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»Miasto jest konstrukcja o olbrzymiej skali,

mozliwg do ogarni¢cia tylko w dtugich przedziatach czasu.

W kazdej chwili dzieje si¢ wigcej, niz oko moze zobaczy¢, i wigcej, niz ucho moze ustyszeé.
”1

Kazdy zwyczajny czlowiek posiada niezliczone skojarzenia z jaka$ czgScig swojego miasta™ .

Kevin Lynch

' Obraz miasta ,, The image of the city”, https://www.youtube.com/watch?v=OHwbRLuOymo [dostep:
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Wstep

Niniejsza rozprawa jest wynikiem subiektywnego postrzegania miasta, ujetego w ramy
artystycznego dziatania. To proba uzyskania wizualnej odpowiedzi na pytanie, w jaki
sposob 1 za pomocy jakich srodkow mozna przedstawi¢ mobilny, zmieniajacy si¢ obraz
aglomeracji miejskiej, generowany przez wiele czynnikoéw zwigzanych z dziatalnoscig
ludzka 1 ekspansjg cyfrowych narzedzi.

Miasto dostarcza doznan, a zarazem poteguje Wwrazenia zwigzane
z doswiadczaniem tej przestrzeni. Wywotuje refleksje, stajac si¢ zrodtem fascynacji
1 umozliwiajac dalsze artystyczne eksploracje. Subiektywny obraz tego zjawiska zostat
sformutowany w postaci interaktywnego projektu artystycznego. W rezultacie tych
dziatan powstal dialog pracy artystycznej 1 odbiorcy, majacy na celu wytworzenie
szerokiej, roznorodnej gamy wizualnych obrazow.

Miasto to nie tylko zatozenie urbanistyczne, ale rowniez — a moze przede
wszystkim — miejsce zycia mieszkancow, przestrzen, w ktorej zostaje zapisany kod
kulturowy 1 ksztattowane sg r6znego rodzaju doswiadczenia.

Uswiadomienie sobie faktu, ze okolo sze$¢dziesigeciu procent ludzi w Europie
mieszka w miastach, pozwala w petni zda¢ sobie sprawe z tego, ze jest to miejsce
silnych oddziatywan obszarow spotecznych, kulturowych, jak rowniez teren zabudowy
architektonicznej. Charakter przestrzeni odciska wyrazny §lad, wplywa na poczucie
identyfikacji ze S$rodowiskiem zamieszkania. Miejsca w miescie niemalze
permanentnie wywotuja wrazenie immersji w czasie przesztym 1 terazniejszym,
powodujac wzajemne przenikanie si¢ tychze warstw. Refleksja poswiecona miastu nie
ogranicza si¢ zatem do rozwazan tylko na plaszczyZnie jej geometrycznych ram.
Dotyka raczej szerokiej problematyki spotecznych dzialan i zachodzacych pomigdzy
nimi relacji. Stad zrodtem autorskich poszukiwan i1 eksploracji jest odczuwane przeze
mnie miasto — fenomen réznych zjawisk, miejsc 1 przestrzeni, czgsto dodatkowo ze
sobg interferujacych.

Tworczo$¢ artystyczna to rodzaj komunikacji, wyrazania mys$li 1 odczud.
Staram si¢, by zaproponowany przeze mnie projekt artystyczny byl, zarowno w formie,

jak 1tresci, komplementarny. Wspoiczesno$¢ jest multimedialna, obfituje w rozne



rodzaje 1 sposoby przekazu informacji. Wizualizacja tresci odbywa si¢ na zasadzie
mnozenia bodZcow.

RzeZbiarskie projekty niniejszej rozprawy nie koncentrujg si¢ na dziataniu w
mies$cie, nie maja charakteru artystycznych interwencji w tych specyficznych
przestrzeniach, stanowig raczej probe intymnej plastycznej transkrypcji odczué

dotyczacych fenomenu miasta.



Cel i zalozenia

Podstawowym zalozeniem niniejszej pracy bylo wyodrgbnienie kilku elementarnych
czynnikéw ksztattujacych miasto jako forme mobilng 1 wpltywajacych na jego
odczuwanie. Kinetyczny obraz przedstawitem w postaci stymulanta, warunkujacego
ksztalt miasta, ale rdwniez parametru, wplywajacego na jego odbior. Cel stanowito
stworzenie wizualnej projekcji za pomocg komponentu, jakim jest interakcja. Dzwigk
1 obraz przetworzone cyfrowo staja si¢ w moim projekcie jednymi z podstawowych
parametréw budujacych tytutowy metaobraz, ktory wpltywa na nasze postrzeganie
1 odczuwanie przestrzeni. Wytworzone obrazy odnosza si¢ do zagadnien zwigzanych
ze wspolistnieniem §wiata realnego 1 wirtualnego, trwatych i1 efemerycznych, ulotnych
struktur wspotuczestniczacych w kreowaniu otaczajacej nas rzeczywistosci. Dzwiek
definiuje charakterystyke zapisu wizualnego, rozpatrywanego jako jeden z istotnych
elementoéw ksztattujagcych forme projektu artystycznego.

Rozwigzania z zakresu nowych technologii pozwalaja odbiorcy wspditworzy¢
dzielo, ktore pod wplywem jego dziatania ulega transformacji. Interaktywnos¢ ma za
zadanie zmotywowa¢ widza do aktywnego uczestnictwa w ksztatltowaniu 1 odbiorze
projektu artystycznego. Jedno z gtownych zalozen stanowi wytworzenie bogatego,
wielowarstwowego obrazu o zréznicowanym semantycznym zabarwieniu, zderzenie
dwoéch  przestrzeni:  ludzkiego, humanistycznego pierwiastka ze $wiatem
wspolczesnych technologii. Gtowne zalozenia niniejszej pracy artystycznej to:
przetozenie warstwy dzwigku na obraz 1 kolor w dwuwymiarowej fotografii na forme
przestrzenng, otrzymanie efemerycznego widoku, zapisu chwili w postaci zmiennych
cyfrowych obrazoéw. Ekstrudowanie przestrzeni polegalo na faczeniu okre§lonych
parametréw: widza 1 cyfrowych narzedzi, dzwigku 1 obrazu. Ekspresja dziela
artystycznego to wypadkowa wprowadzenia zmian w parametrach oprogramowania
(feedback, random), jak rowniez intensywnos$ci dziatania odbiorcy (wspotkreatora).
Efektem jest zatem dialog w czasie rzeczywistym: dzielo sztuki — odbiorca. To zgota
odmienna sytuacja od tej znanej (monolog pracy artystycznej). Zbidr cech
indywidualnych odbiorcy (na przyktad intensywno$¢ wydawanego dzwigku)
przetozony zostat na wytworzony obraz cyfrowy, a ten determinowat kolejne dziatanie

widza, co w konsekwencji doprowadzito do okreslenia jego cech. Nastepnie ich suma



miata wytworzy¢ zrdznicowany obraz, gesty w swym graficznym zapisie, ilustrujacy
niejednokrotnie sytuacje szumu wizualnego. Zjawisko to czgsto wystepuje w miescie.
Namnazanie si¢ obrazow, tresci, kodéw i niemozno$¢ przyswojenia ich w petni oraz
zrozumienia, poteguja odczucie sytuacji granicznych. To zkolei stanowi moment,
sytuacje, ktorg artysci przekladajg powstale zjawisko na jezyk plastyczny. Eksplikuja
oni artystyczny komunikat, niejednokrotnie zwracajagc uwage na bardzo istotne

problemy.



I. Odczuwanie przestrzeni architektury

Rozdzial ten powstat jako wazny element tlumaczacy moje zainteresowanie
kreowaniem przestrzeni multisensorycznych 1 ich odczuwaniem przez roéznych
artystow na odmiennych polach ich dziatania. Odbior przestrzeni architektury odnosi
si¢ bezposrednio do projektu artystycznego rozprawy, w ktérym mikropolis
(jednostkowe odczuwanie miasta) przetransponowane zostalo za pomocag $rodkow
artystycznego wyrazu (dzwigk, obraz, obiekt) i powstal wielowarstwowy wizualny
konstrukt.

Swoja praca chcialbym zwréci¢ uwage na wielozmystowy charakter
przestrzeni miejskich, zarowno tych wspotczesnych, jak i historycznych. Nastroj
1 audiowizualna atmosfera to jedne z wielu czynnikoéw definiujgcych dane miejsce.

Zaprezentowane ponize] przyklady majg na celu uzmystowienie czytelnikowi,
jak wazne dla artystow; rzezbiarza, architekta jest wykreowanie indywidualnych cech
przestrzeni, wptywajacych na odbidr projektu artystycznego.

W proponowanych opisach skoncentrowatem si¢ na dwoch zmystach: wzroku
1 stuchu, odpowiedzialnych w duzym stopniu za nasze postrzeganie. Zaprezentowany
model ma charakter antropocentryczny, gdzie cztowiek wystepuje jako kreator
1 wspotkreator przestrzennych artefaktow, ktére w odbiorcach wywotuja okreslone
emocje.

Wspotczesnie odczuwanie architektury sprowadza si¢ glownie do korzystania
ze zmyshu wzroku, rzadziej ze stuchu czy dotyku. W petni odczuwaé miasto to znaczy
uzywac¢ wszystkich zmystow. Na nasz multisensoryczny odbior 1 rejestracje poprzez
wzrok, stuch, wech wplywa nawet najmniejszy zachwyt. Peter Zumthor pisze: ,,Moja
pracg przyczyniam si¢ do tworzenia w przestrzeni konkretnych uwarunkowan
1 nastrojow, ktore budza w nas okreslone uczucia. Magia realnos$ci jest dla mnie owg
»alchemia« przeobrazania realnych substancji w ludzkie doznania™, a dalej: ,,Dlatego
tez w pracy dbam o to, by tworzac budynki, mysle¢ o nich jak o cialach, ktore musza
by¢ zbudowane jak ciata: o ich anatomii i1 skorze, o masie, membranie, o materiale lub

powtoce, ptotnie, aksamicie, jedwabiu 1 btlyszczacej stali..., dbam o brzmienie

2p. Zumthor, Myslenie architekturg, ttam. A. Kozuch, Karakter, Krakow 2010, s. 85.
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pomieszczenia, o walory akustyczne materialdéw i powierzchni oraz o cisze, ktora jest
wstepnym warunkiem stuchania™.

Jednym z wazniejszych rozwigzan architektonicznych taczacych w sobie cate
spektrum multisensorycznego doznania sg termy w Vals projektu Petera Zumthora.
Barbara Stec tak opisuje w swoim artykule to wykute w skale zjawisko: ,,dzieki swoim
realnym granicom pustka wydragzona w masie ma swoj ksztalt, objetos¢, zapach,
dzwigk, jasnos¢ — jest konkretna... proporcje wnetrza, szorstkie powierzchnie
z nieoszlifowanego kamienia 1 oczywiscie woda w misie basenu sprawiaja, ze glos,
wydobywany tu przez cztowieka nad 1 pod woda rozchodzi si¢ po ksztaltnej pustce jak

: 4
w pudle rezonansowym instrumentu’”.

> Ibidem, s. 86.
* B. Stec, Zyjgca czqstka w przestrzeni, ,,Autoportret. Pismo o dobrej przestrzeni” 2007, nr 1(18), s. 25.
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Ryec. 1. Termy w Vals

Zrédlo: https://hiveminer.com/Tags/peterzumthor%2Cthermalbaths [dostep: 7.03.2018].

Steen Eiler Rasmussen, piszagc o wypolerowanym kamieniu, stwierdza, ze —
pomimo otrzymanej lustrzanej powierzchni — mamy mozliwos¢ odczucia glebi.
Kamien w dotyku jest zimny, a mimo to z reguly odbieramy go jako materiat blizszy
cztowiekowi niz stal nierdzewna czy szklo. Materialy te sprawiajg wrazenie
dematerializacji poprzez powstawanie na ich powierzchni odbitych obrazow,
tworzenie nowych $wiatow  (niematerialnych obrazéw), korespondujacych

z rzeczywistym otoczeniem (materialno$¢ architektury). Nowozytnym architektom
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w pelni udat si¢ zabieg kontestacji cigzkiej, masywnej, kamienno-ceglanej architektury
poprzez zastosowanie szklano-stalowych rozwigzan materiatowych.

W tym kontek$cie warto tez odnie$¢ si¢ do architektury Alvara Aalto. Ten
artysta finskiego pochodzenia podjal probe ,rewitalizacji” architektury ,,poprzez
zwiazanie jej z codziennym zyciem, gdzie Zycie ma sie w nich [budynkach] toczy¢™”.
Wedlug niego waznym czynnikiem jest ,humanizacja” architektury poprzez
stosowanie naturalnych materiatow. Aalto przeciwstawia si¢ zatozeniu, ze dom ma
stuzy¢ jedynie do mieszkania. To nie tylko maszyna do mieszkania, to miejsce
praktyk, dlatego tez architekt unika w swoich pracach efektu sterylnosci.

Zmarginalizowanie dotyku podczas do$wiadczania, poznawania, opisywania
wszelkich przejawow wspotczesnego zycia, by¢ moze przyczynito si¢ do zubozenia
naszego doznawania, odczuwania. Receptory wzroku staly si¢ najwazniejszymi
elementami postrzegania.

Odczuwanie architektury, miasta nastepuje poprzez czynny udzial jesli nie
wszystkich, to wigkszosci zmystow, ktore koresponduja ze sobg 1 wzajemnie si¢
przenikaja.

Wzrok przybliza nam informacje o przedmiocie, ktory czesto znajduje si¢
w duzej odleglosci od oczu. Jest zmystem o mozliwosciach uchwycenia i rozpoznania
jednym wejrzeniem wielu cech. Natomiast poprzez dotyk jesteSmy w stanie stopniowo
odkrywa¢ przestrzenne wiasciwosci dotykanego przedmiotu. Dotyk okresla takie jego
cechy jak: waga, powierzchnia, przestrzenno$¢. Wrazenia te daja nam obraz cech
danego przedmiotu. U os6b niewidomych brak mozliwosci korzystania ze wzroku
zrekompensowany zostaje wyostrzeniem receptorow dotyku i1 stuchu, by moc petnie;j

obcowac ze $wiatem zewnetrznym.

’S.E. Rasmussen, Odczuwanie architektury, thum. B. Gadomska, Karakter, Krakéw 2015, s. 168.
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Ryec. 2. E. Diller, R. Scofidio, ,,Blur Building — Yverdone” — projekt instalacji

zbudowany 1 zaprezentowany na Expo w Szwajcarii w 2002 roku

Zrédlo: https://dsrny.com/project/blur-building [dostep: 7.03.2018].

Ryec. 3. E. Diller, R. Scofidio, ,,Blur Building — Yverdone” — projekt instalacji

zbudowany i zaprezentowany na Expo w Szwajcarii w 2002 roku

Zrédlo: https://dsrny.com/project/blur-building [dostep: 7.03.2018].
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W celu poréwnania zestawiam dwie zgota odmienne realizacje pod wzgledem
uzyskanych $rodkow wyrazu: wspomniang wyzej prac¢ P. Zumthora termy w Vals
i projekt instalacji E. Diller, R. Scofidio ,,Blur Building — Yverdone. Dzieto to
zbudowane 1 zaprezentowane na Expo w Szwajcarit w 2002 roku miato na celu
aktywowa¢ u odbiorcow wszystkie zmysly. Woda generuje mnéstwo wrazen
stuchowych, wzrokowych 1 taktylnych. Dom-chmura to wykorzystanie fizycznego
zjawiska, jakim jest wodny obtok, ktory zmienia ksztatty, unoszac si¢ nad platforma
(wyrasta z wody) umieszczong na jeziorze. Konstrukcje pracy artystycznej polaczono
z ladem za pomoca pomostow. Woda pobierana jest zjeziora i rozszczepiana za
pomoca specjalnych dysz. Wypuszczona w powietrze unosi si¢ nad konstrukcja, a jej
zmienna forma uwarunkowana jest na przykltad zmiang wiatru. W pracy tej
zainstalowano sensory, ktore odpowiadajg zaréwno za ilos¢, jak 1 kierunek unoszacego
si¢ wodnego obloku. To dzieto architektoniczne, do ktorego mozna wejsc
1 pospacerowac, do§wiadczajac trudno definiowalnego mglisto-mokrego artystycznego
zatozenia.

Prace Zumthora oraz opisany powyzej projekt Diller i Scofidio bazujg w duze;j
mierze ma doznaniach sensualnych. Zar6wno w termach w Vals, jak 1 w ,,Blur
Building” gtownym czynnikiem ksztattujacym odbior dzieta jest woda, lecz oba
projekty sa usytuowane na przeciwlegtych biegunach. Praca duetu jest pozbawiona
scian, ekranow, to forma otwarta, natomiast w projekcie term w Vals poprzez podzialty
formy architektonicznej wytworzone zostaty intymne przestrzenie. W pracy Zumthora
odbiorca ma do czynienia z kamieniem — materialem twardym 1 stabilnym, z kolei w
projekcie ,,Blur Building” efemeryczna forma poddawana zmianom to zaprzeczenie
tradycyjnie rozumianego budynku.

W 2008 roku w Saragossie, na Migdzynarodowej wystawie Expo,
zaprezentowany zostat ,,Digital Water Pavilion”, zrealizowany przez MIT. Projekt
miat na celu ukazanie zaimplementowanych nowoczesnych cyfrowych technologii
1 rozwigzan architektonicznych. Dynamicznie zmieniajgce si¢ przestrzenie, pojawianie
si¢ 1 znikanie wodnych $cian to rezultaty zamontowania czujnikoOw reagujacych na
ruch w momencie zblizenia si¢ do §ciany wytworzonej przez specjalne dysze (wodna
przegroda pojawiata si¢ badz znikata, a dodatkowo na wodnych ekranach ukazywaty

si¢ wzory 1 obrazy). Element interaktywny i1 wykorzystane mozliwosci technologiczne
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w sposob jednoznaczny zmienialy sposdéb myslenia na temat konstruowania
architektonicznej przestrzeni. W tej realizacji réwniez mamy do czynienia
z interesujagcymi rozwigzaniami formalnymi oraz multisensorycznym budowaniem

relacji cztowieka z przestrzeniami architektonicznymi.

e

TN o

Yo

v

Ryec. 4. ,,Digital Water Pavilion”, MIT — projekt instalacji zbudowany

1 zaprezentowany na Expo w Saragossie w 2008 roku

Zrédlo: http://nformasdesign.com/blog/?p=1278 [dostep: 7.03.2018].
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II. Metaobraz

,Meta-obraz, ma natur¢ dwoista: z jednej strony moéwi nam o sobie samym, z drugiej za$, jednoczesnie,
nieustannie mowi o obrazach i obrazowaniu w ogoéle. Jest jak obraz holograficzny (przeciez nie
cyfrowy), w ktorego kazdym najmniejszym elemencie dostrzec mozemy catos¢. Tak jak pojedynczy
piksel, najmniejszy element formotwodrczy obrazu elektronicznego mozemy uzna¢ dzi§ za podstawowy
sktadnik wizualnej tekstury obrazu™®.

Piotr Zawojski

Proba formutowania zagadnienia warstwy substancjonalnej 1 niematerialnej to jeden
z podstawowych parametrow, ktoéry postuzyt mi w pracy do zdefiniowania
metaobrazu. Trwaly, rzeczywisty nos$nik pamigci z nietrwalym, niematerialnym
$wiattem, budujagcym efemeryczny obraz zapisany w naszej pamigci, jest odbierany
przez nasz wzrok, filtrowany i zapisywany w postaci obrazo-wspomnien. Wykreowane
1 nazwane (meta)obrazy miasta to wizualne formy, ktore nabierajg nowego znaczenia,
sa powolane do Zycia ,w naszych dziataniach i relacjach spolecznych”’. Obrazy
cechuje ta wlasnie nieustepliwos¢ w cigglym procesie tworzenia i przeksztalcania
$wiata, w silnym zwiazku z substancjonalnoscig — co Mitchell mocno podkresla — jako
,koniecznym wymiarem funkcjonowania obrazow (zawsze jako przedstawien,
opartych na materialnym no$niku) w cigglym poszukiwaniu nowego medium, nowego
miejsca zamieszkania™®,

Wytworzone w pracy rzezbiarskiej metaobrazy miasta stanowig tu rodzaj
nowego kodu, informacji o specyficznych, ztozonych, wielowatkowych miejskich
przestrzeniach, rozpatrywanych w kategoriach obrazu nie tylko mentalnego,
pojawiajacego si¢ w naszej pamieci — s3 rowniez nosnikiem materialnych
1 niematerialnych wartosci. Artystyczna opowie$s¢ o miescie to specyficzna translacja
dzwigkow na jezyk wizualny, wytworzona scena stanowi o wieloptaszczyznowe;j

ztozone] naturze miasta. Sg to wykreowane pejzaze inicjowane przez ludzi. To

8 P. Zawojski, Paradoksy obrazu w epoce cyfrowej, http://www.zawojski.com/2009/07/20/paradoksy-
obrazu-w-epoce-cyfrowej/ [dostep: 7.03.2018].

"' W.J.T Mitchell, Czego chcg obrazy?, thum. L. Zargba, Narodowe Centrum Kultury, Warszawa 2013,
s. 18.

¥ Ibidem.
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pojedynczy 1 grupowy obraz, r6znorodny i1 wieloptaszczyznowy ekwiwalent miejskie;j
scenerii. Z tego wzgledu niezwykle waznym elementem niniejszej pracy artystycznej
jest mieszkaniec miasta, bedacy jednostka o indywidualnych walorach osobowych,
kreator, wspotczesny wedrowiec. W dobie nowoczesnych rozwazan o miejscu
cztowiek postrzegany jest nie tylko jako podmiot w przestrzeni, ale jako miejsce silnie
nacechowane do$wiadczeniem.

Podstawe zamystu artystycznego stanowila inspiracja koncepcja Bernarda
Tschumiego: miasto jako tkanka zdarzen. ,,Siergiej Eisenstein pisat: »W dynamicznym
yjeciu dzieto sztuki jest [...] procesem powstawania obrazéw w uczuciach i umysle
widza. Jest to wlasciwos¢ rzeczywistego zywego dzieta sztuki i tym ono rdézni si¢ od
martwego, w ktorym widzowi przekazywane sg wizualne wyniki pewnego minionego
procesu tworczego, (...) ze wcigga go do procesu biezacego«. Opierajac si¢ na
podobnych zasadach, Tschumi stworzyt wizje la Villette. Skonstruowat strukture
architektoniczng, ale nie jako uktad skonczony czy zamkniety, lecz bardziej jako
instrument, ktory wytwarza architekture w znaczeniu wydarzenia, akcji 1 ruchu. Nie
jest to tradycyjnie ujety zespot budynkow, ale rodzaj algorytmu wywotujacego na
biezaco mnogos$¢ doswiadczen u odbiorcy-zwiedzajacego. Dotrze¢ do czystosci
spojrzenia nie jest trudne, jest niemozliwe — twierdzit Benjamin™.

Wykreowana przeze mnie forma niedomknigta, sugerujaca dalsze rozwinigcie,
otwarta na nowe rozwigzania, wywoluje wrazenie dynamiki, nowych pol
interpretacyjnych. Powierzchnia dysku to analogia 1 reinterpretacja graficznego zapisu
miasta widzianego z gory. To geometryczny pejzaz, ktory stanowi element formy
rzezbiarskiej. Obiekt ma rowniez za zadanie gromadzi¢ wokét zainteresowanych —
widzow 1 kreatorow ,,miejskiego spektaklu”.

Koto to archetypiczny symbol ruchu. Gléwnym trzonem projektu artystycznego
jest forma perforowanego dysku. Wykonana zostata z r6znych gatunkéw drewna —
materialu zawierajacego w sobie S$lady czasu. Jest to twor ,zywy, ktorego
higroskopijno$¢ powoduje, ze przy zmianach temperatury 1 wilgotnosci odksztatca si¢

— wykonuje niewidoczne mikroruchy, [...] poniewaz pobiera swg substancj¢ z ziemi,

’ P. Saramowicz, Film w architekturze (Tschumi, Koolhaas i Libeskind), http://akademiapolskiego
filmu.pl/pl/historia-polskiego-filmu/artykuly/film-w-architekturze-tschumi-koolhaas-i-libeskind/158
[dostep: 7.03.2018].
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zyje, oddycha, »pracuje«. Ma swg utajong cieptotg, nie tak jak szkto, ktore tylko odbija
— ono spala sie od wewnatrz, przechowuje w swych wioknach czas™'°.

Na powierzchni¢ drewnianej kompozycji, ktora przyjmuje forme¢ ekranu,
wyswietlany jest obraz wytworzony w wyniku interakcji z odbiorcg. Dynamiczny
1 zmienny cyfrowy, graficzny rysunek, inicjowany przez dzwigk, staje si¢ medium do
wykreowania mentalnych widokéw, $ladem konkretnych rzeczywistych zdarzen.
Nastepuje tu tgczenie si¢ dwoch przestrzeni: cyfrowej — z calym oprzyrzadowaniem
technologicznym, 1 realnej, ludzkiej — zcalg sferg fizyczno-mentalno-duchows.
Ludzki, emocjonalno-energetyczny potencjat przetozony zostat na zainicjowany przez
odbiorce cyfrowy, dynamiczny obraz. Wytworzona $wietlna projekcja nie jest
wyrezyserowana. Za kazdym razem s3 to nowe wizualne doswiadczenia. W pracy
artystycznej wykorzystalem efekt sprz¢zenia zwrotnego (feedback), liczba 1 jakos¢
bodzcow dzwickowych produkowata zmienny obraz w czasie rzeczywistym. Powstale
swietlne konstrukty sa zapisem procesu tworczego, ukazujac obfitos¢ zdarzen, spektakl

chwil, podstawowe za§ medium to $wiatlo.

' 3. Baudrillard, Drewno naturalne, drewno kulturowe, thum. D. Jedruch, ,, Autoportret. Pismo o dobrej
przestrzeni” 2015, nr 1(48), s. 54.
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. Dzwiek

Dzwigk, zwlaszcza w miastach, ze swoja charakterystyczng przestrzennoscig, otacza
cztowieka, dajagc mu poczucie bycia wewnatrz. Wzrok natomiast odseparowuje.
Juhani Pallasmaa pisze: ,,dzwigk ma charakter wielokierunkowy, natomiast wzrok

tylko kierunkowy”"!

. Wzrok préobuje przeniknag¢ grube mury budynkoéw i tam zastyga,
dzwigk za$ powraca do nas 1 zaswiadcza o cechach tego miejsca.

Puste wnetrza poteguja doznania, kazda przestrzen i1 kazde miejsce generuje
inne efekty akustyczne. ,,Przestrzen rozumiemy i oceniamy w réwnym stopniu na
podstawie jej echa 1 wizualnego ksztaltu. Jednak do§wiadczenie akustyczne zazwyczaj
pozostaje nieuswiadomionym doswiadczeniem tta”'2.

Zmiany akustyczne wywolywane nocg aktywnie dziataja na nasza wyobraznig.
Najmniejszy nawet szelest potgguje uczucie niepokoju. Stymulacja wyobrazni
dzwigkiem w ciemnosciach jest wyjatkowa.

Kazde miasto generuje inne doznania akustyczne. Inaczej dzwigk odbiera si¢
w zattoczonym miescie pelnym waskich uliczek, na przyktad w wigkszosci miast we
Witoszech, a inaczej chociazby na szerokich ulicach Lwowa. Pamigé¢ przywotuje
poranne dzwigki budzacego si¢ do zycia Como, sklepikarzy otwierajacych sklepy,
mieszkancow uchylajagcych drewniane okiennice, odglosy butéow turystow
poszukujacych pierwszych promieni stonca. Miasto z waskimi uliczkami odbija
dzwigki, ktore sg jak $wiatlo skanera, przeswietlaja bowiem kazdy centymetr
zabudowy. Prospekt Svobody we Lwowie, zasadniczo odmienny od wloskiej
zabudowy, pochtania kazdy dzwigk, ktory gubi si¢ w przestrzennych tunelach
lwowskich ulic. ,,Ksztattujemy naszg wewnetrzng przestrzen na podobienstwo muzyki,
jej wieloglosu. A zarazem muzyka wytwarza w nas przestrzenie, wewnatrz ktorych sie

. 1
przemieszczamy”'”

— konstatuje Szymon Uliasz.
Dzwick moze by¢ postrzegany réwniez jako halas destabilizujgcy nasza

psychiczng rownowage. Coraz wigcej osOb cierpi na zaburzenia spowodowane zbyt

'"'J. Pallasmaa, Oczy skory. Architektura i zmysly, ttum. M. Choptiany, Instytut Architektury, Krakow
2012, s. 60.

12 Ibidem, s. 62.

13'S. Uliasz, Muzyka i przestrzen. Miejsca bez granic [w:] Inne przestrzenie, inne miejsca. Mapy
i terytoria, D. Czaja (red.), Wydawnictwo Czarne, Wotowiec 2013, s. 78.
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duza dawka decybeli, ktére powoduja na przykiad rozdraznienie. Miejski tumult nie
w kazdej sytuacji postrzegany jest jako owoc dynamiki ,,zycia” miasta, nie zawsze jest
tolerowany przez mieszkancow. W momencie przekroczenia ,,zdrowych” norm
(powyzej 65 decybeli) organizm ludzki przestaje odbiera¢ dzwigki miasta jako co$

pozytywnego, lecz staja si¢ one ucigzliwe.

l 4 D \ o

[

Ryec. 5. Pawilon Polski w Wenecji 2012 r. Migdzynarodowa Wystawa Architektury

Zrédlo: http://www.archilovers.com/katarzyna-krakowiak/ [dostep: 7.03.2018].
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Jednym z ciekawszych rozwigzan artystycznych wykorzystujacych dzwigk jest
praca Katarzyny Krakowiak, ktoéra zostala zaprezentowana 1 wyrdézniona na
13. Miedzynarodowej Wystawie Architektury w Wenecji w 2012 roku. Prace
zatytutowano ,,I1zby $ciany drzaty, peczniejac skrywang wiedzg o wielkiej mocy” (tytut
pochodzi z powiesci Dombey i syn Karola Dickensa). Medium uzytym w realizacji
tego projektu byl dzwick. Autorka wykreowala przestrzenng sytuacje, rodzaj
monumentalnego zalozenia, gdzie wydobywajacy si¢ dzwiek organizuje (buduje) cale
wnetrze pozbawione wystroju. ,,Odarte” $ciany, surowe wnetrze, bez jakichkolwiek
elementéw przykuwajacych wzrok — wszystko po to, by odda¢ prymat stuchowi
1w pelni moc przezy¢ artystyczny projekt. Artystka zwraca uwage na niedocenianie
dzwigku jako tworzywa artystycznego.

We wspotczesnym §wiecie okolo osiemdziesi¢ciu procent informacji trafia do
nas za posrednictwem wzroku. Katarzyna Krakowiak stwierdza: ,,Odbieram $wiat jako
fale 1 ich wibracje. Pomyslatam kiedys: swiat buduje §wiatto, Swiatlo to fala, wibracje fal
to dzwiek”, z kolei dzwigki definiuje jako logiczng strukturg, poréwnujac do
architektury: ,,Dla mnie miasto jest niezwykle intensywnym dzwickowym $wiatem™".

W kontek$cie prowadzonych rozwazan dotyczacych dzwicku na uwage
zastuguje takze najnowszy projekt muzyczny Radzimira Degbskiego ,,3 Cities”,
stanowigcy muzyczng podrdz do trzech miast: Warszawy, Nowego Jorku 1 Paryza. Na
rynku okazat si¢ on jednym z ciekawszych dokonan muzycznych na poczatku 2016
roku. W udzielonym wywiadzie artysta stwierdza, ze noca miasta wygladaja zupelnie
inaczej, widzi rzeczy, ktorych nie zauwaza w ciggu dnia, kolory sg mocniejsze,
adzwigki czyste 1 bardziej nasycone. Trzyminutowy utwor opowiada o trzech
metropoliach, a raczej stanowi przetransponowanie odczuwania wymienionych miast
na jezyk dzwigkow. To muzyczna improwizacja, w ktorej inspiracja muzyka pochodzi

ze skatalogowanych w pamieci dzwigkéw miast oraz atmosfery miejsc.

'* Katarzyna Krakowiak, http://culture.pl/pl/tworca/katarzyna-krakowiak [dostep: 7.03.2018].
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IV. Ekran

W pracy wykorzystatem forme¢ rzezbiarska oraz $ciang jako elementy ekranu, na
ktorych rozgrywa si¢ wizualny spektakl — drewniany obiekt, na ktory rzucana jest
$wietlna projekcja, zostaje ,,zdematerializowany”.

Pojecie ekranu jest wieloznaczne: oslonigta rama, blenda oddzielajaca
ichronigca na przyklad przed ogniem, zimnem, deszczem lub zaslona stuzaca
wytworzeniu intymnos$ci. Wspotczesnie to panel dotykowy w naszych smartfonach,
ekran odbiornika telewizyjnego (maty ekran), monitor komputerowy, ekran kinowy
(duzy ekran) odczytywany jako rodzaj przystony, na ktorej dokonuje si¢ transmisja
obrazow. Wielu artystow podejmowalo 1podejmuje dziatania w miescie badz
o miescie, traktujac ekran jako element architektury.

Druga potowa XX wieku to coraz czestsze proby zerwania z tradycjami
wystawienniczymi, z prezentacja prac i dziatan artystycznych w galeriach na rzecz
wystawiania w przestrzeni miasta czy naturalnego krajobrazu. Prowadzone dziatania
artystyczne minimalizujg dystans pomiedzy widzem i dzietem sztuki, a arty$ci coraz
chetniej korzystaja z elementow architektonicznych miasta jako ekranu do

prezentowania projektow artystycznych.
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Ryec. 6. P. Althamer, ,,Brédno 2000
Zrédio: http://raster.art.pl/prezentacje/galerie2000/ranking.htm [dostep: 7.03.2018].

I tak np.:,,Brodno 2000” to projekt artystyczny Pawla Althamera majacy na
celu wciaggnigcie w kolektywne dziatanie mieszkancow jednego z blokow na osiedlu
oraz przestrzeni, kojarzacej si¢ z miejscem niezbyt przyjaznym zyciu (Brodno byto
woweczas postrzegane jako jedna z bardziej niebezpiecznych dzielnic Warszawy).

Spacerujac wieczorem po osiedlu, Althamer dostrzegl w podswietlonych
oknach bloku mozliwo$¢ zaanektowania ich 1 stworzenia z zapalonych $wiatet napisu
,2000”.

Wykonanie tego projektu nie wigzato si¢ z zadnymi kosztami. Wymagato
jedynie wlaczenia si¢ wszystkich mieszkancow bloku przy ulicy Krasnobrodzkiej 13
w pracg artystyczng (w okreslonym oknie 1 o okreslonej godzinie musieli oni jedynie
wlaczy¢ §wiatto).

"3

,Udalo si¢ nam!” — tak Althamer przez mikrofon podzigkowat sgsiadom za

wspolny wysitek. ,,To wspaniate, ze wszyscy razem dokonali takiego znakomitego
przedsigwziecia [...]. Razem stworzyli co$, co mozna nazwaé sztukg ulotng, ktorg

utrwali tylko klisza fotograficzna”"’.

5 K. Sienkiewicz, Patriota wszechswiata. O Pawle Althamerze, Karakter — Muzeum Sztuki
Nowoczesnej w Warszawie, Krakow—Warszawa 2017, s. 34.
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Ryec. 7. K. Wodiczko, ,,Instruments, Monuments, Projections”, National Museum of

Modern and Contemporary Art, Seul 2017

Zrédlo: https://magazynszum.pl/krzysztof-wodiczko-instruments-monuments-projections-w-national-

museum-of-modern-and-contemporary-art-w-seulu-pleng/ [dostep: 7.03.2018].

Wielu artystéw wykorzystuje miasto jako podtoze artystycznych dociekan. Do
tego grona nalezy rowniez Krzysztof Wodiczko, uprawiajacy publiczng sztuke
krytyczng, porozumiewajacy si¢ poprzez miasto. W wielu swoich projektach,
instalacjach wykorzystuje budynki w celu artystycznych interwencji. Przestrzen miasta
staje si¢ w nich ekranem oraz elementem wspotkreujacym akcje artystyczne. Wazna
role w jego realizacjach odgrywa kontekst. Kazdy projekt opracowywany jest pod
wzgledem tresci wyswietlanych na ekranie. Artysta przyjmuje postawe krytyczng
wobec interesujacych go zagadnien ze sfery politycznej i spoteczne;j.

Justyna Budzik w swoim artykule dotyczacym Krzysztofa Wodiczki zwraca
uwage na ciekawy fakt przetransponowania greckiej agory — miejsca wyglaszania

treSci 1 wyrazania postaw — na czasy wspolczesne. Wodiczko tworzy te miejsca na
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nowo, by stuzyly manifestowaniu jego artystycznych pogladow, czy wrecz
wykorzystuje miejsca (jak na przyklad wieza ratuszowa na krakowskim rynku — cykl
projekcji z 1996 roku), ktorych korzenie siggaja Sredniowiecza, natomiast forme
zapozycza ze starozytnych rozwigzan urbanistycznych. ,Artystyczne realizacje
w miejscach publicznych majg przypomnie¢ fenomen agory, gdzie mowa stanowita
podstawe budowania demokratycznych relacji spotecznych. Krytykujac wspotczesng
zaktamang posta¢ demokracji, Wodiczko podejmuje si¢ metaforycznej rekonstrukeji
agory, aby zainicjowa¢ proces budowania demokratycznych relacji spotecznych™'®.

Projekcje to zazwyczaj polaczenie obrazu 1 dzwigku, dwoch medidw, w tym
przypadku stuzacych oznajmianiu waznych tresci. Istotne jest, ze niesubstancjonalne
wykorzystanie $§rodkow obrazowania przetozone zostaje na bardzo mocny wizualny
komunikat. Nastepuje zestawienie mocnej, trwatej, jakze stabilnej substancjonalnej
architektury ze §wiatlem, ktére buduje obrazokomunikaty.

Rownie waznym elementem tworzacym warstwe znaczeniowg jest sprzegniecie
rysu historycznego artefaktow 1 znaczeniowych nawarstwien, niejednokrotnie
zabytkowych substancji, ktore sg niemymi $wiadkami minionych czasow.

Architektura, jako jeden zelementow notatek kulturotworczych, stanowi
odzwierciedlenie artystycznych, filozoficznych i1 technicznych zatozen, jest papierkiem
lakmusowym ukazujagcym kondycj¢ kulturowg. Na przestrzeni wiekow obrasta
w roznego rodzaju znieksztalcenia pierwotnej formy. Wszystko to razem buduje
bogaty obraz, przekr6; mod, tendencji 1 $wiatopogladow.

Piotr Winskowski tak opisuje te procesy: ,,Architektura stanowi — mimowolny
czasami — zapis kondycji kultury spoteczenstwa t¢ kulture tworzacego 1 zniej
korzystajagcego. Stanowi tym samym $rodek masowego przekazu, ktérym manipuluje
si¢ zarobwno z pobudek estetycznych [...], jak i ideologicznych”'’. Dychotomia
budujaca artystyczny komunikat Wodiczki to z jednej strony architektura obcigzona
materialnosciag, czasowymi nawarstwieniami, kulturowymi kodami nadpisanymi,

z drugiej za$ — $wiatlo po czegsci dematerializujgce podtoze, a po czesci rozszerzajace

' J. Budzik, Znikajgce warstwy miasta-palimpsestu. Projekcje publiczne Krzysztofa Wodiczki,
[w:] Miasto. Miedzy przestrzeniq a koncepcjg przestrzeni, M. Banaszkiewicz, F. Czech, P. Winskowski
(red.), Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2010, s. 346.

' P. Winskowski, Miasta eksponatéw, obiektéw muzeéw i przestrzeni ekspozycji. Uwarunkowania
kulturowe wobec przemian cywilizacyjnych konca XX wieku, Krakow—Warszawa 2001, s. 363.
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1 wzbogacajace tresci przekazu. Projekcje tego artysty maja charakter interwencji
stuzacych sktonieniu do refleks;ji.

Ukazanie ludzi 1 ich probleméw przybiera monstrualne formy. Sg zaréwno
ludZmi, jak 1 pomnikami — pomnikami wlasnej traumy. Ludzkie ciata i1 ich problemy
stajg na rowni z budynkami, z ich skalg, z historig. Wodiczko twierdzi, ze budynki te
jakby czekaly na to, by co$ powiedzie¢, bo przez caty ten czas trwaly w milczeniu.
,Mowa miasta jest rowniez cisza miasta”'®.

Warto w tym miejscu réwniez zwroci¢ uwage na funkcjonowanie i1 zwigzek
ciata oraz cywilizacji technicznej w dobie dynamicznego rozwoju technologii. ,,Forma
architektoniczna powstata jako wynik dziatania czlowieka 1 tym samym musi by¢
zalezna od jego budowy psychofizycznej i od historii spoteczenstwa. Uformowania
architektoniczne ulegajg takim samym cyklicznym procesom rozwojowym, jakim
ulega cztowiek™".

Cialo ludzkie bylo i1 jest podstawowym modutem wyznaczajagcym format
poszczegdlnym elementom zabudowy architektonicznej. Zatem skala 1 uzycie
réznorodnych materialow, srodkow wyrazowych, z ktorych konstruowane sg formy
architektoniczne, potgguja nasze doznania estetyczne, wielozmystowo oddziatywujg na

odczuwanie.

'8 Bzik kulturalny — Krzysztof Wodiczko, https://www.youtube.com/watch?v=hTV6dUNFzTO0 [dostep:
7.03.2018].
19 1. Zorawski, O budowie formy architektonicznej, Arkady, Warszawa 1973, s. 16.
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V. Interaktywnos¢

Interaktywnos$¢ stata si¢ kolejnym istotnym parametrem definiujacym powstate dzieto
artystyczne, wykorzystujace w sztuce nowe technologie, zdobycze nauki, jak réwniez
nowg form¢ wizualng. W mojej pracy artystycznej sktadnik interaktywny to jeden z
elementarnych komponentow budujacych komunikat wizualny.

Artysta obecnie wytwarza srodowisko, koncepcje artystyczng, wyznacza pewne
artystyczne zalozenie, za$ proces powstawania pracy w duzej mierze przejmujg
odbiorcy, wykorzystujac element interaktywnos$ci modelujacy wydzielong przestrzen.
Ostateczna forma projektu artystycznego stanowi wypadkowa koncepcji autora
1 aktywnosci obiorcy. W ten sposob wytworzona sytuacja powoduje interferowanie
cztowieka z cyfrowa projekcja.

Istotnym elementem pracy bylo wyksztalcenie zmiennych graficznych
cyfrowych obrazéw, wygenerowanych przez program komputerowy. Obraz rzutowany
na przestrzenny obiekt dysku wzbudzany jest za pomocg dzwieku. Im nat¢zenie
gtosnosci wigksze, tym obraz gestszy 1 bardziej roznorodny. Ruch, ksztalt oraz liczba
linii ulegajg zmianie.

Stworzony projekt artystyczny miat by¢ katalizatorem do wytworzenia wyzej
opisanej sytuacji spotkania, a to w konsekwencji doprowadzito do powstania nowego
zdarzenia przestrzenno-wizualnego.

Projekcja  obrazéw nastgpuje w momencie wywotania dzwigkow
o czestotliwosci zdefiniowanej w oprogramowaniu. Charakterystyka graficznego
obrazowania zostata przeze mnie okreslona, natomiast efekt finalny to wypadkowa
zdefiniowanych parametrow 1 elementu interakcji.

Lata sze$cdziesigte 1 siedemdziesigte XX wieku to czas rozkwitu nowych
technologii, ktore zostaly zaimplementowane do nowo powstatych projektow
artystycznych. Warto w tym miejscu wspomnie¢ Wolfa Vostella i jego prace, nazwane
rzezbami telewizyjnymi (,, TV Dé-collage”, 1961), oraz Lynn Hershman-Leeson, ktorej
projekty prezentowane byly w 2012 roku w Muzeum Sztuki Wspotczesneg MOCAK
w Krakowie. W pracy ,,Room One’s Own” (1993) tej artystki, jak stwierdza w swym
artykule Piotr Zawojski: ,,Ruchy oka widza/voyera pobudzaja do dzialania komputer

1 odtwarzacz video [...]. Malenka kamera przetwarza ruchy oka na sygnat cyfrowy,
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przekazuje go do komputera, ktory uaktywnia odpowiednie fragmenty filmowe.
Oczywiscie praca ta mowi nie tylko o ogladactwie, ale porusza takze kwestie reakcji
cztowieka na fakt, Ze jest obserwowany’’.

Piotr Winskowski powiedziat o projekcie Toyo Ito w Yokohamie:
,bezkompromisowym dzielem, eksponujacym wszechobecnos¢ mediow jest maszyna
pomnik — »Egg of Wind« (1989)”*'. Forma ekranéw o wymiarach 16 metréw na
8 metrow nawigzuje do ksztaltu jajka. Zainstalowano w niej detektory pozwalajace
zardbwno przechodniom, jak i1 podmuchom wiatru uruchamia¢ i zmienia¢ w sposob
losowy stacje radiowe i telewizyjne. Wytworzona sytuacja naktadania si¢ obrazow,
dzwigkow 1 tresci wywotuje stan audiowizualnego szumu, tak charakterystyczny dla

wspolczesnego miasta. Opisany projekt jest dla mnie niezwykle wazny nie tylko z

powodu osiagnigtego efektu, ale rowniez elementu interaktywnego 1 translacji takich

czynnikow atmosferycznych jak wiatr na audiowizualny efekt calosci.

Rye. 8. Toyo Ito, ,,Egg of Wind”, Yokohama 1989

L. Hershman, Bunt ujarzmionych cial [za:] P. Zawojski, O sztuce interaktywnej,
http://www.zawojski.com/2006/04/19/0-sztuce-interaktywnej/ [dostep: 7.03.2018].

2l p. Winskowski, M. Joniak, B.X. Lisowski, Od dominacji wizualnosci do wielozmystowego
oddziatywania architektury. Uwarunkowania kulturowe wobec przemian cywilizacyjnych konca XX
wieku, Krakow—Warszawa 2001, s. 416.
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Zrédlo:  http://architecturalmoleskine.blogspot.com/2010/06/toyo-ito-tribute-to-winds.html ~ [dostep:
7.03.2018].

Element interaktywny bedacy waznym sktadnikiem czesci dziet wspolczesnych
artystow adaptujacych nowe rozwigzania cyfrowych narzedzi to m.in. zastuga
dynamicznego rozwoju branzy elektronicznej 1 technologicznej, zwigzanych
z przemyslem gier wideo, przyczynit si¢ do stworzenia kamer Kinect. ,,Urzadzenie
pozwala uzytkownikowi na interakcj¢ z konsolg bez konieczno$ci uzywania
kontrolera, poprzez interfejs wykorzystujacy gesty wykonywane przy pomocy konczyn
1 catego ciala, jak 1 przez komendy gtosowe (czujnik ruchu Kinect — urzadzenie

wejéciowe, czujnik ruchu dla konsoli Xbox 360 i Xbox One)”*

. Arty$ci multimedialni
coraz chetniej siggaja po to narzedzie, tworzac multimedialne spektakle, oparte na
potaczeniu dzwieku, obrazu i1 ruchu ciata ludzkiego. Sekwencje gestow moga na
przyktad zmienia¢ projektowany obraz.

Jednym z ciekawszych tego typu rozwigzan jest choreografia i taniec
Hiroakiego Umedy na festiwalu mappingu w Genewie. Tanczacy artysta generuje
cyfrowy obraz zbudowany z czastek (partial particle), odwotujac si¢ w tym projekcie
do budowy wszech§wiata, ktory z poziomu mikro rozpatrywa¢ nalezy jako ciagly
wytworzony przez niego ruch (wiry, fale). Otrzymane w cyfrowym zapisie
wymienione wyzej zjawiska tancerz probuje odtworzy¢ za pomocg gestow swojego
ciata. Ogladajac przedstawienie, mamy wrazenie osiggni¢cia permanentnego
roznorodnego obrazu ruchu, ktory destabilizuje trwate podloze ekranu (Sciany
1 podlogi), Swietliste strumienie czgsteczek dynamicznie zmieniajg w nim swe
polozenie™.

Kolejnym artystg, ktorego tworczo$¢ wywarla na mnie duze wrazenie, jest
Ryoji Ikeda. Multimedialny jezyk, jakim si¢ postuguje, tworzac artystyczne
komunikaty, stanowi pofacznie dzwigkdw 1 obrazow rzutowanych wewnatrz
roznorodnych przestrzeni 1 miejsc, w ktorych prezentuje dzwickowo wizualne
projekty.

W udzielonym wywiadzie mowi o sobie, ze jest kompozytorem dzwigkow,
obrazoéw, koloréw, punktéw 1 cyfr oraz ze istotny element jego artystycznych

produkcji stanowi miejsce. Przyktadowo, podtozem w projekcie ,,The Radar” staje si¢

22 Kinect, https://pl.wikipedia.org/wiki/Kinect) [dostep: 7.03.2018].
» H. Umeda, Intensional Particle — short, https://vimeo.com/131271456 [dostep: 7.03.2018].
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plaza w Rio de Janeiro 1 jej kontekst. Tworca czuje si¢ w obowigzku respektowac dane
miejsce z jego wielowarstwowym znaczeniem, réwniez tym kulturowym. Dodaje
warstwe danych, liczb, uzywajac ,,matematycznej palety”, rozbudowuje znaczenie
miejsc, w ktorych odbywaja si¢ audiowizualne prezentacje. Wyrachowane 1 zarazem
subtelne przenikanie si¢ sfery audio i wizualnej staly si¢ w tworczosci lkedy jego
znakiem rozpoznawczym. Obraz wspoélgra z dzwigkiem, a powstate widowiska
wytwarzaja w odbiorcy stan totalnej immersji. Z jednej strony muzyczny eksperyment
bazujacy na bezkompromisowym budowaniu warstw audio 1 wideo, generowanych za
pomoca cyfrowych narzedzi, z drugiej — okreslone miejsce 1 cztowiek, nacechowany
wielowarstwowym, ztozonym kodem uczestnik, a niejednokrotnie takze wspotautor

artystycznych koncepcji.

Ryec. 9. Ryoji Ikeda, ,,The Radar”, Rio de Janeiro 2012

Zrédlo: http://www.ryojiikeda.com/project/theradar/ [dostep: 7.03.2018].
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VI. Techniczno-technologiczny i materialowy opis pracy

rzezbiarskiej

Przygotowana praca rzezbiarska sklada si¢ z formy dysku o $rednicy 3,80 m. Zostata
ona podzielona na osiem czg$ci, powstalych tylko 1 wylacznie ze wzgledu na montaz
1 uproszczenie samego procesu klejenia drewnianych modutow.

Do wytworzenia graficznych projekcji korzystalem z programu Isadora firmy
Troikatronix. Jest to jeden z bardziej popularnych programoéw stosowanych do
mappingu 1 tworzenia trojwymiarowych scen. £aczy w sobie dos¢ prosty w obstudze
interfejs oraz szerokie spektrum narzedzi, serwery multimedialne do obrobki dzwigku
1 obrazu w czasie rzeczywistym. Szybkie procesory obliczeniowe przekladaja si¢ na
wydajng pracg, symulujgc rozne zjawiska, na przyklad poruszanie si¢ czasteczek.
Zaréwno ich ilos¢, jak 1 tor poruszania moga by¢ definiowane poprzez wprowadzenie
odpowiednich wartosci liczbowych lub za pomoca wyzwolonego ruchu, dzwigku lub
Swiatla.

Opracowanych zostato kilka scen zawierajacych réznorodne graficzne uklady
linii, punktow, geometrycznych ksztaltow, ktore ulegaja transformacji w wyniku
dostarczenia okreslonej ilosci 1 jakosci (czestotliwo$¢) dzwigkéw. Wbudowany
w komputer mikrofon rejestruje dzwigk i przesyta do programu Isadora. Tam nastgpuje
proces algorytmicznych przeliczen 1 generowanie obrazu graficznego. Nastgpnie za
pomoca rzutnika o szerokim kacie obrazowania jest on rzutowany na powierzchni¢
formy rzezbiarskiej. W celu wzbogacenia 1 mnozenia powstalych obrazow (odbié
lustrzanych) w jednej 6smej obiektu uzyte zostato szkto (lakobel, kolor czarny).

Istotnym komponentem zalozenia artystycznego jest obraz rzutowany na $ciang
przestrzeni wystawienniczej. To rejestracja obrazu — za pomocg kamery internetowej —
ze $rodka formy rzezbiarskiej. Zostaje on ukazany z miejsca, do ktérego widz ma
utrudniony wglad. Drewniana skorupa skrywa tajemniczy, dynamiczny, peten
graficznych napie¢ wizualny spektakl. W rezultacie otrzymujemy réznorodny oglad
zmiennych $wietlnych rysunkéw powstatych na drewnianym rzezbiarskim obiekcie

1 $cianie galerii. Tak powstata sytuacja ma rdwniez za zadanie wytworzenie pewnego
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rodzaju stanu immersji, zanurzenia si¢ w wygenerowanych wizualnych rezultatach
artystycznego projektu.

Drugim, réwnie waznym, elementem pracy sg obrazy miasta zarejestrowane
(cyfrowym aparatem fotograficznym) noca na dlugim czasie naswietlania. Tak
powstaty slad energetycznego zapisu mojego ruchu, jak roéwniez pejzazu miasta
nasuwajg skojarzenia §wietlnych wykresow.

W procesie obrobki zdje¢ kolor na zdjgciach zostal zastgpiony skalg szarosci
w programie  Photoshop. W  programie Blender (ryc. 10) uzyskalem
przetransponowanie skali szarosci na glebokos¢. Jeden z tak powstatych obrazéw
zostat wydrukowany na drukarce 3D (ryc. 11), a inny wyfrezowany w sklejce o
grubosci 18 mm (ryc. 12).

Ryec. 10. Zrzut ekranu z programu Blender — przetransponowanie skali szaro$ci na

glebokos¢
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Ryec. 11. Obraz z drukarki 3D

Ryc. 12. Obraz wyfrezowany na sklejce
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Zapis tego dziatania zaprezentowany zostal na trzech przezroczystych szybach
o wymiarach 200 cm x 70 cm X 8§ mm. Obraz miasta wydrukowano na folii

przezroczystej 1 naklejono, a ponizej zamontowano otrzymany przestrzenny

ekwiwalent kolorowego zdjecia w postaci potprzestrzennych reliefow (ryc. 13).

Ryc. 13. Wydruki i reliefy prezentowane na trzech szybach

Tak przygotowane prace beda prezentowane w galeriach — wykreowane w
projekcie artystycznym metaobrazy miasta sg sprowadzone do $wietlnych projekcji 1

artefaktow prezentowanych w zamknietych przestrzeniach wystawienniczych.
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Dokumentacja pracy artystycznej

W sktad pracy doktorskiej wchodza:

obiekt rzezbiarski wykonany z drewna o $rednicy 380 cm — podstawowy element
interaktywnej instalacji rzezbiarskiej,

* 3 szyby o wymiarach 200 cm X 70 cm x 8 mm,

e 2 reliefy:

— wydruk 3D o wymiarach 50 % 70 cm,

— frezowana sklejka o wymiarach 50 x 70 cm,

* 4 wydruki zdj¢¢ na folii, naklejone na szyby.

Ryc. 14. Obiekt rzezbiarski bez mappingu
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Ryec. 15. Obiekt rzezbiarski w trakcie interaktywnej projekc;ji

Ryec. 16. Obiekt rzezbiarski w trakcie interaktywnej projekcji
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biarski w trakcie interaktywnej projekc;ji

v/

. Obiekt rze

17

Ryc.

Ryec. 18. Obiekt rzezbiarski w trakcie interaktywnej projekc;ji
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Ryec. 19. Obiekt rzezbiarski w trakcie interaktywnej projekc;ji

Ryec. 20. Obiekt rzezbiarski w trakcie interaktywnej projekc;ji
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Ostateczny ksztalt rozprawy doktorskiej jest wynikiem wielomiesigcznych
poszukiwan formy, jak réwniez rezultatem potaczenia warsztatu, koncepcji
oraz wspotczesnych cyfrowych technologii. Intermedialny sposéb formulowania
artystycznych tresci byt do tej pory mi obecy. Nigdy wczesniej w swojej twdrczosci nie
korzystatem z cyfrowych narzedzi, dlatego tez praca potraktowana zostata jako
pewnego rodzaju doswiadczenie polegajace na przeformulowaniu dotychczasowego
warsztatu rzezbiarskiego 1 sposobu wyrazania waznych dla mnie tresci. Digitalne
instrumentarium zastosowane w pracy poteguje zakladany pierwotnie artystyczny
przekaz, wzbogacajac go. Ponadto wyniesione doswiadczenie pozwoli mi na
swobodniejsze korzystanie znowych mozliwosci w zakresie opracowywania
autorskiej, artystycznej wypowiedzi.

Ponizej zaprezentowano zdjecia szkicOw 1 inspiracji wykorzystanych do

stworzenia finalnego projektu artystycznego.

Ryec. 21. Gniazdo os
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Gniazdo os (okragly ksztatt z charakterystyczng strukturg) — habitat owadziej
zorganizowanej spolecznosci jako analogia do miejskiej wspdlnoty. Sama forma
gniazda postuzyta mi jako wzorzec do wykreowania i zinterpretowania obiektu

rzezbiarskiego.

Ryec. 22. Projekty rozwigzania formy rzezbiarskiej
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Ryec. 23. Projekty rozwigzania formy rzezbiarskiej

Ryec. 24. Projekty rozwigzania formy rzezbiarskiej
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Ryec. 25. Projekty rozwigzania formy rzezbiarskiej
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