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ABSTRAKT

Strefa. Pozornie martwa przestrzen, ktéra w zetknieciu z cztowiekiem jawi sie jako
dominujaca, niekontrolowana, autonomiczna ,istota”. Manifestuje swoje reakcje poprzez
zmiane stanu obiektow, ktore do niej naleza. Tytutowy pies to wiasnie obiekt Strefy, jej
manifestacja, wyrazenie gwattownego, agresywnego ruchu i destrukcyjnego wptywu Strefy.
Cztowiek jest zjawiskiem niepozadanym, intruzem. Zakt6ca rownowage, powoduje zabu-

rzenia.

Pies Strefy to projekt intermedialny faczacy rysunek, tréjwymiarowa animacje kom-
puterowa, programowanie komputerowe i organiczny, aczkolwiek poddany cyfrowej
obrébce, dzwiek. Celem pracy artystycznej jest stworzenie atmosfery i wrazenia przebywa-
nia w miejscu, jakim moze byc¢ Strefa. Efekt koncowy zamyka sie w formie interaktywnej
projekcji. Dyspozytyw dzieta zawiera elementy sztuki proscenicznej i interaktywnej, a catosc
realizuje strategie gry. Widz steruje progresja projekcji poprzez swoja aktywnos¢ ruchows,
czyni go to wspotrezyserem dramaturgii zdarzen. Obecnos¢ cztowieka najpierw pobudza
psa do istnienia, potem podtrzymuje jego egzystencje, a wreszcie jest przyczyna dekon-
strukcji jego formy i ewentualnej koncowej transformacji w statyczny obraz.

Koncepcja artystyczna opiera sie na przetozeniu gesturalnego rysunku czerpigcego
z doswiadczen ekspresjonizmu abstrakcyjnego (w szczegdlnosci z twdrczosci Franza Kline'a)
na jezyk komputerowej animacji bez znaczacej utraty jego pierwotnego charakteru. W ten
sposdb powstaje ruchomy obraz o ekspresji mozliwej do osiggniecia wytacznie tradycyj-
nymi metodami, ale o precyzji, fotograficznym detalu i przestrzennosci charakterystycznej
tylko dla kreacji cyfrowej. Pies Strefy to wrazenie zywej istoty zbudowanej z gestu prze-
ksztatconego w bryte i poruszajacego sie w przestrzeni tréjwymiarowej. Wewnetrznymi
watkami wizualnymi sg eksploracja granicy pomiedzy obrazem statycznym a animacjg oraz

miedzy obrazem figuratywnym a abstrakgja.

Proces tworczy opiera sie na ustrukturyzowanej improwizacji i taczy dwie przeciw-
stawne metody dziatania — swobodng ekspresje i metodyczng, wieloetapowa kreacje
cyfrowa (wiaczajac w to programowanie). Wykorzystuje bezposrednios¢ rysunku, elementy
produkcji komputerowego filmu animowanego oraz iteratywno$¢ charakterystyczna dla
programowania. Efektem ubocznym przyjetej metody sg autorskie narzedzia wspomaga-
jace tworzenie w srodowisku cyfrowym — rozszerzenie utatwiajace animowanie postaci

i robocza aplikacja implementujaca zastosowany model interakgji.
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T£O

Sztuka medidéw cyfrowych to hybryda zrodzona z potaczenia sztuki i technologii.
taczy réznorodne formy ekspresji i wymaga unikalnych kombinacji wiedzy i doswiadczen?.
Cyfrowa materia sprowadza wszystkie materiaty Zrodtowe do tej samej, binarnej postaci
i w zwigzku z tym stanowi naturalne srodowisko do taczenia zaréwno elementéw pocho-
dzacych ze Swiata rzeczywistego (np. rysunek, malarstwo, fotografia), jak i tych otrzyma-
nych w sposdb syntetyczny (np. jako wynik symulacji, renderingu? czy wykonania algo-
rytmu). Praktyka w srodowisku cyfrowym umozliwia réwniez fuzje odmiennych metodologii
dziatania — wysoce technicznych, wymagajacych inzynieryjnego podejscia i duzego przygo-
towania z metodologiami organicznymi i opartymi na improwizacji. Nowego wymiaru
nabiera mozliwos¢ kreowania wtasnego procesu twérczego poprzez budowanie autorskich
narzedzi — tak sprzetowych, jak i oprogramowania. Artysta ma niespotykang sposobnos¢ do

ingerowania w sama istote digitalnej materii.

W dziataniach cyfrowych szczegdlnie interesuje mnie wtasnie owa metodologiczna
hybryda — konstruowanie procesu twérczego z uzyciem umiejetnosci inzynieryjnych i moz-
liwosci udostepnianych przez grafike komputerowa rozumiang jako medium i dziedzine
nauki®, tak aby ostatecznie powstato srodowisko cyfrowe pozwalajagce na bezposrednia,
ekspresyjna i improwizowana prace. Otwiera to potencjat do osiggniecia rozpietosci niedo-
stepnej przy ograniczeniu sie do metod pochodzacych jedynie z analogowego badz tylko
z cyfrowego $rodowiska. Swiadomosé medium, ktére wykorzystuije, i technologii badz tech-
nik z nim zwigzanych ma dla mnie znaczenie zasadnicze. Nie chce ograniczac sie do roli
uzytkownika istniejacych rozwigzan — tworzenie narzedzi potrzebnych do wykonania
nakreslonych wizji wtgczam w zakres pracy artystycznej. Z uwagi na powyzsze bliscy sg mi
tworcy multidyscyplinarni, ktérzy albo dokonuja fuzji medidw tradycyjnych z cyfrowymi,
poszukujac swojego wyrazenia na styku kilku dyscyplin, albo sg zainteresowani medium,
ktorego uzywaja do pracy, i biora udziat w jego rozwoju.

1 Stocker Gerfried, Sommerer Christa, HYBRID - living in paradox, katalog festiwalu Ars Electronica 2005, Hatje
Cantz Publishers 2005.

2 Zob. rendering, Stownik, s. 63.

3 Grafika komputerowa jest poddziedzing informatyki.



Alessandro Bavari jest wtasnie jednym z takich artystéw. Zajmuje sie fotografia,
malarstwem, a w roku 1993 do arsenatu uzywanych przez siebie srodkdéw dodat obrébke
cyfrowa. Jak sam twierdzi, rozwija indywidualny jezyk artystyczny w oparciu o przemystowe
i organiczne produkty natury, proces fotograficzny i wreszcie komputerowa digitalizacje*.
Wedtug niego prowadzi to do ,pewnego rodzaju stopienia sie sztuk poprzez rozmycie gra-
nic, ktére je wyodrebniaja"®. Dla Bavariego jest istotne, aby wyobraznia i technologia w row-
nym stopniu budowaty jezyk wypowiedzi artystycznej i zadne nie dominowato bardziej niz
to drugie®. Artysta jest autorem miedzy innymi multidyscyplinarnego projektu audiowizual-
nego METACHAOS (il. 1) bedacego proba ,zilustrowania najbardziej tragicznych aspektow
ludzkiej natury [...], takich jak wojna, szalenstwo [...] i nienawis¢"’. Gtéwna realizacja przed-
siewziecia to eksperymentalny film o tym samym tytule. Stanowi on potaczenie fotografii,
malarstwa w technice mieszanej i komputerowej animacji. Film przywodzi na mysl dzieta
Bruegla i Boscha, nawigzuje do stylistyki grafiki komputerowe;j lat 80., a takze do malarstwa
akgji®. Jest doskonatym przyktadem jakosci, ktéra powstaje z potaczenia klasycznych inspi-
racji, tradycyjnego warsztatu i mozliwosci oferowanych przez media cyfrowe.

Memo Akten to twérca, ktérego dziatania ogniskuja sie wokdt pracy z kodem —
buduje (gtownie interaktywne) systemy projektowane na wzdér instrumentu. Uczestnicy
jego wystaw moga nastepnie owe instrumenty wykorzystac¢ do kreatywnej ekspres;ji®. Wsrod
wielu realizacji artysty mozna wymienic interaktywna instalacje Body Paint (2009), projekcje
HD Forms (2012, we wspdtpracy z Quayola), przedstawienie / Swietlng rzezbe kinetyczna
Meet Your Creator (2012) (il. 2), animacje Waves: Violence Breeds Violence (2015) czy tez
szalenie interesujacy eksperyment dotyczacy percepcji wizualnej Fight (2017), opisywany
przez autora jako dzieto zrealizowane w rzeczywistosci niewirtualnej®. Fight opiera sie na
zjawisku zwanym rywalizacja obuoczna. Zjawisko to zachodzi, gdy kazde oko otrzymuje
w tym samym czasie inny wzorzec wzrokowy. Eksperyment wykorzystuje rzeczywisto$¢ wir-
tualng do celowego pokazywania oczom niezsynchronizowanych wzorcoéw i obserwowania
zaktdcen percepgji wynikajacych z faktu, ze mozg nie radzi sobie z tworzeniem koheren-
tnego obrazu, w sytuacji gdy otrzymuje takie niespojne dane. Akten podkresla, ze przeszedt
ewolucje od bycia uzytkownikiem technologii do zainteresowania sama technologia.
Do niedawna jego systemy byly oparte na zestawie zdefiniowanych wczesniej regut.
Od kilku lat w ramach pracy doktorskiej Akten eksploruje obszar sztucznej inteligencji,

4 http://www.alessandrobavari.com/en/biography.php [04.06.2018].

5 Ibidem, wolne ttumaczenie stow artysty z angielskiego: ,a kind of contamination among the arts dissolving the
boundaries which distinguish them”.

6 http://www.bjp-online.com/2015/07/alessandro-bavari-in-the-belly-of-the-beast/ [21.06.2018], Alessandro Bavari
— in the belly of the beast, wywiad z artysta, Brisith Journal of Photography, 2015.

7 Wolne ttumaczenie stow artysty z angielskiego: ,The purpose of the project is to represent the most tragic
aspects of the human nature [...], such as war, madness, [...] and hate". http://www.alessandrobavari.com/en/
works/photography/metachaos.php [21.06.2018].

8 http://www.alessandrobavari.com/en/works/video/metachaos.php, Jury Statement [04.06.2018].

9 Zob. Conference For The Curious, STRP Biennale 2017, https://vimeopro.com/strp/conference-for-the-curious-
strp-biennale-2017/video/217673188 [21.06.2018].

10 Autor uzywa okreslenia ,un-Virtual Reality”, zob. http://www.memo.tv/fight/ [21.06.2018].



a doktadniej gtebokiego uczenial' i ekspresyjnej interakcji pomiedzy cztowiekiem
i maszyna'?, przechodzac tym samym na zupetnie inny poziom zaangazowania i partycypa-
¢ji w technologiach zwigzanych z grafikg komputerowa i informatyka ogodlnie. Artysta ten
jest takze gorgcym propagatorem idei oprogramowania typu open source. Aktywnie bierze
udziat w budowaniu spotecznosci zajmujacej sie kodowaniem kreatywnym, bedac jednym
z gtownych kontrybutoréw openFrameworks'* — dostepnej dla wszystkich biblioteki
umozliwiajgcej tworzenie interaktywnych aplikacji generujacych efekty graficzne w czasie

rzeczywistym.

Karl Sims jest wybitnym artysta cyfrowym, badaczem, autorem artykutéw naukowych
i twdrca specjalistycznego oprogramowania uzytkowego napisanego na potrzeby przemy-
stu telewizyjnych i filmowych efektoéw specjalnych. Powszechnie znane sg jego przetomowe
publikacje dotyczace zastosowania algorytmoéw sztucznej ewolucji** do tworzenia grafiki
i animacji komputerowej®®. Wérdd prac opartych na owych badaniach mozna wymienic ani-
macje komputerowa Panspermia (1990) oraz interaktywne instalacje Genetic Images (1993)
i Galdpagos (1997). Na mnie najwieksze wrazenie robi jednak animacja Evolved Virtual Cre-
atures z 1994 roku (il. 3). Film ten jest zapisem eksperymentu polegajacego na zastosowa-
niu sztucznej ewolucji do symulacji rozwoju nieskomplikowanych wirtualnych stworzen
sktadajacych sie z kilku prostopadtosciennych ,konczyn”. Istoty te, po umieszczeniu ich
w cyfrowej, uproszczonej imitacji sSrodowiska wodnego i ladowego oraz po wyznaczeniu im
odpowiednich celdw, rozwinety szereg metod poruszania sie, z ktorych czesé przypomina
istniejace stworzenia (np. ptywanie jak ryba lub waz), a cze$¢ nie ma odzwierciedlenia
w rzeczywistosci (np. ,koziotkowanie” po ladzie).

Podsumowujac krétko charakterystyke wymienionych artystéw, Alessandro Bavari
opiera sie na solidnym warsztacie tradycyjnym, a srodowisko cyfrowe jest dla niego instru-
mentem, Memo Akten siega w swoich eksploracjach o wiele dalej — kreuje materie, z ktérej
tworzy, i bierze udziat w rozwoju medium i technologii, z ktérymi pracuje. Karl Sims nato-
miast to juz artysta-naukowiec majacy w dorobku pionierskie publikacje poszerzajace dzie-
dzine nauki, jaka stanowi grafika komputerowa. W chwili obecnej moja ekspertyza sytuuje
mnie w pozydji artysty postugujacego sie technologig gtéwnie jako instrumentem, z bardzo
niewielkim udziatem na polu kreowania samej technologii. Wyzwania i eksperymenty czy-
sto technologiczne sg dla mnie jednak rownie wazne jak che¢ zobrazowania idei czy prze-
kazania emocji. Poziom Karla Simsa jest dla mnie nieosiagalny, ale by¢ moze z czasem zdo-
tam poszerzy¢ swoje kompetencje, tak aby przej$¢ ewolucje podobna do tej, jakg zauwazam
u Memo Aktena. Zamyst Psa Strefy powstat wtasnie jako préba jednoznacznego zdefinio-
wania siebie jako artysty multidyscyplinarnego — na wzér postaci przytoczonych powyzej.

11 Z ang. deep learning.

12 Z ang. expressive human-machine interaction.

13 https://openframeworks.cc/ [21.06.2018].

14 Z ang. artificial evolution.

15 Sims Karl, Artificial Evolution for Computer Graphics, SIGGRAPH '91 Conference Proceedings, s. 319-328, 1991;
idem, Evolving Virtual Creatures, SIGGRAPH '94 Conference Proceedings, s. 15-22, 1994.



Ma sie to dokona¢ poprzez fuzje réznych watkdédw wiasnej dziatalnosci — doswiadczen
w zakresie uprawiania sztuk pieknych, animacji uzytkowej i programowania narzedzi z dzie-
dziny trojwymiarowej grafiki komputerowej. Naturalng potrzeba tworcza wydato mi sie
podjecie projektu, ktéry bedzie taczyt wszystkie te aspekty w jedna, przekrojowa catosé.
Pies Strefy jest dla mnie z jednej strony nowym rozdzialem dziatalnosci artystycznej,
z drugiej nastepstwem i kontynuacja wszystkiego, nad czym pracowatem do tej pory.



1. Alessandro Bavari, CONDIVISIONE COASSIALE DELLA GRANDE MERDA, cze$¢ projektu METACHAOS,
fotografia, 188 x 125 cm, 2009

zrodto: http://www.alessandrobavari.com/en/works/photography/metachaos.php [22.06.2018]
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2. Memo Akten, Meet Your Creator, kinetyczna rzezba $wietlna, 2012

zrédto: http://www.memo.tv/meet-your-creator/ [22.06.2018]

3. Karl Sims, Evolved Virtual Creatures, animacja komputerowa, 1994

zrodto: https://archive.org/details/sims_evolved_virtual_creatures_1994 [22.06.2018]



STREFA

Strefa. Niestabilna, niebezpieczna, nieobliczalna przestrzen. Niezrozumiata i nie-
okietznana sita. Ma absolutng wiadze nad wszystkim, z czym sie zetknie. Moja koncepcja
Strefy nawigzuje do wydanej w 1972 roku powiesci Piknik na skraju drogi autorstwa braci
Arkadija i Borysa Strugackich, filmu Stalker nakreconego na podstawie ksiazki przez Andrieja
Tarkowskiego w 1979 roku oraz do katastrofy nuklearnej, ktora wydarzyta sie w ukraifiskim
Czarnobylu 26 kwietnia 1986 roku.

Najbardziej znaczacym odnosnikiem jest Piknik na skraju drogi. Przeczytanie tej
ksigzki kilkanascie lat temu stato sie punktem zapalnym do zajmowania sie tym tematem
w ogole i kojarzenia z nim, z biegiem czasu, rowniez innych inspiracji. Utwor Strugackich
utrzymany jest w konwencji powiesci fantastyczno-naukowej. Wyjeci spod prawa Stalkerzy,
a wsrod nich gtéwny bohater — Red Shoehart, wchodza nielegalnie do odizolowanej Strefy,
aby wykras¢ i nastepnie sprzedad znajdujace sie tam artefakty — tajemnicze przedmioty
0 nieznanym zastosowaniu. Pomijajac artefakty, Strefa petna jest anomalii — zaburzen stwa-
rzajacych Smiertelne niebezpieczenstwo dla kazdego, kto sie do nich zblizy. Charakter Strefy
poznajemy posrednio, poprzez wptyw, jaki wywiera ona na ludzi. Zmienia zycie nie tylko
Stalkerow, ale takze catego miasta w jej sasiedztwie.

Film Andrieja Tarkowskiego nawiagzuje czesciowo do przedstawionej w ksigzce
podrozy w gtab odgrodzonej od $wiata Strefy. Tytutowy Stalker prowadzi Profesora i Pisa-
rza (postaci nieobecne w ksigzce) do jej serca. Tam znajduje sie tajemniczy Pokdj, w ktérym
podobno spetniaja sie marzenia. W trakcie podrézy bohaterowie przekonuja sie, ze to nie
tyle Strefa jest dla nich zagrozeniem, ile ich wtasna niepewno$¢ odnosnie do swoich naj-
skrytszych marzen i obawa, ze w Strefie moga sie one spetnic.

Prawdziwa Zona powstata, gdy 26 kwietnia 1986 roku wybucht czwarty reaktor elek-
trowni jadrowej w Czarnobylu na Ukrainie. Wokdt miejsca tragedii utworzono zamkniety
obszar o promieniu 30 km obejmujacy najbardziej skazone tereny. Ludnos¢ ewakuowano,
a dostep do zamknietej strefy zarezerwowano jedynie dla naukowcéw i odpowiednich
stuzb. Co ciekawe, ludzie, ktorzy przekradali sie do odizolowanej Strefy w celu grabiezy
pozostawionych tam, z reguty napromieniowanych rzeczy i czesci pojazdow, zostali nazwani
Stalkerami. Zwiagzek z katastrofg w Czarnobylu jest o tyle mocniejszy, ze jest to zdarzenie,
ktore - choc¢ bardzo mgliscie - jednak pamietam z wtasnego dziecinstwa. By¢ moze w jakims

stopniu wydarzenia z Czarnobyla spowodowaty, ze napotkana po6zniej w ksigzce braci
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Strugackich koncepcja Strefy uderzyta mnie w takim stopniu, ze postuzyta jako zrédto
pomystow do wielu moich prac.

Strefa nie interesuje mnie jednak literalnie, jako ilustracja ktorejkolwiek z przytoczo-
nych wyzej inspiracji. Zamiast tego traktuje éw koncept jako wehikut do wyrazenia pewnego

jednostronnego emocjonalnie, skompresowanego $wiata.



HISTORIA PROJEKTU

Pierwsze prace inspirowane Strefg powstaty okoto roku 2006. Byty to matoforma-
towe rysunki - pejzaze. Wkroétce potem rozwingtem formute serii do wielkoformatowych
grafik cyfrowych bedacych potaczeniem akrylowej podmaléwki badz rysunku tuszem
i cyfrowego malarstwa (il. 1). Kilka prac powstato w catosci jako obrazy akrylowe na ptétnie.
Prace przedstawiajg nature z ewentualnymi sladami pobytu cztowieka. Estetyka nawiazuje
do pejzazowych kadréw Andrieja Tarkowskiego i Josefa Koudelkié. Bazuje na gtadkich przej-
$ciach tonalnych i raczej subtelnej kolorystyce. Przewaza o$wietlenie rozproszone lub cien.
Ujecia s statyczne, perspektywa zawsze podobna - przedstawia punkt widzenia osoby,
ktdra stoi i patrzy na otaczajacg jg scenerie. Seria otrzymata tytut Pocztéwki ze Strefy i jest
kontynuowana do dzis"’.

W 2009 roku rozpoczatem prace nad serig grafik komputerowych, ktére eksploruja
pojecie Strefy, postugujac sie przedstawieniem psa (il. 2). Prace te sa z jednej strony w kon-
trze do ,pocztéwek” — sugeruja ruch, zawieraja jedynie postac i pozbawione sa jakiegokol-
wiek elementu pejzazu, sg w wiekszosci (lub catkowicie) czarno-biate i mocno kontrastowe.
Z drugiej strony obie serie maja sie uzupetnia i tworzy¢ jeden spdjny swiat. Nowa seria
otrzymata tytut Psy Strefy i rowniez ma charakter rozwojowy?*®.

Od pierwszych eksperymentdw z konwencjg Psow Strefy myslatem o wymiarze tem-
poralnym projektu — animacji lub interaktywnej projekgji. Swiadomie jednak ograniczytem
sie w stadium poczatkowym do obrazéw statycznych, aby uniknaé zbyt duzej ztozonosci
problemu. Zdecydowatem sie na rozbudowywanie tematu etapami. Przejscie od statycz-
nych obrazéw do animacji, a p6zniej do interaktywnej projekcji byto ptynne i stopniowe.
Grafiki byty wiec sSwiadomym pierwszym krokiem — preludium do ewentualnego wiekszego
zamierzenia.

16 Delphire Robert, Koudelka Josef, Chaos, Phaidon Press Limited 2005 (druga edycja).
17 https://www.lukaszpazera.com/postcards-from-the-zone/ [04.06.2018].
18 https://www.lukaszpazera.com/dogs-of-zone-graphics/ [04.06.2018].
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1. Pocztéwka ze Strefy VI, grafika komputerowa, 135 x 100 cm, 2017

2. Pies Strefy Il, grafika komputerowa, 150 x 100 cm, 2009



PIES

.Nie moge zrobic¢ nic poza wyciem [...]. Nawet nie istnigje, jedynie wyje, a wycie nie
jest tozsame z egzystencja"?, ,kazda przestrzen jest dla mnie za mata, kiedy skacze [...],
przestrzen mnie zatrzymuje [...], czuje, jak ta przestrzen zaciska sie wokdt mnie niczym klatka,
niewazne gdzie sie rusze, natychmiast dosiegam jej ram [...], jesli skacze, aby zatopic¢ zeby
w twoim gardle, skacze wprost w putapke [...], nie ma niestety sensu mowic o ucieczce"? —
taki monolog w wolnym ttumaczeniu prowadzi narrator, niezidentyfikowana bestia, w pierw-
szych rozdziatach ksiazki Animalinside. Istota ta przemawia jednostajnym potokiem stow.
Z jednej strony grozi swa nieograniczona potega, zapowiada zagtade, ktérej bedzie sprawca,
z drugiej jest bezwolna, uwieziona, zalezna od swego pana, nie moze wydostac sie z nie-
okreslonego zamkniecia. Animalinside to wyjatkowe wydawnictwo sktadajace sie z 14 par
obrazéw i tekstow, jednoczesnie album i dzieto literackie kreujace portret potwora?. To efekt
wspotpracy malarza Maxa Neumanna i pisarza Laszlo Krasznahorkaia. Krasznahorkai, prywat-
nie przyjaciel Neumanna, zainspirowat sie wiszacym u siebie obrazem artysty (il. 1) przed-
stawiajacym psa jakby zamrozonego w skoku, o dziwnie wydtuzonych kornczynach tylnych,
umieszczonego w jakiej$ formie zamknietej przestrzeni. Pod jego wptywem napisat tekst,
ktory stat sie podzniej pierwszym rozdziatem ksigzki. Neumann w reakcji na éw tekst nama-
lowat kolejne 13 obrazéw, a Krasznahorkai w odpowiedzi dopisat tylez samo tekstow.
Wydawnictwo ukazato sie w 2011 roku, a wiec juz po rozpoczeciu prac nad Psem Strefy,
a dowiedziatem sie o nim jeszcze pdzniej. Czytajac Animalinside po raz pierwszy, bytem
zdumiony, jak bardzo tekst Krasznahorkaia i obrazy Neumanna, przynajmniej w pierwszych
rozdziatach, odpowiadaja wyobrazeniu tego, nad czym sam pracowatem, nie wspominajac
juz o fakcie, ze Neumann reprezentuje bestie w postaci psa — praktycznie na wszystkich
obrazach pozbawionego przednich fap, a na kilku z nich z tylnymi tapami przedtuzonymi,
jakby stat na czyms w rodzaju szczudet.

19 I want to stretch open the walls, but they have tautened me here [...] and there is nothing for me to do but
howl [...] Tdon't even exist, I only howl, and howling is not identical with existence” - Neumann Max, Krasznahorkai
Laszlo, Animalinside, Sylph Editions, edycja druga, 2012, s. 9.

20 ,Every space is too tight for me. [...] when I jump [..], I am immediately caught, the space has caught me [...]
[ feel that space coiling around me like a cage no matter where I move, I immediately reach the end [...] if I jump
up to sink my teeth into your throat, I jump into the trap [...] there is unfortunately no point in speaking of escape”
- Neumann Max, Krasznahorkai Laszlo, op. cit., s. 14-15.

21 Harris Jean, Laszlo Krasznahorkai and Max Neumann’s ,Animalinside”, Words Without Borders, August 2011,
https://www.wordswithoutborders.org/book-review/laszlo-krasznahorkais-and-max-neumanns-animalinside
[29.06.2018].
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Patrzac wstecz, nie jestem w stanie stwierdzi¢, kiedy i jak zdecydowatem o wyborze
postaci psa jako obiektu Strefy. Poszukiwatem istoty z jednej strony potencjalnie groznej,
z drugiej strony pozbawionej dostojnosci, pospolitej. Z pewnoscig duze wrazenie zrobita na
mnie stynna fotografia Stray Dog Daido Moriyamy z 1971 roku (il. 2). Zbtakany, warczacy
pies, ktorego Moriyama zobaczyt na ulicy zaraz po wyjsciu z hotelu w miejscowosci Misawa
w Japonii?, na zdjeciu wydaje sie czesciowo ,wyzarty” poprzez mocne, padajace na niego
Swiatto. W efekcie powstat bardzo kontrastowy obraz o ostrej gradacji i czarnych cieniach
zawierajacych szczatkowa ilo$¢ detalu. Jestem zreszta gorgcym zwolennikiem owej pozor-
nej niedoskonatosci warsztatowej Moriyamy. Stray Dog zadziatat na mnie zaréwno na
poziomie przedstawienia, jak i samej formy estetycznej. Podobny efekt mogty mie¢ impo-
nujace obrazy Rafata Borcza przedstawiajgce wilki (il. 3), aczkolwiek w tym przypadku bliz-
sza mi juz byfa tylko forma. Prace tego artysty maja dla mnie inny wydzwiek emocjonalny —
wydaja sie skupione wokot eksploracji zwierzecej natury. Wreszcie znamienny mégt byé
fakt, ze w filmie Stalker Tarkowskiego jest scena, w ktorej obok lezacego bohatera pojawia
sie samotny pies (il. 4). Zwazywszy na wrazenie, jakie wywarta na mnie tworczos¢ artystéw
wymienionych wyzej, oraz na moj pierwotny, mentalny obraz zamierzenia — wybér postaci
psa jako obiektu Strefy jawi mi sie jako dos¢ naturalny. Sadze jednak, ze warto podkresli¢,
iz Pies Strefy ostatecznie oferuje odmienny rodzaj doswiadczenia. Jako praca zrealizowana
w formie temporalnej i interaktywnej nadaje moim inspiracjom nowy kontekst wynikajacy
z natury i mozliwosci cyfrowego Srodowiska. Zatozenia koncepcyjne, ktore polegaja na
odwotaniu sie do tworczosci znakomitych artystéw pracujacych w mediach tradycyjnych,
ale transponowanej do digitalnego kontekstu, uwazam za zalete i site mojego przedsie-
wziecia. Dla mnie osobiscie analogowo-cyfrowa fuzja tego typu stanowi niezwykle intere-
sujacy obszar eksploragji artystycznych, a komentowana praca jest ich przedmiotem.

22 Moriyama Daido, The World through My Eyes, Skira, 2010, s. 17.



1. Max Neumann, Animalinside, 2011

zrédto: zdjecie z wydawnictwa wykonane przez autora

2. Daido Moriyama, Stray Dog, fotografia, 1971

zrodto: https://www.moriyamadaido.com/ [22.06.2018]
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3. Rafat Borcz, Bez tytutu, 110 x 200 cm, olej na ptdtnie, 1999
zrodto: http://www.borcz.art.pl/ [22.06.2018]

4. Kadr z filmu Stalker, rez. Andriej Tarkowski, 1979



CEL, FORMA, INTERAKCJA

Celem pracy Pies Strefy jest stworzenie atmosfery i wrazenia przebywania w miejscu,
jakim moze by¢ Strefa — pozornie martwa przestrzen, ktéra w zetknieciu z cztowiekiem jawi
sie jako dominujaca, niekontrolowana, autonomiczna ,istota”. Obserwuje, reaguje i naciska.
Cztowiek jest w niej zjawiskiem niepozadanym, intruzem. Zaktdca rébwnowage, powoduje
zaburzenia. Pies jest jej obiektem, manifestacja. Jest catkowicie zalezny zaréwno od Strefy,
jak i od cztowieka — nie istnieje, dopoki nikt nie zaktoci rGwnowagi swojg obecnoscia, znika,
gdy uczestnik opusci Zone. Relacja miedzy widzem a psem nie jest personalna. Pomimo
silnej interakgji zawsze istnieje miedzy nimi dystans nie do pokonania.

Pies Strefy zrealizowany zostat w formie projektu intermedialnego taczacego rysu-
nek, tréjwymiarowa animacje komputerowa, programowanie komputerowe i organiczny,
aczkolwiek poddany cyfrowej obrdbce, dzwiek. Efektem koncowym jest interaktywna pro-
jekcja, ktora reaguje na zachowanie i akcje widza. Dwa podstawowe sktadniki dyspozytywu
dzieta to element prosceniczny — ekran projekgji i element interaktywny — obszar aktywny
lub inaczej pole widzenia Strefy, w obrebie ktérego ruchy widza sa rejestrowane i przetwa-
rzane na dane wejsciowe (zob. Konfiguracja, s. 51). Dzieto realizuje strategie gry — oddaje
widzowi pewng przestrzen mozliwosci, w ramach ktorych przesuwa sie on od zatozonego
stanu poczatkowego do zatozonego stanu kohncowego?. Przestrzen ta jest relatywnie
waska — uczestnik nie moze zmieni¢ ogdlnie nakreslonego przebiegu zdarzen, ale moze
kontrolowac ich dramaturgie. Pozwala to kazdemu widzowi na wykreowanie innego, przez

siebie niejako wyrezyserowanego, wariantu doswiadczenia.

W ogdlnym zatozeniu projekcja dazy do silnego, skompresowanego wrazenia. Jej
dziatanie nastawione jest bardziej na odbiér natychmiastowy i wielokrotne doswiadczanie
niz na jednorazowa, kontemplacyjna percepcje wymagajaca udziatu odbiorcy przez z gory
okreslony czas. Konstrukcja opiera sie dynamicznym taczeniu ograniczonej liczby materia-
tow zrodtowych, stad dominuja powtodrzenia, co z kolei przywodzi na mysl kompozycje
muzyczna. Strefa oferuje podrdz i pewnego rodzaju nagrode, jednak w zaden sposdb nie
nalega. Widz doswiadczy jedynie tyle, na ile sam sie zdecyduje. Przebieg projekcji dzieli sie
na trzy zasadnicze etapy. Poczatek to manifestacja — pojawienie sie psa wywotane wejsciem
uczestnika w pole widzenia Zony. Odpowiednio szybki ruch wytraci zwierze z poczatkowego

23 Wright Will, Dream Machines, Wired Magazine, Issue 14.04, 2006; http://www.wired.com/wired/archive/14.04/
wright.html [24.05.2018].
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stanu rbwnowagi i rozpocznie sie drugi etap projekgji — faza dekonstrukgji. Kazda nastepna,
odpowiednio silna, aktywno$¢ wyzwala mimowolne, nagte reakcje psa, ktore z kolei powo-
duja stopniowy rozpad jego formy. Nie mozna tego procesu zatrzymad, jedynie co najwyzej
spowolni¢. Reakcje dzieta maja charakter dychotomiczny. Pies odpycha, zniecheca do
aktywnosci, walczac o utrzymanie terytorium i wzglednego stanu rownowagi przedtuzaja-
cego jego egzystencje. Strefa natomiast kusi, zacheca do akgji, odstaniajac kolejne stadia
rozpadu swego obiektu. Ostatecznie zwierze przemieni sie w zdekonstruowana figure, sta-
tyczna grafike, ktéra bedzie wyswietlana tak dtugo, jak dtugo widz pozostanie w obszarze
aktywnym po zakonczeniu projekgji. Owa transformacja to trzeci i ostatni etap interaktyw-
nego skryptu. Opuszczenie pola widzenia projekcji w dowolnym momencie spowoduje
wymazanie psa i powr6t Strefy do stanu uspienia. Nie bedzie aktywnej przestrzeni,
jej obiektu, jego obrony i ataku — pozostanie jedynie oswietlona $ciana®.

Przyjety model interakcji miat na celu stworzenie wrazenia przebywania w prze-
strzeni, ktora nosi znamiona zywej istoty. Interfejs musiat wiec naleze¢ do kategorii inter-
fejsu ekspresyjnego — uzytkownik powinien by¢ w stanie odkry¢ zasady interakcji poprzez
intuicyjne eksperymenty z przemieszczaniem sie i poruszaniem wtasnym ciatem lub jego
czescia. Interakcja musiata by¢ prosta, czytelna, a reakcje na ruch uczestnika natychmia-
stowe. Z tego wzgledu ztozono$¢ sposobu obstugi projekcji zostata ograniczona do mini-
mum. Oprogramowanie sterujace reaguje jedynie na obecnos¢ i predkosc przemieszczania
sie cztowieka w obszarze aktywnym. Wykrywane sg zaréwno ruchy catego ciata, jak
i poszczegdlnych konczyn. W poczatkowej fazie rozwoju projektu mozliwos¢ interakgji byta
bardziej ztozona, obejmowata np. analizowanie kierunku ruchu badz stawanie w konkret-
nym punkcie Strefy. W toku prac okazato sie jednak, ze tak rozbudowany interfejs jest mato
intuicyjny, zwtaszcza w nieduzej skali obecnego obszaru aktywnego. Dodatkowo skompli-
kowane sterowanie kierowato odczucie interakcji w strone symulacji kontaktu z psem,
co nie byto celem przedsiewziecia. Ostatecznie, aby zyska¢ petnie doswiadczenia, interak-
tor, wchodzac w obserwowang przestrzen, nie musi wiedzie¢ nic poza tym, ze istnieje
wyznaczony obszar aktywny, a ruchy ciata w jego obrebie moga powodowac reakcje. Pro-
stota i powtarzalnosc¢ reakcji pomagaja takze zachowac wrazenie sztucznosci, mechanicz-
nosci. W sposdb czytelny pies nie jest odrebna istota, a jedynie atrapa zachowujaca pozory
samodzielnej egzystencji.

Interakcja odbywa sie na dwdch poziomach. Stan obserwacji trwa, kiedy widz prze-
bywa w polu widzenia Strefy, ale jego aktywnosé ruchowa jest bardzo niska (stoi w miejscu
lub przemieszcza sie bardzo powoli). W tym momencie Strefa obserwuje widza, ale rowniez
widz moze obserwowac Strefe (czy moze raczej psa, ktory jest jej manifestacja). Silniejsza
aktywnos$¢ ruchowa pobudza Zone do reakgji i w tym momencie przejmuje ona dominujaca
role — dyktuje przebieg zdarzen. Perspektywa ogladania $wiata Strefy jest narzucona z gory,
punkt widzenia obrazowanego swiata jest niezmienny. Dzieje sie tak, poniewaz sekwencje

animacji psa przygotowane sa wczesniej, a w czasie rzeczywistym sa jedynie zestawiane

24 Dokfadny opis interaktywnego skryptu zawarty jest w rozdziale Opis projekgji, s. 51.
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ze soba za pomoca oprogramowania bedacego integralng czescig projektu. Ruch widza
w fizycznej przestrzeni ma jednak uproszczone przetozenie na relacje z ekranem i obrazem.
Uczestnik kontroluje kadrowanie i skale oraz przesuniecie w poziomie projektowanych
tresci poprzez fakt przemieszczania sie w obszarze aktywnym.

Pies Strefy to przede wszystkim doswiadczenie estetyczne. Forma psa jest na ustu-
gach ekspresji, jego esencja zawiera sie w procesie ekspresyjnej dekompozycji. Narracja czy
dramaturgia sa pochodna zabiegéw wizualnych i przemian formalnych. Projekcja skupia sie
wokot podswiadomego odbioru, percepgji formy posredniej wytaniajacej sie ze strobosko-
powego strumienia krotkich sekwencji animacyjnych i statycznych obrazéw. Jako taka
nawigzuje do eksperymentalnego filmu Continuous Sound and Image Moments Jeffreya
Shawa i Tjebbe van Tijena z 1966 roku (il. 1). Dzieto to jest petla filmowa pozbawiong nar-
racji, poczatku i konca. Sktada sie z tysiecy rysunkéw, z ktorych kazdy jest pokazany tylko
przez kilka klatek. Stwarza to serie wrazen wizualnych, ktore z biegiem czasu zlewaja sie
w koherentng wielopostaciowa forme?>. Podobnie pokazany jest proces dekonstrukgji psa.
Powstaje przez odpowiedni montaz powtarzajacych sie sekwencji i pojedynczych obrazéw
w odpowiedzi na akcje widza. Uczestnik moze zaobserwowa¢ obiekt doktadnie, kiedy nie
pobudza Strefy do reakgji, ale juz proces dekonstrukcji wytania sie ze stroboskopowego

strumienia zbudowanego na wzér filmu Shawa i van Tijena.

Sciezka dzwiekowa podkresla role gestu, ekspresji, organiczny charakter obrazu,
jak rowniez pewng mechanicznos¢ wynikajaca z zastosowania ograniczonej liczby prébek
zrédtowych. Jako taka powtarza zatozenia dotyczace samej animagji®® i jest podobnie budo-
wana — skfada sie z kilku warstw dzwiekdw, ktére odtwarzane sg zgodnie ze zdefiniowanym
skryptem interakcji w odpowiedzi na akcje uczestnika.

25 https://www.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/continuous-sound-image-moments [24.05.2018].
26 Doktadniejsze informacje o sposobie tworzenia Sciezki dzwiekowej zawarte sg w rozdziale Metoda/Nagranie, s. 38.
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1. Cztery kadry z filmu Continuous Sound and Image Moments autorstwa Jeffreya Shawa i Tjebbe van Tijena, 1966

zrodto: https://www.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/continuous-sound-image-moments/ [25.06.2018]

23



KONCEPCJA ARTYSTYCZNA

A four by five inch black drawing of a rocking chair [...]
loomed in gigantic black strokes which eradicated any image,
the strokes expanding as entities in themselves,

unrelated to any entity but that of their own existence?.

Franz Kline

Pies Strefy to w zamysle wrazenie zywej istoty wytaniajacej sie z gestu przeksztatco-
nego w bryte i poruszajacego sie w przestrzeni tréjwymiarowej. Rysunkowy gest zostaje
przeniesiony do temporalnego, interaktywnego srodowiska cyfrowego bez znaczacej utraty
swego pierwotnego charakteru. W ten sposéb powstaje ruchomy obraz o ekspresji mozli-
wej do osiagniecia wytacznie tradycyjnymi metodami, ale o precyzji, fotograficznym detalu
i przestrzennosci charakterystycznej tylko dla kreacji cyfrowej. Koncepcja artystyczna ufor-
mowana zostata z kilku watkow i inspiracji, ktére sktadaty sie w cato$¢ wraz z przebiegiem
fazy rozwojowej projektu. Jesli jednak miatbym okresli¢ pierwotng idee, ktéra stata sie
poczatkiem catego przedsiewziecia, to bytoby to stwierdzenie: ,Franz Kline w ruchu” (il. 1).
Choc¢ punktem odniesienia jest szczegdlnie twdrczos¢ Franza Kline'a, Pies Strefy bazuje na
ekspresjonizmie abstrakcyjnym ogdlnie. W znacznym stopniu opiera sie wiec na proble-
mach skali i gestu. Problemy te sg nastepnie poszerzone o srodki oferowane przez aspekt
temporalny projektu — ruch, tempo i rytm.

Skala ma w przypadku Kline'a znaczenie zasadnicze. Przynajmniej cze$¢ swoich wiel-
kich ptocien artysta namalowat bowiem na podstawie matych, ekspresyjnie wykonanych
szkicow (il. 2). Obrazy byty albo bezposrednim odwzorowaniem pojedynczego szkicu
w duzej skali, albo jakas ich kombinacja®®. Katalizatorem tej metody okazat sie moment,
w ktorym Kline zobaczyt kilka ze swoich rysunkéw powiekszonych na scianie przy pomocy
projektora Bell-Opticon®. W pewnym sensie tak stworzone obrazy Kline'a sa projekcjami —
tyle ze wykonanymi recznie. Zachowujg one miniaturowy charakter oryginalnego szkicu,
jednak kazdy gest urasta w nowej skali do rangi odrebnego obiektu. Doktadnie ten sam
efekt chciatem uzyskaé w Psie Strefy. Cyfrowa ptaszczyzna ma charakter ,bezwymiarowy”
i zmiana skali jest kwestig trywialna. Odczuwalny wymiar w trakcie pracy to rozmiar orygi-
nalnego rysunku lub urzadzenia wprowadzajgcego gesty (tabletu lub ekranu dotykowego).
Efekt koncowy jednak moze mie¢ dowolny rozmiar — ograniczony jedynie warunkami tech-
nologicznymi (rozdzielczo$¢ ptaszczyzny w pikselach, maksymalny format wydruku czy roz-
miar obrazu projektowanego przez rzutnik). W cyfrowym srodowisku nie ma zatem potrzeby

27 Wolne ttumaczenie z jezyka angielskiego: ,Biato-czarny rysunek bujanego fotela na biegunach wielkosci 4 na
5 cali... pojawit sie w gigantycznych czarnych kreskach, ktére burzyty jakikolwiek wizerunek, bedac same w sobie
obiektami, niezwigzane z niczym poza wtasna egzystencja” - ,Franz Kline, Chief, 1950, MOMA Learning. Museum
of Modern Art, https.//www.moma.org/learn/moma_learning/franz-kline-chief-1950 [5.06.2018].

28 Gaugh Harry F., Franz Kline, Abbeville Press, New York 1985, s. 160, 85.

29 Ibidem, s. 84.
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przeniesienia oryginalnego, matoformatowego szkicu do innej skali. Mozna uzy¢ materiatu
zrédtowego bezposrednio i przetransformowaé go do dowolnego, mieszczacego sie
w ramach mozliwosci technicznych formatu, zachowujac wszystkie detale, jedynie je ampli-
fikujgc. W Psie Strefy chodzi wtasnie o owa szczegdlna, ,matoformatowa” ekspresje —
powiekszong do rozmiaru projekgji i zmapowana na ruchoma, tréjwymiarowa bryte.

Twérczosé Kline'a, pomimo ze sktadajaca sie z obrazéw statycznych, uderza bardzo
silng dynamika, wrecz epatuje ruchem. Wprowadzajac aspekt temporalny, mogtem w petni
zwizualizowad to, co w przypadku statycznego obrazu jest z koniecznosci jedynie zasuge-
rowane. W tym witasnie punkcie uwypukla sie komputerowa natura kreacji — widz zdaje
sobie sprawe, Ze pies jest tworem przestrzennym, zbudowanym z materii, ktéra zachowuje
sie podobnie jak w rzeczywistosci. Czyni to ruch, obok gestu i skali, podstawowym elemen-
tem ekspresji. Nie jest to jednak ruch traktowany aktorsko, raczej jest to czysto wizualny
srodek wypowiedzi. Jest pewnego rodzaju przedtuzeniem gestu wynikajacego z rysunku.
Moje zainteresowanie tego typu dziataniami siega 2001 roku, kiedy jeszcze jako student
wykonatem ¢wiczenie z rysunku w pracowni prof. Wtodzimierza Kotkowskiego (il. 3, il. 4).
Byta to seria prac narysowanych czarnym tuszem i weglem, a inspirowana muzyka — ciezka
i rytmiczna. Podejmowatem wéwczas préby stworzenia obrazéw na granicy abstrakgji, ale
majacych zrodto w figuratywnym przedstawieniu postaci ludzkiej i wychodzacych ze stu-
dium postaci w ruchu. W jakims stopniu powtarza to droge Franza Kline'a, ktory w swojej
ewolugji artystycznej réwniez przechodzit od przedstawien figuratywnych do abstrakgji.
Estetyka i mechanika ruchu postaci byta takze tematem przewodnim mojej pracy dyplomo-
wej — krotkometrazowego filmu animowanego REF stworzonego w pracowni prof. Jerzego
Kuci. Tym razem byto to studium estetyki sztuki walki. Ruch psa jest koncepcyjnie bardzo
blisko tamtych poszukiwan i z mojego punktu widzenia jest to ich kontynuacja.

Absolutnie kluczowym zatozeniem animacji byta prezerwacja inicjujgcego wszystko
gestu. Musiat on by¢ wyczuwalny w efekcie koncowym — po wszystkich transformacjach
wynikajacych z przeniesienia ptaskiego rysunku do tréjwymiarowej przestrzeni. Dlatego
ruch zrealizowany zostat w sposdb hybrydowy z dwoéch warstw. W pierwszej warstwie
powstaje przestrzenna animacja komputerowa — realizowana w oparciu o szkic lub rysun-
kowe wyobrazenie danego ujecia. Druga warstwa to animacja reczna, w ktorej kazda klatka
narysowana jest osobno, na podstawie gotowej animacji z warstwy pierwszej. Ostatecznie
obie warstwy sa na siebie natozone bezposrednio w przestrzeni trojwymiarowej, razem
buduja finalng bryte i tym samym wspotistniejg w koncowym obrazie (zob. Metoda/Nagra-
nie, s. 36). Gest jest jednoczesnie poczatkiem i kohcem procesu animacji i w taki wtasnie
sposodb pozostaje widoczny w finalnej formie.

Wewnetrznym watkiem zwigzanym z ruchem jest eksploracja granicy pomiedzy
obrazem statycznym a animacja. Sekwencje skonstruowane sa tak, aby byty czytelne przy
uzyciu jak najmniejszej liczby klatek. W efekcie animacja operuje zmiennym klatkazem —
petle, ktdre reprezentujg bardziej subtelng akcje, maja wiecej klatek. Te reprezentujace

nagty, gwattowny ruch sktadajg sie z zaledwie kilku obrazéw. Nie chodzi jednak jedynie
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o optymalizacje liczby klatek. W zamysle idealnym kazda klatka animacji miata petni¢ funk-
cje dwojaka — mogtaby funkcjonowac zaréwno jako samoistna catos¢ (grafika), jak i jako
element sekwencji budujacej jakis$ rodzaj ciggtosci. Projekcja rozmontowana na pojedyncze
klatki stawataby sie wiec serig grafik, a odtworzona jako ciggty strumien — tworzytaby spdjna
animacje. Ideat taki jest jednak nieosiagalny. Zgodnie z rezultatami préb, jakie podjatem we
wczesnych etapach realizacji komentowanej pracy artystycznej, nie mozna mie¢ petnej kon-
troli nad kompozycja i zawartoscig obrazu, jesli ma on by¢ czescig sekwencji przedstawiaja-
cej przekonujaca, naturalistyczna animacje. Kazda klatka musi w swej kompozycji zawierac
elementy konstrukcyjne, ktére sa niezbedne do zbudowania pozadanego wrazenia ruchu.
Poza owym szkieletem mozliwe jest umieszczenie innej zawartosci, jednak nie moze ona
by¢ bardziej intensywna wizualnie niz reprezentowana akcja. W przeciwnym wypadku sek-
wencja przestaje by¢ czytelna. W ogdlnej zasadzie swoboda w komponowaniu kadru jest
wprost proporcjonalna do sity i rozmachu przedstawianego ruchu. Im jest on mocniegjszy,
szerszy, tym mniej precyzyjny musi by¢ jego szkielet. Delikatne, ptynne sekwencje sg prak-
tycznie catkowicie zdeterminowane przez ich elementy konstrukcyjne. Ostatecznie wiec
moim celem byto nie tyle zrealizowanie nakreslonego wyzej ideatu, ile jedynie zblizenie sie

do niego, na ile to mozliwe.

Problem rozwiagzatem, taczac eksploracje granicy statyki i animacji z eksploracja
przejscia pomiedzy obrazem figuratywnym a abstrakcja. W efekcie petle animagji, ktore
reprezentujg bardziej subtelng akcje, majg wiecej klatek i majag charakter figuratywny.
Te reprezentujace nagty, gwattowny ruch moga natomiast przesuwac ciezar w kierunku serii
statycznych albo wrecz pojedynczych obrazéw. Ostatecznie w animacji istnieje wyrazne
rozdzielenie na ptynne, figuratywne sekwencje i te, ktore przecinaja terytorium grafiki abs-
trakcyjnej. Tylko te ostatnie moga funkcjonowad jednoczesnie jako klatka animacji i samo-
istna grafika. Podkresli¢ nalezy jednak, ze sekwencje figuratywne stanowig podbudowe,
baze dla fragmentdw abstrakcyjnych. Te drugie czytaja sie tylko w kontekscie tych pierw-
szych.

Przejscie pomiedzy figuratywnoscig a abstrakcjg jest mocno zwigzane z inwersjg
tonalna. Sekwencje figuratywne przedstawiaja ciemng posta¢ na rozlegtym, biatym tle.
W klatkach bedacych czescig abstrakcyjnych fragmentéw projekgji sytuacja jest odwrotna —
dominuje czerh z elementami bieli. Idea przechodzenia od figuratywnosci do abstrakg;ji
z rébwnoczesng inwersja tonalng i dominacjg czerni czerpie z serii prac Iberia Roberta
Motherwella. Motherwella zainspirowata walka bykow, ktorg widziat podczas swojej pierw-
szej podrézy do Hiszpanii w 1958 roku. Dwa pierwsze obrazy z serii sg zaskakujagco figura-
tywne — przynajmniej jak na standardy tego artysty. Na prawdopodobnie pierwszym nama-
lowanym po walce bykdéw obrazie, noszacym teraz tytut Iberia No. 4 (il. 5), fragment sylwety
zwierzecia jest jeszcze dos¢ wyraznie rozpoznawalny. Drugie w kolejnosci dzieto, zatytuto-
wane lberia No. 2 (il. 6), jest juz o wiele bardziej abstrakcyjne i wydaje sie obejmowac
mniejszy fragment sylwety byka, jakby zwierze byto ogladane z bliska*®. Kolejne obrazy

30 Flam Jack, Rogers Katy, Clifford Tim, Motherwell: 100 Years, Skira, 2016, s. 154.
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w serii to zatracenie figuratywnosci i progresja ku dominacji czerni, ktéra wypetnia prak-
tycznie catg dostepna ptaszczyzne. W nienumerowanym obrazie /beria (il. 7) masywna
czern zdaje sie konsumowac caty swiat, jedynie malutenki obszar bieli w lewym dolnym
rogu wywotuje wrazenie promieniujacego swiatta’. Faza dekonstrukgji psa zbudowana jest
na podobnej zasadzie. Naturalistycznie czytelna postac stopniowo powieksza sie optycznie
i zmienia w czarng strukture, ktéra wypetnia kadr coraz szczelniej. Zwiehczeniem zmagan
i przejs¢ pomiedzy figura i abstrakcjg, bielg i czernig jest kofncowa transformacja obiektu
Strefy w statyczny obraz.

Paleta tonalna projekcji ograniczona jest w zasadzie tylko do czerni i bieli. Tony
posrednie stuza zdefiniowaniu detalu na trojwymiarowej bryle, ostra gradacja powoduje
jednak, ze nie pojawiaja sie w petnej rozpietosci. Kolor pojawia sie tylko w dwdch miejscach
projekcji — raz jako zapowiedz ostatecznej transformacji i raz jako element obrazu beda-
cego efektem tej pierwszej. Poszczegolne barwy nie sa uzywane selektywnie i zestawiane ze
sobg, ale traktowane sa jako osobna catos¢ — widmo optyczne. Widoczne fragmenty spek-
trum stuza zobrazowaniu niestabilnosci, dezintegracji formy tracacej wtasciwosci ciata sta-
tego, jakie reprezentuje czern. Mozna powiedzie¢, ze w $wiecie Strefy czerh ,rozpada” sie na
poszczegdlne barwy spektrum, odwrotnie do rzeczywistosci, w ktorej whasciwos¢ ta odnosi
sie do swiatta biatego.

Pies ,powleczony” jest wiasciwie jednorodnie czarnym, za to bardzo wrazliwym na
oswietlenie materiatem. W ten sposob to, jak bryta uwidoczni sie w kadrze, zalezy od fak-
tury powierzchni oraz rozmieszczenia i temperatury symulowanego oswietlenia, a takze
powierzchni odbijajacych lub pochtaniajacych swiatto. Na mysl przychodza doswiadczenia
Pierre'a Soulages, ktory duza czes¢ swojej dziatalnosci artystycznej poswiecit malowaniu
w czerni. Jak twierdzi sam artysta, jego ,instrumentem nie jest czern, ale swiatto od czerni
odbite"®?. Swoja praktyke okresla jako Outrenoir, co mozna by przettumaczy¢ jako ,poza
czernig” — cho¢ nie bedzie to wierne oddanie znaczenia oryginalnego terminu w jezyku
francuskim. W przypadku Pierre'a Soulages zmiana oswietlenia, w jakim eksponowany jest
obraz, ma decydujacy wptyw na to, jak dzieto nam sie pokaze. Na przyktad odcien czerni
zmieni sie wraz z temperaturg $wiatta, faktura zbuduje inny ,wzor” w naszych oczach.
W moich poszukiwaniach postuguje sie przestrzenig cyfrowa i symulowanym modelem
o$wietlenia, ale relacje sa bardzo podobne.

Jak wida¢, problemy postawione przez koncepcje artystyczng sprowadzaty sie
w duzej mierze do transpozycji jezyka i srodkéw, ktére sg doskonale znane i charaktery-
styczne dla mediéw tradycyjnych, ale nie funkcjonuja bezposrednio w Srodowisku digital-
nym. Z perspektywy czasu moge stwierdzi¢, ze zadanie okazato sie bardzo trudne. Przez
duza czesc czasu pracowatem niejako przeciwko materii, w ktérej tworzytem, co sugeruje,
Ze proste przetozenie tego typu nie istnieje. To wyczerpujace doswiadczenie dato mi jednak
o wiele lepsze zrozumienie cyfrowej materii, co mam nadzieje wykorzystaé w przysztej twor-

czosci.

31 Ibidem, s. 157.
32 Pierre Soulages — ,Mon instrument n'est pas le noir mais la lumiere réfléchie par le noir”; http://musee-soula-
ges.rodezagglo.fr/oeuvres/peintures-sur-toiles-polyptyque-1-pierre-soulages/ [25.06.2018].
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1. West Brand, Franz Kline, olej na ptétnie, 93,75 x 79,5 cala, 1960
zrodto: Franz Kline, Abbeville Press, New York 1985

2. Bez tytutu, Franz Kline, olej na papierze, 8 x 8,75 cala, 1953

zrodto: Franz Kline, Abbeville Press, New York 1985



3. tukasz Pazera, rysunki, tusz na papierze, 30 x 21 cm, 2001

4. kukasz Pazera, rysunki, tusz na papierze, 50 x 17,5 cm, 2001
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5. Iberia No. 4, Robert Motherwell, olej i szelak na papierze, 245,1 x 108 cm, 1958-1959
zrédto: Motherwell: 100 Years, Skira, 2016

6. Iberia No. 2, Robert Motherwell, olej na ptétnie, 203,8 x 119,7 cm, 1958
zrédto: Tate, http://www.tate.org.uk/art/artworks/motherwell-iberia-no-ii-t07138 [25.06.2018]
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7. Iberia, Robert Motherwell, olej na ptdtnie, 226,1 x 177,8 cm, 1958

zrodto: Guggenheim, https://www.guggenheim.org/artwork/31 [25.06.2018]
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METODA

Improwizacja bez struktury jest formq chaotycznej ekspresji®:.

Zbigniew Rybczynski

Typowy model dziatania w srodowisku cyfrowym nie sprzyja spontanicznej, bezpo-
Sredniej ekspresji, zwtaszcza jesli czescig projektu jest animacja. tatwo wtedy o przyjecie
modelu produkcyjnego, w ktérym praca koncepcyjna odbywa sie tylko we wczesnej fazie
zwanej preprodukcjg. Od momentu wejscia w faze produkgji uwaga skupiona jest juz nato-
miast tylko na zadaniach zwigzanych z wykonaniem poszczegolnych elementéw przedsie-
wziecia. Opracowana przeze mnie metoda pozostaje w obszarze indywidualnej ekspresji
artystycznej. Cechuje sie wysoka podatnoscia na spontaniczng, eksperymentalng ingerencje
i pozwala na poszukiwanie rozwigzan raczej metoda préb i btedéw niz poprzez wykonanie
z gory zatozonego planu. Nanoszenie zmian mozliwe jest w zasadzie na kazdym etapie bez
koniecznosci dtugiego oczekiwania na efekty pracy maszyny. Technologia jest absolutnie
podporzadkowana wizji artystycznej, a bariery techniczne zredukowane do minimum.

Metoda opiera sie na ustrukturyzowanej improwizacji — stworzeniu przy uzyciu umie-
jetnosci technicznych cyfrowego $rodowiska, w ktérym nastepnie moze by¢ realizowana
swobodna ekspresja tworcza w zdefiniowanym wczesniej zakresie. Takie podejscie w pew-
nym stopniu nawiagzuje do praktyki Zbigniewa Rybczynskiego, ktéra polega wtasnie na zor-
ganizowanej improwizacji — bezposrednim procesie rejestracji materiatu filmowego z cat-
kowitym pominieciem etapu postprodukcji. Film Rybczynskiego jest skonczony,
w momencie gdy ostatnie z uje¢ zostaje zarejestrowane bezposrednio w miejsce przezna-
czone mu w montazu. Praca na planie trwa do ostatniej chwili i poza planem nie ma juz
zadnej dalszej obrobki. Metoda, ktéra zastosowatem, przeszczepia podobng filozofie dzia-
tania na grunt multidyscyplinarnego srodowiska cyfrowego — w efektywny sposob taczy
bezposrednie, organiczne procesy z wysoce technicznymi metodami o podtozu inzynieryj-
nym. Wypracowany przeptyw pracy** obejmuje kilka aplikacji do tworzenia audiowizual-
nych tresci cyfrowych oraz srodowisko do tworzenia aplikacji interaktywnych facznie ze zin-
tegrowanym $rodowiskiem programistycznym?® (il. 1). Metode mozna podzieli¢ na trzy
zasadnicze etapy: przygotowanie, nagranie oraz prace nad projekcja. Tylko pierwszy etap
nie zmienia sie w toku badan, zostaje wykonany raz i pozostaje zamkniety. Pozostate czesci
(praca nad zasobami audiowizualnymi, oprogramowaniem i skryptem interakgji) to kreacja

wiasciwa, otwarta na zmiany i eksperymentowanie.

33 Levy Pierre Oscar, ZBIG'S Orchestra The Making Of, Ex Nihilo, Zbig Vision Ltd., 1990.
34 Zob. przeptyw pracy, Stownik, s. 63.
35 Zob. zintegrowane srodowisko programistyczne, Stownik, s. 63.
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1. Schemat przeptywu pracy w zastosowanej metodologii badan.
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PRZYGOTOWANIE

Przygotowanie objeto zbudowanie tréjwymiarowego modelu psa oraz machinacji®®
(cyfrowej marionetki) przygotowujacej 6w model do animacji. Model psa to standardowa
siatka z wielokatéw o bardzo niskiej gestosci (il. LA). Wszelkie detale dodane sg na pdzniej-
szych etapach modelowania proceduralnego i teksturowania®’. Model w pozie wyjsciowej
ma charakter neutralny. Ewentualne zmiany i przerysowania proporcji dokonywane sg na
etapie animacji. Bryta przygotowana jest do animacji w sposdb tradycyjny poprzez powia-
zanie jej z cyfrowa marionetka, ktéra odksztatca siatke za posrednictwem struktury szkiele-
towej (il. 1B).

Konstrukcja marionetki nie wybiega poza ogdlnie przyjete standardy, nie korzysta
z zadnych zaawansowanych technik poza kinematyka odwrotna®® i standardowymi ograni-
czeniami®. Priorytetem jest prostota uzytkowania i petna kontrola manualna nad animowa-
nym modelem. Machinacja pozwala na dowolng zmiane proporgji szkieletu, co ma zasadni-
cze znaczenie dla mozliwosci osiggniecia przerysowanych pdz odzwierciedlajgcych
ekspresje dwuwymiarowego rysunku. Artykulacja postaci odbywa sie za posrednictwem
typowego interfejsu w postaci zestawu obiektdéw kontrolnych, ktérymi mozna manipulowad
w przestrzeni. Pewna optymalizacja jest mozliwos¢ wybierania kontroleréw animacyjnych
bezposrednio poprzez wskazywanie na poszczegdlne regiony modelu. Klikajac na przyktad
na obszarze gtowy, mozna wyselekcjonowaé obiekt, ktéry pozwoli gtowa manipulowac
(il. 1C). Do budowy zaréwno cyfrowej marionetki, jak i samej animacji uzyty zostat autorski
zestaw narzedzi Auto Character Setup®. Dzieki tym narzedziom animacja odbywata sie
szybciej i wygodnie;j.

36 Zob. machinacja, Stownik, s. 62.

37 Zob. teksturowanie, Stownik, s. 63.

38 Zob. kinematyka odwrotna, Stownik, s. 62.
39 Zob. ograniczenie, Stownik, s. 63.

40 Zob. Zatgcznik B. Auto Character Setup, s. 60.
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1. A - Model psa w pozie neutralnej. B — Struktura szkieletowa odksztatcajaca siatke.
C - Interfejs cyfrowej marionetki. Siatka jest podzielona na regiony — kazdy z nich ma
delikatnie odmienny kolor w celu tatwiejszej identyfikacji. Klikniecie w obrebie danego
regionu aktywuje jeden z kontroleréw pozwalajacych na artykulacje tej czesci modelu.
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NAGRANIE

Drugi etap metody nazywam ,nagraniem”, jako ze obejmuje on stworzenie badz
zarejestrowanie wszystkich materiatéw audiowizualnych (sekwencji animacji, obrazéow sta-
tycznych oraz prébek dzwiekowych), ktére sa nastepnie wykorzystywane jako zasoby
w interaktywnej projekgji. W nagraniu zawiera sie wykonanie animacji postaci, narysowanie
animowanych tekstur, dodatkowe modyfikacje zanimowanej siatki poprzez operatory
modelowania proceduralnego®, cieniowanie®, oswietlenie, rendering*® tréjwymiarowych
scen wraz z ich postprodukcja i wreszcie zapis oraz obrébka prébek dzwiekowych.
Il. 1 przedstawia w formie skrétowej ogdét stadiow pracy nad pojedyncza sekwencja. Ponizej
przedstawie ten proces w szczegotach.

Animacja postaci zrealizowana jest na dwoch sprzezonych ze sobag warstwach. Pierw-
sza z nich to animacja trojwymiarowego modelu wykonana standardowg metoda klatek
kluczowych z uzyciem opisanej juz cyfrowej marionetki (il 1A). Sekwencje sa opracowy-
wane w wyjsciowym klatkazu 12 klatek na sekunde. Ostatecznie jednak klatkaz moze by¢
zmienny. Modyfikacji w czasie trwania poszczeglnych obrazéw dokonuje sie albo na eta-
pie postprodukgji, albo juz przy pracy nad projekcjg w srodowisku interaktywnym (zob.
Projekcja | Interakcja, s. 44).

Na zanimowany model natozonych jest kilka operatorow modelowania procedural-
nego. Efekty te wybierajg losowo wielokaty siatki w obrebie wyznaczonego obszaru i usu-
waja je, czyniac bryte czeSciowo azurowa (il. 1B). Zabieg ten jest uzywany gtdéwnie do wizu-
alizacji dekonstrukgji formy psa.

Druga warstwa animacji to animowana tekstura* sktadajaca sie z serii rysunkéw
wykonanych w programie do malarstwa cyfrowego (il. 1D, il. 2). Tekstura ta ma znaczenie
kluczowe. To wihasnie na jej poziomie realizuje sie element ekspresji wynikajacy z gestu.
Rysunki bazuja wprost na animacji tréjwymiarowej z pierwszej warstwy i w tym sensie
mozna je uznac za wariant rotoskopii (il. 1C). Kazda klatka animacji wymaga opracowania
odrebnego rysunku. Technika teksturowania opiera sie na tzw. projekgji frontalnej. W scenie
umieszczona jest dodatkowa kamera, ktéra stuzy jako rzutnik. Kamera ma ustawione nie-
wielkie przesuniecie i obrét w stosunku do kamery filmujacej dana sekwencje (il. 3, il. 4).
Gotowa tekstura jest rzutowana na trojwymiarowy model wtasnie z punktu widzenia kamery
projekcyjnej. W efekcie tworzy sie rozdzwiek pomiedzy perspektywa, z ktérej tekstura byta
narysowana, a ta, z ktérej jest ogladana (il. 1E). Ma to dwojakie konsekwencje. Po pierwsze -
efekt rzutowania jest wizualnie bardziej interesujacy i przestrzenny niz w przypadku, gdyby

tekstura byta rzutowana i ogladana z tej samej perspektywy. Po drugie — wprowadza to

41 Zob. modelowanie proceduralne, Stownik, s. 63.
42 Zob. cieniowanie, Stownik, s. 62.

43 Zob. rendering, Stownik, s. 63.

44 Zob. tekstura, Stownik, s. 63.
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element nieprzewidywalnosci. Rysujac teksture, nie moge catkowicie przewidzie¢, jaki
bedzie rezultat po natozeniu jej na trojwymiarowy model. Pomaga to uzyskac losowy i nieco
chaotyczny charakter animacji.

Narysowana sekwencja tekstur-rysunkéw rzutowana jest z powrotem na tréjwymia-
rowy model jako mapa przemieszczen®. Technika ta pozwala na wyttaczanie badz erodo-
wanie bryty, a sita modyfikacji zalezy od wartosci luminancji danego punktu mapy. Parame-
try ustawione sg tak, zeby tekstura gtownie erodowata bryte — w ogdlnym wrazeniu
zmniejszajac jej objetos¢ (il. 1F). Aby to osiggnac, biate obszary tekstury ustawione sg na
maksymalna erozje powierzchni (w efekcie wttaczanie), natomiast czarne bardzo nieznacz-

nie ja wyttaczaja.

Aby sprzezenie obu warstw animacji przyniosto oczekiwany efekt, musza one praco-
wac na odrebnych czestotliwosciach obrazu. Warstwa rysunkéw-tekstur wprowadza bardzo
duzy szum w czestotliwosciach wysokich i w ten sposob ttumi wiekszos¢ niuansow trojwy-
miarowego ruchu. Z jednej strony pozwala to pracowac nad animacjg opartg na klatkach
kluczowych w sposéb bardziej szkicowy, ekspresyjny, poniewaz ukrywa potencjalne niedo-
statki techniczne, z drugiej zas wymusza artykulacje z odpowiednim przerysowaniem, aby
poszczegolne pozy postaci byty czytelne, tworzyty ciagtosc i mogty wciaz niejako , przebijac
sie” spod faktury i drgafn w wysokich czestotliwosciach. Dodatkowy rezultat takiej sytuacji,
korzystny w kontekscie zatozen wizji artystycznej, to niemozliwos¢ ,grania” aktorskiego
ruchem, jako ze wszystko, co pozostaje czytelne z animacji trojwymiarowej, to szerokie,

mocne gesty catej postaci.

Cieniowanie cyfrowej bryty wykorzystuje fotorealistyczny model symulacji swiatta.
Powierzchnia psa stanowi w duzej mierze mocno zmiekczone odbicie otoczenia, w jakim sie
on znajduje. Materiat jest czarny i silnie refleksyjny, ale bez metalicznego charakteru —
mocno rozprasza odblaski (il. 1G). Z tego wzgledu oswietlenie bryty polega bardziej na
kontrolowaniu odbi¢ na jej powierzchni poprzez odpowiednie ustawienie otoczenia modelu
niz na oswietlaniu sceny przy pomocy cyfrowych zrédet swiatta. Oswietlenie bazuje na jed-
nej ze standardowych map HDRI* (il. 5). Definiuje ona ogdlny kierunek padania i roztoze-
nie Swiatta. Do zaciemniania fragmentéw powierzchni bryty uzyte sa czarne, nieodbijajace
Swiatta ptaszczyzny ustawione wokét postaci w miejscach, blisko ktérych powinny two-
rzyc¢ sie cienie (il. 6). Technika cieniowania jest celowo do$¢ prosta i obliczeniowo niewyma-
gajaca jak na obecne standardy komputeréw osobistych. Pozwala to na relatywnie szybkie
renderowanie gotowych sekwencji i w rezultacie wspomaga zatozenia dotyczace procesu

kreatywnego jako organicznego i podatnego na szybkie zmiany.

Wyrenderowane sekwencje animacji poddane sg obrébce postprodukcyjnej, zanim
postuza jako zasoby projekgji. Manipulacje ograniczaja sie gtdwnie do korekcji tonalnej
polegajacej na zwiekszeniu kontrastu — zgubieniu czesci detali w bardzo jasnych i bardzo

45 Zob. mapa przemieszczen, Stownik, s. 62.
46 Zob. HDRI, Stownik, s. 62.
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ciemnych partiach obrazu, a tym samym wyeksponowaniu zawartosci w Srednim zakresie
tonalnym (il. 1H). W niektérych przypadkach nastepuje zmiana kadrowania badz zmiana
klatkazu (pojedyncze klatki moga by¢ wyrzucone). Kilka sekwencji zbudowanych jest
poprzez natozenie dwoch lub wiecej wyrenderowanych warstw. Ogolnie rzecz biorac, inge-
rencje na etapie postprodukgji nie sa jednak duze.

Projekcja konczy sie jednym z kilku wariantéw klatek-grafik. Grafiki te maja nieco
inny charakter, a technika ich wykonania czesciowo rozni sie od tej z sekwencji animowa-
nych. Wykorzystany jest ten sam model bazowy (il. 7A) i te same rysunki-tekstury, rozni sie
natomiast proces naktadania rysunku-tekstury, cieniowania powierzchni i renderingu. Mapa
przemieszczen zostaje wypalona na upozowanga bryte wyjsciowa. Efektem tego kroku jest
zdeformowana, statyczna siatka o wysokiej gestosci (il. 7B). Siatka ta poddana jest nastep-
nie serii manualnych edycji z uzyciem standardowych narzedzi do modelowania wieloka-
tow. Zmiany te maja na celu zatarcie figuratywnego charakteru obrazu i wprowadzenie do
kompozycji wiekszej dynamiki (il. 7C). W miejsce realistycznego cieniowania natozony
zostaje biaty materiat typu constant, ktory nie reaguje na oswietlenie. Materiat ten jest jed-
noczesnie przezroczysty i posiada zdolno$¢ rozszczepiania padajacych na niego promieni
Swietlnych. Ustawienia jakosci renderingu celowo ograniczaja gtebokosé sledzenia refrakgji
do nierealistycznie niskiej wartosci. Po dwdch zatamaniach promien znika. Jest to ustawie-
nie wystarczajace do tego, aby pojawity sie efekty kolorystyczne zwigzane z rozszczepie-
niem Swiatta, a jednoczesnie zapobiegajace nadaniu powierzchni catkowicie szklanego lub
krystalicznego charakteru, tak jak wymagataby tego doktadna symulacja rzeczywistosci.
Wreszcie na materiat natozona jest tekstura proceduralna generujaca tylko czarny obrys*
kazdego wielokata siatki modelu. Powstaje obraz linearny z elementami spektrum koloru
(il. 7D). W ostatnim kroku wyrenderowana grafika poddana jest prostej korekcji tonalnej
(il. 7E).

Sciezka dzwiekowa sktada sie z probek, ktére zostaty wyseparowane z dtuzszych sek-
wengji zagranych manualnie na instrumencie muzycznym. Sekwencje te byty rejestrowane
na zywo przez autora, w trakcie ogladania testowych wersji projekcji. Podobnie wiec jak
i animacja, dzwiek powstat w wyniku ustrukturyzowanej, ekspresyjnej improwizacji. Jako
instrument postuzyta elektryczna gitara tokai (japonska kopia gibson les paul) podtaczona
do wzmacniacza yamaha THR10X. Barwa dzwieku oraz wszelkie dodatkowe efekty zostaty
ustawione bezposrednio we wzmacniaczu, dlatego tez to, co byto stycha¢ podczas nagra-
nia, stanowito jednoczesnie efekt koncowy danej probki. Dzwieki nie podlegaty zadnej
skomplikowanej obrobce postprodukcyjnej. Korekcja objeta jedynie operacje takie jak przy-
cinanie, zmiana amplitudy, kompresja czy zapetlenie.

47 Ang. wireframe.
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1. Etapy pracy nad pojedyncza sekwencjag animacji: A - zanimowany model bazowy; B — model psa z dynamicznie zageszczona
siatka i czeciowo usunietg za pomoca operatorow modelowania proceduralnego geometria; C - rysunek-tekstura dla jednej
klatki animacji z widocznym zrzutem siatki referencyjnej; D — rysunek-tekstura dla jednej klatki animacji; E - podglad tekstury
rzuconej na siatke przy pomocy projekgji frontalnej; F - tekstura-rysunek natozona jako mapa znieksztatcen — widoczna utrata
objetosci bryly; G - oswietlony model z teksturg i cieniowaniem, rezultat renderingu; H — ostateczny rezultat po obrébce post-
produkcyjne;j.
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2. Przyktadowe rysunki-tekstury z kilku wybranych sekwencji animacji.
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3. Ustawienia kamer w scenie: A - kamera ,filmujaca” scene; B - kamera do projekgji
frontalnej (,rzutnik”).

4. Porownanie widokow z kamer: A - kamera filmujaca sekwencje; B — kamera do
projekgji rysowanych tekstur.
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5. Mapa HDRI uzyta jako podstawowe Zrédto Swiatta. Autor: Paul Debevec.

6. Ustawienie w scenie czarnych, nieodbijajacych Swiatta ptaszczyzn.



7. Etapy pracy nad klatka-grafika wienczaca projekcje: A — upozowany model bazowy; B — zamrozona siatka z wypalonym
efektem mapy przemieszczen, wida¢ o wiele wieksze zageszczenie wielokatéw; € - zamrozona siatka po edycjach manualnych;
D - wyrenderowany obraz; E - wyrenderowany obraz po korekgji tonalnej — efekt finalny.
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PROJEKCJA | INTERAKCUJA

Ostatnim etapem metody badan jest praca nad projekcja wtasciwa. Obejmuje ona
dwa zasadnicze zadania. Pierwsze to pisanie autorskiego oprogramowania implementuja-
cego przyjety model interakcji i kontrolujacego odtwarzanie animacji i dZzwiekéw na pod-
stawie akcji widza. Druga czes¢ to budowanie skryptu interakgji, ktéry okresla catg kon-
strukcje doswiadczenia — definiuje mozliwe zdarzenia, okresla ich przebieg i taczy z nimi
przygotowane zasoby audiowizualne.

Oprogramowanie stworzone zostato w oparciu o silnik do aplikacji interaktywnych
Unity i funkcjonuje w postaci zestawu skryptéw w jezyku C#%. Do odczytywania danych
z sensora Kinect zastosowatem ogdlnodostepne rozszerzenie Kinect with MS-SDK przezna-
czone dla srodowiska Unity. Efektem finalnym catosci jest samodzielna aplikacja kompute-
rowa. Skrypt interakcji ma forme sceny — tréjwymiarowej przestrzeni, w ktorej umieszczone
sg jego elementy konstrukcyjne — stany, zdarzenia, a takze reprezentacja uczestnika projek-
i (il. 1).

Stan to wycinek przestrzeni, ktéry reprezentuje rzeczywista Strefe (jej obszar aktywny)
w konkretnym momencie i o okreslonym potencjale dalszej interakgji (il. 2). Zdarzenie to
podstawowa jednostka interakgcji. Reprezentowane jest przez ksztatt (najczesciej prostokat)
okreslajacy rzeczywisty fragment obszaru aktywnego, w ktorym moze ono zajs¢. Zdarzenia
dodawane sa do konkretnego stanu i muszg miesci¢ sie w jego obrebie. Uczestnik projekgji
reprezentowany jest przez prosta trojwymiarowa bryte (il. 3).

Interakcja dziata w ten sposdb, ze oprogramowanie mapuje pozycje uczestnika
w czasie rzeczywistym do tego wycinka sceny, ktéry zawiera stan reprezentujacy aktualng
kondycje projekgji i dostepny potencjat dalszych interakcji. W efekcie awatar widza porusza
sie w wirtualnym odpowiedniku Strefy doktadnie tak jak w przestrzeni realnej i ma do dys-
pozycji tylko te mozliwosci, ktére sg w danym momencie skryptu dla niego przeznaczone.

W celu wykrycia kontaktu miedzy interaktorem a przestrzenia definiowana poprzez
ksztatt i wymiary zdarzenia system uzywa standardowej detekgji kolizji oferowanej przez
Unity. Jesli kolizja zachodzi (uczestnik przeciagt obszar objety przez dane zdarzenie), pro-
gram analizuje opcjonalne warunki graniczne, aby okresli¢, czy powinna w zwigzku z tym
nastapic¢ jakas akcja, czy tez nie. Warunkiem moze by¢ na przyktad minimalna lub maksy-
malna predkos¢ uzytkownika mierzona w zadanym przedziale czasu, minimalny czas, przez
jaki musi on ,kolidowac” z danym wydarzeniem, i tym podobne. Kombinacje tych wtasciwo-
$ci oferuja szeroki wachlarz mozliwosci kontrolowania przebiegu projekcji. W przypadku
gdy kilka zdarzen wspotistnieje w jednym obszarze przestrzeni i ma w danym momencie
wypetnione wszystkie warunki graniczne, wybrane do akcji zostaje zdarzenie z najwyzej

ustawionym priorytetem.

48 Ang. C sharp.
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Aktywowanie zdarzenia wigze sie z wykonaniem przypisanej mu akgcji. Oprogramo-
wanie oferuje kilka opcji: odtworzenie animacji, odtworzenie lub zatrzymanie prébki dzwie-
kowej oraz zmiane stanu Strefy. Pojedyncze zdarzenie moze wykona¢ dowolng kombinacje
powyzszych. Kiedy Zona zmienia stan, reprezentacja interaktora przenoszona jest do tego
miejsca w scenie, w jakim znajduje sie stan wiasnie aktywowany. Tym samym otwiera
sie nowa paleta mozliwych reakgji. Ztozona interakcja budowana jest wiec poprzez umiesz-
czanie zdarzen w obrebie standw i definiowanie przejs¢ pomiedzy tymi ostatnimi. Tak skon-
struowana catos¢ tworzy interaktywny scenariusz, w ktérym kolejnosé scen nie jest liniowa,
ale moze sie zmienia¢ w zaleznosci od akcji podejmowanych przez widza. Od jakosci
i doktadnosci zaprogramowanego skryptu zalezy poziom wrazenia interakgji z dzietem.

Istotng czescig oprogramowania jest funkcjonalnosé sterujgca odtwarzaniem anima-
¢ji i dzwiekéw. Odtwarzanie zasobdw wizualnych jest zoptymalizowane pod katem krotkich
sekwencji animagji. Priorytetem jest maksymalna jako$¢ obrazu (bez artefaktow charaktery-
stycznych dla kompresji dtugich sekwencji wideo) kosztem ilosci klatek, jakie moga pomies-
ci¢ sie w pamieci. Oprogramowanie daje precyzyjna kontrole nad czasem ekspozycji kazdej
klatki. Mozna doktadnie zdefiniowa¢ liste obrazéw do odtworzenia, klatkaz, a takze para-
metry, takie jak skala sekwencji i przesuniecie wzgledem kamery (wtacznie z mozliwoscia
animowania tych parametréw w sposob losowy). Pozycje i skale mozna réwniez zsynchro-
nizowac z ruchem interaktora. W ten sposob osiggniety jest efekt podazania psa za widzem,
a takze powiekszanie obiektu Strefy, w miare jak widz przybliza sie do ekranu projekg;ji.
Mozliwosci odtwarzania dzwieku obejmuja zmiane gtosnosci, predkosci, efekty typu fade
in/out oraz dynamiczna synchronizacje gtosnosci z predkoscia przemieszczania sie uczest-
nika.

W pierwotnym zamierzeniu oprogramowanie do obstugi interakcji miato stanowic
samodzielne narzedzie potencjalnie ogélnego uzytku — system pozwalajacy na budowanie
interaktywnych aplikacji opartych na tgczeniu gotowych animacji i dzwiekdw z ewentual-
nym zestawem prostych efektéw umozliwiajgcych dynamiczng manipulacje tymi zaso-
bami — i tak tez zostato zaprojektowane. Cho¢ koncept ten zdat egzamin i teoretycznie
mozna konstruowac¢ inne projekcje przy pomocy napisanego oprogramowania, nawet
w jego obecnej postaci, to jest to proces dos¢ trudny i zmudny. Potrzeba o wiele wiecej
pracy, aby oprogramowanie faktycznie nadawato sie do ogdélnego uzytku. Ponadto kon-
strukcyjnie nie pasuje ono najlepiej do realizacji samego Psa Strefy. Prawdopodobnie lep-
szym modelem bytaby implementacja psa jako obiektu-kontrolera, ktérego stan reprezen-
tujg animacje i dzwieki — tak jak ma to miejsce przy realizacji obstugi postaci gracza w grach
komputerowych. Kiedy zdatem sobie sprawe z tej sytuacji, byto juz jednak za p6zno na tak
drastyczng zmiane, w zwigzku z czym projekcja zostata dokonczona z uzyciem oprogramo-
wania w jego obecnej wersji.
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1. Widok ogdlny na scene ze skryptem interakgji, rzut z géry. Skrypt buduje 79 standw i 278 zdarzen zdefiniowanych
facznie w obrebie tych pierwszych.
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2. Stan — wycinek przestrzeni, ktéry reprezentuje obszar aktywny Strefy. Trapezoidalny obrys wizua-
lizuje pole widoczne dla sensora. Niebieska siatka pomaga czyta¢ odlegtosci. Pojedyncza kratka ma
rozmiar 0,5 x 0,5 m. A - Potozenie sensora Kinect. B — Umowny srodek Strefy.

3. Stan ze zdefiniowanymi zdarzeniami. Poszczegdlne prostopadtosciany okreslajace przestrzen
aktywna zdarzer majg nadane rézne kolory w celu tatwiejszej ich identyfikacji w trakcie pracy.
Z punktu widzenia funkcjonalnosci oprogramowania kolory te nie maja znaczenia. A - Reprezen-
tacja uczestnika w momencie poruszania sie w obrebie Strefy.
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WNIOSKI

Pies Strefy jest najwiekszym wyzwaniem artystycznym, jakiego sie do tej pory podja-
tem. Laczy w jedna koherentng catosé rozne watki poszukiwan (tak artystycznych, jak i tech-
nologicznych), ktére do tej pory realizowatem osobno. Pomimo ztozonosci projektu jego
realizacja pozostaje w obszarze indywidualnej ekspresji artystycznej i nie przekracza progu
produkgji. Opracowana metoda pozwolita na bezkompromisowe zrealizowanie zatozonej
wizji i przeniesienie ekspresji wynikajgcej z gestu rysunkowego na tréjwymiarowa, animo-
wang bryte. Interaktywny aspekt projektu rowniez spetnia swoje zadanie — uczestnik moze
w sposoéb instynktowny kontrolowaé dramaturgie przebiegu zdarzen, kreujac w ten sposéb
wihasna wersje doswiadczenia estetycznego.

Nalezy jednak zwrdci¢ uwage na istotne ograniczenia wynikajace z przyjetej metody.
Projekcja w obecnej formie opiera sie na jezyku filmowym. Wszystkie elementy animacji sa
przygotowane wczesniej, w zwigzku z czym narzucaja obserwatorowi niezmienng perspek-
tywe widzenia obrazowanego swiata, a takze w duzym stopniu podlegaja zasadom filmo-
wego montazu. Zakres interakgcji jest ograniczony poprzez fakt, ze potencjalne manipulacje
obejmuja jedynie taczenie przygotowanych wczesniej sekwencji animacji w czasie rzeczywi-
stym z ewentualnymi podstawowymi transformacjami ptaszczyzny obrazu, takimi jak prze-
suniecie, zmiana skali czy odbicie lustrzane. W efekcie istnieje jedynie uproszczona relacja
pomiedzy potozeniem widza a perspektywa widzenia obrazu Strefy. Z uwagi na powyzsze
ekran projekcji wcigz miesci sie w tradycyjnej koncepgji ekranu kinowego i jest kontekstem

obrazu®.

Postep, jaki dokonat sie w grafice komputerowej na przestrzeni ostatnich kilku lat,
podsuwa potencjalne rozwigzanie opisanego wyzej problemu i nakresla mozliwe kierunki
dalszych poszukiwan. Mam na mysli przede wszystkim rozwdj trojwymiarowej grafiki czasu
rzeczywistego®. Jeszcze kilka lat temu rozdzwiek jakosciowy pomiedzy grafika prerendero-
wana® a grafika renderowang w czasie rzeczywistym byt wyraznie widoczny na korzysé tej
pierwszej. Obecnie granica ta sukcesywnie sie zaciera. W momencie rozpoczecia prac nad
Psem Strefy decyzja o uzyciu animacji prerenderowanych byta zasadna w kontekscie przyje-
tej koncepcji artystycznej i braku checi kompromisu na rzecz ograniczen technologicznych.
Dzi$ jest to juz zdecydowanie pole do dyskusji.

49 Kluszczynski Ryszard W., Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywnego spektaklu, Wydawni-
ctwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2010, s. 41.

50 Zob. tréjwymiarowa grafika czasu rzeczywistego — Stownik, s. 63.

51 Zob. prerendering — Stownik, s. 63.

48



Trojwymiarowa grafika czasu rzeczywistego pozwala na konstruowanie dynamicz-
nego $wiata, ktéry mozna obserwowac z dowolnego punktu widzenia, a takze modyfiko-
wac jego strukture na biezgco. Tym samym zwieksza sie potencjalny zakres interakgji i inge-
rencji w reprezentowany swiat, poniewaz nie ma juz koniecznosci dziatania w obrebie
przygotowanego wczesniej, ograniczonego zestawu elementdw. Otwiera to pole do poszu-
kiwan w zakresie dynamicznej struktury wirtualnego $wiata. Mozna na przykfad rozwazyc¢
proceduralne lub generatywne podejscie do budowania siatek i materii przedstawianych
obiektow — tacznie z kwestig reprezentacji gestu w przestrzeni tréjwymiarowej. Podobnie
niezmiernie ciekawa wydaje sie perspektywa proceduralnego budowania ruchu lub nawet
wykorzystanie pojawiajacych sie rozwigzan opartych na sieciach neuronowych® w miejsce
uzywanej obecnie, przygotowanej wczesniej, animacji. Kazda z wymienionych wyzej propo-
zycji moze postuzy¢ jako odrebny kierunek dalszych badan w ramach obecnej koncepgji
artystycznej. Dynamiczna natura tak skonstruowanego wirtualnego swiata pozwolitaby na

bardziej ztozone, nieprzewidywalne i niepowtarzalne reakcje renderowanych obiektéw.

Diametralnej zmianie ulegtby dyspozytyw dzieta opartego na tréjwymiarowej grafice
czasu rzeczywistego. W minimalnym wymiarze zniesiony zostatby narzucony punkt widze-
nia, a takze - co za tym idzie - tradycyjna koncepcja ekranu. Perspektywa mogtaby zmie-
nia¢ sie dynamicznie w zaleznosci od potozenia uczestnika wzgledem ekranu projekgji.
O wiele ciekawszy jednak wydaje sie potencjat zwigzany z przeniesieniem Strefy do wymiaru
rzeczywisto$ci poszerzonej (AR) lub wirtualnej (VR). Spowoduje to zmiane koncepcji ekranu
badz tez jego catkowite zniesienie (w przypadku rzeczywistosci wirtualnej) i sktoni ,do
uznania tozsamosci obrazu i obrazowanego $wiata w obrebie doswiadczenia dzieta. Obraz
uzyskuje w ten sposéb status obrazoswiata lub symulakrum”3. Awans Strefy do miana
symulakrum z pewnoscig miesci sie w ramach diugofalowej wizji artystycznej zapoczatko-
wanej przez Psa Strefy.

Rzeczywistos¢ poszerzona i wirtualna otwiera ogromne, i w duzej mierze jeszcze nie-
zbadane, mozliwosci w zakresie sposobu interakcji pomiedzy uczestnikiem a symulowanym
Swiatem. W przypadku rzeczywistosSci poszerzonej mozemy mowi¢ o wtopieniu Strefy
w $wiat realny badz jej z tym Swiatem wspotistnieniu. Rzeczywistos$¢ wirtualna umozliwitaby
zbudowanie immersyjnej wersji Strefy, powiekszonej do skali trudnej (lub wrecz niemozli-
wej) do odtworzenia w Swiecie rzeczywistym. Niewatpliwie jeszcze silniejsze poleganie na
technologii, niz ma to miejsce w obecnej metodzie, zmienitoby rozktad sit pomiedzy ustruk-
turyzowana improwizacja a mocno technicznymi procesami, takimi jak programowanie.
Trzeba by wiec poszukac¢ nowej rbwnowagi miedzy tym, co wynika z algorytmicznych obli-
czen, a tym, co jest bezposrednia ekspresja artystyczna — o ile taka réwnowaga bytaby jesz-
cze potrzebna. Wydaje sie jednak, ze dla artysty, ktory chce tworzy¢ na froncie mediow
cyfrowych, nie ma odwrotu od takich eksperymentéw.

52 Przyktadem zastosowana sieci neuronowych do kontroli i animagji cyfrowych postaci sa np. badania, ktére
prowadzi Sebastian Starke: https://github.com/sebastianstarke/Al4Animation [26.06.2018].
53 Kluszczynski Ryszard W., Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywnego spektaklu, op. cit., s. 49.
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Zatgcznik A

DOKUMENTACJA

DANE TECHNICZNE

W skiad dzieta artystycznego rozprawy doktorskiej pt. Pies Strefy. Gest w interaktyw-

nym srodowisku cyfrowym wchodza:

aparatura:

stacja robocza z systemem Windows

sensor Kinect w wersji kompatybilnej z komputerami PC
projektor Full HD (1920 x 1080 p)

zestaw gtosnikéw

oprogramowanie:
aplikacja Pies Strefy
sterowniki Microsoft Kinect w wersji 1.8

4 grafiki cyfrowe
technika: druk cyfrowy
wymiar: 160 x 90 cm, 300 dpi

OPROGRAMOWANIE

50

Foundry MODO - modelowanie, animacja trojwymiarowa, rendering sekwencji
animacji

Auto Character Setup (autorskie rozszerzenie do Foundry MODO) — przygotowanie
modelu do animacji, animacja

Adobe After Effects — postprodukcja petli animacyjnych

Corel Painter — rysowanie tekstur

Adobe Photoshop — obrobka tekstur i statycznych obrazéw uzytych w projekgji

Unity 3D — oprogramowanie obstugujace interakcje i sterujace przebiegiem projekgji
Kinect with MS-SDK (rozszerzenie do Unity) — odczyt danych z sensora Kinect
Microsoft Visual Studio — edycja oprogramowania

Cubase LE Al Elements 8 — rejestracja i edycja dzwieku



KONFIGURACJA

Minimalna powierzchnia pomieszczenia potrzebna do ustawienia projekcji to okoto
5 x 4 m. Optymalny rozmiar ekranu badz $ciany, na ktdra bedzie rzutowany obraz, to okoto
4 x 2,25 m. Il 1iil. 2 szczegdtowo opisuja dyspozytyw i jego konfiguracje. Dzwiek powi-
nien dochodzi¢ od strony powierzchni projekcyjnej. Komputer, na ktérym uruchomione jest
oprogramowanie, nie powinien by¢ w sposéb oczywisty widoczny dla uczestnikdéw doswiad-

czenia.

OPIS PROJEKCUJI

Projekcja jest doswiadczeniem przeznaczonym dla jednego uczestnika. Pojawienie
sie wiekszej liczby oséb w obszarze aktywnym spowoduje zatrzymanie progresji poprzez
skrypt interakgji i przejscie Strefy w stan wzburzenia. Stan ten utrzyma sie, dopdki dodat-
kowe osoby nie opuszcza przestrzeni obserwowanej przez sensor. Zaprogramowany model
interakcji reaguje na obecno$¢ i przemieszczanie sie postaci w obszarze aktywnym. Tylko
szybkosc ruchu ma wptyw na przebieg zdarzen, kierunek moze by¢ dowolny. W ujeciu ogél-
nym wieksza aktywnosc ruchowa uczestnika prowadzi do mocniejszego, bardziej skompre-
sowanego doswiadczenia. W trakcie trwania projekcji obraz psa bedzie podazat za widzem
w lewo lub w prawo oraz bedzie sie przyblizat lub oddalat, jesli interaktor wykona podobny
ruch w kierunku do powierzchni projekgji lub od niej. Obszar projekcji moze by¢ opusz-
czony przez uczestnika w dowolnym momencie, skutkuje to wymazaniem istnienia psa po
kilku sekundach nieobecnosci cztowieka. Jesli jednak uzytkownik wréci w zasieg widzenia
sensora przed uptywem tego czasu, projekcja bedzie kontynuowana. Ten bufor czasowy
pozwala unikna¢ nieintencjonalnego przerwania doswiadczenia. Scenariusz interakcji dzieli

sie na 3 zasadnicze fazy: manifestacje, dekonstrukgcje i transformacje.

MANIFESTACJA. Projekcja zaczyna sie od pustego, biatego kadru. W tle stychac jedynie
stosunkowo cichy dzwiek. Strefa jest uspiona. Od czasu do czasu (odstep 10-20 sekund)
pojawia sie migawka jakiego$ obrazu, dajaca do zrozumienia, ze przestrzeh ma potencjat,
potrzebuje jednak pobudzenia. Pobudzenie nastapi dopiero w kontakcie z cztowiekiem.
Wykrycie obecnosci cztowieka sygnalizowane jest pojawieniem sie dzwieku, ktérego gtos-
nos¢ wzrasta, gdy widz przestaje sie ruszac. Sugeruje to uczestnikowi, aby zatrzymat sie
w miejscu. Pies pojawi sie wtedy, gdy interaktor pozostanie bez ruchu przez okoto 3 sekundy.
Zwierze bedzie kotysac sie w ciszy, stojagc odwrdcone tytem. Charakter ruchu zdradza niepo-
kéj i podkresla niepewnos¢ sytuacji (il. 1). Delikatny ruch nie spowoduje jeszcze reakdji,
jednak bardziej zdecydowana badz gwattowna akcja wytraci psa ze stanu réwnowagi bez-
powrotnie. Obiekt odwrdci sie i przyjmie agresywnag postawe (il. 2). Od tego momentu
istnienie psa staje sie nierozerwalnie zwigzane z cztowiekiem, ktory powotat go do efeme-
rycznej egzystendji.
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DEKONSTRUKCJA. Dalsze, odpowiednio intensywne, ruchy uczestnika beda powo-
dowac nieustanna agresywna i mimowolna reakcje psa (il. 3). Aktywnosc¢ ta dosc szybko
zainicjuje faze stopniowego rozpadu formy (il. 5, il. 6). W toku dekonstrukgcji animacje
gwattownych reakgji psa (il. 7) przeplatane beda sekwencjami wypetniajacymi kadr czernia
w coraz wiekszym stopniu (il. 8, il. 9), az do momentu, w ktérym nastapi inwersja (il. 10).
W tym punkcie to prawie czarne (a potem catkowicie czarne) kadry beda obrazem Zony,
a obiekt Strefy bedzie pojawiac sie migawkowo tylko w momentach, w ktorych uzytkownik
sie porusza. Widz kontroluje dramaturgie przebiegu tej fazy projekcji. Stojac w miejscu lub
wykonujac jedynie delikatne ruchy, pozwoli psu istnie¢ na obecnym poziomie rozpadu lub
nawet cofa¢ éw proces do momentu poczatkowego. W przypadku kontynuowania aktyw-
nosci ruchowej w pewnym momencie nastapi apogeum i pies z powrotem niejako przebije
sie poprzez dominujaca czern (il. 11). Fakt ten podkreslony jest momentarycznym pojawie-
niem sie koloru w chwili przejscia do nastepnego etapu skryptu interakgji.

TRANSFORMACJA. Po fazie dekonstrukgji formy pies pojawia sie znowu, ale jest to
juz inna istota. Jest wyczerpany i nie reaguje agresywnie (il. 12). Zamiast tego ruch interak-
tora zdaje sie powodowac, ze zanika on jeszcze bardziej (il. 13). To sugestia, ze projekcja
jest juz o krok od zakonczenia. W tym punkcie mozna zakonczyé doswiadczenie albo
poprzez utrzymanie ciggtego ruchu przez 3,5 sekundy (np. poprzez chodzenie w kotko),
albo poprzez krotszy, ale szybki, ruch (np. skok do przodu). Nastapi wtedy finalne przeisto-
czenie obiektu Strefy w statyczng forme — grafike (il. 14). Owych koncowych grafik jest
tacznie cztery. Za kazdym razem program wybiera inny wariant losowo, tak aby ten sam
wybor nie mogt powtorzyc sie dwukrotnie pod rzad. Tym samym kazde ,przejscie” powinno
oferowac inng wersje finatu. Koncowa grafika wyswietlana jest do momentu, kiedy uczest-
nik opusci Strefe. Wéwczas mozna rozpocza¢ doswiadczanie projekcji od nowa.
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1. Widok z géry: P — powierzchnia projekgji (ekran lub $ciana); K — sensor Kinect powinien by¢
umieszczony tuz pod powierzchnig projekgji (zob. il. 2); Z — obszar aktywny (Strefa). Jest to
obszar rejestrowany przez Kinect. Siega od ok. 1 do ok. 4 m od miejsca, w ktérym umieszczony

jest sensor (4 m to maksymalny zasieg sensora).

2. Widok z frontu. Sensor Kinect (K) powinien by¢ ustawiony ok. 40-50 cm ponad poziomem
podtogi. Projekcja powinna by¢ ustawiona tak, aby dolna krawedZ rzutowanego obrazu
przebiegata tuz ponad urzadzeniem Kinect.
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1. Pies pojawia sie odwrocony tytem.
2. W reakgji na odpowiednio mocny ruch uczestnika przyjmuje pozycje frontalna.

3. Pies reaguje na ruch, ,atakujac” przestrzen, w ktorej porusza sie interaktor.




4. Sekwencja odtwarzana, w momencie gdy pies przyjat juz agresywna postawe, a interaktor
nie kontynuuje aktywnosci ruchowej przez kilka sekund.

5. Poczatek stopniowego rozpadu psa.

6. Reakcja psa na ruch uczestnika w pierwszej fazie rozpadu.
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7. Reakcja psa w dalszej fazie rozpadu.

8. Postepujaca faza rozpadu.
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9. Kolejny etap fazy rozpadu.

10. Inwersja —w tym momencie dominuje juz czern.
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11. Moment krytyczny — przejscie do fazy transformacji. Pojawia sie element koloru.
12. Wyczerpany pies, rozpoczeta sie faza transformacji.

13. Pies stopniowo zanika, w momencie gdy uczestnik sie rusza.




14. Statyczny obraz, w ktory przeistacza sie pies — finat projekgji.
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Zatgcznik B

AUTO CHARACTER SETUP

Auto Character Setup to autorskie oprogramowanie wspomagajace proces przygoto-
wania i animacji cyfrowych postaci. Program funkcjonuje jako rozszerzenie** do aplikagji
Foundry MODO i obecny jest na rynku od 2013 roku. ACS standardowo wspiera jedynie
animowanie dwunoznych postaci, jednak potencjalnie moze wspdtpracowac z dowolnym
typem cyfrowej marionetki, o ile posiada ona strukture kompatybilng z ACS.

Druga wersja programu powstata w Scistej wspotpracy z Christianem Blochem, rezy-
serem efektéw specjalnych do krétkometrazowego filmu Troll Bridge®. Bloch skonstruowat
wiasne marionetki dla cyfrowych postaci wystepujacych w filmie w oparciu o strukture
i mozliwosci ACS. Nastepnie licencje rozszerzenia zostaty udostepnione catemu zespotowi
animatoréw pracujacych przy filmie. Machinacja czworonoga wykorzystana przy realizacji
Psa Strefy rdwniez opiera sie na narzedziach ACS (il. 1).

Gtowne funkcje programu:
o elastyczna marionetka przeznaczona do animowania dwunoznych postaci oferujaca

kinematyke prosta i odwrotng oraz funkcjonalnosé typu $cisnij/rozciagnij®,

o nieliniowy charakter pracy — korekgji proporcji postaci mozna dokona¢ w dowolnym
momencie, nawet gdy postac jest juz zanimowana,

o biblioteka po6z i akcji pozwala na tatwe przenoszenie pojedynczych poéz i catych ani-
macji pomiedzy scenami czy nawet pomiedzy réznymi postaciami,

o mozliwos¢ pracy z ruchem typu motion capture i taczenia go z animacja kreowana
manualnie,

o mozliwo$¢ manualnej korekcji niepozadanych efektéw deformacji siatki,

o zestaw narzedzi do szybkiej i precyzyjnej edycji klatek kluczowych opracowywane;j
animacji,

o mozliwos¢ eksportu gotowej animacji do silnikéw do tworzenia gier takich jak Unity
i Unreal.

54 Z ang. plug-in.

55 Troll Bridge, krotkometrazowy film fabularny oparty na opowiadaniu Terry'go Pratchetta, w produkgji (plano-
wana premiera w roku 2018), Snowgum Films, Melbourne, Australia.

56 Z ang. squash and stretch.
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1. Model psa upozowany przy pomocy Auto Character Setup. Widoczne obiekty kontrolne (interfejs) cyfrowej marionetki.
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StOWNIK

62

cieniowanie (ang. shading)
Proces, ktory okresla kolor kazdego punktu obrazu na podstawie wiasciwosci mate-
riatu cieniowanego obiektu, o$wietlenia sceny i ustawienia kamery. Cieniowanie

odbywa sie w trakcie renderowania obrazu.

HDRI (ang. high dynamic range imaging)

Technika uzywana do reprezentacji szerszego zakresu jasnosci niz standardowe tech-
niki cyfrowe lub fotograficzne. Obrazy HDR o wiele doktadniej reprezentuja rzeczy-
wiste réznice w oswietleniu i jasnosci. Z tego wzgledu moga by¢ uzywane jako zrédto
oswietlenia trojwymiarowych scen.

kinematyka odwrotna (IK, ang. inverse kinematics)

Metoda animacji ztozonych obiektéw stosowana w tréjwymiarowej grafice kompute-
rowej. W przypadku IK ruchy obiektow nie sa okreslane bezposrednio, lecz wyliczane
przez odpowiednie algorytmy. Modelujacy definiuje cele i ograniczenia fancucha
kinematycznego, komputer za$ dba o to, zeby cele te zostaly jak najdoktadniej spet-
nione przy zachowaniu zadanych ograniczen. Typowym przyktadem zastosowania IK
jestanimowanie nég postaci — uzytkownik okresla jedynie, w ktérym miejscu powinna
znalez¢ sie stopa, a algorytm IK oblicza odpowiednie obroty dla poszczegdlnych sta-

wéw nogi.

machinacja (ang. rig)

Marionetka, dzieki ktérej animator moze artykutowaé cyfrowa posta¢ w celu jej ani-
macji. Machinacja z reguty prezentuje interfejs w postaci zestawu obiektéw kontrol-
nych. Uzytkownik manipuluje obiektami kontrolnymi, ktére steruja ukrytg konstruk-
Cja szkieletowa, a ta z kolei odksztatca model postaci i w efekcie uktada go w zadana
poze.

mapa przemieszczen (ang. displacement map)

Pozwala na wyttaczanie badz erodowanie powierzchni bryty w zaleznos$ci od wartosci
luminancji pikseli mapy i ustawien zakresu przemieszczen. Przemieszczenie najczes-
ciej obliczane jest jako przesuniecie wzdtuz prostej prostopadtej do powierzchni

modelu w danym punkcie (tzw. normalna).



modelowanie proceduralne (ang. procedural modeling)
Technika modelowania, w ktérej trojwymiarowe bryly konstruowane sg w wyniku
zestawu zaprogramowanych regut lub za pomocg algorytmow.

ograniczenie (ang. constraint)

Relacja miedzy elementami (obiektami badz ich parametrami), w wyniku ktorej war-
tos¢ elementu ograniczonego zalezy w jakis sposéb od jednego badz wielu elemen-
téw ograniczajacych. Typowym przyktadem jest np. ograniczenie pozycji. Majac je
natozone, obiekt ograniczony musi przesuwac sie doktadnie tak samo jak obiekt
ograniczajacy.

prerendering (inaczej offline rendering)

Wymagajacy obliczeniowo proces generowania ztozonych obrazéw z dwuwymiaro-
wego lub tréjwymiarowego modelu (sceny). Prerendering pojedynczej klatki obrazu
moze zajmowac nawet kilka godzin lub dni.

rendering

Proces generowania obrazéw o fotorealistycznym lub niefotorealistycznym charak-
terze z dwuwymiarowego lub tréjwymiarowego modelu (sceny). Rendering moze
wymagac dtugiego czasu (ang. prerendering) lub by¢ wykonywany w czasie rzeczywi-
stym (ang. realtime rendering).

przeplyw pracy (ang. work flow)
W medium cyfrowym przeptyw pracy okresla zestaw, kolejnosc i strukture powtarzal-
nych zadan, ktére trzeba wykona¢, aby osiggnac dany efekt.

tekstura

Obraz bitmapowy badz proceduralny natozony na trojwymiarowa bryte w celu nada-
nia detalu jej powierzchni badz materiatowi. Sposob natozenia tekstury determinuje
jeden z wielu rodzajow projekgji (UV, planarna, sferyczna i inne).

teksturowanie
Proces tworzenia tekstur i naktadania ich na tréjwymiarowe modele w celu nadania
ich powierzchniom badz materiatom detalu.

tréjwymiarowa grafika czasu rzeczywistego (ang. real-time 3D computer graphics)
Obszar grafiki komputerowej dotyczacy generowania obrazéw na podstawie prze-
strzennego modelu (sceny) w czasie rzeczywistym z czestotliwoscig pozwalajaca na
stworzenie iluzji ruchu (z reguty co najmniej 30 obrazéw na sekunde).

zintegrowane srodowisko programistyczne, IDE (ang. integrated development
environment)
Program lub zespdt programéw (Srodowisko) stuzacych do pisania, modyfikowania,

testowania i konserwacji oprogramowania.
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