreacji
bardziej intuicyjnym, spontanicznym. Zastosowany w projekcji element interaktywny umozliwi
uczestnikowi wptywanie na przedstawiony artefakt w czasie rzeczywistym. Ten rodzaj synergii
pozwoli zniwelowaé dystans pomig¢dzy dzietem i1 jego odbiorcg, stanie si¢ bodzcem do
zaistnienia specyficznej wigzi. Wynikajgca z tego reakcja okresli zbior cech charakterystycznych
obrazowanego przedmiotu, ktérego zachowanie z kolei determinowac bedzie zachowanie

widza, okreslajac w tym samym stopniu jego cechy wilasne.

1 Pattern - zapgtlony wzor graficzny, struktura o widocznej powtarzalno$ci deseniu.

n
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»Cyberprzestrzen jest dodatkowym wymiarem spoleczenstwa, w ktorym
funkcjonuja wspotczesni ludzie™ W erze cyfryzacji i nowych mediow, ktore opanowaty
nasza codzienno$¢ — nie tylko w dziedzinie komunikacji, relaksu i w zakresie spolecznym —
catkiem naturalng rzecza wydawataby si¢ obecno$¢ sztuki nowych mediow jako gldéwnego
nurtu w obiegu wystawienniczym. Taki poglad moglibysmy sobie wyrobié, zwiedzajac
austriacki Ars Electronica w Linzu lub blizej — WRO Media Art Biennale we Wroctawiu.
Sa to jednak nieliczne przypadki. Art world w relatywnie niewielkim stopniu wdraza
W swo0j obszar wystawienniczy dzieta z zakresu nowych mediow. Jednym z dowodow na
powyzsze spostrzezenia jest chociazby prezentacja na weneckim biennale, bedacym jednym
z czotowych przegladéw $wiatowej sztuki, czy tez prezentacja prac na Targach Sztuki
w Bazylei. W obu przypadkach dominuja tradycyjne media, a nowomedialne artefakty
stanowig tam zaledwie niewielki wycinek prezentacji. Jak twierdzi Piotr Zawojski we
wstepie do ksiazki Klasyczne dzieta sztuki nowych mediow z 2015 roku, ,,nowe media to
ciagle tylko mata czg$¢ wspotczesnej sztuki, rodzaj niszy, w ktorej powstaja dzieta wybitne,
to prawda, ale funkcjonujace czesto na marginesie glownych nurtéw sztuki artystycznego
mainstreamu’? Technicyzacja na rozmaite sposoby oddziatuje na kulture oraz sztuke. Obszar
ten nie jest catkowicie niewrazliwy na technologie cyfrowe. Wplyw narzg¢dzi cyfrowych na
obie te dziedziny jest konsekwencja rozwoju technologicznego, cho¢ w poréwnaniu z nim
jest zdecydowanie bardziej powolny. Jest to przejaw zjawiska, ktore charakteryzuje fakt, ze
predkosc¢ ewolucji w polu elektroniki i informatyki jest zdecydowanie szybsza w porownaniu
z predkoscig przemian kultury. Taki stan rzeczy stwarza spory bufor dla poszukiwan
artystycznych w sztuce nowych mediow, zwlaszcza w dziedzinie sztuki komputerowe;j, ktora
rzadko staje si¢ narzedziem praktyk artystycznych tworcow. Przygladajac si¢ drugiej edycji
konkursu na najlepsze dyplomy sztuki mediow w ramach Biennale WRO, zauwazy¢ mozemy,
ze z osmiu dyplomow reprezentujacych absolwentow poszczegolnych uczelni artystycznych
»ha Wystawie Dyplomow Sztuki Mediow przewazajaca czes$¢ prac zaprezentowanych to
instalacje wideo, uzupetniane przez korespondujace z nimi obiekty. Zaledwie dwie prace
[...] wykraczaja poza ten schemat” 3

Animacja komputerowa jest medium, ktore towarzyszy nam niemal w kazdej
dziedzinie zycia codziennego. W wigkszosci przypadkow funkcjonuje jednak niejako na
ustugach innych dyscyplin, czesto wykorzystywana w filmie, nauce, medycynie, technice,
rozrywce oraz w sektorach przemystowych. Dzigki dynamicznemu rozwojowi technologii

i wydajnosci wspoélczesnych stacji roboczych animacj¢ trojwymiarowa stosuje si¢ do

T Lech W. Zacher, Cztowiek utechniczniony i zwirtualizowany w hybrydowym $wiecie, [w:] Wirtualizacja —
problemy, wyzwania, skutki, red. Lech W. Zacher, Warszawa 2013, s. 111.

2 Klasyczne dzieta sztuki nowych mediow, red. Piotr Zawojski, Instytucja Kultury Katowice —
Miasto Ogrodow w ramach projektu Medialab, Katowice 2015, s. 9

3 Cyt. za: http://magazynszum.pl/krytyka/ucieczka-od-mediow-2-konkurs-najlepszych-dyplomow-sztuki-me-
diow

wszelkiego typu wizualizacji procesow, zjawisk, generowania zaawansowanych symulacji
czy terabajtow danych graficznego kontentu dla szeroko pojgtego sektora rozrywkowego,
jak gry komputerowe czy postprodukcja filmowa. Mozna powiedzie¢, ze o ile medium to
w sferze grafiki uzytkowej odnalazto swoje miejsce i stylistyke, o tyle w przypadku dziatan
artystycznych jest — w mojej opinii — obszarem ciagle niewyeksploatowanym. W ramach
pracy artystycznej wchodzacej w sktad rozprawy doktorskiej postanowitem stworzy¢
cykl interaktywnych projekcji audiowizualnych Artefakty oraz cykl grafik cyfrowych
Strumieniowanie, bedgcych konwergencja technologii nowych mediéw i mojej autorskiej
wizji artystycznej. Interesuje mnie zagadnienie abstrakcyjnej formy w animacji wirtualne;j.
Poszukuje naturalnego cyfrowego tworu, formy niebedacej awatarem realnych przedmiotéw
czy zjawisk, wynikajacej z charakteru i wlasciwos$ci srodowiska macierzystego. Obszarem
moich inspiracji i poszukiwan staly si¢ praktyki artystyczne, ktorych wytwory nosza
slady procesow powstawania. W nastgpnym rozdziale postaram si¢ przeanalizowac
dziela wybranych przedstawicieli sztuki, dla ktérych blad, nieregularno$¢ narzedzia
i tworzywa okazaly sie czynnikiem kreatywnym, a gest, przypadek i improwizacja metoda
wykorzystywana w procesie kreacji. Przeanalizuj¢ wybrane przyktady zar6wno autoréw
tworzacych w materii fizycznej, wykorzystujacych sity natury, fizyke, chemie, optyke,
jak réwniez tych dziatajacych w medium cyfrowym w obszarze sztuki proceduralnej,

generatywnej.
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»Jakiego$§ dnia gleboko pod powierzchnig oceanu zaczyna ciemnie¢ ptaski,
szeroki krag o poszarpanych brzegach i jakby smolg zalanej powierzchni.

Po kilkunastu godzinach staje si¢ ptatowaty, przejawia coraz wyrazniejsze

00 T"f\_‘
NN O G

o O;‘Q O @) :\ . MOLONOR LY A rozcztonkowania, a jednocze$nie przebija sie¢ w gore, ku powierzchni.
o O [“:—__H'“*--\\“‘LH‘ Obserwator przysiaglby, ze toczy si¢ pod nim gwattowna walka, bo z calej
‘ okolicy zbiegaja si¢ tu jak kurczace si¢ wargi, jak zZywe, umig$nione,
zamykajace si¢ kratery, nieskonczone szeregi wspotbrzeznych, kolistych
fal, spictrzaja si¢ nad rozlanym w glebi, czarniawym, chwiejacym si¢
majakiem i stajac dgba walg w dot. Kazdemu takiemu runigciu setek tysiecy
ton towarzyszy na sekundy rozciagniety, lepki, mlaszczacy, chcialoby si¢
powiedzie¢, grzmot, bo tu wszystko dzieje si¢ na skalg potworng. Ciemny
twor zostaje zepchnigty w dot, kazdy nastepny cios zdaje si¢ go rozptaszczaé
1 rozszczepia¢, od pojedynczych platdow oddzielajg si¢ podtugowate grona,
zwezaja w dlugie naszyjniki, stapiajg z sobg 1 ptyng w gore, dzwigajac jak
gdyby przyros$nigeta do nich, skawalong tarcze macierzysta, a tymczasem
z gory bezustannie wpadajag w coraz wyrazniej zaklesajace kolisko kolejne

pierécienie fal. I ta gra toczy si¢ czasem dzien, czasem miesigc”™?
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{_\\’CJ ON 1 Stanistaw Lem ,Solaris” , Czytelnik, Warszawa 1974 , s 173
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Najbardziej pociggajace sa zja-
wiska efemeryczne, ktorych doswiadczamy
bezposrednio.  Stajemy si¢  $wiadkami
niepowtarzalnych procesow ksztattowania si¢
i przeobrazania form. Takie doznania zdarzaja
si¢ w naturze, gdy zetkniemy si¢ z czyms$
niepoznanym. Abstrakcyjne ksztalty wydaja
nam si¢ podobne do czegos, jest to przewaznie
fantazmat, wzniecony poszukiwaniem paraleli
posrod tego, co znane. Projekcja rzucona
na powierzchni¢ chlonaca, zakodowane
wczesniej zmywstowe doswiadczenie widza.
Podobne fenomeny sa czestym rejonem
poszukiwan tworcow rozmaitych dyscyplin
sztuki. Ciagla cyrkulacja i przemiana materii sg atrakcyjnymi bodzcami, prowokujacymi
do artystycznych do§wiadczen. Wyrazistym tego przyktadem jest opis autorstwa Stanistawa
Lema dotyczacy ozywionego oceanu planety Solaris, bedacego zywa istota przeobrazajaca
si¢ w niespotykane dotad przez cztowieka formy. Autor podkresla, jak nieznosny jest
balast wspomnien ograniczajacy nowe doznania i utrudniajacy bezposrednie dotarcie do
niezbadanego. Mistrzowski popis umiejetnosci pisarza, ktory przy pomocy stowa potrafit
W niesamowicie sugestywny sposob zobrazowac nieistniejace i nieznane. Fragment tekstu
zacytowany na stronie tytulowej rozdziatu byl punktem wyjscia do powstania pierwszej
pracy z cyklu sktadajacego si¢ na czg$¢ artystyczna rozprawy doktorskiej. Absolut, bo tak
zostal nazwany pierwszy twor, jest czgSciowo proba wizualizacji fenomenu opisanego
przez Lema. Analogiczne odczucia, jakich doznali bohaterowie Solaris, towarzyszyly mi
podczas ogladania projekcji Kineform' Andrzeja Pawlowskiego. Niesprecyzowane formy
wylanialy si¢ z nieostro$ci, uderzaly zmienno$cig, formowaty si¢ na naszych oczach,
dojrzewaly i natychmiast ginely w procesie bezpowrotnego rozpadu. Ich miejsce zajmowaly
nowe, calos¢ byta nieustannym dryfem formy. Przy tym wszystkim wydawaly si¢ nierealnie
trojwymiarowe, prawie lub juz catkiem rzeczywiste, istniaty oddzielone od nas zanikajaca
plaszczyzna $ciany. Wowczas zrozumialem, ze moje zainteresowania i inspiracje w obszarze
sztuki komputerowej oscyluja wokot teoretycznych rozwazan Pawlowskiego o formie natu-
ralnie uksztaltowanej. Na przestrzeni lat na réznych szeroko$ciach geograficznych temat
ten podejmowato wielu artystow, wykorzystujac roznorodne podejscia i metody tworcze.
W 1997 roku japonski artysta Rikuo Ueda, przebywajac w Danii, doswiadczyt nadmorskiej
burzy. Ten naturalny spektakl toczacy si¢ wzdtuz wybrzeza zrobit na nim zachwycajace

wrazenie. Artysta postanowit wigc uchwyci¢ to zjawisko, praktycznie zarchiwizowac wiatr.

1 Kineformy, Andrzej Pawlowski, 1957 [artmuseum.pl/pl/filmoteka/praca/pawlowski-andrzej-kineformy].

Pierwsze proby przybieraty forme Wind Collection — stoikdw, puszek i workow, w ktore wiatr
zostat ztapany. Nastepnie Ueda tworzyl narzedzia rysunkowe — przywigzywat do gatazek
drzew dtugopisy lub barwit je jagodami i podstawiat pod nie kartki papieru w taki sposob, by
wiatr, wprawiajac narzgdzia w ruch, mogt doprowadzi¢ do wytaniania si¢ rysunkow. Artysta
tworzylt srodowisko i warunki poczatkowe konieczne do graficznego zapisu ruchu powietrza.
Okreslit zatozenia — kolor barwnika, wybor gatazek o konkretnej dtugosci i sprezystosci.
Wiele czynnikow zwigzanych z warunkami atmosferycznymi pozostawato otwartych.
W podobny sposob budowalem autorski Strumieniowanie — cykl grafik powstajacych

w programie 3D.

Tworczo$¢ Doroty Buczkowskiej charakteryzuje odmienne podejscie do tego samego
tematu. Artystka krazy wokot rytuatow, twardnienia i rozmigkczania materii, ruchu formy.
Bezwlad czy brak ruchu praktycznie nie wystgpuja w jej pracach. Zamiast tego widzimy
impulsywne przeptywy formy. Realizacje Buczkowskiej cechuje prze§wiadczenie, Ze to, co
niezmienne, zdaje si¢ bezuzyteczne. Przyktadem potwierdzajagcym te praktyki jest Tofem
z masta zrealizowany na wystawg w BWA w Katowicach O powstaniu i ginieciu w 2014
roku. Rzezba zbudowana z tego pierwotnego materiatu dazyla do zwartej bryty strzelistego
prostopadto$cianu, jednakze budulec pod wplywem temperatury miarowo si¢ rozpadatl.
Masto w temperaturze pokojowej nie zachowuje zwartej konsystencji. Rozpad materiatu
zaczyna si¢ od zaokraglania kantow, by nastepnie odklei¢ si¢ od trzonu i tamiac stelaz,
opas¢ bezwiladnie na podloge galerii. Na przeciwleglym biegunie znajduje si¢ realizacja
z 2016 roku — Uzdrowisko. Buczkowska pracowata nad nia w podwarszawskiej hucie
szkta. Materiat formowany recznie niechetnie poddaje si¢ narzucanej mu formie, faluje,
peka. Powstaja obiekty, ktore zdaja si¢ paczkowac, rozprzestrzenia¢, pasozytowac jeden na
drugim. Niektore przypominaja zywice, ktora zalepia utamane fragmenty. Wida¢ wyraznie
ruch zaklety w stalej, szklanej materii. W analogiczny sposéb powstawaly wybuchowe
rzezby niemieckiego artysty Johannesa Vogla. Wlewat on goracy oldéw do zimnej wody, co
wywotywato eksplozje i natychmiastowe zastyganie materiatu. Mozna byto w przyblizeniu
przewidzie¢, jak to dziatanie wptynie na ostateczny ksztatt obiektu, a mimo to formy
zaskakiwaty réznorodno$cia. Aspekt zaklinania ruchu, dotarcia do zrédet jego mechaniki
jest w obu przypadkach obecny. Podobne metody stosowalem w programach do animacji
trojwymiarowej, ktére same w sobie stanowig rodzaj $rodowiska zdefiniowanego przez

szereg zmiennych i funkcji.

Wyjatkowo istotnym czynnikiem opisanych procesow tworzenia jest przypadek.
Randomizacja jako metoda praktykowana od wiekow jest najprostsza metoda strategii sztuki
generatywnej. Trudno o jednoznaczng definicj¢ tego relatywnie nowego pojecia.Najbardziej
trafne zdaje si¢ okreslenie Philipa Galantera, wyktadowcy Texas A&M University: ,,Sztuka
generatywna to kazda praktyka artystyczna, w ktdrej obrgbie artysta tworzy system opisany
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Chance in game”

Ryszard Winiarski ,,

»Niezwykle interesujaca z matematycznego
-.-.-.:-.aa-'-.:-.--'-.i. yhe e e
punktu widzenia jest takze kompozycja Mozarta

il:. il:. z et 53 il.'. 'sl" jl.'I '?'I-i?':a Musical Dice Game Minuet, czyli Muzyczna
?-: =,

np. za pomoca jezyka naturalnego, programu komputerowego lub projektu maszyny, ktory
posiada catkowitg lub czeSciowa autonomi¢ wplywajaca na ostateczny ksztalt dzieta™?
Randomizacj¢ jako metod¢ wykorzystywano nie tylko w obszarze sztuk wizualnych.
Wiadomo, ze Mozart byt wyjatkowo zafascynowany matematyka, wigc stosowanie
wielorakich matematycznych zalezno$ci w jego twdrczo$ci nie moze by¢ kwestig
przypadku. Grupy symetrii tworzace w utworach za pomocg transpozycji kompozycje
mozaikowe, melodie powtarzane w roznych uktadach geometrycznych, czgsto wystepujacy
zloty podzial. Tropieniem zlotego podzialu w sonatach stworzonych przez Mozarta na

pianino pasjonowal si¢ John Putz — matematyk

S Tal Wl mal W[ = Z Alma College w Stanach Zjednoczonych? Pisat:

g‘w‘ﬂ;ﬂq‘ﬂ‘%‘ﬂ‘ﬂ gra w kosci, napisana w 1787 roku. Jest to

szesnastotaktowy menuet wraz z instrukcjg, jak
nalezy go gra¢. Menuet sktada si¢ z dwunastu
cze$ci. Najpierw grana jest pierwsza czgSc,
a kolejna wybierana jest za pomocg rzutu dwoma
kostkami do gry (wyniki uzyskane na kostkach sa
sumowane). Mozart tak skomponowat ten utwor,
ze kazda czg$¢ pasuje do poprzedniej i nastepnej
niezaleznie od ich kolejnosci. W bardziej
rozbudowanym eksperymencie mozna nawet
zmienia¢ kolejnos¢ taktdow w poszczegodlnych
czesciach. Daje to biliardy réznych mozliwosci

wykonania tego utworu (a takze ciekawe zadania z kombinatoryki).” 4

Analogiczne metody stosowatl Ryszard Winiarski — czotowy przedstawiciel
indeterminizmu w sztukach wizualnych, malarz, tworca form przestrzennych i scenografii.
Pod wptywem wyktadow Mieczystawa Porgbskiego odnoszacych si¢ do zwigzkow sztuki
z nauka artysta sformulowat teori¢ programowania obrazow. Winiarski przenosit wybrane
kwestie z pola nauk $cistych — statystyki, teorii gier i przypadku—do sfery sztuk wizualnych.
Jegoprace charakteryzuje chtodny obiektywizm pozbawiony emocjiautora. Unikatnazywania

swych malarskich realizacji obrazami, definiowal je raczej jako ,,obszary” i ,,proby wizualnej

2 Philip Galanter, What is Generative Art? Complexity Theory as a Context for Art Theory, BA, MFA, Interac-
tive Telecommunications Program, New York University, New York, USA.

3 Mario Livio, The Mathematics of Mozart’s Music, audycja w National Public Radio, 2006; John Putz, The
Golden Section and the Piano Sonatas of Mozart, ,Mathematics Magazine”, vol. 68, 1995, No 4.

4 Tomasz Grebski , Mozart i matematyka [www.matematyka.wroc.pl].

T Christian Galarreta ,, Computer music is dead”

reprezentacji ukladow statystycznych”.
Artysta twierdzil, ze ,struktura $wiata
zbudowana jest z elementow przypa-
dkowych, a rzeczywistos¢ pelna jest
przyktadow sytuacji losowych, zdarzen
przypadkowych”. W tekscie dla culture.
pl Ewa Gorzadek zaznacza: ,,Bozena
Kowalska dowodzi w swoich tekstach
o tworczosci Ryszarda Winiarskiego,
ze jego sztuka wyprzedzita swoj czas,
zawierata bowiem w sobie pierwiastki
konceptualizmu. Zwraca uwagg na role
proces, jako pierwszorzedna w sztuce
Winiarskiego.  Artysta  wielokrotnie
podkreslal, ze nie interesuje go zapis
procesu aleatorycznego, ale sam proces
owych dziatan prowadzacy do powstania
faktu  materialnego, czyli dzieta™
Winiarski obok akryli na wystawach
eksponowal czesto plansze ukazujace
zasady objasniajace program, wedlug

ktorego tworzyt dane dzieta.

Obecnie sztuka generatywna ewoluuje wraz z rozwojem nowych technologii. Czg¢sto
arty$ci zajmujacy si¢ sztukg generatywng traktuja komputer jako wspotautora swoich prac.
Christoph Bader i Dominik Kolb tworzg jako kolektyw artystyczny DepotArt. Wickszos¢
prac kolektywu jest oparta na procesach. Pierwszy zestaw instrukcji jest zdefiniowany,
nastepnie kilka zmiennych w procesie jest roznicowanych, aby uzyska¢ rozmaite efekty
wizualne. W wyniku powstajg serie renderingdw® 3D na bazie np. kuli, plastréw, nici.
Podobne systemy s3 wykorzystywane w muzyce elektronicznej, designie i architekturze.
Cellular Synthesis stworzony przez Pawla Janickiego generuje muzyke na bazie symulacji —
tzw. ,,automatow komorkowych”. Jak wyjasnia autor, ,,celem projektu jest umozliwienie
kreacji ztozonych i bogatych struktur dzwigku poprzez kontrolowanie olbrzymich ilosci

parametroéw i korzystanie z okazji, jakie daje programowanie”. Innym przyktadem muzyka

5 Ewa Gorzadek, Ryszard Winiarski — Zycie i tworczos¢, Centrum Sztuki Wspotczesnej Zamek Ujazdowski
w Warszawie [culture.pl], marzec 2006.

6 Renderowanie w grafice trojwymiarowej obejmuje analiz¢ danej sceny przestrzennej, na ktora sktadaja si¢
oswietlenie i modele trojwymiarowe o zdefiniowanych przez uzytkownika powierzchniach oraz utworzenie na
jej podstawie dwuwymiarowego obrazu wyjsciowego w formie statycznej klatki lub sekwencji animacji.
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. Bryly zyciorysu”

<— Norman Leto,

}

Cellular forms”

Andy Lomas ,,

L

wspolczesnego, bazujacego nie tylko na przypadku, ale takze nieregularno$ci narzgdzia
oraz improwizacji, jest peruwianski artysta Christian Galarreta. Jego wystep Computer
music is dead w ramach jednej z edycji festiwalu Audio Art okazal si¢ interesujagcym
performancem, w trakcie ktoérego muzyk wykorzystywat podzespoly komputerowe jako
zrodlo energii elektromagnetycznej wychwytywanej w postaci dzwigkoéw. Opierajac swoja
prace na procesie przetwarzania i analogowych dzwigkdéw, w sposob intuicyjny uzywa
techniki jako induktora btedu w oprogramowaniu i osprzgcie. Innowacyjne podejscie do
metody pozyskiwania dzwicku oparte na improwizacji upodobnito wystep Galarrety
_ do szamanskiego obrzedu, w trakcie ktéorego muzyk
generowatl dzwigki przywotujace na mys$l czynnosci

rytualne. Wytworzone silnie oddziatujgce pole przeptywu

. fal niskiej czestotliwosci sprowokowato stuchaczy
do cyklicznego krazenia wokot artysty siedzacego na

podtodze w centrum kregu.

Warto tez wspomnie¢ o artystach skupionych
wokot nowojorskiej galerii Bitforms? czy berlinskiej
DAM Gallery® reprezentujacych artystow sztuki nowych
mediéw, m.in. pionieréw sztuki komputerowej, takich
jak Manfred Mobhr, ktory rozwijal strategie generatywne
W oparciu o oprogramowanie komputerowe juz pod
koniec lat sze$¢dziesiatych XX wieku, czy podzniej
urodzonych przedstawicieli tego nurtu, takich jak Casey
Reas i Sara Ludy, ktérzy w swych proceduralnych
pracach poszukuja rozwigzan formalnych poprzez
pryzmat wspotczesnego oprogramowania. Kolejnym przykladem twoércy dzialajacego na
styku sztuki i technologii jest australijska artystka dziatajaca pod pseudonimem LIA. Tworzy
od lat dziewigcdziesiatych prace na granicy software art, wideo, instalacji i aplikacji. Meritum
jej dziatalnosci jest komunikacja pomiedzy uzytkownikiem a utworem. Jej materiatem
roboczym jest kod, poezja cyfrowa, ktora nie ma juz nic wspdlnego z tradycyjnym uzyciem.
Z licznych prob obejscia programu i $wiadomie wywotanych nieprawidlowosci tworzy
prace o niepowtarzalnym stylu, nasycone eksperymentami formalnymi i akustycznymi.
Na podstawie ustawien startowych i ustalonych regut gracze moga sterowac przebiegiem
samych aplikacji. Jej sztuka konsekwentnie odpowiada idei tworzenia, wynajdowania
samoregulujacego systemu, ktory rozwija si¢ z pierwotnych konfiguracji. Z niewielkiego

polskiego $rodowiska dziatajacego w tym obszarze nalezy przywota¢ Normana Leto,

7 7Za: www.bitforms.com.

8 Digital Art. Museum [www.dam.org].

zwlaszcza jego realizacje Bryly zyciorysu bedaca czgscia filmu pelnometrazowego pod tytutem
Sailor. Animowane w programie 3D bryly sg rodzajem abstrakcyjnego portretu konkretnych
osob. ,,Bryly powstaja na podstawie piecdziesigciu pytan, na ktére odpowiedzi udzielaja
portretowani. Pytania dotycza wymiernych faktow z zycia, ktore potem przetwarzam, modelujac

je komputerowo” ?

Sztuka komputerowa caly czas poszukuje nowych emanacji, a arty$ci ja uprawiajacy
ciggle eksperymentujg z forma, jak rowniez z procesami jej generowania. Osiggni¢cia koderow
tworzacych obrazy cyfrowe bgdace wynikiem obliczen programéw komputerowych potwierdzaja
tezg, ze sztuka od dawna nie jest juz zarezerwowana dla absolwentow szkot artystycznych.
Creative coding, bo tak nazywa si¢ ta dziedzina, jest potaczeniem matematyki i sztuki. Artysci,
eksplorujac jej obszary, czesto siegaja do opracowanych matematycznie rownan opisujacych
zjawiska fizyczne, reakcje chemiczne czy procesy morfobiologiczne, warunkujace rozwdj istot
zywych. Andy Lomas, ,,programistyczny ¢pun”® — jak sam o sobie méwi — w cyklu Cellular
forms przedstawia szereg obiektéw ewoluujacych w wyniku dziatania autorskich programow
symulujacych wzrost komorkowy. Innym przyktadem jest transplantacja reakcji dyfuzji™ na
jezyk wizualny. Opracowany przez Graya Scotta model pozwala uzyska¢ samogenerujace si¢
wzory, autonomiczne struktury. Reakcja chemiczna przetozona na jezyk wizualny wytraca

pierwiastek szczerego cyfrowego $ladu, czego$ na ksztatt digitalnych linii papilarnych.

Opisane wyzej przyktady praktyk artystycznych 1laczy wykorzystanie metod
generatywnych w procesie uzyskiwania formy, a ich realizacje zdaja si¢ zbiega¢ z marzeniami
Kantora, by ,,stworzy¢ obraz, ktory sam w sobie bylby zywym organizmem, ruchliwym jak
mrowisko, rezultatem ruchu tak ewidentnym i przekraczajacym dozwolone prawa obrazu,
ze jawitby si¢ przed naszymi oczyma niemal jak sam RUCH”.»? Prowadzac wlasne praktyki
artystyczne, zrozumiatem, ze interesuje i pocigga mnie forma, lecz nie taka zaprojektowana,
odtworzona z wczesniej przygotowanych rysunkow koncepcyjnych. Moja intencja stato si¢
uzyskanie bryly kinetycznej, ktérej nieodtaczng wilasciwoscig jest zdolnos¢ do autokorekty
oraz samoregulacji. Uzyskana w ten sposob forma musi nosi¢ znamiona warunkow i specyfiki
srodowiska, w jakim powstala. Bryla powinna nies¢ ze sobg informacj¢ o genezie narodzin,
odznacza¢ si¢ autentyczno$cig niebgdaca wynikiem precyzyjnego projektu, a wypadkowa
pomiedzy intuicjg tworcy oraz zapisem strumienia przeptywu zmiennych definiujacych granice

jej ksztattu i charakteru ruchu oraz transformacji.

9 Wywiad w magazynie ,,Vice” [www.vice.com/pl/read/norman-leto].
10 7a: thecreatorsproject.vice.com/blog/andy-lomas-lets-digital-systems-bloom-in-morphogenetic-creations-exhibit

n Reakcja dyfuzji — opisana matematycznym rownaniem reakcja pomigdzy dwiema substancjami chemicznymi
z uwzglednieniem ich rozproszenia w czasie 1 przestrzeni

12 Andrzej Pawlowski 1925-1986, dz. cyt., s. 15.

23

INSPIRACIE

3



24

INSPIRACIJE

o

Poszukiwania okazaly si¢ niesamowicie interesujagce. Sam proces postaram si¢
szczegotowo opisaé w kolejnym rozdziale poswieconym metodologii moich badan. W tym
miejscu chciatbym jedynie wspomnie¢ o wyjatkowo istotnych czynnikach, jakimi okazaty
si¢ gest 1 przypadek, ktore uczynitem jednymi z podstawowych strategii opracowanej
i opisanej metody animacji zmiennej spontanicznej. Te dodatkowe czynniki spowodowaty,
iz kreowane przeze mnie formy zaczgty powstawac i ging¢é w oczach. Oprocz swiadomych
dziatan i ukierunkowanych proceséw wiele roznych przypadkowych sit wptywa na poddany
transformacji obiekt, nim nastapi rezultat. Jak wspolpraca zywiotdéw w naturze. Podskomie
rezultaty moich poszukiwan i poboczne ich watki przypominaty przedpotopowe stworzenia.
Podporzadkowane przedustanowionej harmonii sprawialy wrazenie elastycznych, mogacych
dopasowac si¢ do danych warunkow. Sposéb pracy nad nimi sprawil, ze bylem wielokrotnie
przez nie zaskakiwany. Jakby co$, nad czym w duzym stopniu panuj¢, uciekato przez furtke
zmiennych funkcji i nagle odmieniato dynamike swojej formy, stawato si¢ agresywne wobec
pierwszego widza, ktorym bylem. To przechodzenie od tworcy do widza jest w moich
poszukiwaniach znaczace. Granica bowiem jest tu dosy¢ ptynna. Bardzo wazny w odbiorze
okazatl si¢ element interakcji pomiedzy tworca a modelowanym ksztattem, ktéry czasami
reagowal leniwie, innym razem na delikatne mus$niecie narzedziem przeobrazat si¢ gwaltownie
w niekontrolowanym spazmie. Niekiedy uwiedziony atrakcyjno$cia konkretnego ksztattu
chcialem zatrzymac¢ proces — nim zdotatem ,,wyhamowac¢”, forma zagineta bezpowrotnie
zastgpiona kolejnymi permutacjami. Byt to moment, w ktorym zadecydowatem o poszerzeniu
standardowej projekcji o element interaktywny, dzieki ktéremu wydarzenia beda toczy¢ sig
niejako za posrednictwem widza, wywotane jego obecnoscia. Jak w przypadku Kineform
utrwalonych w 1957 roku rejestracja nieodwracalnie odebrala efemeryczny wymiar, tak
w moim przypadku niezastosowanie elementu interakcji spowodowataby brak silnego poczucia
bycia bezposrednim swiadkiem wyjatkowego procesu ksztaltowania si¢ formy. Trzeba jednak
zaznaczy¢, ze Kineformy Pawlowskiego, nawet zamknigte w serii klatek na tasmie filmowe;,
nadal robig niesamowite wrazenie i zachowuja wigksza cze$¢ swojej wartosci. Proces zostat
zamrozony i moze by¢ odtwarzany w nieskonczonos¢ bez koniecznej obecnosci calego
wehikulu, ktéry umozliwia emisje zjawisk i1 ich widzialno$ci. Uzyskang w trakcie procesu

tworczego galeri¢ cyfrowych osobliwo$ci nazwatem Artefaktami.

Artefakt to stowo o mnogosci znaczen w zaleznosci od dziedziny, w jakiej wystepuje.
Na ogdét oznacza sztuczny wytwor, nieistniejacy w naturze. W moim przypadku bezposrednia
inspiracjg do zastosowania takiej nazwy byt wpltyw prozy braci Strugackich, Arkadija i Borysa.
W ksiazce Piknik na skraju drogi przedstawili wizje tak zwanej strefy, zakazanego obszaru,
na ktorego powierzchni znajdowaly si¢ rozmaite anomalie, bedace polami skondensowanych,
niezwyklych aktywnosci. Miejsca te, charakteryzujace si¢ bardzo silnym oddziatywaniem,
potrafily wytwarza¢ obiekty zwane artefaktami. Nie przypominaly niczego znanego, a ich

przeznaczenie trudno bylo jednoznacznie zidentyfikowaé. Charakteryzowaty je anormalna

struktura i materia, z ktorej byly ztozone, ich istnienie cze¢sto przeczyto prawom naszej fizyki.
Jedne obojetne, jakby wygaszone, inne niebezpieczne, niektére wrecz zbawienne — zdawatoby
si¢, boskiego pochodzenia, zwigkszajace mozliwosci swojego posiadacza. Zalezato mi na tym,
aby powotane przeze mnie do zycia twory charakteryzowat tajemniczy, nieokreslony potencjal.
Artefakty nie pozostajg bierne w stosunku do percypujacego podmiotu. Zyja wlasnym zyciem,
zmieniajg forme, pr¢za si¢ przed oczami widza, ich zadaniem jest go uwies¢, zachgci¢ do dtuzszej
obserwacji, kontemplacji. Niektore domagaja si¢ obecno$ci, wrecz nieustannej uwagi, inne
przeciwnie — istniejagce w odosobnieniu stronig od ludzkiego wzroku i ciekawosci. Organizmy
sprawiaja wrazenie lewitujgcych lub ptywajacych w czyms na ksztalt gestej zawiesiny. ,,Zbiornik
wodny jest symboliczng sadzawka wczesnego zycia, pierwotng zupa, gdzie rozwija si¢, rozmnaza,
ewoluuje, mutuje 1 umiera (sztuczne) zycie, tworzac metaforyczny cykl prawdziwego —

wirtualnego zycia™®

TL[A http.://www.liaworks.com/

13 Klasyczne dziela Sztuki Nowych Mediow, pod redakcja Piotra Zawojskiego, A-Volve Ch. Sommerer & L. Mignon-
neau, str 81, Katowice 2015
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4 __ ANIMACJA ZMIENNEJ SPONTANICZNE)J

Badania opieram na wieloletnim osobistym dos$wiadczeniu w dziedzinie grafiki
trojwymiarowej oraz wiedzy nabytej poprzez bezposrednie i posrednie obcowanie z dzietami
innych artystow w formie wystaw, a takze ich reprezentacji sieciowych. Powodowany
checig eksplorowania mozliwosci wspolczesnych programow do grafiki tréjwymiarowej,
znajdujacych si¢ na peryferiach ich zastosowan, oraz do§wiadczeniami innych tworcow,
o ktorych wspominam na stronach tej rozprawy, postanowitem zglebi¢ temat randomizacji
iimprowizacjistosowanych w procesie budowania formy, anastepnie nabazie zgromadzonych
doswiadczen opisa¢ organiczng metode pracy nazwanag przeze mnie animacja zmiennej
spontanicznej. Zasadniczg role odegraty w tym przypadku sam przebieg i charakter procesu
modelowania, odmienny od przyjetych standardow. Bardzo techniczne, restrykcyjne
srodowisko pracy, jakie stwarza program do animacji tréjwymiarowej, zostalo wzbogacone
oelementy spontanicznej animacjizmiennychnumerycznych funkcjiprogramui funkcjiprzeze
mnie stworzonych. Dzigki zawartemu w programie Cinema 4D j¢zykowi skryptu Xpresso
moglem tworzy¢ wilasne narzgdzia oraz definiowaé zaleznosci pomig¢dzy poszczegdlnymi
parametrami okres$lajacymi ksztalt i wlasciwosci bryt przestrzennych. Ponadto wybrane
wartosci zmiennych funkcji 1 narzedzi wywotywatlem w obszarze roboczym w postaci
suwakéw o zdefiniowanym przeze mnie granicznym zakresie. Cato$¢ stworzyta rodzaj
pulpitu, interfejsu szybkiego dostgpu, ktorym moglem manipulowaé¢ z poziomu jednego
okna edytora, bez koniecznosci kazdorazowego wchodzenia w indywidualne atrybuty
poszczegdlnych funkcji. Moim celem byto skonfigurowanie zestawu narzgdzi, interfejsow
dzialajacych na podobienstwo wehikutu Andrzeja Pawlowskiego, skonstruowanego przez
artyste na potrzeby wywotywania Kineform. Istot¢ dziatania owego urzadzenia mialem
okazj¢ oglada¢ w ramach pokazu bedacego rekonstrukcjg Kineform w Muzeum Inzynierii
w Krakowie! Skonstruowane przez entuzjastow urzadzenie w ksztalcie prostopadtoscianu
kryto w swym wnetrzu abstrakcyjne modele wykonane z pomigtego celofanu, papieru,
elementy maskujace oraz systemy deformujacych soczewek i reflektor. Wszystkie te elementy
zawieszone na obwodzie ruchomego kota, ktorym operator mogt obracac, dokonujac selekcji
tworzywa umieszczanego przed soczewka projektora, pozwalaty mu czynnie wptywac na

generowane widzialnosci.2 Czynnik ludzki juz wtedy wydat mi si¢ kluczowym aspektem

1 Rekonstrukcja Kineform w ramach projektu prom/ieni\otworczos$¢ [20.05.2015].

2 profesor Antoni Porczak, Interfejsy sztuki, Wydawnictwo Akademii Sztuk Pigknych im. Jana Matejki w Kra-
kowie, Krakow 2008.
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pozyskiwania formy. Proces w pewien sposob odbywal si¢ samoistnie w mysl zasady
minimalizacji interwencji sformutowanej przez profesora Tadeusza Kotarbinskiego® lecz
najwazniejszym, nieodlacznym czynnikiem byto dziatanie operatora, artysty, ktory decydowat

o catosci przebiegu procesu.

Przestrzen trojwymiarowa definiuja matematyczne opisy obiektow, powierzchni
i zrodet swiatta w konkretnym uktadzie wspotrzednych. Standardowe budowanie animacji
W przestrzeni trojwymiarowej realizowane jest w oparciu o klatki kluczowe. Klatki kluczowe
to tzw. punkty na linii czasu, w ktoérych wartos¢ danego parametru jest zdefiniowana przez
animatora. Na przyklad parametr warto$ci rotacji danego obiektu jest okre§lany w dwoch
poszczegolnych klatkach kluczowych umieszczonych na listwie czasowej w odleglosci 25
klatek. To oznacza, ze przy zalozeniu europejskiego standardu predkosci transmisji dany
obiekt w ciggu sekundy zmieni swojg orientacj¢ o 90 stopni w sposob plynny, zgodnie
z zasada interpolacji. Im mniejszy interwal pomiedzy dwiema sasiadujagcymi klatkami
kluczowymi, tym szybszy ruch. Na ogét animowang zmiang dowolnego parametru budujemy
konsekwentnie poprzez budowanie sekwencji klatek kluczowych, a nastepnie precyzyjna
modyfikacj¢ przebiegu krzywej ruchu® przez poszczegolne wezty. Proces kreowania animacji
ma charakter projektowy. Powszechnie stosowana metodyka pracy w srodowisku grafiki
trojwymiarowej na ogot daleka jest od improwizacji, a skoncentrowana raczej na dziataniach
sekwencyjnych i konsekwentnych. W przypadku dziatan w zakresie sztuki uzytkowe;,
komercyjnej, eksperyment zostaje mocno ograniczony przez precyzyjnie opisane wytyczne.
Praca w srodowisku 3D, z reguty mechaniczna, szczegdélowa, przypomina proces tworzenia
modeli lub scenografii filmowej. Graficy zazwyczaj modeluja forme¢ wedlug wczesdniej
opracowanych rysunkow koncepcyjnych. Osobiscie czutem, ze akt tworzenia formy naturalnie
uksztattowanej musi mie¢ charakter organiczny, musi wynika¢ z cyfrowego odpowiednika
gestu. Gest za$ zaktada dominujace sity fizyczne, jest trojwymiarowg jako$cia, ma charakter
nerwowo-mi¢sniowy. W pewnym sensie jest uciele$nieniem jednosci ciata i umystu.
Pozwala na bezposrednie wyrazenie jego stanu, przektadajac bodzce neurologiczne na forme
kinetycznej ekspresji. Odnoszac si¢ do sztuk pigknych, gest oznacza konkretny $§lad ruchu

zastosowanego narze¢dzia tworczego. W przypadku malarstwa jest to $lad farby na plotnie.

3 Prof. Tadeusz Kotarbifiski — minimalizacja interwencji ,,... usitujemy tak sie urzqdzic, by to, co nam potrzebne,
w jak najwiekszej mierze samo si¢ dziato, od pewnego przynajmniej punktu okreslonego procesu”. Istotne jest
takie pokierowanie sprawami, by naturalny tok zdarzen doprowadzit do osiagnigcia celu — bez koniecznosci
ingerowania ze strony podmiotu dziatajacego, Dzieta wszystkie. Prakseologia https.//mfiles.pl/pl/index.php/Tade-
usz_Marian_Kotarbi%C5%84ski

4 Krzywa ruchu - jest to krzywa reprezentujca w graficzny sposob przebieg zmiany parametru w czasie w posta-
ci funkcji liniowej. Jej przebied edytujemy za pomoca weztow jak w standardowych rzywych beziera.

Przez dlugi czas historii rozwoju komputeréw trudno byto jednak rozmawiaé
o jakimkolwiek intuicyjnym, naznaczonym fizyczng akcja wprowadzaniu danych. W czasach
pierwszych komputeréw wprowadzanie danych bardzo dalekie byto od tego, do czego
przyzwyczajeni jestesmy teraz. Prekursorzy prowadzacy aktywne badania w zakresie wizualizacji
komputerowej wprowadzali dane do komputera za posrednictwem tasm perforowanych, tak
jak robit to Charles Csuri, tworzac jedng z pierwszych animowanych prac — Hummingbird —
w 1968 roku. Proces kreowania cyfrowego obrazu od zawsze stwarzal pewng barier¢ pomigdzy
artystg i materig, w ktorej artysta tworzyt. Posrednio§¢ wynikata z racji niemozliwosci dotknigcia
narzedzia. Prawdziwa rewolucjg okazato si¢ wynalezienie GUI®, ktorego dziatanie oparte
byto na narzedziu nawigujacym — myszy komputerowej, urzagdzeniu pozwalajacym przenosi¢
bezposrednio ruch reki z ptaszczyzny blatu na dwuwymiarowg plaszczyzne ekranu komputera.
Historia rozwoju zaowocowata dalszymi wynalazkami w postaci tabletow graficznych, piorek
cyfrowych wrazliwych na nacisk, kat nachylenia, ktore pozwalaly na coraz to doskonalsze
odwzorowywanie narze¢dzi typu pedzle, otéwki. Obecnie wydajnos¢ stacji graficznych osiagneta
poziom umozliwiajacy wprowadzanie danych i ich przetwarzanie w czasie rzeczywistym.

Manipulacje w obrebie zdefiniowanych zmiennych wywotujg natychmiastowo widoczne zmiany.

Animacja zmiennej spontanicznej to metoda wykorzystujaca mozliwos¢ ksztattowania
zmiennych w sposOb spontaniczny, poszerzajgca procesy kreowania animacji o wymiar
ekspresyjny. Stosujagc zmienng spontaniczng, prowokujemy alternatywny przebieg zdarzen,
generujemy dowolng ilo$¢ iteracji ewolucji terazniejszego stanu; stymulujemy warto$ci
zmiennych, manipulujac skonfigurowanym interfejsem. Poszczegodlne pokretta i suwaki
reprezentuja wartosci zdarzen definiujacych ksztatt i forme. Delikatne pociagnigcia wizualizuja sie
w postaci subtelnej modyfikacji formy, mocne ,,szarpnigcia” tasujg wartosci zmiennych, poniekad
rozpoczynajac nowe rozdanie. Calo$¢ przypomina raz puszczanie, innym razem skracanie wodzy.
Naktadanie si¢ dwoch lub wiecej parametréow przy roznym natezeniu wartosci kazdego z nich
powoduje odmienne przeksztatcenia. Przy zastosowaniu wigkszej liczby zmiennych ilo$¢ wariacji
wynikowychroénie wyktadniczo, a osiggane efekty zdaja si¢ niemozliwe do powtorzenia. Wracajac
do podobnych ustawien pulpitu, osiggamy podobne, ale nie identyczne stany. Zmienna losowa
staje sie odpowiednikiem gestu malarskiego w matematycznym srodowisku. Tego typu podejscie
do pracy tworczej jest od lat rozwijane w muzyce elektronicznej. Artysci, jak wspomniany juz
Christian Galarreta, podazaja za dzwigkiem powstajacym w czasie rzeczywistym, nie tracac nad
nim kontroli. William Basinski przy uzyciu ta§m analogowych generuje zapgtlone sekwencje,

przepuszczajac je wielokrotnie przez glowice analogowa az do momentu dezintegracji dzwigku.

5 Graphical User Interface — graficzny interfejs uzytkownika. Jest to srodowisko graficzne utworzone przez grupe
wzajemnie wspolpracujacych programéw zapewniajacych mozliwos¢ wykonywania podstawowych operacji na kom-
puterze w trybie graficznym, najcze$ciej przy pomocy klawiatury i myszy. Interfejs graficzny zostat wymyslony przez
przedsigbiorstwo Xerox w latach siedemdziesiatych XX wieku w laboratorium PARC, a nastgpnie wykorzystywany

i udoskonalany przez inne podmioty, m.in. Apple.
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Robin Fox natomiast, eksperymentujacy z dzwigkiem i obrazem, tworzy wizualizacje
poprzez interpretacje aktualnie odtwarzanej fali dzwickowej w postaci struktur graficznych,

starajacych si¢ nadazy¢ za ,,potamang” warstwg dzwickowa.

Metoda animacji zmiennej spontanicznej to réwniez stymulacja nieregularnosci
ujawnionych w procesie tworczym. Wykorzystanie elementu btedu, $wiadomego
famania pewnych Zelaznych zasad rzemiosta i tzw. przesterowanie parametrOw owocuje
powstawaniem nieprzewidywalnych widzialnosci, ktorych uzyskanie na innej drodze
mogloby by¢ trudne — by nie powiedzie¢: niemozliwe. Istotny jest rowniez fakt, Zze nie
jest to algorytm, zamknieta formuta definiujaca nieskonczone strumienie zmiennych, lecz
proces podatny na manipulacje, w ktorym artysta bierze czynny udziat i moze ingerowac
w dowolnym momencie procesu strumieniowania. Przebieg procesu przypomina probe
kontroli przeptywu cieczy. Mozemy ja blokowa¢, lecz nieustannie naptywajace masy
spietrzaja si¢, poszukujac nowego ujScia, nowego korytarza przeptywu. Nie sposob
kontrolowa¢ kazdej kropli wezbranej cieczy. Kierunkowa¢ mozemy gltéwny nurt strumienia;
to, co dzieje si¢ na krawedziach procesu, jest nie do okietznania. Tylko budujac precyzyjny
kanat, ograniczony ze wszystkich stron gltadkimi brzegami, unifikujemy kierunek przeptywu.
Im bardziej precyzujemy trajektorie, tym bardziej minimalizujemy zdarzenia towarzyszace,

wygladzamy mozliwe nieregularnosci, ,,prasujemy” odchylenia od normy.

Powstate w ten sposob obrazy sa wigc zapisem procesu tworczego. Znaczacy jest
sam fizyczny akt tworzenia, tak jak w malarstwie akcji. To w pewnym sensie bezposrednia
transmisja, ilustracja zjawisk kierujacych przeksztalcaniem i chaosem w zdefiniowanym
przeze mnie S$rodowisku tréjwymiarowym. Podobnie jak w przypadku badan skali
atomowych, gdzie ,,wewng¢trzna struktura materii jest czesto sprzeczna z oczekiwaniami”.®
Zmiana metody dziatania przypomina tutaj zmian¢ skali, w jakiej zachodzg zjawiska
fizyczne, oraz zwigzana z nimi zasad¢ nieoznaczonosci. Mamy do czynienia z pewnego
rodzaju przemieszczaniem si¢ materii, nad ktorg nie sposob sprawowac catkowitej kontroli.
Analogicznie do oddziatywan w zakresie mechaniki kwantowej — nie jesteSmy w stanie
jednoczesnie zmierzy¢ polozenia i pedu czastki z dowolnie duzg doktadnoscia; tak i w tym
przypadku kontrolowanie jednego aspektu ksztaltowania si¢ formy pocigga za soba
bezwladno$¢ w zakresie pozostatych. JesteSmy $wiadkami mnogosci i wieloéci zdarzen,
z ktorych kazde jest jednorazowym spektaklem, a my jego uczestnikami. Przy powtarzaniu
doswiadczenia w nieskonczono$¢ efekty — cho¢ zblizone — nigdy doktadnie si¢ pokryja,
poniewaz nie sposob powtorzyc tej samej konfiguracji wszystkich parametrow wejsciowych.

Sktadowe ciagu tworzg nieskonczony strumien danych, pltynnie dryfujacy, zmienny.

6 Lisa Randall, Pukajqc do nieba bram, s. 149

To wlasnie stan dryfu okazuje si¢ bardzo istotnym czynnikiem w procesie tworzenia
opartym na improwizacji — poddanie si¢ swobodnemu przeptywowi, swoista komunikacja
pomiedzy operatorem i narzedziem, obserwacja zmieniajacej si¢ formy, kataliza kolejnych
przeobrazen. Improwizacj¢ definiuj¢ tutaj jako rodzaj spontanicznej — instynktownej lub
racjonalnej — reakcji na impuls, zajecie stanowiska wobec niespodziewanej sytuacji, w jakiej
jednostka si¢ znalazta lub w jakiej zostata postawiona. Istotg improwizacji tworczej jest
komunikacja, a wigc mozna ja traktowac jako proces porozumiewania si¢, inicjowanie
i podtrzymanie dialogu. Nieodzownym elementem tego dzialania zdaja si¢ rowniez
pomytka, nieporozumienie, przywidzenie, cala gama zamierzonych i niezamierzonych
bodzcow oraz reakcja na nie, dlatego tez nie kazda zaobserwowana sytuacja jawila si¢ jako
pozadana i atrakcyjna. Improwizacja to ruch rozumiany jako zmiana, wynik podjetej decyzji
lub dziatanie w sytuacji przypadkowej. Owa decyzja moze jednak prowadzi¢ rowniez do
$wiadomej biernosci, poddania si¢ tokowi wydarzen, zmianom, ktérych zrédlo jest poza
nami — wprowadzenie si¢ w stan tworczego dryfu. Generowany obraz co§ mi proponuje, ja
odpowiadam, transformuje, zatrzymuje, po czym przeksztatcam znowu. Cato$¢ przypomina
alchemiczny proces. To rowniez dialog, ktorego przebieg potrafi zaskoczy¢ lub nie. Wtedy
nalezy zamiesza¢ kotem zmiennych definiujacych, rozpoczaé rozgrywke, rozda¢ karty na
nowo i podda¢ si¢ immersji otrzymanych rezultatow. Jestem otwarty na ich przebieg. Dzieto
w kolejnej fazie jest edytowane, wybieram konkretne sytuacje formalne z wykreowanego
katalogu zachowan i ksztattéw. Tak jak arty$ci uprawiajacy malarstwo akcji z wigkszych
obszaréw ptotna pokrytego farba dokonuja selekcji ,,udanych” fragmentéw. Postepuje

podobnie, z ta r6znica, ze kadruje zdarzenia rozgrywajace si¢ w czasie i przestrzeni.
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To, co wyr6znia dzieto sztuki nowych mediow, to zrodlo jego powstania—kombinacja
sztuki, technologii oraz nauki. Dzieto jest tu czesto rozumiane jako proces w przeciwienstwie
do tradycyjnych mediow, gdzie dzietem jest przedmiot, zdarzenie bgdace wytworem artysty.
Przeformutowana jest tez sytuacja odbiorcy — to on w okre§lonym stopniu uruchamia
procedury konieczne do zaistnienia dzieta. Opisany powyzej stan rzeczy integruje cztowieka
z cyfrowym tworem. Ma on moc sprawcza, od niego zalezy rozpoczecie procesu. W sztuce
nowych mediéw autor stwarza odpowiednie warunki do zaistnienia dzieta, lecz istotna czgs¢

wspotodpowiedzialnosci lezy po stronie odbiorcy.

Pracaz wykorzystaniem animacji zmiennej spontanicznej miata charakter organiczny,
a sam proces tworczy opieral si¢ na improwizacji. W trakcie pracy wykorzystywalem
przygotowane — opisane w poprzednim rozdziale — interfejsy zawierajace szereg ,,pokretet
i suwakow”, a manipulacja nimi znajdowata odzwierciedlenie w reprezentowanej na ekranie
formie. W pelni dynamiczny i odbywajacy si¢ prawie w czasie rzeczywistym proces tworczy
sam w sobie przeobrazal si¢ w pewnego rodzaju spektakl, a ja stawatem si¢ jego pierwszym
uczestnikiem. Uzyskany kontent graficzny poddany procesowi postprodukcji, a nastepnie
odtworzony w formie zamknigtej petli, cho¢ atrakcyjny, dawat poczucie utraty istotnego
czynnika — impulsu w postaci reakcji, jakg byta transformacja formy w wyniku dziatalnos$ci
artysty/operatora/widza. Dzigki obecnie dostepnej, peryferyjnej aparaturze umozliwiajacej
obserwacje przestrzeni wokoét projekcji i konwersje odbieranych z niej bodzcow odtwarzane
w postaci sekwencji formy staly si¢ czym$ w rodzaju zywych tworéw. Rzeczywistosé
wirtualna weszta w interakcje z rzeczywisto$cig zastana, ,,ludzka”, co w konsekwencji
pozwolito przez forme¢ i ruch przedstawi¢ pewne stany emocjonalne; stworzy¢ wigz,
czasem nawet intymng, pomi¢dzy wywolywanag widzialnoscig a uzytkownikiem, ktory
prowokuje przeplyw zdarzen medialnych, powodujac transformacje artefaktu. W efekcie
punkt ciezkos$ci, miejsce, w ktérym wydarza si¢ akcja, przeniesiony jest z zaprojektowanej,
statycznej formy autorskiej na operacyjne mozliwosci uzytkownika. Samo dzieto nie
prezentuje calosci zawartych tre$ci w sposob bezposredni, czg$¢ tredci istnieje niejako
ukryta, zwini¢ta poza horyzontem widzialno$ci. Dostep do ukrytych tresci uzytkownik
uzyskuje w trakcie dtuzszego obcowania z przedmiotem. Jego zainteresowanie i ciekawo$é
zostaja zaspokojone przez emisj¢ kolejnych fragmentéw scenariusza. Zachowania
widza charakteryzuje rownoczesna percepcja i ekspresja. Uzytkownik odbiera bodzce,

chlonie zawarto$¢ wizualng, ale tez decyduje o wektorze przeplywu strumieni obrazow.
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Wywotywana widzialnos¢ w pewnym sensie inspiruje do dalszej obecnosci i obserwacji,
zacheca do zblizen. Jak wczesniej wspomniatem, brak interaktywnego czynnika powodowat
utrat¢ jednej z plaszczyzn odbioru utworu. Mimo to zdecydowatem, Zze artystyczna czesé¢
pracy doktorskiej moze by¢ prezentowana zarowno w postaci projekcji interaktywnej, jak

i klasycznej.

Prezentacja zawarto$ci wizualnej odtwarzana w formie zamknigtej petli odbiera
pewien potencjal, lecz pozwala zarazem na pelng, najbardziej udang emisj¢ catosci
zawarto$ci audiowizualnej. Interaktywne instalacje charakteryzujg si¢ bowiem czesto
punktowym, interferencyjnym oddziatywaniem uzytkownika, ktory czasem, ,nie dajac
szansy” na zaistnienie widzialno$ci, znuzony lub zawiedziony porzuca obszar aktywny.
Innym razem uzytkownik przejawiajacy postawe pasywna obserwuje ekran z bezpiecznej
odlegtosci, by w koncu w przekonaniu, ze tutaj juz nic wigcej si¢ nie wydarzy, opusci¢
aktywna przestrzen. Zastosowana aparatura czy jezyk programowania — zawsze
nacechowane stopniem bezwladnosci dzialania — wymagaja zaangazowania w proces
poznawczy. Estetyka interaktywnej projekcji przepelniona jest sekwencja prob, biedow
i powtorek odbywajacych si¢ do momentu zestrojenia, skalibrowania si¢ interaktora
z dzietem. ,,Przypomina to mocowanie si¢ przypadku z planowaniem’™ Bardzo waznym
elementem w kazdej interaktywnej formie jest proces uczenia si¢ uzytkownika. Wyczucie
odpowiedniego tempa i zrozumienie mechanizméw wywotujacych interakcje pozwala
opanowac¢ sytuacje oraz doswiadczy¢ poczucia przeptywu koniecznego do doznania
facznosci. Musimy da¢ si¢ uwies¢. Jedynie postgpowanie w okreslonym rytmie i tempie
daje nam mozliwo$¢ odtworzenia cato$ci wizualnych tresci i zamknigcia cyklu. Na przyktad
w przypadku interaktywnej projekcji Uwodziciel zamknigcie cyklu wywotuje nasycenie
artefaktu, ktory od tego momentu pozostaje niewrazliwy na obecnos¢ widza. W glebi, poza
obszarem ostro$ci widzenia przez pewien czas pozostaje w ukryciu. Po uptywie okreslonego
przedzialu czasowego pragnienie jednak powraca. Projekcja jest gotowa na przyjecie
kolejnego uczestnika. Bez zaangazowania widza nie dokona si¢ zadna z transformacji,
utwor bedzie tkwil w nieustannej petli poczatkowej, w stanie hibernacji, oczekiwat na
uzytkownika, ktory przekroczy punkt graniczny i tym samym zainicjuje przeptyw kolejnych
widzialnosci. W moich projekcjach rozw6j widzialnosci artefaktu uwarunkowany jest zatem

stanem kontemplacji widza.

Wiez wytwarzajaca si¢ pomiedzy wizualnym bytem a jego obserwatorem ma
charakter bardzo sensytywny. Jest to hipnotyczna, ptynna, obustronna obserwacja. Nie

wszystkie artefakty nastawione sg jednak na towarzystwo. Intrower reprezentuje catkowicie

1 Antoni Porczak, Action Reciproque, [w:] Interaktywne media sztuki, Wydawnictwo Akademii Sztuk Pigknych
im. Jana Matejki w Krakowie, Krakow 2009, s. 95.

inne podejscie do uczestnika. Trwajacy w nieustannym, ekstatycznym odosobnieniu zamyka
si¢ w reakcji na kontakt z przybyszem, skrywajac swe wnetrze w glebi matowej czerni.
Interaktywnos$¢ projekcji w duzym stopniu sprowadza si¢ do s$ledzenia oraz rezonansu
na obecnos¢, pozycje i dystans uzytkownika do powierzchni projekcji. Jego zachowania
przechwytywane sa przez urzadzenia peryferyjne i nastgpnie przesylane do programu
glownego, w ktorym powstate impulsy interpretowane sa wedlug zaprogramowanej listy
nastepstw behawioralnych. Twor nie jest statyczny w swoim dziataniu i formie, ma pewien
przewidziany przez autora potencjal dryfu, transformacji, rozwoju. Projektujac modele
interakcji, unikatem nadmiernej aktywnos$ci uczestnika, konieczno$ci sprowadzania go do
roli manipulatora wywijajacego konczynami na rdzne sposoby z nadzieja wywotania nowych
widzialnosci. Celowo redukuj¢ wymiar akcji do minimum na korzys$¢ stanu kontemplacji,

ktora staje si¢ tu nadrzedng warto$ciag w procesie poznania.
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Cinema 4D niemieckiej firmy Maxon to obecnie jeden z najpopularniejszych
programéw do tworzenia grafiki i animacji 3D. Srodowisko to umozliwia wydajne i tatwe
modelowanie obiektow orazscen,odpowiednieich oswietlanie, przypisywanie powierzchniom
materialow, animowanie postaci i przedmiotéow, a takze tworzenie wysokiej jakosSci
renderingdw, ktére z powodzeniem wykorzystywane sg zar6wno w produkcjach filmowych
czy grach komputerowych, jak i w profesjonalnych wizualizacjach architektonicznych. Do
tworzenia grafiki 3D zostato zaprojektowanych i stworzonych wiele programoéw na rézne
platformy sprzetowe i systemy operacyjne. C4D?! oferuje zaawansowane mozliwosci, bedac
jednoczesnie jednym z prostszych i bardziej intuicyjnych w obstudze programow tego typu.
Caly pakiet jest podzielony na specjalne moduly o wysokiej funkcjonalnosci, z ktoérych
kazdy odpowiada za odmienne zagadnienia zwigzane z zaawansowanym kreowaniem
zjawisk 1 bryt trojwymiarowych. W wersji Studio, ktorej uzywatem w trakcie pracy,
zaimplementowane sa wszystkie funkcje. Rozwijane od lat silniki graficzne wspomagane
wydajnymi procesorami i uktadami graficznymi pozwalajg przetwarza¢ duze ilosci danych
i w efekcie generowaé indywidualne §rodowiska — alternatywne rzeczywisto$ci rzadzace
si¢ wlasnymi prawami, na co sktada si¢ symulacja przestrzeni, sily i reguty wywolujace
ich wzajemne relacje. Intuicyjny interfejs oraz specyficzna architektura managera
obiektow, bedace rozpoznawalnag cecha programu C4D, pozwalaja na wielowarstwowe
transformacje i deformacje w ciagle modyfikowalnym, dynamicznym uktadzie hierarchii.
Moduly odpowiadajace za poszczegolne typy obliczen potrafia symulowac znane z realnej
rzeczywistosci grupy zjawisk. W tym rozdziale postaram si¢ krotko opisac te, ktore dla mnie

okazaly si¢ najbardziej istotne i ktorych uzywalem w badaniach.

Dynamicsto modut pozwalajacy na odwzorowanie fizycznie poprawnych §rodowisk
dzieki uzyciu rzeczywistych zmiennych, takich jak grawitacja, kolizje, gestos¢, ci$nienie czy
sprezysto$¢ materii ciat sztywnych lub migkkich.2 Cloth pozwala na poprawne symulowanie
tkanin, ruchomych, miekkich ptaszczyzn deformujacych si¢ pod wptywem sit, takich jak

wiatr 1 grawitacja. Jeden z wazniejszych modulow — Mograph — ktoremu C4D zawdzigcza

1 W érodowisku grafiki komputerowe;j jest to powszechnie stosowany skrot na okreslenie nazwy programu
Cinema 4D

2 W terminologii grafiki komputerowej tak okresla si¢ rodzaje obiektow poddanych dynamicznej symulacji:
ciata sztywne (z ang. rigged body) to tzw. obiekty twarde, ktore w trakcie kolizji nie ulegaja odksztalceniom;
ciala migkkie (z ang. soft body) to obiekty, ktérych powierzchnie ulegaja odksztalceniom w trakcie kolizji.
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w duzej mierze swag popularno$¢, pozwala tworzy¢é zaawansowane relacje pomiedzy
multiplikowanymi wedtug réznych instrukcji obiektami, a nastgpnie modelowac systemy
behawioralne powstatych klonow, stosujac dostgpna game effectord6w?® Zawarta w programie
grupa effector6w moze wywotywac dziatania synchronicznie i niesynchroniczne, regularne
lub przypadkowe, reagowac¢ na dzwigk, interpretujac widma o zadanej czestotliwos$ci w postaci
transformacji i modyfikacji przestrzennych, wptywajac zard6wno na ruch, jak i forme¢. Warto
wspomnie¢, ze kazdy effector oddziatuje nieskonczenie w calej rozcigglosci przestrzeni
trojwymiarowej lub moze zosta¢ ograniczony do objetosci dowolnie zdefiniowanej przez
operatora. Sekcja deformatorow pozwala na wybodr sposrdd kilkunastu rodzajow réznych
narzgdzi modyfikujacych i zaawansowane ksztaltowanie formy, zakladajac poruszanie si¢
w dos$¢ szerokim polu perspektyw rozwojowych. Wspomniane deformatory mozna stosowaé
pojedynczo lub grupowo w stosunku addytywnym, nawarstwiajac kolejny poziomy
przeobrazen. Oddzialywanie deformatora displacement, ktory w decydujacy sposob wptynat
na charakter i ksztalt generowanych widzialno$ci, oparte jest na funkcji interpretujacej
informacje¢ zawarta w kolorze tekstury®w postaci intensywnosci aplikowanych przeksztatcen.
Kolor bialy oznacza pelne przeksztatcenie, kolor czarny oznacza brak zmiany, a gradacja
szaro$ci stanowi ptynne przejscie pomiedzy dwiema skrajno$ciami. Okreslenie skali zalezne
jest oczywiscie od woli operatora. Wprowadzone w ten sposéb do trojwymiarowego
srodowiska bitmapy, zarejestrowane rzeczywiste procesy, reakcje i zjawiska — na przyktad
sekwencje dymow czy morskiej fali — staly si¢ budulcem wirtualnej formy, reprezentujac
tresci $wiata realnego w postaci cyfrowych restrukturyzacji. Podczas pracy korzystatem
rowniez z systemow czasteczkowych wyposazonych w emitery generujace chmury
elementow zwanych particle’ami. Zachowanie czasteczek jest adekwatne do warunkow
panujacych w Srodowisku, warunki i tym razem precyzyjnie okresla operator. Tworzace si¢
roje punktow moga rozpraszaé si¢ pod wptywem przypadkowych turbulencji, cyrkulowaé
uwigzione w skondensowanych polach nadaktywnosci lub podaza¢ w zwartej grupie niczym
lawice lub roje stadnych organizméw. Zastosowany obiekt Tracer, bedacy czgscia modutu
Mograph, pozwalal na zarejestrowanie trajektorii ruchu, §ladow w postaci linii kazdej

z wchodzacych w sktad chmury czasteczek.

W ten sposob powstat cykl Strumieniowanie, bedacy sktadowa artystycznej
czesci pracy doktorskiej. Poniewaz w trakcie pracy nie bylem zobligowany do imitacji
rzeczywistosci, definiujac wilasne $rodowisko, moglem dowolnie i w efekcie bez
niepozadanych konsekwencji okresla¢ zmienne warunkowe dla $rodowiska. Wszelkie

odchylenia od normy w tym przypadku traktowatem jako czynnik kreatywny. Zjawiskiem

3 Effector — okre$lenie typoéw funkcji wptywajacych na zachowanie multiplikowanych klonéw w programie
C4D.

4 Tekstura — obraz proceduralny lub bitmapowy mapowany na powierzchnig bryly trojwymiarowe;.

czgsto wystepujacym przy pracy z silnikami fizycznymi, takimi jak Bullet®, jest efekt
przesterowania parametrow, ktorych strojenie wymaga precyzji oraz odpowiedniego
poziomu dokladnos$ci symulacji. W pewnych okolicznosciach mozemy zaobserwowac
nieoczekiwane zjawiska w postaci ,rozsadzenia” lub ,,wywini¢cia” formy. Plaszczyzny
budujace bryle ulegaja nagtym obrotom w stosunku do wiasnej osi lub przeskalowaniom,
tworzac nieregularne artefakty na ksztalt rozciagnigtych, rozerwanych strzepow ptaszczyzn,
ktorych wektor zwrocony do wewnatrz tworzy interesujace, niejako btgdne powierzchnie.
W trakcie badan eksperymentowalem rowniez z modutem Advanced Renderer, ktory jest
fizycznym silnikiem renderujacym i odpowiada za jako$¢ oraz charakter generowanego
obrazu. Renderowanie w grafice trojwymiarowej, nazywane tez w tym kontekscie
obrazowaniem lub prezentacja, obejmuje analiz¢ modelu danej sceny oraz utworzenie na
jej podstawie dwuwymiarowego obrazu wyjsciowego w formie statycznej lub w formie
animacji. Podczas renderowania rozpatrywane s3 m.in. odbicia, cienie, zatamania $wiatla,
efekty wolumetryczne itp. Fizyczne renderery posiadaja swoja wiasna specyfike obrazu,
a generowane przy ich pomocy wizualizacje wygladaja zdecydowanie bardziej realistycznie
niz przy zastosowaniu zwyktych rendererow typu scanline. Dzieje si¢ tak dlatego, ze
wykonywane w procesie kalkulacje, odbywajace si¢ wedlug algorytmu energetycznego,
imituja fizyczne zachowanie si¢ fotonow w rzeczywistosci. Sterowanie wlasciwosciami
renderingu odbywa si¢ tu na kilku ptaszczyznach, a przy okreslaniu parametréw kamery
postugujemy si¢ ustawieniami zblizonymi do tych, ktoére napotykamy podczas pracy
z typowymi urzadzeniami rejestrujgcymi. Zanizenie wartosci poszczeg6lnych parametréw
generuje obraz niedoktadny, peten ziarna oraz artefaktoéw widocznych w stabiej oswietlonych
obszarach. Defekty tego rodzaju, zazwyczaj niepozadane przy wysokobudzetowych

produkcjach, w kontekscie formalnego eksperymentu stajg si¢ interesujace i wartosciowe.

Kolejnym bardzo istotnym czynnikiem, pod wpltywem ktérego formowatly si¢
poszukiwane przeze mnie bryly, jest funkcja Hypernurbs. Powoduje ona automatyczne
wygladzenie ksztattu poprzez zageszczenie wskutek interpolacji punktow sktadajacych
si¢ na siatke tréjwymiarowego obiektu wedlug algorytmu Subdivision surfaces. Algorytm
zostal opracowany w 1978 roku przez dwdch badaczy, Edwina Catmulla, wspotzatozyciela
legendarnego juz dzi$ studia animacji Pixar, oraz Jima Clarka. Zdefiniowana przez nich
zasada zageszczenia podziatu trojwymiarowej siatki jest jedng z podstawowych operacji
wykonywanych wlasciwie przy kazdym procesie modelowania 3D. Najefektywniejsze
i najbardziej poprawne krzywizny otrzymujemy w przypadku przeprowadzenia wlasciwego
przebiegu podzialéw siatki oraz przy zachowaniu maksymalnej iloSci czworokatnych

ptaszczyzn definiujacych obiekt trojwymiarowy. Swiadome zerwanie ciaglosci struktury

5 Bullet - jeden ze wspodtczes$nie uzywanych silnikdw graficznych zaimplementowany do wickszos$ci progra-
moéw 3D oraz gier.
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w wyniku rozszczepienia krawedzi, a nastgpnie zastosowanie algorytmow Displacement
oraz Subdivision surfaces, zwlaszcza w potaczeniu z ruchem, poskutkowato interesujacymi
odchyleniami od normy i uzyskaniem form i zachowan trudnych do przewidzenia
w przypadku procesu konsekwentnego, nastawionego na konkretnie zaprojektowany rezultat.
Efekt dziatania wyzej wymienionych funkcji jest podyktowany przeptywem wartosci
szeregu zmiennych sktadowych, z ktorych kazda w postaci slidera® moze zosta¢ wiaczona
do interfejsu uzytkownika, widocznego z poziomu dowolnego okna edytora. Zdefiniowane
w ten sposob konsole staty si¢ narzgdziem kontroli wybranych przeze mnie zmiennych, stotem
mikserskim umozliwiajgcym edycje¢ wielu parametrow w czasie, w efekcie pozwalajac mi

ksztattowac wiele nieskonczonych ciaggéw, ptynnie dryfujgcych strumieni danych.

Calos¢ uzyskanego materiatu wizualnego zostata poddana procesowi kompozycji
i postprodukcji w programie Adobe After Effect. W trakcie renderingu wykorzystywatem
technik¢ multipass, czyli renderingu warstwowego. Funkcja multipass pozwala nam na
wyrenderowanie danej sceny trojwymiarowej z rozdzieleniem obrazu na poszczegdlne
kanaty” i zapisanie ich w postaci osobnych warstw, na przyktad w pliku psd® Metoda
ta daje bardzo duze mozliwosci postprodukcyjne, nie tylko w przypadku statycznych
obrazow, ale takze w animacji. Oprocz kazdego kanalu moglem wygenerowa¢ réwniez
warstwy zawierajagce wizualng reprezentacje oddziatywania poszczegodlnych parametrow
kazdego $wiatta z osobna, takich jak dyfuzja, potysk oraz cienie. Tego rodzaju technika
daje nam zaawansowang kontrole nad obrazem cyfrowym poprzez bezposredni dostep do
poszczegblnych ptaszczyzn bedacych jego sktadowymi; umozliwia ich taczenie w dowolnych

proporcjach, wykorzystujac do tego dostgpne tryby mieszania warstw®.

Rownolegle z pracg artystyczng powstawal program odpowiadajacy za
przetwarzanie bodzcow zewnetrznych, sterujacy emisjg zawarto$ci audiowizualnej. Do
definicji modelu interakcji, jego detekcji oraz zachowania wykorzystatem $rodowisko
programistyczne TouchDesigner. Jest to obecnie bardzo dynamicznie rozwijajaca si¢
platforma umozliwiajaca tworzenie zaawansowanych systemow interaktywnych, obrazow
i wizualizacji generatywnych w czasie rzeczywistym. Program charakteryzuje atrakcyjny
wizualnie interfejs oparty na obiektowym jgzyku programowania zwanym systemem

nodalnym. Komendy i funkcje reprezentowane sg przez zwizualizowane w postaci

S Slider — element interfejsu uzytkownika w postaci suwaka okreslajacego warto$¢ danego parametru w zdefi-
niowanym przedziale.

7 Kanaly (z ang. channels) — poszczegodlne sktadowe renderowanego obrazu cyfrowego. Przyktadowe kanaty
to kolor, refleksy, refrakcje, mapy nierownosci, gi, ao, cienie itp.

8 Psd - rozszerzenie plikow graficznych zapisanych w programie Adobe Photoshop.

9 Tryby mieszania warstw pozwalaja okresli¢, w jaki sposob piksele jednej warstwy reagujg z pikselami war-
stwy znajdujacej si¢ ponize;j.

prostokatow elementy graficzne. Kierunek wykonawczy oraz wzajemne relacje definiujemy
przez potaczenia pomigdzy kolejnymi nodami, tworzac ciagi przyczynowo-skutkowe, petle
oraz instrukcje warunkowe. Tego rodzaju graficzne podejscie do zagadnienia programowania
powoduje, ze samo Srodowisko pracy w dziedzinie nowych medioéw staje si¢ coraz bardziej
przyswajalne i intuicyjne — biorgc pod uwage fakt, ze mozg ludzki jest w naturalny sposob
najlepiej przystosowany do tego typu podej$cia przy przetwarzaniu informacji. Diagram
bedacy graficznym przedstawieniem struktury programu tworzy rodzaj systemu odbiornikow
i receptorow przyjmujacych zewnetrzne impulsy, by nastgpnie po ich przetworzeniu
wyemitowac je w postaci funkcji wykonawczych. Catosc jest reprezentacja czego$ na ksztatt
uktadu nerwowego, moézgu i krwioobiegu danego interaktywnego artefaktu. Schematy
uznatem za wystarczajgco sugestywne, by wlaczy¢ je do materiatdéw dokumentujacych czgsé¢

artystyczna rozprawy doktorskie;j.

141



7 —  DOKUMENTACJA PRACY ARTYSTYCZNE]J

W skiad dzieta artystycznego rozprawy doktorskiej pt. ,,Animacja zmiennej spontanicznej -

poszukiwanie formy naturalnie uksztalttowanej” wchodza:

ARTEFAKTY - cykl projekcji interaktywnych
- Absolute

- Uwodziciel

- Uwodziciel 11

- Intrower

oprogramowanie:
- Cinema4d, Adobe After Effect, Touch Designer

aparatura:

- Stacja robocza, system Windows,
- projektor HD

- kamera Kinect

- zestaw glosnikow

technika:

- animacja tréjwymiarowa

format:
- FULL HD, HD

STRUMIENIOWANIE - cyKl grafik cyfrowych
- Strumieniowanie I, 1L, III IV, V. VI, A,B,C,D,E,F,G,H

oprogramowanie:
- Cinema4d, Adobe Photoshop

technika:

- druk cyfrowy

wymiar:

- 70x100cm 300dpi

- 105x150cm 300dpi

- 32,5x22,75cm 200dpi
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ABSOLUT

2012, grafika ruchoma, 5min 20s, full HD

Projekcja. Centrum, nieustanna, ciezka —
wydawatoby sie: nienaruszalna, ale jednak ciaggle
zmienna — poddawana nieustannemu procesowi
przeksztalcaniasie, regularnestruktury wypierane
przez przeptywajace fale, bryla o olbrzymim
promieniu, kadrowanie uwydatnia rozmiar,
bryta celowo pozbawiona wszelkich interakcji,
niewzruszona, bezustannie kontynuuje rotacje
wokol wlasnej osi, wprawiajac widza w nieme
ostupienie, przygniata ogromem, fascynuje
zmienno$cig formy, mozna by powiedzied,
ze jest proba wizualizacji oceanu z Solaris
Stanistawa Lema. Spowita przez regularne
struktury, sieci prostopaditych linii, zalewana
przez niezmierzone masy galaretowatej cieczy,
co jakis$ czas wzdryga si¢ jakby w oddechu badz

nerwowym spazmie.

Absolut - dokumetnacja projekcji grafiki ruchomej
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Absolut - struktura programowania obiektowego Absolut klatka nr_02508
w Srodowisku Touch Designer



UWODZICIEL

2012, grafika ruchoma, 2min 53s
2014, projekcja interaktywna, full HD
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Zaczyna si¢ w glebinie nieostrym
majakiem. Lewituje w samotnosci. Gdy tylko
pojawia si¢, widz lgnie do niego, przyptywa.
Widzimy go juz w ostrosci. Ma migsno-
kwiecistg strukture. Faluje miarowo i ponetnie.
Rozposciera wachlarz u nasady, by nast¢pnie
wypusci¢ przezroczysty ogon. Widoczny staje si¢
jego kulisty wewnetrzny migsien. Przypomina on
zamknieta gatke oczng. Obserwator podchodzi
jeszcze blizej — istota reaguje gwattowniej,
zaczyna si¢ przeobraza¢. Przez moment jest
tak blisko, ze nie miesci si¢ w kadrze. Na
tym zoomie widoczna staje si¢ pecherzykowata
struktura. Za kilka sekund zamieni si¢ w kamien.
Ma si¢ wrazenie, ze obecno$¢ gapia stata si¢
pozywieniem dla niej. Byta ona konieczna do
tych subtelnych i gwaltownych przeistoczen.
Kiedy juz cykl si¢ dopelnia, stworzenie traci
zainteresowanie czlowickiem. Wycofuje sie.

Finalnie widzisz spalony dryfujacy obiekt.

Uwodziciel - dokumetnacja projekcji interaktywnej
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Uwodziciel - struktura programowania obiektowego

w Srodowisku Touch Designer

Uwodziciel 2897, klatka z aniamcji

Uwodziciel 3818, klatka z aniamcji




INTROWER

2012, grafika ruchoma, 3min 55s
2014, projekcja interaktywna, full HD

Projekcja interaktywna. Przezroczysta,
efemeryczna istota dryfuje w czarnej glebinie ekra-
nu. Swietlista, galaretowata, przypomina zyjacy
klejnot. Okazuje si¢ nie mie¢ ochoty na kontakt
z gapiami. Wykryta obecnos¢ intruza powoduje, ze
istota zalewa si¢ ciemnym plynem od wewnatrz.
Widoczny pozostaje jedynie krystaliczny kontur.
Stworzenie unika intruza, uciekajac na przeciwne
krance projekcji. Obserwator porusza si¢ w lewo —
ona zatem ucieka, byle dalej w prawo. Zbyt bliskie
podejscie powoduje u niej nerwowe pulsowanie
1 pojawianie si¢ dzwicku, mocne uderzenia
serca. Oddalenie si¢ od niej na bezpieczng od-
leglos¢ pozwala jej wrécic do normalnego funk-
cjonowania — zaczyna si¢ oczyszczaC z czarnej,
maskujacej substancji. Znowu sa widoczne dwa
pecherze — jeden wewnetrzny i drugi u podstawy.
Co jakis$ czas jasniejg wewnetrznym blaskiem. Gdy
juz istota jest pewna, ze zagrozenie mingto, zaczyna
si¢ wrzenie. Krystaliczna powierzchnia, ktora

wczesniej przypominata ptynny 16d, teraz zaczyna
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si¢ zagotowywac i trwa w tym stanie, az znowu

w okolicy pojawi si¢ intruz.

Intrower - dokumetnacja projekcji interaktywnej
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Intrower - struktura programowania obiektowego w Srodowisku Touch Designer
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UWODZICIEL Il

2015, projekcja interaktywna, full HD

Projekcja interaktywna. W pustym pomie-
szczeniu stado punktow porusza si¢ na ekranie porwane
przez bezwtadny dryf. Brak logiki i celu w tym ruchu.
Porusza nimi sita losowa, entropia wsrod zmiennych
srodowiska wirtualnego. Nie ma tu widocznej po-
wtarzalnosci cyklu. W momencie gdy pojawia si¢
widz, nastepuje przegrupowanie czgsteczek — formuja
strumien, lgng do odbiorcy. Naturalnym odruchem
podpatrujacego jest przetestowanie tego zjawiska.
Zaczyna si¢ wiec poruszaé, by sprawdzi¢, czy
czasteczki rzeczywiscie maja na celu sledzenie jego
ruchu. Przemieszczanie si¢ ludzkiej reki powoduje
jeszcze wieksze zageszczenie punktow — zbijajg sie
w wezyk Scisle ,trakujacy” ruch ludzkiej konczyny.
Osmielone obecnoscia zaczynaja spoza kadru sptywac
wigksze, galaretowate formy, przypominajgce wyblakte
czgsteczki owocu granatu. Rozciagajg si¢, deformuja,
by nastgpnie, zywiac si¢ obecno$ciag widza, stworzy¢
organiczng chmure; byt, ktory zasysa wszystkie
czastki w jeden kaprys$nie falujacy obiekt. Potptynna,
polyskujaca powierzchnia zachgca do dalszych prob
nawigzania kontaktu. Widz, podchodzac coraz blizej,
sprawia, ze cyfrowa atmosfera si¢ zageszcza, wytwarza
si¢ co$, co przypomina par¢ wodng. Ksztalty zaczynaja
si¢ w tej niezidentyfikowanej mazi wodno-parowej
rozmywaé. Ten punkt kulminacyjny jest czyms$ na
ksztalt intymnosci, najblizszym kontaktem z cyfrowym
bytem przy jednoczesnym odczuciu zaparowanego
ekranu — bariery miedzy tym, co realne, namacalne,

a tym, co cyfrowe.

Uwodziciel 1l - dokumetnacja projekcji interaktywnej
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Uwodziciel 1l - dokumetnacja projekcji interaktywnej



60

DOKUMENTACJA PRACY ARTYSTYCZNE)J

7

STRUMIENIOWANIE

Obrazy powstaly w wyniku zapisu bezposredniej stymulacji cyfrowych zmiennych,
definiujacych silnik wykorzystanego srodowiska trojwymiarowego. Sledzac trajektorie linii,
napotykamy obszary rozmaitej aktywno$ci. Obserwujemy pola skondensowanej energii
o wzmozonym oddziatywaniu oraz miejsca jatowe, lezace poza obszarem aktywnego uktadu.
Gruba wigzka linii ulega rozproszeniu, by nastgpnie zatoczy¢ tuk wokot kolejnego punktu
oddzialujacego. Wedrujac po sladach, mozemy odtwarza¢ zdarzenie od jego poczatku
do momentu opuszczenia powierzchni kadru. Sktadajace si¢ na cykl prace stanowia
autonomiczne dzieto, bedace zarazem swego rodzaju stenogramem, wizualng rejestracja

procesu powstawania.

Strumieniowanie |
2015, grafika cyfrowa, 70x100cm, 300dpi

Strumieniowanie I_ogl
2015, grafika cyfrowa, 70x100cm, 300dpi
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Strumieniowanie IV - 2015, grafika cyfrowa, 105x150cm, 300dpi
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Strumieniowanie E
2015, grafika cyfrowa, 22,75x32,5cm, 200dpi

Strumieniowanie A
2015, grafika cyfrowa, 22,75x32,5cm, 200dpi

Strumieniowanie H
2015, grafika cyfrowa, 22,75x32,5cm, 200dpi

Strumieniowanie G
2015, grafika cyfrowa, 22,75x32,5cm, 200dpi
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Strumieniowanie - widok pogladowy przedstawiajgcy proces na kolejnej stronie: Strumieniowanie Ill - 2015, grafika cyfrowa, 105x150cm, 300dpi
tworzenia cyklu
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