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Wstep

Zagadnienie przestrzeni intuicyjnie od zawsze pojawiato si¢ W mojej twdrczosci artystycznej.
Poglebianie podjetego przeze mnie tematu $ci§le wigze si¢ z mojg pracg twoércza, ktora ciagle
ewoluuje, zmuszajagc mnie do rozwijania $rodkow | metod, ktorymi operuje. Praca, ktora jest
przedmiotem niniejszej rozprawy, jest kontynuacjg moich dziatan artystycznych, jakie od kilku lat
prowadz¢ w zakresie grafiki artystycznej oraz grafiki cyfrowej. Poszukiwania, ktore realizuje,
sg procesem dhugotrwatym, ktorego wynikiem jest odkrywanie nowych metod przedstawienia.
Pierwsze $wiadome badania nad przestrzenig rozpoczalem, tworzac instalacje graficzng One
Direction. Praca nad doktoratem jest jej rozwinigciem i kolejnym etapem poglebiajacym nurtujace
mnie problemy.

Prezentowana praca doktorska sklada si¢ z trzech elementéw: wielkoformatowej grafiki
wykonanej w technice linorytu, animacji 360 stopni ogladanej poprzez gogle VR oraz ich opisu.
Opis porusza migdzy innymi inspiracje, kontekst powstania prac oraz najwazniejsze problemy
zwigzane z realizacjg instalacji graficznej pt. Przestrzen osobista.

Gléwnym problemem, jaki podejmuj¢ w niniejszej pracy doktorskiej, jest proba
przedstawienia przestrzeni mojej, wewnetrznej oraz przestrzeni W szerokim rozumieniu plastycznym
zapomocg czastek elementarnych — punkt, linia, plaszczyzna. Niezmienno$¢ W operowaniu
ograniczonymi $rodkami wyrazu postawita mnie przed do$¢ trudnym zadaniem, jakim jest
znalezienie najlepszych metod do przedstawienia przestrzeni w obrazie ptaskim oraz w animacji.

W omawianej instalacji graficznej interesuje mnie zagadnienie przestrzeni naroéznych
obszarach i wszelkiego rodzaju metody, ktore pozwalajg mit¢ przestrzen zbudowac. W ujeciu
czysto graficznym, interesujag mnie zagadnienia zwigzane z glebig i strukturg budowanego obrazu
oraz planowaniem kompozycji sugerujacej przestrzen. W ujgciu szerszym analizuj¢ przestrzen
w sferze symbolicznej, poruszajac problem przestrzeni wewngtrznej, osobistej i spotecznej oraz to,
jak przestrzen moze by¢ odbierana przez widza.

Rozdzialy opisu przedstawiaja moje dazenia do rozwigzania problemu przestrzeni oraz
poszukiwanie ztudzenia glebi fizycznej i glebi metafizycznej w mojej pracy. Podejmuje si¢ opisania
procesu tworczego, ktory zakladal budowe kompozycji jedynie za pomoca podstawowych
elementow sktadowych. Poruszam problemy, jakie napotkatem podczas realizacji projektu. Opisuje

podtoze historyczne it0, w jaki sposob ludzko$¢ docierata do przedstawienia glebi oraz jak te
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doswiadczenia przektadam na moje dziatania tworcze. Praca przy instalacji jest formg poszukiwan

oraz wyznaczeniem obszarow, jakie mnie w tym momencie interesujg tworczo.



1. Przestrzen

Istnieje wiele koncepcji opisujacych przestrzen. Najprostszg z nich jest rozumienie
przestrzeni jako rozleglej, pustej powierzchni, bez wyraznie zaznaczonych granic albo odlegtos¢
mi¢dzy dwoma przedmiotami. Méwiac 0 przestrzeni, przywotam stowa Leszka Brogowskiego, ktory
przestrzenia okresla jakikolwiek zbior elementow, ktorego podzbiory sie rozpatruje. Intuicyjnie
przestrzen moze by¢ takze kojarzona z przestrzenig nas otaczajgca — Swiatem, W wymiarze mikro
i makro. Odnosi si¢ do okreslenia jakiego$ terytorium, panstw, miast oraz W mniejszej skali
do naszego domu, pokoju oraz najblizszej przestrzeni wokot nas. Jest to teren, na ktorym zachodza
wszelkie zjawiska fizyczne. Przestrzeh moze by¢ takze ujmowana jako ogot zjawisk spotecznych?.
Dzieli si¢ ja migdzy innymi na przestrzen prywatng, zarezerwowang dla jednostek, cztonkow
konkretnej grupy, i przestrzen publiczng, miejsca ogélnodostepne. Wszystkie zjawiska spoteczne
majg charakter przestrzenny. Przestrzen odnosi si¢ rowniez do psychologii, gdzie za jej pomocg
wyjasnia si¢ relacje cztowieka z jego szeroko rozumianym otoczeniem oraz sposob, W jaki osoba
ksztattuje swoja przestrzen oraz w jaki przestrzen ksztattuje osobe. Bada interpersonalne
komunikowanie si¢ cztowieka W procesach formutowania celow, samorealizacji oraz W wyjasnianiu
zachowaf w stosunku do wybranych osob, relacji w grupie izachowania prywatnosci®. Termin
przestrzeni odnosi si¢ rowniez do naszych emocji i niewidzialnej przestrzeni prywatnej wokot nas,
do ktorej dostgp maja nieliczni, okreslanej jako przestrzen osobista. Traktuje si¢ ja jako prywatny
obszar, ktéry zachowujemy W zaleznosci od sytuacji, w jakiej sie znajdujemy”.

Przestrzen rozpatrywana jest rowniez jako obszar przezyé wewnetrznych, ktore nie maja
cech fizycznych, ale zawierajg zbior naszych emocji i do§wiadczen. Miejscem tej interakcji jest

wyobraznia, traktowana tu nie tylko jako funkcja przywolywania obrazéow rzeczy nieobecnych

! Leszek Brogowski, Sztuka w obliczu przemian, Warszawa 1990, s. 185.

2 Przestrzen, W: Stownik jezyka polskiego, https://sip.pwn.pl/sjp/przestrzen;2511263.html [dostep: 6.11.2020].

® Andrzej Strzatecki, Marzena Mykytyn-Rosner, Przestrzer psychologiczna w warunkach stanu uwiezienia, ,,Studia
Psychologica” 2000, nr 1, s. 35.

* Natalia Skipietrow, Przestrzeri osobista, prywatna i spofeczna — czym sie rézniq i gdzie jest granica pomiedzy nimi?,
https://www.poradnikzdrowie.pl/psychologia/rozwoj-osobisty/przestrzen-osobista-prywatna-spoleczna-czym-sie-roznia-

i-jak-nie-aa-TArG-bxJY-G9QS.html [dostep: 6.11.2020].


https://www.poradnikzdrowie.pl/psychologia/rozwoj-osobisty/przestrzen-osobista-prywatna-spoleczna-czym-sie-roznia-i-jak-nie-aa-TArG-bxJY-G9QS.html
https://www.poradnikzdrowie.pl/psychologia/rozwoj-osobisty/przestrzen-osobista-prywatna-spoleczna-czym-sie-roznia-i-jak-nie-aa-TArG-bxJY-G9QS.html

lub narzucania subiektywnych znaczen przedmiotom percepcji, lecz przede wszystkim jako
wilasciwa cztowiekowi zdolno$¢ taczenia obrazow | znaczen®.

Przestrzenh moze mie¢ takze wymiar abstrakcyjny lub symboliczny. Moze wreszcie miec
wymiar wirtualny, nieistniejacy fizycznie®.

Okreslenie przestrzeni wykorzystuje sie W rdéznych dziedzinach nauki. Definiuje zakres
lub ramy rozpatrywanych w niej zjawisk, np. przestrzen w matematyce, fizyce, filozofii, geografii,
astronomii, politologii czy sztuce.

W obszarze sztuki przestrzen byta jednym z podstawowych problemow, ktorego rozwigzania
podejmowali si¢ artySci na przestrzeni wiekéw. Problem przestrzeni przez dlugi czas dotyczyt
sposobow przedstawienia trojwymiarowo$ci | wrazenia glebi na ptaskim obrazie. Tak o przestrzeni

w malarstwie mowi Jerzy Tchorzewski:

Malarstwo zawsze musialo si¢ jako$ do przestrzeni ustosunkowaé, ale sadzg, ze sztuka
wspotczesna pojmowata czesto przestrzen zbyt jednostronnie. Pod naciskiem nauki czy wiary
W nauke, ograniczono si¢ do przestrzeni fizycznej. Malarstwo uleglto wiec tym samym zludzeniom,
ktérym ulegla nauka. Zrezygnowano z dalszych odniesien i Z przestrzeni wewnetrznej, ktora przeciez
W jednostkowym dos$wiadczeniu wcale nie jest ubozsza od przestrzeni zewnegtrznej. Wprost
przeciwnie. Coz to jest w koncu sztuka? Ustosunkowanie si¢ cztowieka do §wiata zewnetrznego. Ale
warunkiem tego jest wkroczenie $§wiata do ludzkiego wnetrza, w zakamarki przestrzeni wewngtrzne;.
Kubizm, ktory na pewno jest poczatkiem fali rewolucyjnej, jesli chodzi o stosunek malarstwa

do przestrzeni, jest jednoczesnie poczatkiem analitycznego rozbijania $wiata’.

Wszystkie wezesniejsze przedstawienia glebi miaty charakter symboliczny i ogoélnie przyjeta
konwencj¢. Jednak zanim doszlo do rewolucji w pojmowaniu przestrzeni w sztuce, byt okres
renesansu, w ktorym rozwdj nauki wptynat na artystow iich dazenia do poszukiwan idealnego
przedstawienia perspektywy i glebi®. Efektem tych poszukiwah bylo miedzy innymi stworzenie
perspektywy linearnej, ktora stala si¢ jedng z najlepszych form przedstawiajacych glgbie w obrazie.
Artysci nie dopuszczali innej wizji kreacji artystycznej, przez co rozktad perspektywy w XIX wieku

> Obrazy $wiata, przestrzenie dziela. Literatura — sztuki plastyczne, red. Stanistaw Jasionowicz, Krakow 2016, s. 5.

® Anna Gabry$, Dematerializacja obiektu w przestrzeni wirtualnej — implikacje, w: Obraz. Obraz przestrzeni. Przestrzer.
Monografia, Krakow 2017, s. 81.

" Przestrzer wewnetrzna [rozmowa Zbigniewa Taranienki z Jerzym Tchorzewskim], https://kultura.onet.pl/fragmenty-
ksiazek/przestrzen-wewnetrzna/pvd4dch [dostep: 9.11.2020].

® Stanistaw Sheybal, Kompozycja plastyczna. Podstawowe zasady, Warszawa 1964, s. 83.
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spowodowat prawdziwg rewolucje. Nowa koncepcja przestrzeni zaktadata, ze tworcy swiadomie
rozszerzaja mozliwosci percepcji przestrzeni. Wedlug dzisiejszej koncepcji istotg przestrzeni jest jej
wielostronno$é, nieskonczone mozliwosci zwiazkéw W jej wnetrzu®. Rozwdj kubizmu przyniost
zmiang¢ W postrzeganiu przestrzeni w obrazie oraz zapoczatkowat rozwoj sztuki nowoczesnej. Okres
ten zaowocowal przetamaniem klasycznej perspektywy, rozbiciem bryty, pragnieniem ukazania jej
w calym bogactwie, ze wszystkich stron. Dzigki perspektywie dookolnej kubistow wprowadzono
do obecnych trzech wymiaréw nowy, czwarty wymiar: czas™.

Odkrycie nowego spojrzenia, jakim bylo zerwanie z tradycyjnym sposobem przedstawienia
przestrzeni na rzecz przedstawienia nowego, zaowocowal rozwojem wielu kierunkdéw sztuki
nowoczesnej. Obecnie ciaggle poszerza si¢ zakres odczuwania przestrzeni, juz nie tylko poprzez sam
obraz, ale i dzwigk czy dotyk. Mozna to zaobserwowaé poprzez rozwdj nowych technologii, ktore
umozliwiajg zaglebienie si¢ w Swiat wirtualny, m.in. rzeczywisto$¢ wirtualna, ktora catkowicie
zanurza widza w wykreowanym $wiecie, imitujac praktycznie kazde doznanie™. Wirtualna
przestrzen dostarcza niemalze nieskonczonych mozliwosci tworzenia, od symulowania
rzeczywistego S$rodowiska, do kreowania form catkowicie abstrakcyjnych. Arty$ci ukazuja
przestrzen za pomocg réoznych srodkow wyrazu, czgsto nabierajacych charakteru konceptualnego,
ktéry otwiera catkowicie nowe znaczenia przestrzeni.

W mojej pracy istotnym elementem naréwni z problemem uzyskania przestrzennosci
W obrazie jako postrzeganie §wiata fizycznego, jest ukazanie przestrzeni niefizycznej, przestrzeni
wewnetrznej i osobistej, ktora zawiera moje emocje, obserwacje, doswiadczenia zyciowe i opinie.
To wiasnie te sfery przestrzeni mnie pociagajg i rOwniez je probuje przedstawi¢ W mojej pracy.

Przestrzen tworze za pomoca réznych $rodkow wyrazu, ktorych glownym celem jest
uzyskanie wrazenia gl¢bi i trojwymiarowosci na plaszczyznie obrazu i w obrazie animowanym.
Glownymi i podstawowymi $rodkami do stworzenia iluzji glebi sa plany, rézne formy perspektywy,
jak perspektywa linearna, perspektywa powietrzna, modelunek $wiatlocienia oraz perspektywa
malarska. Aby znalez¢ najlepsze rozwiazanie obrazujace przestrzen, musialem przeanalizowac roézne
okresy historii sztuki oraz zrozumie¢, W jaki sposob artysci dochodzili do przedstawienia glebi i jaka

role jej przypisywali. Przestrzen niefizyczng tworze poprzez koncepcj¢ zawierajaca moje

® Sigfried Giedion, Przestrzer, czas i architektura. Narodziny nowej tradycji, Warszawa 1968, s. 465-466.

19 Jerzy Olkiewicz, Barwy przestrzeni, Warszawa 1966, s. 125.

! Jarostaw Janowski, Przedstawienia wyobrazonej przestrzeni na obrazach, w: Obrazy w umysle. Studia nad percepcjq
i wyobraznig, red. Piotr Francuz, Warszawa 2007, s. 105.



wewnetrzne obserwacje otaczajacego mnie Swiata, ktore staram si¢ przedstawic. Analize przestrzeni
fizycznej i niefizycznej podejmuj¢ takze poprzez dziatania wirtualne i zderzenie odbiorcy z moja
Wwizja przestrzeni ogladanej poprzez gogle VR. Ta czgé¢ jest eksperymentem, ktory ma na celu

sprawdzenie wplywu dziatan wirtualnych na nasza przestrzen osobista.
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2. Odniesienie do wczesniejszych prac

Stworzona praca doktorska jest efektem kilku lat doswiadczen, obserwacji i eksperymentow
W obszarze grafiki artystycznej oraz nowym rozdzialem poszukiwan | zainteresowan, ktory
zapoczatkowatem instalacjg graficzng One Direction. W mojej tworczosci ciagle szukam roznych
form wypowiedzi, dlatego staram si¢ nie tworzy¢ w jednym stylu, jednak ciaggle pozostaje wierny
jednej technice, jaka jest linoryt, ktory zaczatem poszerza¢ za pomocg nowych mediow.

Moje pierwsze grafiki charakteryzowaly si¢ specyficznym cigciem matrycy, gdzie
kompozycje wycinalem za pomoca drobnych punktow. Zetknigcie z linorytem punktowym wiaze si¢
Z tworczoscig prof. Krzysztofa Szymanowicza, ktéry podczas zajgé przekazal mi wiedze na ten
temat. Sposoéb budowania kompozycji przez artyste, wieloznaczno$¢ interpretacji, idea oraz
kreowanie plaszczyzn i §wiattocieni za pomocg roznej wielkosci punktow miato ogromny wptyw
na moja dalsza tworczos¢. Zaczatlem wnikliwie analizowac sposoby tworzenia linorytu punktowego,
ktory w naszym kraju ma diugie tradycje, zapoczatkowane przez Jozefa Gielniaka i ciggle stosowane
przez wielu $wietnych artystow, takich jak wspomniany wczesniej Krzysztof Szymanowicz, Leszek
Kiljanski, Stanistaw Baldyga, Grzegorz Dobiestaw Mazurek i wielu innych. Moje dazenie
do poszerzania warsztatu graficznego spowodowato, ze do kompozycji stworzonych z setek
punktow stopniowo dodawalam krotkie liniowe cigcia, ktorych pojawienie si¢ jest interpretacja
autorskiej metody opracowania matrycy przez prof. Maksymiliana Snocha. Snoch w swoich pracach
tworzyt przestrzenie czesto surrealistyczne, operujac szerokimi ptaszczyznami i kontrastowymi
elementami, ktore W swej prostocie nabierajg wielu znaczen. Dzigki r6znorodnosci uzytych srodkow
plastycznych zaczatem realizowac¢ abstrakcyjne kompozycje, rOwnoczesnie rezygnujac z operowania
migkka plamg i gradacjami szarosci. Z biegiem czasu w moich kompozycjach zaczgta pojawiac si¢
obok punktu i linii, ptaszczyzna monochromatycznej barwy, zsymbolicznym zaznaczeniem
obecnosci cztowieka. Sa to prace wyraznie komentujgce otaczajgca mnie rzeczywistosci. Tematyka,
jakg zaczalem poruszac, oscylowala w obszarze wplywu spoleczenstwa na jednostke i jej kondycji
w obecnym $wiecie. Chetniej zaczalem komentowa¢ problemy dotykajace wspolczesnego

czlowieka.
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Wejscie W obszar wirtualny byto dla mnie ogromng zmiang, poszerzeniem doswiadczen
z obrazéw dwuwymiarowych. Ciekawilo mnie przeniesienie $rodkoéw plastycznych, jakimi
operowatem w linorycie, do srodowiska grafiki trojwymiarowej i za ich pomoca kreowanie nowych
graficznych $wiatow. Obszar wirtualny dal mi wiele mozliwosci czysto plastycznych, jak
i znaczeniowych, ktore uwypuklily sie¢ poprzez zmian¢ medium. Jest to pewnego rodzaju
eksperyment, dzigki ktoremu moge tgczy¢ rézne metody tworcze oraz obserwowaé relacje, jakie
zachodza migdzy nimi. Praca doktorska jest kolejnym etapem, kontynuacja poszukiwan, w ktorych

skupiam si¢ na szeroko pojetej przestrzeni plastycznej | znaczeniowey.
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3. Powiazania 1 artystyczne odniesienia

Podczas tworzenia koncepcji pracy doktorskiej analizowalem dorobek tworczy cenionych
przeze mnie artystow, ktory byt dla mnie inspiracja, drogowskazem i miat posredni wplyw
na koncepcj¢ pracy. Analiza interesujacych 1 inspirujacych mnie prac pomogla W rozwigzaniu
problemu badawczego w pracy artystycznej oraz wptyneta na jej sfer¢ wizualna.

Pierwszym artysta, ktory mnie zafascynowal, jest Giorgio de Chirico, uznawany za tworce
malarstwa metafizycznego. W jego pracach odnajdujemy wieloznaczno$é, ukazang za pomoca
fantazyjnych przestrzeni miejskich, ktore poprzez zdeformowang perspektywe i zestawienie
symbolicznych elementow napawajg widza Igkiem. Moja uwage zwrocilo podejécie artysty
do ustawienia cieni, ktore sa budowane wbrew przyjetym zasadom. Zabieg ten tworzy specyficzng
atmosfere, stawiajac przed widzem rdzne warianty interpretacji.

Artystka, ktorej powigzania z mojg tworczoscia odkrylem dopiero po wejsciu W wirtualng
rzeczywisto$¢ moich grafik, jest Magdalena Abakanowicz. Sadze, ze o wielkosci tej artystki
nie muszg pisaé, jest to posta¢ wybitna. Odnios¢ si¢ glownie do fragmentu jej tworczosci
poruszajacej problem cztowieka i jego kondycji we wspotczesnym $wiecie.

W pracach Abakanowicz czlowiek jest anonimowag postacig bez cech indywidualnych,
umieszczong W tlumie. Artystka przedstawia raczej negatywny aspekt funkcjonowania jednostki
w grupie oraz skupia si¢ na delikatno$ci biologicznej struktury cztowieka. Wybrane rzezby artystki
przedstawiajace szeregi postaci, poprzez ich forme, skale i ustawienie wywotuja niepokoj i sktaniajg
do zastanowienia. Realizacje odnoszg si¢ m.in. do sytuacji politycznej, jakg artystka obserwowata.
Byt to efekt refleksji nad rzeczywistoscig mas ludzkich poddanych indoktrynacji ideologicznej,
stojacych nieustannie W kolejkach, zamknigtych na $wiat i odcigtych od informacji uznanych
zaniedozwolone. Bezglowy tlum pojawia si¢ takze jako ostrzezenie przed tym, jak instynkty
i emocje mas ludzkich ksztaltujg zachowania bez udziatu $wiadomosci — jak cztowiek potrafi
na komende wielbi¢ albo nienawidzi¢*?. W twoérczosci Abakanowicz interesujacy jest dla mnie

sposob opowiadania historii oraz obszar poruszanych probleméw.

12 7ob. Magdalena Abakanowicz, Rozmyslania, ,Konteksty. Polska Sztuka Ludowa™ 2006, nr 3-4 (274-275), s. 133.
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Kolejnym artystg, ktorego tworczo$¢ jest mi bliska, jest Julian Stanczak. Artysta byt
zwigzany z nurtem op-art. Tematyka, jaka poruszal w swoich pracach, obejmowata zwigzki
przestrzeni, $wiatla iruchu. W jego tworczoSci zainteresowaly mnie prace, ktore buduja iluzje
przestrzeni za pomoca multiplikacji prostych i falistych czarno-biatych linii.

Inspiruje  mnie rowniez tworczos¢ Antony’ego Gromley’a, ktory tworzy rzezby
przedstawiajagce w sposob jednoznaczny lub symboliczny postaé¢ cztowieka. Swoimi
wielofigurowymi realizacjami prowokuje refleksje na temat roli cztowieka w naturze. Jego prace
mocno ingeruja W przestrzen publiczng, poprzez umieszczanie rzezb W miejscach dosé
intrygujacych. W jego tworczosci, podobnie jak u Abakanowicz, zainteresowalo mnie tworzenie

narracji poprzez multiplikacje¢, ktora wzmacnia sam odbidr i nabiera znaczenia symbolicznego.
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4, Skladowe instalacji. Linoryt | animacja

Instalacja sktada si¢ z 2 elementow, kazdy z nich stworzony jest w innej technice. Pierwszym
elementem jest wielkoformatowy linoryt o wymiarze 220 x 725 cm, sktadajgcy sie z 8 czesci,
wydrukowany na papierze. Drugim elementem jest zapetlona animacja 360 stopni wykonana
w technice 3D. Jest to ruchomy obraz inscenizowany, begdacy jednym, dlugim, zapetlonym ujgciem,
nieposiadajgcym ci¢é. Animacja ogladana jest za pomocg smartfona podigczonego do gogli
Samsung Gear VR. Swiadomie nie uzywam ogolnego okreslenia VR, poniewaz animacja, jaka
prezentujg, nie jest w petlni doswiadczeniem VR, z tego wzgledu, ze nie posiada cech
interaktywnos$ci. W mojej animacji widz zanurzony jest w przestrzen wirtualng w srodek akcji, ktora
dzieje si¢ niezaleznie, wplywaja naniego efekty wizualnie idzwickowe. Widz jednak nie
ma wplywu na otaczajaca go rzeczywisto$¢, scen¢ ogladamy w zakresie 360 stopni bez mozliwosci
przemieszczania sig¢, jestesmy tylko obserwatorem.

Linoryt i animacja stanowig skrajnie rézne medium artystyczne, jednak oba stuzg
mi do artystycznej kreacji. Glowna roznicg miedzy linorytem aanimacja jest do$§wiadczenie ich
odbioru. Linoryt jest w pelni realny, ogladany bezposrednio, animacja za$ przeciwnie — jest
niefizyczng, ruchoma, praktycznie nieskonczong wirtualng symulacjg ogladang przez filtr, jakim jest
telefon igogle VR. Linoryt w swojej naturze jest obrazem ptaskim, ktory za pomoca srodkéw
plastycznych imituje wrazenie giebi. Animacja 360 stopni ogladana poprzez gogle VR roéwniez
symuluje glebie, ale daleko mocniej, poprzez immersyjny charakter pozwala do§wiadczy¢ fizycznej
obecnosci W wykreowanym $§wiecie. Tym, co odréznia VR od starszych form reprezentacji, takich
jak malarstwo czy film, jest nie tyle fakt, ze odnosza si¢ one do prawdziwych $wiatow poza
reprezentacja, lecz to, ze konstytuujg inny rodzaj bycia w swiecie®.

Instalacja jest potaczeniem grafiki tradycyjnej ze wspotczesng technologia, to zderzenie
realnego z wirtualnym, przeniesienie dwuwymiarowej, analogowej grafiki do trojwymiarowego
Swiata wygenerowanego komputerowo. Oba media sg no$nikiem wizualnosci, sg ze sobg powigzane

I tworza spOjng catosé. W pewnym sensie jest to jeden multidyscyplinarny obraz, ktory przedstawia

3 Tadeusz Miczka, Czysta iluzja i testowanie realnosci: dwie rzeczywistosci wirtualne — dwa uczestnictwa, w: Czlowiek
a swiaty wirtualne, red. Andrzej Kiepas, Mariola Sutkowska-Janowska, Magdalena Wotek, Katowice 2009, s. 25.
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tg sama przestrzen widziang z réznych perspektyw i ukazang poprzez dwa rdzne media, jednak oba
stworzone sa z tych samych elementow. Rolg animacji jest takze symulacja linorytu ze wszystkimi
jego charakterystycznymi cechami.

Punktem rozpoczynajacym prace byl projekt linorytu, ktory byt wzorem i referencja
do zbudowania przestrzeni wirtualnej. Skopiowalem $rodki plastyczne charakterystyczne dla
linorytu i zasymulowalem je w animacji tak, aby obie przestrzenie byly jak najbardziej spodjne
wizualnie. Zanurzajac si¢ W animacji poprzez gogle VR, chciatem uzyska¢ wrazenie bycia W $wiecie
linorytu, aby modc doswiadczyé wlasnymi zmystami przestrzennej obecnosci. Zalezalo
mi na stworzeniu $rodowiska, W ktorym odbiorca wkroczy fizycznie i wirtualnie w przestrzen
stworzonej pracy i stanie si¢ jej czgscia.

Pracujac nad aspektem wizualnym w przypadku linorytu mialem catkowita kontrole nad
sferg plastyczng, natomiast wanimacji, ze wzglgdu na jej specyfikg techniczng, napotkatem
na wyzwania, ktérym musiatem sprosta¢. Aspekt techniczny, czyli sprzet, jaki wykorzystatem
do ogladania, odgrywat ogromna rol¢ i wptywatl na wyglad ijakos¢ samej animacji. Aby uzyskac
najlepszy efekt ogladanego obrazu stosuje si¢ gogle, ktore sg podpicte do komputera, dzigki temu
jestesmy W stanie w czasie rzeczywistym symulowaé realistyczne sceny oraz mamy wplyw
na otaczajaca nas rzeczywisto$¢ poprzez kontrolery trzymane w dioniach, przez co doswiadczenie
jest w petni interaktywne. Uzywajac prostszego rozwigzania, jakim jest zestaw sktadajacy sie z gogli
i telefonu, decydujemy si¢ nanieznaczne pogorszenie jakosci obrazu i brak interakcji. W mojej
instalacji wybratlem opcje prostsza z kilku wzgledéw. Uzywajac zestawu z komputerem, jestesmy
w stanie odzwierciedli¢ wykreowany $§wiat W sposob najbardziej realistyczny, zgodny
Z rzeczywisto$cig, jednak W mojej wizji nie zalezato mi na fotorealistycznych efektach wizualnych.
Swiat, jaki widzimy, ma charakter czarno-biatego surowego linorytu, ktéry zbudowany jest tylko
z linii 1 punktow. Moja animacja nie posiada rowniez funkcji interaktywnych — jesteSmy tylko
obserwatorami. Istotnym wzgledem byta dla mnie tatwo$¢ w obstudze zestawdéw i ich mobilnos¢.
Zestaw z telefonem jest intuicyjny w obstudze, wystarczy wiaczy¢ aplikacje iumie$ci¢ smartfon
w goglach, natomiast zestaw z komputerem wymaga profesjonalnej obstugi. Gogle z okularami
sg bezprzewodows, zwartg catoscig, natomiast komputer z goglami musi by¢ podtgczony rdéznymi
kablami. Wybierajac zestaw z telefonem, musiatem p6j$¢ na kompromisy dotyczace wizualnosci.
Widziany obraz nie jest idealny, ostro$¢ znana z linorytu jest momentami trudna do uzyskania, obraz

moze by¢ delikatnie rozmyty, co jest spowodowane soczewkami oraz tym, jak sam widz ustawi
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ostro$¢ W goglach. Bryly, z ktorych wykonane sg postacie, sg bardziej kanciaste niz obte, jednak

moim zdaniem nie ma to wptywu na odczuwanie przestrzeni i odczytanie idei pracy.
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5. Praktyczne metody rozwiazania problemu
badawczego

Tworzac instalacje graficzna, chcialem uzyska¢ rozwigzanie problemu zawartego W temacie
pracy doktorskiej. Ponizszy rozdzial zawiera opis istotnych elementow, ktore skladajg si¢
na uzyskanie zamierzonego celu. Prace nad nimi podzielitem natrzy czgéci. Pierwsza zawiera
poszukiwanie odpowiednich $rodkéw plastycznych do ukazania przestrzeni na obrazie i animacji
za pomocg czastek elementarnych oraz analizg tego, jakie relacje zachodzg miedzy obrazem realnym
a wirtualnym. Czg¢$¢ ta zawiera aspekt projektowy, okre$lenie formatu, kompozycji 10pis
elementow, jakie maja wplyw na cato$¢. Druga cze$¢ jest poswiecona przedstawieniu strony
wizualnej instalacji. Ostatnia zawiera opis mojej przestrzeni wewnetrznej, polegajacej na wskazaniu
nurtujgcych mnie probleméw oraz opisaniu symboliki zawartej W pracy. Czg¢$¢ ta prezentuje moje

refleksje i rozwazania koncepcyjne.

5.1. Analiza sSrodkow plastycznych

Punkt, linia, plaszczyzna

Podstawowym poje¢ciem pierwotnej geometrii i geometrii euklidesowej, obok przestrzeni,
jest punkt, linia iplaszczyzna, ktore wchodzg w sktad podstawowych czastek elementarnych
w $wiecie fizycznym. Rozwazania na temat roli punktu i linii oraz ich wplywu i powigzan w sferze
plastycznej opisuje Wasyl Kandynski w ksigzce pt. Punkt i linia a pfaszczyzna. Linia i punkt sg
elementami podstawowymi, od nich wszystko si¢ zaczyna. Punkt jest poczatkiem, z ktorego
powstaje linia, z linii powstajg ksztalty i figury. Jednocze$nie punkt i linia sg swoimi

przeciwienstwami, punkt jest statyczny, symbolizuje spokoéj, natomiast linia przedstawia dynamizm,
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ruch. Sposob, w jaki zostang one uzyte w kompozycji, wptywa na emocje i odczucia widza.
Tworzac koncepcje doktoratu zatozylem, ze zaré6wno w linorycie, jak iw animacji bed¢ uzywat
wylacznie tych elementow.

Punkt jest jednym z podstawowych budulcow mojej grafiki i animacji, jest to najmniejszy,
a zarazem podstawowy element kompozycji. Jak pisze Leone Battista Alberti — jest to znak, ktorego
nie mozna juz podzieli¢ na cze$ci™. Wszystkie postacie zawarte w instalacji zbudowane sa z setek
punktow. Poprzez zaggszczenie punktow tworze gladkie potaczenia migedzy bielg a czernig. Punkt
jest skladnikiem, ktorym buduje¢ sugestic trojwymiarowos$ci |1 modelunek $wiattocieniowy
w przedstawieniu postaci. W linorycie wszystkie fragmenty oSwietlone tworz¢ poprzez zageszczenie
biatych punktoéw, stopniowo jerozrzedzam wzgledem siebie, uzyskujac wrazenie gradientu
przechodzacego W czern. Praktycznie identyczng role punkt odgrywa w animacji, z ta jednak
réznicg, ze modele postaci sg w catosci zbudowane z punktow, a wrazenie trojwymiarowosci
uzyskuje za pomoca o$wietlenia calej sceny, ktora buduje modelunek $wiattocieniowy na postaci.
W tym przypadku punkty majg r6zng skalg szaro$ci, W przeciwienstwie do linorytu, gdzie zawsze sg
biate.

Kolejnym elementem, ktory stosujg, jest linia. W mojej koncepcji staram si¢ stworzyé
mozliwie jak najciensza. Linie w linorycie sg skonstruowane w taki sposob, aby nie mozna byto ich
mocniej podzieli¢. Natomiast W animacji wielko$¢ i grubos$¢ linii sg uzaleznione od jej postrzegania.
Zbyt cienka linia przestaje by¢ czytelna, z kolei zbyt gruba staje si¢ za mocnym elementem
wizualnym. Uzylem linii, ktorej grubo$¢, moim zdaniem, prezentuje si¢ najlepiej. Linie w przypadku
animacji i linorytu, poprzez ich roéwnolegle utozenie i multiplikacje, tworza ptaska powierzchnig,
linia zawsze jest elementem sktadowym podtoza.

Nastepnym elementem jest plaszczyzna, ktorg buduje za pomocg szarych lub czarnych
ptaskich apli. W linorycie poprzez czarne plaszczyzny buduje¢ cien rzucany przez postacie, natomiast
zapomocg szarych ptaszczyzn buduj¢ wielkie, bezksztattne formy abstrakcyjne, ktore nabieraja
wielu kierunkéw interpretacyjnych. W animacji te same plaszczyzny odpowiedzialne

sg za budowanie wszystkich cieni.

Y Wasyl Kandyfiski, Punkt i linia a plaszczyzna. Przyczynek do analizy elementéw malarskich, thum. Stanistaw
Fijatkowski, Warszawa 1986.
1> Leone Battista Alberti, O malarstwie, oprac. Maria Rzepinska, thum. Lidia Winniczuk, Wroctaw 1963, s. 5.
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Czern i biel
Tak o czerni i bieli pisze Stanistaw Fijatkowski:

Uzywajac czerni i bieli, zastepujemy rzeczywisto$§¢ barw. Prezentujemy bogactwo zestawien
jednej barwy. Ograniczenie umozliwia wejécie W glgb znaczen, daje rado$¢ duchowa, rézng niz
przyjemnosci zmystowe, ktorych doswiadczamy, uzywajac koloru. [...] to wyrafinowana wiedza, jak
przy pomocy dwoch koloréw ewentualnie z jakim§ dodatkiem zmieniajacym ton, uzyskac

przekonywujace dziatanie®.

W linorycie oraz w animacji zrezygnowalem zuzycia koloru, przestrzen zbudowatem
Wylacznie za pomocg czerni ibieli oraz rozleglych obszarow szarosci. Rezygnujac z koloru,
uwolnitem si¢ od kolejnej warstwy znaczeniowej oraz rozwazan na temat roli i wptywu koloru
na budowanie przestrzeni. Decyzja ta pozwolita mi mocniej skupi¢ si¢ na zatlozonym problemie
badawczym, dodatkowo umozliwita zbudowanie konkretnej aury, ktora jest istotna dla mnie
z punktu widzenia plastycznego iznaczeniowego. Monochromatyczno$¢ w mojej pracy jest
srodkiem wyrazu, ktory ma charakter symboliczny. Biel jest utozsamiona ze $wiatlem
0 wielowarstwowym znaczeniu, czerh za$§ z ciemnoscig, ktéra pozwala uzyska¢ atmosferg
tajemniczosci 1 grozy.

Wazng rolg W mojej pracy odgrywa tez $wiatto, ktore tworzy opowies¢ i jest istotnym
elementem budujacym wrazenie glebi oraz wzmacnia postrzeganie i odczuwanie formy. W animacji
i linorycie zrodlo $wiatla jest ostre i jednopunktowe, ustawione nisko nad horyzontem, dzigki czemu

uzyskuje dhugie i glgbokie cienie, ktore podkreslajg przestrzenno$é w kompozycji.
Multiplikacja
Podczas projektowania linorytu wykorzystatem gtowna ceche grafiki, jaka jest multiplikacja,

ktora pozwolita mi powiela¢ obraz zjednej matrycy. Cechg ta zastosowalem do powigkszenia

formatu grafiki poprzez ustawianie obok siebie tych samych wydrukow z jednej matrycy.

1° Stanistaw Fijatkowski, Malarstwo, grafika, rysunek, Warszawa 1990.
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W rezultacie stworzytem tylko 3 matryce, zamiast 8. Metoda ta jednak napotkata kilka waznych
przeszkod, ktore musiatlem rozwigza¢. Gloéwnym problemem bylo zaprojektowanie odpowiedniej
kompozycji, ktéra pozwolita mi osiagnac efekt powielania. Etap ten wymagat stworzenia ogromnej
ilosci projektow. Jednoczesnie musialem znalez¢ odpowiednie $rodki wyrazajace glgbie w obrazie,
ktore rowniez pozwolityby mina multiplikowanie obrazu, o czym doktadniej napisz¢ W czesci
dotyczacej perspektywy. Kolejnym problem byto zachowanie cigglosci obrazu zbudowanego z kilku
identycznych grafik. W tym celu musiatem kazda krawedz grafiki idealnie spasowac do krawedzi
kolejnej kopii, co odbywato si¢ juz na etapie wycinania konkretnych matryc. Ostatnim problemem
byta powtarzalno$ci izauwazalny rytmu powielanych fragmentéw. Problem ten rozwigzatem
poprzez odpowiednie przemodelowanie sceny w obrazie oraz maskowanie fragmentéw poprzez
nadrukowanie szarej plaszczyzny najuz istniejace grafiki. Podobne rozwigzanie multiplikacji
zastosowatem W animacji, jednak nie wykorzystuje tej metody do zbudowania catej kompozyciji,
a tylko jej fragmentu. Zaprojektowatem jeden powtarzalny element imitujacy powierzchni¢ podioza,
ktory symuluje charakterystyczne cigcia W linorycie. Zaprojektowany element petnit role tekstury
sktadajacej si¢ z samych linii, gdzie wszystkie krawedzie po potaczeniu utworzyly jeden idealny
cigg, bez wyraznego rytmu powielanego fragmentu. Tak powstata ptaszczyzna ziemi w animacji.
Multiplikacja odnosi si¢ réwniez do postaci, jakie znajduja si¢ W animacji i linorycie,
z pewng istotng roznicg. W zatozeniu kazda postaé jest identyczna, w animacji zostat zbudowany
glowny model postaci, ktory zostal skopiowany irozsiany po catej powierzchni. Natomiast
w linorycie kazda postac jest inna, kazda ma inny ksztatt i zbudowana jest z r6znych cieé, co wynika

z charakteru manualnego wykonywania linorytu.

Kadr

Istotnym elementem instalacji jest kadr, czyli konkretny obszar widziany w animacji
i linorycie. Uzywajac dwoch roznych punktéw widzenia, przedstawiam rdzne sposoby postrzegania
podobnej przestrzeni.

Kadr w linorycie pokazuje okreslony wycinek przestrzeni, ktory dodatkowo ograniczony jest
formatem papieru. Mimo ze stworzytem kompozycje pozwalajaca poszerza¢ grafike w kazdym
kierunku, wcigz jest ona ograniczona chocby przez miejsce, W ktorym bedzie prezentowana.

W animacji natomiast rzecz ma si¢ catkiem inaczej. Charakter przestrzeni w wirtualnej
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rzeczywistosci zaklada, ze kadr moze by¢ nieograniczony. Dzigki temu animacja petni role okna,
przez ktore dostrzegamy elementy niewidoczne w linorycie lub jedynie tam zasugerowane.
Zawgzenie kadru dotyczy tez 1 mojej animacji, w ktorej brak interakcji | mozliwosci eksplorowania
Swiata wirtualnego rdéwniez wyznacza granice widzianego obszaru. Mozna t0 pordéwnad

do rzeczywistosci — Kiedy stoimy w okreslonym miejscu, nasze postrzeganie ma okreslony zasigg.

Roézne perspektywy

Od renesansu artysci, poglebiajac zasady perspektywy, byli w stanie przedstawi¢ obraz
widziany, jednak tak naprawde przedstawial on $wiat nie rzeczywisty, a wyobrazony'’. Jest
to zabieg formalny, ktory umozliwia przedstawienie wizji przestrzeni artysty. Perspektywa, ktora
organizuje obraz, dostarcza Srodkéw, ktore pozwalaja stworzy¢ wrazenie glebi i tréjwymiarowosci
na ptaskim, dwuwymiarowym obrazie.

Stworzenie linorytu, ktory w zalozeniu sktada si¢ zkilku powtarzalnych elementéw,
wymusito na mnie pewne kompromisy i rezygnacj¢ z oczywistych metod budowania przestrzeni.
Zrezygnowalem z podstawowych zatozen perspektywy linearnej oraz malarskiej. Obie te metody
pozwalaja wprawdzie w tatwy sposdb zbudowac trojwymiarowa przestrzen, jednak nie pozwalaty mi
zbudowaé obrazu z powtarzalnych elementow. Tworzac identyczng kompozycje w realnej
I wirtualnej grafice, zdatem sobie sprawe, ze musz¢ w obu przypadkach uzy¢ réznych perspektyw do
stworzenia iluzji przestrzeni. Aby uzyska¢ zamierzony cel, obralem dwie rézne strategie stworzenia
tego samego przedstawienia.

W linorycie zastosowatem potaczenie dwoch perspektyw. Pierwsza jest perspektywa
rzedowo-ukosna, nazywana tez aksonometryczna, czesto stosowana w rzutach technicznych®.
Wedlug tej zasady wszystkie elementy znajdujace si¢ na dole kadru sg blizsze obserwatorowi,
natomiast elementy ustawiane coraz wyzej znajduja si¢ dalej od pola widzenia. Do perspektywy
aksonometrycznej dodalem perspektywe kulisowa, ktora polega na przesltanianiu przez elementy
blizsze elementoéw, ktore znajdujg si¢ dalej. Obie te perspektywy zazwyczaj nie sg Stosowane

do realistycznych form przedstawienia przestrzeni, jednak ich uzycie nie przeszkadza w wyczuwaniu

' Jarostaw Janowski, Przedstawienia wyobrazonej przestrzeni na obrazach, s. 105.
18 Stanistaw Sheybal, Kompozycja plastyczna. Podstawowe zasady, s. 88.
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glebi. Zastosowanie wyzej wymienionych metod bylo rozwigzaniem pozwalajgcym mi stworzy¢
grafike z powtarzalnych elementow.

Konstruujac animacje, Korzystalem ze wszystkich mozliwych $rodkow do stworzenia
iluzorycznego przedstawienia przestrzeni, jakimi sg: zasada odleglych planéw, zasada perspektywy
zbieznej czy perspektywy malarskiej. Sama mechanika grafiki 3D, dzigki ktorej zostata stworzona
animacja 360 stopni, jest tak skonstruowana, aby jak najlepiej odwzorowaé wrazenie
przestrzennosci. Jednak, aby dozna¢ w pelni wrazenia obecnosci w §wiecie wirtualnym, potrzebny
jest filtr, jakim jest zestaw VR, skladajacy si¢ ze specjalnych okularow ismartfona. lluzja
przestrzennos$ci ogladanej przez okulary VR SciSle zwigzana jest z wykorzystaniem mechanizmu
zwigzanego z widzeniem stereoskopowym, czyli dwuocznym®. Ztudzenie glebi budowane jest
za pomocg przedstawienia jednego obrazu widzianego z dwoch réznych stron. Jeden obraz jest
odpowiedzialny za widzenie lewego oka, a drugi za obraz widziany w oku prawym. Tak zlozony
obraz powoduje idealne zludzenie trojwymiarowosci, zgodne z fizycznymi zasadami widzenia.
Niestety tego typu zludzenia przestrzeni nie da Si¢ pokazaé na ptaskiej powierzchni obrazu, zawsze

potrzebny jest filtr w postaci réznego rodzaju okularow.

Punkt widzenia

Przestrzen obrazu jest w jaki$ sposob zorganizowana. Zorganizowanie to sktada si¢ z dwoch
elementow. Pierwszym jest organizacja przestrzeni wewnetrznej obrazu, drugim ustawienie tego,
wjaki sposob widz widzi obraz®®. W przypadku instalacji bylo dla mnie bardzo wazne, aby
w odpowiedni sposob zorganizowaé przestrzen, ktora z gory ustala pozycje widza, oraz to, w jaki
sposob patrzacy ma odbierac obraz i iluzj¢ przestrzeni.

Budujac scene w linorycie, wykorzystatem perspektywe rzedowo-ukosna i kulisows, dzigki
czemu uzyskalem iluzj¢ patrzenia z gory, W pewnej odlegtosci od gtéwnej sceny, obojetnie z ktorego
miejsca patrzymy na prace. Zabieg ten pozwolil mi uzyskaé efekt ztudzenia wltadzy nad tematem
przedstawienia, o ktorym pisze Gillian Rose W Interpretacji materialéw wizualnych®*. W animacji

nie patrzymy na scene¢ z gory, tak jak jest w przypadku linorytu, tutaj jesteSmy zanurzeni W Sam

19 Jarostaw Janowski, Przedstawienia wyobrazonej przestrzeni na obrazach, s. 66.

2 Gillian Rose, Interpretacja materialéow wizualnych. Krytyezna metodologia badar nad wizualnoscig, tlum. Ewa
Klekot, Warszawa 2010, s. 64.

2 Tamze, s. 69.

23



srodek kompozycji. Punkt widzenia ustawilem w §rodku sceny, a wysokos¢ odpowiada wysokosci,
Z ktorej ogladamy rzeczywisto$¢ w §wiecie realnym. Widz wciela si¢ wiec W narracje. Dzieki temu
zabiegowi udato mi si¢ stworzy¢ wrazenie przeciwne niz W linorycie — tutaj to my jestesmy czescia
kompozycji, jesteSmy obserwowani | podporzadkowani akcji, ktora dzieje si¢ dookola. Zabieg ten

pozwala widzowi poczu¢ si¢ czescig animacji oraz wzmacnia odczuwanie przestrzeni.

5.2. Wizualnos$¢ instalacji

W linorycie oraz w animacji gldownym motywem sa postacie pozbawione cech
indywidualnych, ktore ustawitem w nieskonczenie duzej grupie. Postacie ustawione sa na ptaskiej
plaszczyznie, ktora sugeruje ziemi¢. Kazda z postaci rzuca dtugi cien, jaki jest widziany pod koniec
dnia, kiedy stonce jest nisko nad horyzontem. Wszystkie postacie ustawitem w jedng strong. Mimo
syntetycznych sylwetek jesteSmy W stanie stwierdzi¢, w jakim kierunku spogladaja, mamy wrazenie,
Ze na co$ patrza i na co$ czekaja. Kompozycja w linorycie podzielona jest na dwie czgséci — jedna jest
calkowicie pusta, druga wypekliona postaciami. W obszarze pustej przestrzeni ustawitem jedna
postaé, ktora jest odlgczona od calej grupy, wyszta z szeregu. Dodatkowo w ttumie ukrylem kilka
postaci, ktore si¢ unoszg. Cala scena przykryta jest dtugimi, szarymi pasami o nieregularnym
ksztalcie. Nie okreslam, czym one sa, mozna si¢ tylko domysla¢ tego, co moga przedstawiac.

W linorycie widz jest tylko dalekim obserwatorem catej sceny, natomiast w animacji
bezposrednim uczestnikiem i obserwatorem. Widz zanurzony w animacj¢ znajduje si¢ W centrum
tlumu, wérod figur postaci, ktore sg zbite w jedng grupe, podobnie jak w grafice. Postaci w animacji
sg uproszczone, nie majg wyraznych cech charakterystycznych. Identycznie jak w linorycie
zbudowany jest podziat przestrzeni na obszar zapelniony postaciami iobszar pusty. Istotnym
elementem animacji, ktorego nie widzimy w linorycie, sa ogromne syntetyczne postacie, ktore
gorujg nad nami i sg rozsiane po calym pustym fragmencie ptaszczyzny. Sugestig ogromnych postaci
w linorycie sa nieokreslone szare plaszczyzny, ktorych obecnosci w linorycie nie jesteSmy
$wiadomi, dopiero wejscie W animacje ujawnia czym one sg i jaka petnig role. Kolosy i ich dlugie
cienie ciggle poruszajg si¢ po przestrzeni, kroczac w kierunku odbiorcy. Jedna z postaci podchodzi

do nas i pochyla si¢ nad nami, po chwili olbrzym prostuje si¢ i odchodzi. W trakcie trwania animacji
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zmieniam punkt widzenia, zmiana ta odbywa si¢ poprzez unoszenie, ktore umozliwia zobaczenie
calej sceny z pewnej wysokosci. Zabieg ten jest analogiczny z przedstawieniem unoszacych si¢
postaci w linorycie. Ogladany obraz wyciemnia si¢ | animacja zaczyna si¢ od nowa.

W linorycie celowo umiesécitem jedng postac, ktora wyraznie oddziela si¢ od thumu oraz kilka
postaci, ktore sie¢ unoszg, natomiast W animacji odpowiednikiem tych postaci jest sam widz.
Przedstawienia te w mojej wizji petnig te¢ samg role, nawigzujac do idei stworzonej przez Charlesa
Baudelaire’a, moéwiacej 0 obserwatorach przemierzajgcy miasto W celu jego doswiadczenia. Idea ta
rozwingta si¢ pod wplywem ruchu sytuacjonistow W potowie XX wieku, ktorzy stworzyli wizje
postaci dryfujacej, przemieszczajgcej si¢ po przestrzeni bez okre$lonego celu, dajacej sie poniesé
chwilowym sytuacjom, jednocze$nie stajacej si¢ obserwatorem z zewnatrz, przygladajacym si¢
procesom spolecznym jakby z gory. Idac dalej, sytuacjonisci stworzyli psychografig, czyli graficzny
opis przestrzeni, skupiajacy sic na osobistych, emocjonalnych odczuciach dotyczacych przestrzeni®.
Podobng role obserwatoro6w odgrywaja W moich pracach wiasnie te osamotnione iunoszace si¢
postacie.

W animacji oprocz wizualno$ci na odbiorce dziata rowniez dzwigk, ktory ma na celu
wytworzenie odpowiedniego klimatu oraz za pomocg stereofonicznego charakteru skomponowanej
muzyki pomaga W odczuwaniu przestrzennosci.

Obie prace — fizyczna grafika ianimacja — przenikaja si¢ nawzajem, toCO jest

niedopowiedziane w linorycie, wyttumaczone zostato w animacji i na odwrot.

5.3. Przestrzen wewnetrzna

W rzeczywistos$ci artysta dziata w duzym stopniu podobnie jak wynalazca lub odkrywca —
wszyscy trzej poszukuja nowych zwigzkéw miedzy czlowiekiem ajego swiatem. W przypadku
artysty zwigzki te sg emocjonalne oraz oparte nawiedzy, doswiadczeniu i intuicji. Jest on
specjalistg, ukazujagcym w swych pracach jak w zwierciadle co$, z czego sami nie zdawaliSmy sobie

sprawy: stan naszej wlasnej duszyzg.

22 Jacek Ztoczowski, Przestrzenie hybrydowe i wirtualne — Wedréwka po dziele sztuki, w: Obraz. Obraz przestrzeni.
Przestrzen. Monografia, S. 67.
2 Sigfried Giedion, Przestrzer, czas i architektura, s. 462.
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W tej czeSci skupie sie na symbolice oraz opowiesci, jaka jest zawarta w instalacji. Sprobuje
przedstawi¢ obraz przestrzeni wewnetrznej it0, jak interpretuje i przedstawiam problemy, ktore
sa dla mnie istotne.

Poprzez jezyk plastyczny ukazuje fragment mojej przestrzeni wewngtrznej. Sfere wizualng
zaprojektowatem tak, aby uzyska¢ jak najlepsze rozwigzanie problemu badawczego, w ktérym
réwniez przedstawiam moje wlasne odczucia | wewngtrzne rozwazania na tematy, ktore mnie trapia
I interesuja, ktore chce na wlasny sposob skomentowaé iuzewngtrzni¢. To, co przedstawiam
w sferze wizualnej, jest moja interpretacja otaczajacej mnie rzeczywistos$¢, jest przedstawieniem
mojej wyobrazni.

Problem, jaki poruszam, jest wielowarstwowy, zwigzany z obrazem relacji, jakie zachodza
miedzy spoleczenstwem a jednostka, dotyczy jej rozdarcia miedzy wilasnym indywidualizmem
a konformizmem. Poruszam problem kierowania i zniewolenia jednostki, jak i catych spoteczenstw,
za pomocg roznych form manipulacji, ktore ,,zakrzywiaja” prawde tylko po to, aby przekonaé
do konkretnych dziatan lub pogladow.

W moim wyobrazeniu jako jednostka jestesmy matymi trybikami w wielkiej machinie
korporacyjnych wpltywow. Natlok informacji i fake newsow, jaki do nas dociera poprzez wirtualne
media, telewizj¢, chwilowe trendy, polityke i przekaz komercyjny sprawia, ze stajemy si¢ czeScig
bezwolnej masy, ktora istnieje po to, aby konsumowac i spetnia¢ konkretne cele. Jednostka w thumie
ginie, przestaje by¢ wazna, staje si¢ tylko jednym z setek elementéw calej masy, ktoéra ma
przypisane konkretne role. Coraz trudniej jest odrozni¢ prawde od fikcji, wszystko jest wymieszane,
metlik ten wplywa na nasze wybory i postrzeganie pewnych spornych kwestii. Zdatem sobie sprawe,
ze sterowanie spotecznymi nastrojami poprzez manipulowanie informacjami i znieksztatcanie
prawdy w rzeczywisto$ci oraz W przestrzeni wirtualnej jest bronig, ktora zagraza wszystkim.

W  mojej interpretacji dlugie cienie podobnie, jak przeskalowane postacie,
sa odzwierciedleniem ,,wielkiego brata”, ktory poprzez wszelkie fake newsy probuje wplyna¢ na nas
I na spoleczenstwo. Jest to symbol zniewolenia, z ktorym powinnismy walczy¢. Wizja
powtarzalnych postaci ustawionych w jednym kierunku, tworzacych nieskonczony thum jest
symbolicznym przedstawieniem spoleczenstwa, ktore jest manipulowane. Osamotniona posta¢ oraz
postacie unoszace si¢ s3a $wiadome otaczajacych mechanizmow. Podobnie jak w teorii
sytuacjonistow sa one symbolem indywidualizmu oraz sprzeciwu na zaklamywanie rzeczywistosci.

Zawarta idea jest mojg wewnetrzng opinia, ktora jest dla mnie niezwykle wazna. Poprzez mojg prace
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chce zwroci¢ uwage na zachowanie zdrowego rozsadku W przyjmowaniu roéznych ,,informacji”
z szeroko pojetych mediow. Trzeba pamigtaé, ze treSci, jakie do nas docierajg, sg wykreowane
I czgsto majg na celu sprawienie, aby$my podazali w jakim$ konkretnym kierunku.

Innym obszarem obrazujacym przestrzen wewnetrzng jest proces tworczy, ktory jest
niezwykle wazny w procesie kreacji. Poza aspektem czysto fizycznym, proces tworczy odbywa si¢
roOwniez W wyobrazni. To wlasnie podczas pracy z matrycg kreuje nowe pomysty, nowe sposoby
wycinania matrycy, zadaje pytania — jest to moment szczegdlny, moment osamotnienia. Jest to czas
intensywnej pracy, ktory daje mi duzo radosci. To moment, kiedy jestem sam na sam z matryca
i tworzeniem w czystej formie. Czas ten jest dla mnie idealng przestrzenia do rozwazan,
podejmowania trudnych decyzji nie tylko w aspekcie tworczym, ale ogdlnozyciowym. Zakonczenie
pracy w postaci odbitej grafiki iwygenerowanej animacji jest zamkni¢ciem konkretnego etapu
tworczego, ale tez mentalnego, wtedy dochodzi do podsumowan iwcielania w zycie podj¢tych

decyzji.

5.4. Ekspozycja

Waznym elementem projektu jest kwestia ekspozycji, ktora oddzialuje na widza oraz
ma charakter przestrzenny. W pierwszej kolejnosci na widza dziala ogromny, ponad 7-metrowy
linoryt wiszacy na $cianie. Przed linorytem ustawione sa stojaki z zestawami VR, ktorych liczba
powinna by¢ jak najwigksza. Osoby stojace na wprost linorytu i zanurzone w animacji poprzez
okulary VR w pewnym sensie stajg si¢ cze$cig instalacji | dostownym obrazem tlumu z mojego
przedstawienia. Ten zabieg polegajacy na wciagnigciu widza, w ktorym on sam staje si¢ czgscia
instalacji, otwiera kolejne pola interpretacji przestrzeni. Pojawia si¢ pytanie, jak immersja wptywa
na przestrzen osobistg widza, czy jg zaburza, czy poprzez catkowite odciecie 0d $wiata fizycznego
sprawia, ze nasza bariera w postaci przestrzeni osobistej schodzi na boczny tor. A moze widz
przebywajacy W symulacji mojej przestrzeni wewnetrznej automatycznie wytwarza swoja przestrzen
osobista W wirtualnej rzeczywistosci. Sg to problemy bardzo interesujace, ktore wymagaja catkiem

odregbnej i oddzielnej analizy.
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Podsumowanie

Stworzytem instalacj¢, ktora calkowicie czerpie z wartosci druku wypuklego, a dzigki
wykorzystaniu VR pozwala dostownie zaglebi¢ sie w $wiat moich grafik, ktore obrazuja moje
wewnetrzne rozwazania. Wszystkie podjete przeze mnie dziatania mialy na celu zglebienie
zagadnienia przestrzeni. Stworzenie prezentowane]j instalacji graficznej bylo dla mnie probag
analitycznego podejscia do problemu glebi i przestrzeni w moich grafikach. Zbadatem relacje, jakie
zachodzg miedzy ksztattem, strukturg i przestrzenig moich prac. Rytm w postaci powtdrzonych linii
buduje przestrzen ptaszczyzny, punkt jest s$rodkiem, zapomocg ktoérego buduje wrazenie
trojwymiarowosci zawartych elementow. Praca, ktorg stworzylem, jest inspirowana roéznymi
kontekstami oraz stanowi podsumowanie nabytego przeze mnie do$wiadczenia. Zmierzylem si¢
z wieloma problemami formalnymi oraz ideowymi, ktore potaczytem w jeden spdjny obraz.

Zbudowalem przestrzen przedstawiajaca moje osobiste rozwazania | zobrazowatem
je w postaci wirtualnego doswiadczenia, ktore umozliwia widzowi uczestniczenie W symulacji mojej
przestrzeni wewnetrznej. Jest to temat bardzo interesujgcy, widz staje si¢ czeScig wizji, ktora jest
moim wewngetrznym obrazem. Poprzez zastosowanie immersji uzyskalem efekt daleko mocniejszy
niz efekt doswiadczenia glebi pracy wiszacej na $cianie. Skrajnie rozne metody przedstawienia tej
samej przestrzeni daly rozne wrazenia, trudno jest porownywac tak odmienne obrazy. Jednak mimo
wyraznych r6znic, udato misi¢ uzyska¢ zamierzony cel. W obu przypadkach zbudowalem
przestrzen z tych samych §rodkow plastycznych, ktére na swoj sposob ukazujg glebig.

Praca artystyczna oraz badania w sferze teoretycznej ujawnity nowe pola kreacji oraz
zrodzity nowe pomysly. Z pewnos$cig powstata instalacja znaczaco rozwinie | wptynie na moje

dalsze dziatania tworcze oraz graficzne poszukiwania.
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Aneks 1. Reprodukcja instalacji graficznej

1. Przestrzen osobista, widok ogélny, linoryt, format 220 x 725 cm
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obista, fragment, linoryt, format 110 x 181 cm

trzen os

Przes
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7 osobista, kadr z animacji 3D, 360 stopni
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5. Przestrzen osobista, kadr z animacji 3D, 360 stopni
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5

6. Przestrzen osobista, kadr z animacji 3D, 360 stopni
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