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<W POSZUKIWANIU
PRZESTRZENI POMIEDZY>

PATCHLAB GENERATOR:
POMIEDZY KREACJA ATECHNOLOGIA

JAKIE ZNACZENIE MA WEASCIWIE DLA
TWORCY TECHNOLOGIA?

GDZIE PRZEBIEGA GRANICA POMIEDZY
ULOTNA MYSLA, IMPULSEM DO DZIALANIA

A OKRESLONA | SPRECYZOWANA
TECHNOLOGIA? CZY TA GRANICA W OGOLE
ISTNIEJE? CZY MOZE POWSTALA PRZESTRZEN
DODATKOWA, PRZESTRZEN ,POMIEDZY”,
KTORA ODKRYWA ZUPEENIE NOWE
MOZLIWOSCI? JESLI TAK, TO W JAKI SPOSOB
Z NIEJ KORZYSTAC? TO PYTANIA STANOWIACE
PRETEKST DO ROZWAZAN | INTERPRETACJI
WSPOECZESNYCH ZJAWISK

ZACHODZACYCH WE WSPOLCZESNE)J
SZTUCE | PROJEKTOWANIU, NA KTORE
PROBOWALI ODPOWIEDZIEC UCZESTNICY
MIEDZYNARODOWEJ KONFERENCJI

4



PATCHLAB GENERATOR: POMIEDZY KREACJA
ATECHNOLOGIA, ZORGANIZOWANE)

W RAMACH FESTIWALU SZTUK WIZUALNYCH
PATCHLAB 2014 R. W KRAKOWIE

W MUZEUM SZTUKI | TECHNIKI JAPONSKIE)J
MANGGHA PRZEZ FUNDACJE KULTURAL
KOLEKTIV WE WSPOLPRACY Z WYDZIALEM
ARCHITEKTURY WNETRZ KRAKOWSKIEJ
AKADEMII SZTUK PIEKNYCH.

MONOGRAFIA POKONFERENCYJNA DZIEKI
SZEROKIEMU SPEKTRUM PORUSZANYCH
ZAGADNIEN WNOSI WARTOSCIOWE
SPOJRZENIE W OBSZAR SZTUK PIEKNYCH

| PROJEKTOWYCH, A TAKZE NAUK O NOWYCH
TECHNOLOGIACH.

MAGDA PINCZYNSKA



<IN SEARCH OF THE SPACE
IN BETWEEN>

PATCHLAB GENERATOR: BETWEEN CREATION
AND TECHNOLOGY

HOW SIGNIFICANT IS TECHNOLOGY FOR AN
ARTIST? WHERE IS THE BOUNDARY BETWEEN
A FLEETING THOUGHT, AN IMPULSE TO ACT
AND A SPECIFIC, PRECISE TECHNOLOGY? DOES
THE BOUNDARY EXIST AT ALL? OR PERHAPS
AN ADDITIONAL SPACE HAS APPEARED:

THE SPACE “IN BETWEEN” WHICH REVEALS
ENTIRELY NEW POSSIBILITIES? IF SO, HOW CAN
WE USE IT? THESE QUESTIONS WERE AN EXCUSE
FOR A CONSIDERATION AND INTERPRETATION
OF CONTEMPORARY PHENOMENA TAKING
PLACE IN CONTEMPORARY ART AND DESIGN,
FOR THE GUESTS OF THE INTERNATIONAL

CONFERENCE “PATCHLAB GENERATOR: BETWEEN

CREATIVITY AND TECHNOLOGY”, WHICH TOOK
PLACE ON 10.10.2014 WITHIN THE DIGITAL
ART FESTIVAL PATCHLAB IN MANGGHA



MUSEUM OF JAPANESE ART AND TECHNOLOGY

IN KRAKOW. THE CONFERENCE WAS CO-
ORGANISED BY THE FOUNDATION KULTURAL
KOLEKTIV AND THE FACULTY OF INTERIOR
DESIGN OF KRAKOW ACADEMY OF FINE ARTS.
OWING TO THE BROAD SPECTRUM OF THE ISSUES
TACKLED, THE MONOGRAPH INTRODUCES
AVALUABLE VIEWPOINT ON THE AREA OF FINE
ARTS AND DESIGN AND ALSO THE WORLD

OF NEW TECHNOLOGIES.

MAGDA PINCZYNSKA



<PROJECTION
HISTORY>

LASZLO ZSOLT BORDOS

THREE-DIMENSIONAL IMAGING ARTIST FROM BUDAPEST,
CONSIDERED ONE OF THE LEADING CREATORS OF VIDEO
MAPPING IN THE WORLD. A GRADUATE OF THE ACADEMY

OF FINE ARTS IN BUDAPEST AND MEDIALAB UIAH (UNIVERSITY
OF ART AND DESIGN) IN HELSINKI. DEVELOPER OF WELL KNOWN
CREATIVE BORDOS.ARTWORKS AGENCY WHICH CREATED ONE
OF THE FIRST 3D HIGH RESOLUTION ANIMATION. SINCE 2006 HE
HAS BEEN PRODUCING THE MAPPING SHOWS AMONG OTHERS
IN PARIS, DUBAI AND NEW YORK.

WWW.BORDOS.EU

POPESZ CSABA LANG

AVISUAL ARTIST AND A MEMBER OF THE ARTISTIC DUO
ELEKTRO MOON VISION, FORMED IN BUDAPEST IN 2004. HE
CREATES AND PROGRAMS UNIQUE INTERACTIVE AUDIOVISUAL
INSTALLATIONS, VISUAL SPECTACLES, AND LARGE-FORMAT
PROJECTIONS, INCLUDING PROJECTION MAPPING.

ELEKTRO MOON VISION WORKS HAVE BEEN SHOWN

IN VENUES INCLUDING THE GALLERY PROJEKTIONIST

AND THE MUSEUM IN VIENNA, IN THE GALLERY AKARENGA
SOKO IN YOKOHAMA, JAPAN, AND THE INTERNATIONAL MEDIA
ART BIENNALE WRO 2011, 2015. SINCE 2013, HIS INTERACTIVE
MAPPING WORK RE-CREATION IS IN THE COLLECTION

OF THE CONTEMPORARY ART GALLERY BUNKIER SZTUKI

IN KRAKOW.



Projectors have become the common art tool
of the 21st century. Never in history have
so many people had so much access to such
powerful projectors as today. From the nightclub,
home movie theatre to the art gallery and out-
door art installations, projectors have broken
out of the cinemas and become ubiquitous. This
has led to an explosion of uses and a new cul-
ture of opportunity for artists. The technical
development of high-brightness DLP2 video
projectors around year 2004, has made it pos-
sible to create stunning outdoor projections,
video projection mapping and 3D mapping -
previously known as spatially augmented reality,
or SAR! - a method of projecting images, videos,
animations on non-flat surfaces: objects, stages,
buildings, etc. Unique architectural video projec-
tions are tricking the senses of individual viewers
and can provide a new type of space experience,
viewers being tipped out of their usual sensory
schemes. 3D animation, as used by artists, has
allowed the spread of video mapping on a large,
international scale.

Let’s go back to the past to have a look at key
moments in the history of projection and the pro-
jected image in order to get a better overview
of the projection development process.

The sun was the first and remains our planet’s
prime projector. The rudiments of image creation
have been known for hundreds of thousands
of years and image projection for at least 2,500
years. But if we think of simple Shadow Plays
or the Cameras Obscura found in nature (e.g.
in caves) we can go way further back in time.
Images projected through pinholes in a cave?

1 1 RASKAR, Ramesh; WELCH, Greg; FUCH, Henry: Spatially
Augmented Reality, Dep. Of Computer Science, Univ. Of North
Carolina at Chapel Hill / First International Workshop on
Augmented reality, San Francicsco, Nov.1, 1998

2 GATTON, Matt; CARREON, Leah; CAWEIN, Madison; BROCK,
Walter; and SCOTT, Valerie. ,The Camera Obscura and the Origin
of Art: The case for image projection in the Paleolithic” in the
Official Proceedings of the XV World Congress of the Union

or a tent® might have been the very first projected
(moving) image experience of humankind.
People invented agriculture and become aware
of the movement of the sun, subordinating their
ritual architecture and designing it to synchronize
with passage of the sun’s rays: the Passage Graves
dating from the Neolithic Age (Newgrange in Ire-
land and Maeshowe in Scotland), the illuminated
inner sanctuaries of Pharaoh Temples in Ancient
Egypt - sun-powered resurrection machines that
somehow effected a merger of the pharaoh’s
soul with the sun god,* and the first, and most
famous example - the great temple of Abu Sim-
bel, where twice a year the sun’s rays illuminate
the divine statues; the rock cut temple of Ramses
Il at Abu Simbel has a throw of 60 m, projecting
an image of the sun over 0.5 m in diameter into
the inner sanctuary.’

The opposite of the sun’s light is shadow -
the projection of absence of light. The interplay
of light and shadow has long been interpreted as
both a literal and metaphorical event. In Ancient
Internationale des Sciences Préhistoriques et Protohistoriques

(UISPP) 35, Global State of the Art--SO7 (Giriraj Kumar and Robert
Bednarik, eds.) BAR $2108. Oxford: Archaeopress, 2010.

3 GATTON, Matt; Origin of art discovered in Paleolithic hide-
tent camera-obscura: https://www.youtube.com/watch?v=-
PxOIAfPO40

4 GATTON, Matt; excerpts from The Light of Amen-Ra: The key
role of projected images in the Pharaoh’s ritual, source: http://
www.paleo-camera.com/Egyptindex.htm

5 ZIGNANI, Pierre; “Light and Function: An Approach to the
Concept of Space in Pharaonic Architecture®, dans P.I. Schneider,
U. Wulf-Rheidt (éd.), Licht-Konzepte in der vormodernen
Architecture, Internationales Kolloquium in Berlin vom 26. Februar
- 1. Méarz 2009, veranstaltet vom Architekturreferat des DAI,
Diskussionen zur Archaologischen Bauforschung 10, 2011, p. 59-
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Greece the shadow was the projection of negative

and the “unreal”, and the most famous example
of this occurs in Plato’s The Republic (380 B.C.E.),
where he philosophizes about shadows on cave
walls. In this period, from approximately 1450 BC
to 392 AD¢, during ta Mysteria or the Mysteries
at Eleusis, celebrated each autumn in Athens
and Eleusis, there was used what was called
the Eleusinian projector. “The priest at Eleusis
was operating a rudimentary projection booth
(...). Figurines of the gods were stationed inside
the priest’s fire-room and it was their images that
were projected out into the temple. The initi-
ates were not directing their attention toward
the priest or the sacred house, they were looking
the other direction at spectral images, that they
believed were gods, shining about on all the col-
umns, viewing something akin to a sacred movie."”
Aristotle’s Problemata (350 BC) brings the second
oldest (after Mozi c. 400 BC) written evidence
of a Camera Obscura. His apparatus contained
a dark chamber that had a single small hole, or ap-
erture, to allow for sunlight to enter, which he
used to make observations of the sun and noted
that no matter what shape the hole was, the sun
would still be correctly displayed as a round ob-
ject.But there was also another source of light
apart from the sun - fire, which was often used

6 KELLER, Mara Lynn, Ph.D.; The Ritual Path of Initiation into the
Eleusinian Mysteries 2009

7 GATTON, Matt; excerpts from The Eleusinian Projector: The
hierophant'’s optical method of conjuring the Goddess, source:

http://www.paleo-camera.com/Greekindex.htm
10

for religious rituals, entertaining and terrifying
each other with shadows on the walls of caves.
The tradition of story telling with shadow became
the magnificent art of Asian shadow puppetry,
which used flat articulated figures (puppets) made
out of paper, wood and/or textiles, to create cut-
out figures which were held between a source
of light and a screen achieving various effects
by moving both the puppets and the light source.
Philosopher Mo Ti (c.369-286 BC) explained
why the image is inverted and uses the analogy
of the oar in the rowlock. He knew and taught
that objects reflect light and called it ,shinning
forth”8. The “light transmitting” mirrors called
t'ou kuang ching, first made during the West-
ern Han period (206 BC-AD 9), had the ability
to project patterns: when a strong light strikes
the undecorated, polished front surface and is re-
flected onto a wall or screen, the patterns deco-
rating the back of the mirror mysteriously appear
in the reflection’.

Excavations at Pompeii and Herculaneum post-
79 AD reveal a lens'®. Between 700 and 1200
AD both the Chinese and the Arabs continued
to observe eclipses using the camera obscura

8 Burns, Paul; The History of the Discovery of Cinematography,
Chapter one: http://precinemahistory.net/900.htm , published in
electronic format in 1997

9 MURRAY, Julia K. and CAHILL, Suzanne E.; Recent advances in
understanding the mystery of ancient chinese “Magic Mirrors” - a
brief summary of Chinese Analytical and Experimental Studies,
Chinese Science, 1987

10 BURNS, Paul: The History of the discovery of the
Cinematography, http://precinemahistory.net/900.htm, published
in electronic format in 1997

A¢Y21BM /W02 3GNINOA MMM //:5d1Y :09pIA Alojeue|dxs / T4ZT00-S|eni-asauedel
-Jualdue-pasn-uaanb-ueweys-1ouiw-d13ew /AS0|0seyd.e-A101SIY-SMaU/1DU SUISII0-]US1DUR" MMM //:d1Y :924n0s a8ew

JHOWAIIG-NET

¥G=



effect. In the 10th century Yu Chao Lung builds
miniature pagodas to observe pinhole images
through a hole onto a screen and therefore learns
of the divergence of light rays using the cam-
era obscura effect!?, which we will come back
to in detail a bit later.

In Western Europe, story telling with light found
a home in churches. The invention of glass
made it possible to project colour. The creation
of the stained glass window, a tradition shared
by the Muslim and Christian worlds, gave man
the first opportunity to enter the realm of light
projection. While the ban on the depiction of im-
ages in Islam has meant that these windows only
ever projected patterns of colour, in the Christian
tradition images are permitted and so the stained
glass was endowed with special significance:
projecting the world of transcendence. Chris-
tian symbolism follows Platonic tradition: light
is the source of wisdom and the divine, as op-
position to the darkness. The cathedral artwork
was the pauper’s bible and the windows provided
a wonderful surface for telling stories; the glass
was intended as a point of communication be-
tween the terrestrial and the spiritual world.
For Robert Grosseteste (1168-1253), the archi-
tect of St. Denis Cathedral in Paris - the home
of magnificent stained glass windows - God
was light. The play of light flooding through
the widows of a cathedral is impressive for us
today. So it's simple to imagine that the effect
must have been even more impressive for a popu-
lation that still lived in wattle and daub houses.
But let’s get back to the phenomenon of the Cam-
era Obscura, which was invented in 1021 by Arab
scientist Alhazen, who defined the basic nature
of light and optics scientifically in his seven vol-

11 BURNS, Paul: The History of the discovery of the
Cinematography, http://precinemahistory.net/900.htm, published
in electronic format in 1997

ume Book of Optics, which is considered the most
important book on the subject for the next 600
years. Alhazen was the first to use experimental
methods and logical reasoning to define the es-
sential aspects of light: that it emanates from an
outside light source, that light travels in rays,
and that the rays travel in straight lines. Although
not the first to use a camera obscura, he was
the first to describe how to construct one; in ad-
dition he described how to magnify an object with
alens and to make a sharper projected image with
a pinhole by reducing the size of the pinhole.'?
Arnaud De Villeneuve (1238-1314) then used
the camera obscura to present moving image
shows; placing his audience in the obscura’s
darkened room, while the actors performed out-
side. The performance image was cast on the in-
side wall. Liber Instrumentorum by Giovanni
de Fontana (c. 1395-1455), published c.1420
is the earliest reference known of anything like
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12 DOBLE, Rick; A BRIEF HISTORY OF LIGHT & PHOTOGRAPHY :
http://www.lpwalliance.com/publication/43/
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a projection lantern - the illustration shows
aman holding a lamp or lantern, and on the wall
is a large projected picture of the devil. Fontana
describes it as ‘a nocturnal appearance for ter-
rifying viewers’t®

In 16th century the most detailed description
of the Camera Obscura phenomenon was given
in Codex Atlanticus by Da Vinci, who also de-
scribed various principles within optics in his
Treatise on Painting®*. At this time an Italian
scientist, Giovanni Battista della Porta, invit-
ed his audience in Naples to keep their eyes
open in a darkened room (a “Camera Obscura”)
and to look at the sunlight projected onto a cloth
via a small hole in the wall. To their amazement,
the audience was able to watch what was hap-
pening behind them outside, all real, except
it was upside down. This was the beginning
of the long road of invention that eventually led
to photography and film*>. A device for capturing
pictures is still called a “camera” (the Italian word
for room) after that room in Naples. The conno-
tation of magic persisted for coming centuries
to come, even through it was reputable scientists
that made the next breakthroughs in the projec-
tions of images. In 1609, Swabian astronomer
Johannes Kepler, in his manuscript Concerning
Lenses, suggested the use of the lens to improve
the image, to amplify the projection and re-invert
the image the right way up.

In 1646, Athanasius Kircher, a German Jesuit
priest, published Ars Magna Lucis et Umbrae,
in which he improved on della Porta’s work, in-
cluding arrangements to project using sunlight

13 According to The Magic Lantern Society: An introduction to
Lantern History, part:3, http://www.magiclantern.org.uk/history/
history03.php

14 DA VINCI, Leonardo; Online version of the Treatise on
Painting 1515: https://ia802605.us.archive.org/27/items/
davincionpaintingOOleon/davincionpainting00leon_bw.pdf

15 CLEE, P.,, 2005, Before Hollywood. From Shadow play to the
Silver Screen, New York, Clarion Books.

12

or candle light, using a convex lens as an objective
to focus the images. Kircher is one of the most
famous names in the history of the lantern
and is often mistakenly credited with its inven-
tion*¢, as he describes a device similar to a magic
lantern in his book Ars Magna Lucis et Umbrae
from 1646. The most widely accepted theory
is that the first projecting lantern was invented
by the Dutch astronomer Christiaan Huygens
in the late 1650s.

However the first person to use the term Laterna
Magica was Thomas Walgensten - he not only
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realized the technical and artistic possibilities
of the Magic Lantern, but also their economic
potential, travelling around Europe demonstrat-
ing and selling them.’

In 1663 an optician from London, John Reeves,

started to make lanterns for sale. In 1680 English
scientist Robert Hooke described a general pro-
jection arrangement for transparent and opaque
objects in his article Philosophical Transactions

16 According to The Magic Lantern Society: An introduction to
Lantern History, part:3, http://www.magiclantern.org.uk/history/
history03.php

17 According to The Magic Lantern Society: An introduction to
Lantern History, part:4, http://www.magiclantern.org.uk/history/
historyO4.php
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of the Royal Society of London. The illumination
was either sunlight or a candle, and he called
it a Camera Lucida.

Many descriptions and diagrams, illustrations
and sketches of the camera obscura and magic

lanterns, along with various other lanterns, slides,
projection types, peepshow boxes, microscopes,
telescopes, reflectors and lenses are in Oculus
artificialis telediopricus sive Telescopium book
written in 1685 by Johannes Zahn, who is con-
sidered the most prolific writer and illustrator
of the camera obscura.’®Then, Jacques Alexandre
Cesar Charles was commissioned by Louis XVI
to construct (at the Louvre in Paris) a projection
machine known as a Magascope, a camera ob-
scura that was able - through the use of a larger
lens - to make large scale images of smaller
objects, including images of people onto a wall.
It became fairly popular in the 18th and 19th
centuries?.

In the late eighteenth century several lanternists
cashed in on audiences’ superstitions by claiming
to be able to raise spirits from the dead producing
horror shows. These were known as ‘Phantasma-
goria’ shows (Etienne Gaspard Robertson, Paul
Philidor). A variety of horrific images were pro-
jected to frighten the audience, examples being

18 From Wikipedia, the free encyclopedia: http://en.wikipedia.org/
wiki/Johann_Zahn

19 BURNS, Paul: The History of the discovery of the
Cinematography, http://precinemahistory.net/1400.htm published
in electronic format in 1997

ghosts projected on smoke to give a frightening
appearance and images that would move around
the walls. Often the projector was behind a trans-

lucent screen, out of sight of the audience?°.
By the end of the 18th and beginning of the 19th

Century Laterna Magica became a famous enter-
taining tool: travelling artists hosted public shows,
and by the 19th century some artists even made
the very first moving images by moving 2 layers
upon each other, Lanthernists thus becoming film
makers. We mustn’t omit Louis-Jacques-Mande
Daguerre, who invented the first practical process
of photography, known as the daguerreotype
and the diorama - a 19th century light-based
medium that featured two immense paintings
lit from the front and through the back inside
an otherwise pitch-black, rotating auditorium,
combining techniques of opaque and translucent
painting with methods of manipulating natural
light in a live spectacle.?*

By the end of the 19th century, a series of devices
had been developed: Panoramic Photo Cameras,
Stereoscopic Photo Cameras and Viewers, as
well as the first moving image devices, such
as Dissolving Views, Kaleidoscopes, Phenakis-

20 According to The Magic Lantern Society: An introduction to
Lantern History, part:6, http://www.magiclantern.org.uk/history/
history0é.php

21 According to: http://www.britannica.com/EBchecked/
topic/149699/Louis-Jacques-Mande-Daguerre

13
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toscopes, Kineographs, Phantascopes. From
the point of view of the projected image the next
important step was the appearance of the Prax-
inoscope - a device invented by Charles-Emile
Reynaud in 1877, which projected animated
cartoons using a strip of pictures placed around
the inner surface of a spinning cylinder. An inner
circle of mirrors, placed so that the reflections
of the pictures appeared more or less stationary
in position as the wheel turned, gave the illusion
of motion?2,

For early motion-picture projection we can
thank Eadweard Muybridge and his pioneering
work in photographic studies of motion. He also
developed the zoopraxiscope, an early device
for displaying motion pictures, which appears
to have been one of the primary inspirations
for Thomas Edison and William Kennedy Dick-
son’s Kinetoscope.

The American inventor, Thomas Edison, invented
the long-lasting electric light bulb and the pho-

22 Source: http://en.wikipedia.org/wiki/Praxinoscope

14

nograph and entered into the invention race
for motion picture devices. Working with W.
K. L. Dickson, Edison then developed the Strip
Kinetograph, using George Eastman’s improved
35 mm celluloid film. A battery-operated lamp
allowed the film to be illuminated. The first public
demonstration of a prototype of the Kinetoscope
was in 1891. Only one person at a time could

view the movies via the Kinetoscope.?® Later
in 1896, Edison’s office would develop the Vi-
tascope as well.

In 1895 the Lumiere brothers introduce a second
major invention: the first commercially successful
celluloid-film motion picture camera-projector,
known as the Cinematographe and show the first
film publicly. Film was not about abstract ideas,
but a return to the concrete process of projecting
images onto a surface at the rate of 24 frames per
second. The term “Projectionist” came to describe
a whole new group of workers, the hundreds

23 According to: Thomas Edison’s Most Famous Inventions / Edison
Innovation Foundation: http://www.thomasedison.org/index.php/
education/inventions/
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now being employed around the world to show
films in specially built theatres called “cinemas”.
The 35 mm film format became a world standard
and the projected image was less distorted than
before thanks to the first double lens of Joseph
Petzval, which corrected spherical aberrations
and made it possible to create sharper photos,
after which Carl Zeiss's anamorphic lenses began
to be widely used in motion picture cameras.
Several inventors started to built devices for pro-
jecting images: Georges Demeny (Photoscope),
Richard Appleton (Cieroscope), Cecil Wray (Kine-
optoscope) and Birt Acres, famous for the first
daylight loading home movie camera and projec-
tor, the Birtac camera/projector.

In 1900 Raoul Grimoin-Sanson demonstrated
the Cinéorama in Paris, a panoramic film projec-
tion system involving ten synchronized projec-
tors, but problems with heat from the projectors
caused it to be shut down. Despite the failure
of his Cinéorama company and of later film work,
in the 1920s Grimoin-Sanson would attempt
to claim to be one of the major pioneers of film,
alongside Marey and the Lumiéres.

In the early and middle parts of the 20th cen-
tury, dozens of projector manufacturers ap-
peared, just to mention few?4: 1913 Cineflex,
1919-1944 AEG, 1928 Christie, 1934 Bar-
co. At this time low-cost opaque projectors,

24 Great sources for Vintage Projectors Archives: http://projecteur.
cinema.pagesperso-orange.fr/projecteurs.htm http://wichm.home.
xs4all.nl/cinelist.html

the predecessor to the overhead projector, were

produced and marketed as toys for children.
In the late 1950s and early 1960s, overhead
projectors began to be widely used in schools
and businesses. The first overhead projector
was used for police identification work. The U.S.
Army in 1945 was the first to use it in quantity
for training.

Another type of projector, known as slide projec-
tors, were common from the 1950s to the 1990s
for presentations and as a form of entertainment;
family members and friends would gather to view
slideshows. In the year 1955, after the Vienna
State Opera and the Burgtheater opened again,
stage projectors celebrated their breakthrough
in theatre applications. One of the most famous
is the Pani slide projector from Vienna, in use all
over the world.

Film and the projected image brought a visual
revolution that crossed ideological and cultural
boundaries. In Russia a band of revolutionary
painters picked the name “Projectionists Group”
(1922) for a new art movement that saw the fu-
ture of painting as subordinate to film. Italian Fu-
turists in their manifesto for “The Future Cinema”
(1916) wrote: “Cinematic simultaneity and in-
terpenetration of different times and places.
We shall project two or three different visual
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episodes at the same time next to each other"?.
The communist dramatist Erwin Piscator experi-
mented in 1925 in a theatre in Berlin integrating
up to 12 projectors, which was very advanced
for this time, showing mixture of news reels,
specially shot material and projecting images
onto a globe*.

The Bauhaus also saw a proposal for even more
daring projections - the Hungarian painter
and photographer, Bauhaus professor Laszlo
Moholy-Nagy in 1926 undertook experiments
projecting images onto different surfaces, in-
cluding clouds.

Later on the projector became a key part
of the psychedelic hippie art scene - experi-
mental films, light organs and so-called “liquid
shows” reached their apogee at the San Francisco

planetarium where celestial images simulated LSD
for the drug free, and boosted the trip for users
of the drug. So-called piquet shows used pro-
jectors to bathe bands like Pink Floyd in multi-
coloured environments while they played.

After the demise of hippie culture, the projector’s
main home - outside of mainstream cinemas
- became the experimental film and video art
world. All around the world traditional white
cube gallery spaces were invaded by black boxes

25 Marinetti, F.H, 1916, The Futurist Cinema, in:Packer, R./Jordan,
K., 2001, Multimedia. From Wagner to Virtual Reality, New York,
W.W.Norton & Company, s.10-15.

26 Piscator E., 1986, Das politsche Theater.Hamburg, Rowohlt.
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- projectors?’. This was the beginning of a huge
video art installation movement (just to mention
a few: Nam June Paik, Bill Viola, Doug Aitken).
In 70s “Expanded Cinema” moved film and pro-
jection out of normal cinema, concentrating
on technological expansion via computers (Gene
Youngblood, US), enhanced ways of presenta-
tion (e.g. 3-projector live events) and intellectual
issues. For Peter Weibel - an Austrian artist
born in Odessa - expanded cinema was about
“the emancipation of light”; he recognized that
projection is not only a technical issue, but also
part of a network of psychological issues?®.
Projectors returned to the popular culture scene
in the late 80s and 90s, the time of the electronic
music boom, as tools of the VJ culture - the art
of combining visuals and music having its roots
at the beginning of the 20th century, from at-
tempts at linking audio and visual information
since Oscar Fischinger. This new, electronic music
didn’t need a live band anymore, something that
caused a lack of visual elements on the stage and,
as nature abhors a vacuum, VJ’s and all kinds
of light manipulators filled this gap. Visual jockeys
have risen to become a worldwide phenomenon
in a postmodern intellectual climate favourable
to hybrid art forms that mix and remix culture,
with synaesthesia - which had traditionally been
seen as a disorder - becoming a model for a per-
fectly interlinked new form of art. Development
of technology was significant - from the 90s
projectors and computers became cheaper
and lighter. Digital technology also meant that
visual content no longer had to come from film
or video, but could be created digitally and ac-

27 Rebentisch, J., 2003, Esthetic of installation, Frankfurt am Main,
Suhrkamp.

28 Dreher, T., 1996, Peter Weibel. Polykontextulaitat in reaktiver
Medienkunst, in: Schuler, R., Peter Weibel. Bildwelten, Wien, Triton
Verlag, s.33-62.

29 http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/

project



cessed directly from the memory of a laptop
computer and controlled by a MIDI signal.

In the late 2000s there were great improvements
in projector technology - thanks to 3-chip DLP
technology and thousands of other improvements,
the video projectors achieved 35,000-40,000
Ansi-Lumen light brightness. In 2014 Chris-
tie Digital announced 4K resolution projectors
and a 60,000 Ansi-Lumen laser projector with
a brightness of up to 72,000 lumens per pro-
jector head. Projection became a popular form
of outdoor advertising, but also a powerful tool
in artists’ hands, which extended perception
creating spatially augmented reality - a meth-
od of projecting images, videos, animations
on non-flat surfaces: objects, stages, buildings,
etc. The most powerful devices are used in 3D
cinemas and for stunning outdoor projections,
video projection mapping and 3D mapping adding
extra dimensions, optical illusions and notions
of movement onto previously static objects.

To assume - following the dictionary, one
of the definitions of the verb word ‘Project’ is
1/ Estimate or forecast (something) on the ba-
sis of present trends, from the Latin projectum
,something prominent’, neuter past participle
of proicere ,throw forth’, from pro- ,forth’ + jacere
,to throw’. Early senses of the verb were ,plan’
and ,cause to move forward’?

The projector is the tool of the prophet, the seer,
the visionary.

The beam is the vision, the idea, the prediction
shot into the future.

At the close of this text, projection is moving
forward into Virtual and Augmented Reality
(e.g. Oculus Rift, Google glasses, Microsoft Holo-
Lens) making the visionary real as never before.
Time will show what is the next step.
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<HISTORIA
PROJEKCIJI>

LASZLO ZSOLT BORDOS

ARTYSTA OBRAZOWANIA TROJWYMIAROWEGO POCHODZACY

Z BUDAPESZTU. ZACZYNAL JAKO VJ W 2000 ROKU. STUDIOWAL

NA WEGIERSKIEJ AKADEMII SZTUK PIEKNYCH W BUDAPESZCIE
ORAZ NA MEDIALAB UIAH (UNIWERSYTET SZTUKI | PROJEKTU)

W HELSINKACH. Z CZASEM JEGO NAZWISKO JAKO ARTYSTY
PRZEKSZTALCILO SIE W ZNANA FIRME - BORDOS.ARTWORKS.

TO PRACOWNIA, KTORA STWORZY+A JEDNE Z PIERWSZYCH ANIMACJI
3D O WYSOKIEJ ROZDZIELCZOSCI. OD 2006 R. PRACUJE WRAZ

ZE SWOIM GEtOWNYM PARTNEREM, IVO KOVACSEM, | GRONEM
ZAPRASZANYCH ARTYSTOW NAD PANORAMICZNYMI PROJEKCJAMI
WYSOKIEJ ROZDZIELCZOSCI. DZIS BORDOS.ARTWORKS & ARTISTS
SA UZNAWANI ZA WYBITNYCH PRZEDSTAWICIELI VIDEO MAPPINGU
NA CAEYM SWIECIE.

WWW.BORDOS.EU

POPESZ CSABA LANG

ARTYSTA WIZUALNY, CZLONEK DUETU ARTYSTYCZNEGO ELEKTRO
MOON VISION POWSTALEGO W BUDAPESZCIE W 2004 ROKU.
TWORZY | PROGRAMUIJE NIETYPOWE INTERAKTYWNE INSTALACJE
AUDIOWIZUALNE, WIDOWISKA WIZUALNE, WIELKOFORMATOWE
PROJEKCJE, W TYM MAPPING. PRACE ELEKTRO MOON VISION
POKAZYWANE BYtY M.IN. W GALERII SALON PROJEKTIONIST

| MUSEUMSQUARTIER W WIEDNIU, W GALERII AKARENGA SOKO

W JOKOHAMIE, W JAPONII ORAZ NA MIEDZYNARODOWYM BIENNALE
SZTUKI MEDIOW WRO 2011. OD 2013 ROKU PRACA RE-KREACJA -
MAPPING INTERAKTYWNY ZNAJDUJE SIE W KOLEKCJI GALERII SZTUKI
WSPOLCZESNEJ BUNKIER SZTUKI W KRAKOWIE.



W XXI W. PROJEKTORY STALY SIE
POWSZECHNYM NARZEDZIEM SZTUKI. NIGDY
DOTYCHCZAS AZ TAK WIELU LUDZI NIE MIALO
DOSTEPU DO PROJEKTOROW O TAK DUZE)J
MOCY. PROJEKTORY WYNIESIONO Z KIN | SA DZIS
OBECNE NIEOMAL WSZEDZIE - OD KLUBOW
NOCNYCH | KIN DOMOWYCH PO GALERIE SZTUKI
| INSTALACJE PLENEROWE. DOPROWADZILO

TO DO PRAWDZIWEJ EKSPLOZJI ICH ROZNYCH
ZASTOSOWAN, A ARTYSTOM OTWORZY+O
SZEREG NOWYCH MOZLIWOSCI. TECHNICZNY
ROZWOQOJ WYSOKIEJ JASNOSCI PROJEKTOROW
DLP2 UMOZLIWIt WSPANIALE PLENEROWE
PROJEKCJE WIDEO, MAPOWANIE PROJEKCJI
WIDEO ORAZ MAPOWANIE 3D, WCZESNIEJ
NAZYWANE ROZSZERZONA RZECZYWISTOSCIA
(SAR) - METODE PROJEKCJI OBRAZOW, FILMOW,
ANIMACJI NA NIEP£ASKICH POWIERZCHNIACH,
TAKICH JAK OBIEKTY, SCENY, BUDYNKI ITP.
UNIKALNE PROJEKCJE WIDEO NA BUDYNKACH
MAMIA ZMYStY, DOSTARCZAJAC
ROWNOCZESNIE NOWYCH DOSWIADCZEN
PRZESTRZENNYCH | WYTRACAJAC WIDZOW

Z OBSZARU ZWYKLEJ PERCEPCJI SENSORYCZNEJ.



Bordos.ArtWorks



ZASTOSOWANIE PRZEZ ARTYSTOW ANIMACJI
3D POZWOLILO NA ROZPRZESTRZENIENIE SIE
MAPPINGU NA SZEROKA, MIEDZYNARODOWA
SKALE.

W NINIEJSZYM TEKSCIE PRZEDSTAWIAMY
ZARYS HISTORII PROJEKCJI, OD PIERWSZYCH
PROB RZUTOWANIA OBRAZU PRZEZ

OTWOR W JASKINI, KTORY BYt BYC MOZE
JEDNYM Z PIERWSZYCH DOSWIADCZEN
PROJEKTOWANEGO (RUCHOMEGO) OBRAZU,
AZ PO DZIEN DZISIEJSZY, KIEDY (NP.

DO MAPPINGU) UZYWAMY JUZ SPRZETU
WYPOSAZONEGO W LAMPY O MOCY AZ 72000
LUMENOW, CO OZNACZA, ZE PROJEKCJA
PRZENOSI SIE W SWIAT WIRTUALNEJ,
ROZSZERZONEJ RZECZYWISTOSCIL.



<SYNESTEZJA>

JAN GEOWACKI

DOKTORANT KULTUROZNAWSTWA NA AKADEMII IGNATIANUM

W KRAKOWIE. PREZES ZACHETY W CZESTOCHOWIE W LATACH 2004-
2009, TWORCA JEJ KOLEKCJI. W SWOICH BADANIACH NAUKOWYCH
SKUPIA SIE NA ZJAWISKU SYNESTEZJI, CZYLI NAD PRZENIKANIEM

SIE KOLORU, DZWIEKU, SWIATA CYFR | StOWA - INACZEJ: ROZNYCH
DZIEDZIN SZTUKI.



»Synestezja” pochodzi od greckiego synaisthesis,
to réwnoczesne postrzeganie od syn - razem i ais-
thesis - poznanie poprzez zmysty. W dostownym
zatem ttumaczeniu bedzie ona ,wspdtpostrzega-
niem”, zazwyczaj jednak wyrazu tego uzywa sie
W znaczeniu ,zwigzku miedzyzmystowego” i sto-
suje do okreslenia odczu¢ kazdego ze zmystow?.
Istnieja dwie teorie ttumaczace zjawisko syneste-
zZji. Wedtug teorii Simona Barona Cohena u 0sdéb,
ktére doswiadczaja synestezji, moga wystepowaé
w mozgu dodatkowe potaczenia taczace obszary,
ktdre normalnie nie s ze soba potaczone. Wedtug
drugiej teorii liczba potaczen synaptycznych jest
taka sama, natomiast mieszanie sie odbieranych
wrazen jest wynikiem zachwiania réwnowagi
pomiedzy hamowaniem i wyciszaniem impulséw,
ktdre docierajg do mozgu?.

Zjawisko synestezji stanowi przedmiot badan
kilku réznych dziedzin nauki, takich jak psycho-
logia, antropologia, kulturologia, estetyka, litera-
turoznawstwo, jezykoznawstwo czy semiotyka.
Z uwagi na to interesujace nas pojecie ma wiele
odbiegajacych od siebie okreslen. Przez niekto-
rych synestezja traktowana jest jako zdolnos$¢
nadprzyrodzona, przez innych jako anomalia czy
choroba psychiczna, a przez jeszcze innych jako
szczegolna wtasciwosé myslenia niewerbalnego
badZ asocjacyjnego.

Zjawiskiem synestezji zajmuje sie Richard E. Cy-
towic. Badacz ten wyroéznia piec kryteriéw, ktore
pozwalaja ja odrézni¢ od innych taczonych doznan,
ktdre jednak z synestezja nie maja wiele wspodlne-
g0. Sg wsrad nich: mimowolnos¢, ktorg charaktery-
zuje to, iz powstajace wrazenie zmystowe nie jest
kontrolowane, ale wywotane jest przez konkretny
bodziec; projekcja, ktéra sugeruje, ze odbierane
1 M. Gtowinski, Synestezja, [w:] J. Stawinski, Stownik terminéw

literackich, Zaktad Narodowy im. Ossolinskich, Wroctaw 1989,
s. 506.

2 A. Cash, Psychologia dla bystrzakéw, Septem, Warszawa 2007,
s. 67.
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wrazenia zmystowe nie sg projektowane tylko
wewnatrz umystu, ale postrzega sie je réwniez
jako zewnetrzne, powstajace poza nim; trwatosé
oraz niepowtarzalnos¢, ktére moéwia o tym, ze dany
bodziec u danej osoby zawsze bedzie wywoty-
wat takie same wrazenia; pamieé, ktéra oznacza,
ze wywotane wrazenie pozostanie w niej zywe
i moze zostaé wykorzystane w procesie zapamie-
tywania; oraz emocje, ktére z kolei wskazuja na to,
ze w umysle rodzi sie silne uczuciowe przekonanie
o tym, iz odbierane wrazenia zmystowe s3 realne
i czesto potaczone z zachwytem?.

Do niedawna wéréd naukowcdw panowato prze-
konanie, ze synestezja to cecha, ktéra wystepuje
bardzo rzadko, zaledwie u jednej na okoto dwa
tysigce oséb. Problem ten postanowit zbadac
mtody naukowiec z Uniwersytetu Warszawskiego,
Barttomiej Wrzatka, ktéry doszedt do wniosku,
ze synestezja wystepuje u kilku 0séb na sto, a wiec
synesteci moga stanowic nawet kilka procent spo-
teczenstwa. Jak méwi Mateusz Gola, neurokogni-
tywista ze Szkoty Wyzszej Psychologii Spotecznej:

U synestetow najczesciej dochodzi do potaczenia zmy-
stéw stuchu i wzroku - widzi sie dzwieki, a czasem
styszy kolory. Zdarzaja sie tez przypadki synestezji
wokot jednego zmystu, np. znaki, cyfry widzi sie w okre-

slonych kolorach.

Zespolenie wrazen zmystowych, ktére nazywamy
synestezja, po raz pierwszy udokumentowano
naukowo w 1812 r. Jak ttumaczy Mateusz Gola,
dochodzi do niego dlatego, ze w mdzgu syneste-
tow niektdre obszary sa ze sobg silniej potaczone
niz w mozgu ,normalnego” cztowieka. Obszar,
ktory odpowiada za przetwarzanie dzwiekow,
silniej taczy sie z obszarem odpowiadajacym za
przetwarzanie informacji wzrokowej. W takiej

3 Tamze, s. 71.



sytuacji dochodzi do tego, ze kolory majg swoje
dzwieki“.

David Brang z uniwersytetu w Kalifornii dodaje,
ze w umysle synestety nie koczy sie na prostych
potaczeniach, czyli Zze liczba dwa moze by¢ nie-
bieska, ale dodatkowo moze nosi¢ kapelusz, by¢
ptci meskiej oraz zakocha¢ sie w siédemce. We-
dtug tego naukowca wiekszos¢ synestetow jest
zadowolona ze swoich wyjatkowych zdolnosci
oraz uwaza, ze wptywajg one korzystnie na ich
zycie. Mateusz Gola jest zdania, ze umiarkowana
synestezja jest pozadana, gdyz na przyktad utatwia
zapamietywanie, jednak w nadmiarze moze wywo-
tywaé wiele niekorzystnych skutkéw - na przyktad
utrudnia¢ zapamietywanie. Dowodem na to jest
rosyjski dziennikarz Salomon Szereszewski, ktéry
byt obdarzony wyjatkowa pamiecia i doznawat tak
silnych potaczen niemalze wszystkich zmystow,
ze nie mégt jes¢ podczas czytania. Ponadto do-
datkowe bodZce wtasnie bardzo utrudniaty mu
zapamietywanie. Jedna z anegdot gtosi, ze gdy
pewnego razu w czasie stuchania przez niego
tekstu ktos kaszlnat, w wyobrazni dziennikarza
pojawita sie mgta, ktdéra zastonita mu zapamie-
tywany materiat>.

Synestezja jest zjawiskiem budzacym duze za-
interesowanie. Warto sobie uzmystowic¢ fakt,
ze synestetdw najtatwiej znalez¢ wsrdd artystow.
Synestezja to zjawisko, ktére mozna spotkac
we wszystkich rodzajach sztuki. Rosyjski kom-
pozytor Aleksander Skriabin szukat barwnych
ekwiwalentéw muzycznych, podczas gdy malarz
Wassily Kandinsky uwazat, ze odbiorcy jego obra-
zO6w powinni posiadac ,kolorowy stuch”, ponie-
waz tylko on jest w stanie umozliwi¢ im odbidr
jego obrazow.

Synestezja jako zjawisko bardzo ciekawe oraz
niezwykle inspirujace odnalazta swoje miejsce

4 Tamze, s. 76.
5 Tamze, s. 81.

réwniez w literaturze. Przejawy synestezji mozna
znalez¢ na przyktad w poezji francuskiego symbo-
lizmu XIX w. u takich twdrcéw jak Paul Verlaine,
Charles Baudelaire czy Arthur Rimbaud. Nieobca
byta ona réwniez tradycji poetyckiej Mtodej Pol-
ski czy dwudziestolecia miedzywojennego (mam
tu na mysli twérczos¢ Stanistawa Przybyszew-
skiego, Leopolda Staffa, Bolestawa Lesmiana czy
Marii Pawlikowskiej-Jasnorzewskiej). Zespolenie
wrazen to takze cecha charakterystyczna poezji
rosyjskiej konca XIX i poczatku XX w. Wystar-
czy tutaj wymienic takie postaci jak Aleksander
Btok czy Marina Cwietajewa. Rosyjski futurysta
Wielimir Chlebnikow zastanawiat sie na przyktad,
w jaki sposdb ,granatowy kolor btawatka, ciggle
ulegajac zmianom, przechodzac przez nieznane
dla nas, ludzi, sfery rozdarcia, staje sie dzwiekiem
kukania kukutki albo ptaczem dziecka™. Z kolei
inny znany rosyjski twérca, Wtadimir Nabokow,
gdy w dziecinstwie bawit sie klockami alfabetu ma-
jacymi rézne kolory, zwracat uwage swojej matce,
ze kolory zostaty Zle dobrane do poszczegdinych
liter”. Nabokow czesto rozmyslat nad pytaniem:
,Jak i dlaczego najdrobniejsza réznica w ksztatcie
graficznym litery tak samo brzmiacej w réznych
jezykach zmienia takze jej barwne odbicie? Litera
rosyjska, majaca inny ksztatt, ale oznaczajaca ten
sam dzwiek, jest w poréwnaniu z tacinska przy-
ttumiona w tonacji®.

Z kolei Roman Jakobson twierdzit, ze kolory maja
tylko i wytacznie samogtoski, podczas gdy spot-
gtoski sg raczej szarawe. Uwazat takze, ze sy-
nestezja w literaturze zasadza sie na swoistym
operowaniu $rodkami wypowiedzi. Niewyczer-
pane mozliwosci stosowania wyrazow sprzyjaja
powstaniu estetycznej przestrzeni jezykowej,

6 R. Gross, Dlaczego czerwier jest barwg mitosci, Wydawnictwa
Artystyczne i Filmowe, Warszawa 1990, s. 146.

7 W. Nabokow, Tamte brzegi, Czytelnik, Warszawa 1991, s. 23.
8 Tamze, s. 24.
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ktéra stanowi odbicie indywidualnych doswiad-
czen autora. Najwazniejsza role odgrywa wartosc
ekspresywna jezyka literackiego oraz sposab,
w jaki oddziatuje sie na emocje odbiorcy. Dzigki
technice pisarskiej stowo moze nabiera¢ nie-
zgtebionego zakresu znaczen i skojarzen. Stad
tez w literaturze synestezja dokonuje sie przez
dziatanie wyrazu i stanowi odbicie subtelnego
metaforycznego myslenia’.

Po okresie literatury realistycznej nadszedt czas
na tworczos¢ poszukujaca, taka, ktéra wykracza
poza rzeczywistos¢ widzialna. Stad tez tak duza
popularno$¢ literatury symbolicznej. Symbol bo-
wiem nie tylko wskazuje na oderwang ideg, ale
sugeruje to, co nieznane, tajemnicze i ukrywajace
sie w codziennym zyciu. Jak mawiano, $wiat real-
ny, to, co widzialne oraz dotykalne, skrywa jaka$
tajemnice, kryje w sobie to, co tylko przeczuwane,
chociaz niewidzialne. Z uwagi na to symbolisci
stawiali sobie za cel dotarcie do ukrytej tajemnicy
bytu, ale nie wprost, tylko przez pewng aluzyj-
nos$¢, niejednoznacznosc stowa czy dyskretne
skojarzenia. Dlatego tez nastroje, niejasne stany
duszy, pewna nieuchwytnos¢, ulotnos¢ czy mgliste
przeczucia czesto znajdowaty wyraz w poezji, ktéra
niejednokrotnie odsytata do nieostrych, przy¢mio-
nych obrazéw impresjonistycznych, do pejzazu,
zazwyczaj jesiennego, petnego zamglen oraz na-
syconego melancholig®.

Symbolizm z upodobaniem tez postugiwat sie
metaforyka synestezyjng. Przyktad tej wtasnie
tendencji mozna znalez¢ w sonecie Charlesa
Baudelaire'a OddZwieki. Andrzej Makowiecki pisze:

9 R. Jakobson, Magia dzwiekowa mowy, PIW, Warszawa 1989,
s. 304.

10 K. Dybet, B. Marczuk, J. Prokop, Historia literatury francuskiej,
PWN, Warszawa 2005, s. 56.
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,W wierszu tym cata natura ukazana jest jako <las sym-
boléw>; znaczacych sygnatéw powszechnej jednosci ist-
nienia: kosmicznego, przyrodniczego, ludzkiego. Jednosc
ta wyraza sie takze w odpowiedniosci <dzwiekdw, woni
i koloréow>". Baudelaire opisuje na przyktad ,aromaty

[...] dzwieczne i niby taki zielone”*.

Innym stawnym utworem, w ktérym wyraznie
dochodza do gtosu poetyckie skojarzenia sy-
nestezyjne, jest sonet Jeana Arthura Rimbauda
Samogtoski rozpoczynajacy sie od stéw: ,A czerni,
E biel, | czerwien, U zielen, O btekity”. Tu znéw
chetnie oddam gtos A. Makowieckiemu, kté-
ry pisze:

Potaczone zostaja ze sobg, wedle indywidualnego klu-
cza skojarzen i odpowiednikdw, ksztatty graficzne liter,
ich brzmienia gtoskowe i sugerowane przez te ksztatty
i brzmienia barwy, ktére <odsytaja> do innych zabar-

wionych $wiattem i kolorem przedmiotéw i zjawisk!2.

Warto tutaj zaznaczy¢, ze synestezja to nie tylko
przedstawianie pewnych doznan zmystowych
w kategoriach, ktére sa wtasciwe innym zmy-
stom. Gtéwnym bowiem $rodkiem poetyckim
organizujagcym w spéjna catos¢ kompozycyjng
cztery nieréwne zwrotki jest symbolika koloréw
przypasowanych poszczegdlnym samogtoskom.
W wierszu francuskiego poety pojawia sie pie¢
podstawowych koloréw: czern, biel, czerwien,
zielen, btekit, ktore zostaty zréznicowane przez
okreslenia sygnalizujgce ich natezenie czy tez
odcien, takie jak na przyktad ,I$nigcych”, ,blask”,
»purpura”.

Synestezja nieobca byta rowniez Wtadimirowi
Nabokowowi, ktéry w swojej autobiografii Pamieci,
przemow wspomina, Ze przez cate zycie doznawat

11 A. Makowiecki, Literatura Mtodej Polski, WSiP, Warszawa 1997,
s. 115.

12 Tamze, s. 120.



czegos$ na ksztatt lekkich halucynacji oraz - jak
to sam okreslit - ,stuchu kolorystycznego”.

By¢ moze stowo ,stuch” nie jest okresleniem zbyt
trafnym - zastanawia sie pisarz - gdyz wrazenie
kolorystyczne powstaje niejako w procesie wy-
mawiania danej litery, kiedy wyobrazam sobie
jej ksztatt. Dtugie ,a” w alfabecie angielskim ma
dla mnie odcien suszonego drewna, tymczasem
francuskie ,a” kojarzy mi sie z gtadkim hebanem.
Zawsze zdumiewa mnie francuskie ,on”, ktére
widze jako menisk wypukty alkoholu w kieliszku
wypetnionym po brzegi.

,Teczowe” stowa styszane przez pisarza oka-
zywaty sie niewymawialne, podczas gdy wyraz
ytecza” jawit sie w umysle Nabokowa jako taki,
w ktérym poszczegdlne litery barwig cate stowo
na kolor bagnisty. Co ciekawe, w przeciwien-
stwie do swej matki, ktéra takze byta synestetka
obdarzong ,kolorowym stuchem”, pisarz przez
cate swoje zycie pozostawat catkowicie obojetny
i niewrazliwy na muzyke. Nazywat jg ,przypad-
kowym ciggiem mniej lub bardziej irytujacych
dzwiekoéw”. Mawiat: ,Fortepian i wszystkie in-
strumenty dete nudza mnie w matych dawkach,
a obdzierajg ze skory w wiekszych”. Niewatpliwie
nieched ta moze dziwi¢, szczegdlnie ze wyraznie
kontrastuje z przypadkami synestetéw bardzo
na muzyke wrazliwych?s,

Rozwazajac dalej temat synestezji w literaturze,
warto przywotacé stowa Marii Podrazy-Kwiat-
kowskiej, ktéra w ksigzce Symbolizm i symbolika
w poezji Mtodej Polski podaje:

Najodwazniejsze potaczenia; takie, ktére eksponuja
odlegtos$¢ znaczeniowa, a nie podobienstwo poszcze-

golnych elementéw - to potaczenia synestezyjne.

13 W. Nabokow, Pamieci, przeméw, Muza, Warszawa 2004,
s. 134.

One wiasnie realizuja najpetniej zasade nagtej syntezy
obrazéw <na jeden btysk widzenia ich wspdlnosci>,
one tez najlepiej wyrazaja powszechna analogie®®.
Jako jeden z przyktadéw utwordw, ktore zo-
staty ,zbudowane na zasadzie powszechnych
powinowactw”, Podraza-Kwiatkowska podaje
wiersz Kazimierza Przerwy-Tetmajera Trgcona
struna. Konstrukcja tego utworu oparta jest
na wzajemnym przenikaniu sie réznych wra-
zen zmystowych, ktore sg dostarczane przez
poszczegdblne sktadniki opisywanego pejzazu.
Innym przyktadem podobnego utworu jest frag-
ment wiersza pochodzacy z Nietoty Tadeusza
Micinskiego, zbudowany na zasadzie wolnych
skojarzen jednych obrazéw z innymi. Podraza-
Kwiatkowska pisze o nim: ,Zasada powszech-
nego powinowactwa, wzajemnych oddzwiekéw
i potaczen zostata tu zrealizowana poprzez
$miate skojarzenia odlegtych od siebie pojec
i przedmiotow"®.

Powyzsze przyktady przekonuja zatem, ze sy-
nestezja moze przejawiac sie na rédzne sposoby,
czyli jako dostowna transpozycja jednych wrazen
zmystowych na inne albo tez w sposdb, ktéry
jest bardziej nieuchwytny, czyli jako zestawienie
dwadch pozornie niezaleznych i odlegtych od sie-
bie obrazéw czy poje¢, ktére zostato zbudowane
na zasadzie wolnych skojarzen.

Jak wspomniano wczesniej, synestezja to zja-
wisko, ktore mozna spotkac¢ we wszystkich
rodzajach sztuki. Wedtug Aleksandry Rogow-
skiej synestezja kolorowego styszenia wywotuje
widzenie koloréw w czasie stuchania dzwiekdéw.
Badania prowadzone przez wspomniang au-
torke dowiodty, ze jasne kolory sg najczesciej
kojarzone z wysokimi dZzwiekami oraz ze zja-

14 M. Podraza-Kwiatkowska, Symbolizm i symbolika w poezji Mtodej
Polski, WUJ, Krakéw 1990, s. 89.

15 Tamze, s. 78.
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wisko synestezji ma scisty zwigzek ze stuchem
absolutnym?.

Percy Scholes wskazat na wystepowanie czte-
rech réznych rodzajéw synestezji w muzyce:

1. kolor kojarzony z catg twdrczoscig konkretnych
kompozytoréw - na przyktad muzyke Mozarta
okresla sie jako niebieska, a Chopina jako zielong;
2. kolory odpowiadajace poszczegdlnym utwo-
rom - i tak na przyktad Aida widziana jest jako
niebieska, a Latajgcy Holender jako mgliscie zielony;
3. kolor, ktéry wspotgra z barwa dzwieku kon-
kretnego instrumentu - na przykfad dzwieki fle-
tu widziane s3 jako btekitne, a dzwieki klarnetu
jako rézowe;

4. kolor wiazacy sie z tonacjg - na przyktad to-
nacja e-dur widziana jest jako zétta, a b-moll jako

czerwona?’.

Badania, ktére prowadzit Scholes, dowiodty, Ze nie
ma dwojga ludzi, ktérzy kojarzyliby w taki sam
sposéb, oraz ze nie istnieje tez zadna reguta zwiaz-
kéw pomiedzy kolorem a dzwiekiem. Stwierdzono
jednak, ze pewne ogdlne tendencje dotyczace ko-
jarzenia dZzwiekdw z kolorami sg do$¢ powszechne.
Muzyka majaca radosny i skoczny charakter oraz
szybkie tempo kojarzona jest z jasnymi i jaskrawy-
mi kolorami, podczas gdy ta utrzymana w tempie
wolnym i majaca refleksyjny charakter kojarzy
sie z barwami ciemnymi, pastelowymi i jakby
wyblaktymi'®, Na wrazenia synestezyjne moga
miec¢ rowniez wptyw podswiadome skojarzenia
dzwiekéw wysokich z jasnoscia oraz dzwiekow
niskich z ciemnoscia.

W Polsce zagadnienie synestezji w muzyce podej-
mowat J. Segat, ktdry na podstawie przeprowadzo-

16 A. Rogowska, Zwiqzki synestezji z muzykq, ,Muzyka. Kwartalnik
Instytutu Sztuki PAN", 2002, nr 184, s. 85.

17 E. Budde, Muzyka-dzwiek-kolor. O problemie synestezji we
wczesnych kompozycjach Ligetiego, ,ISME", 1988, nr 4, s. 14-24.

18 A. Rogowska, Zwiqzki synestezji...., dz. cyt., s. 87.
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nych przez siebie ankiet i obserwacji stwierdzit,
ze powszechne jest kojarzenie wysokich dzwiekéw
Z jasnymi kolorami, a niskich - z barwami ciem-
nymi. Wspomniany badacz uznat, ze ta prawidto-
wos¢ jest wrodzona ludzkiej psychice. Synestezja
fascynowata takze J. Rymaszewskiego, F. Wrdébla
czy J. Koblewska-Wrdéblowa, ktéra wyréznita
sposrdd pieciu typdw przezycia muzycznego typ
polisensoryczny, czyli taki, w ktérym dominuja
synestezyjne skojarzenia pozamuzyczne?.
Synestezja muzyczna moze sie tez wiazac ze sma-
kiem, kolorami, ksztattem czy pozycja. Objawia
sie to tym, Zze podczas stuchania muzyki oprécz
widzenia konkretnych barw mozna takze poczuc
okreslony smak, na przyktad gorzki, kwasny, smak
miety czy malin, lub tez zobaczy¢ konkretne ksztat-
ty, takie jak kota, plamy czy fale?°.

Do znanych synestetow nalezat rosyjski kompo-
zytor Mikotaj Rimski-Korsakow, ktéry tak kojarzyt
konkretne tonacje z barwami:

- c-dur - biaty;

- g-dur - jasny, brazowo-ztoty;

- d-dur - z6tty, stoneczny;

- a-dur - jasnorézowy;

- e-dur - btyszczacy, szafirowy;

- h-dur - ponury, granatowy?*.

Ciekawe doswiadczenie przeprowadzitaw 2011 r.
grupa naukowcdw - fizyk Mariano Sigman, muzyk
Bruno Mesz oraz matematyk Marcos Trevisan -
ktoéra to postanowita przyjrzec sie blizej relacjom,
jakie zachodza pomiedzy muzyka a smakiem. Z ich
obserwacji wynika, ze gtebokie, miekkie i spo-
kojne brzmienie wiaze sie ze smakiem gorzkim,
staccato jest stone, przenikliwy, dysonansowy
i szybki dzwiek ma smak kwasny, natomiast wolny,

19 Tamze, s. 94.

20 J. Wierszytowski, Psychologia muzyki, PWN, Warszawa 1981,
s. 242,

21 Tamze, s. 243.



delikatny i konsonansowy smakuje stodko. Baza
muzyczna do opisywanego doswiadczenia byta
kompozycja muzyczna Debussy'ego Les sons et
les parfums tournet dans l'air du so?2.

W malarstwie synestezja byta znana duzo wczes-
niej niz w muzyce. Juz w XVI w. wtoski malarz
Giuseppe Arcimboldo namalowat harmonie barw
i zlecit muzykowi wykonanie jej na cymbatach.
Takze malarz tworzacy w romantyzmie, Eugéene
Delacroix, marzyt o tym, by malowa¢ muzyczne
obrazy. O muzycznosci obrazéw mowi sie takze
w przypadku P. Klee, H. Matisse’a czy P. Gau-
guina?s,

Synestetg byt takze Wassily Kandinsky, ktéry
skarzyt sie w dziecinstwie na ,straszliwy jazgot
i kakofonie, ktorych musiat wystuchiwaé, gdy
mieszat farby na palecie”?. Artysta wyzwolit sie
od pokazywania Swiata takim, jaki jest. Sztuka
malarska, jaka tworzyt, skupiata sie na wtasnej,
abstrakcyjnej istocie, sadzit bowiem, ze obraz
abstrakcyjny, ktory niczego nie przedstawia, ma
bezposredni dostep do duszy widza. Potrzebuje
tylko odpowiednich zestawien kolorystycznych
i ekspresyjnych srodkéw wyrazu, zeby oddziata¢
na sfere emocjonalng cztowieka. Dzieta Kandin-
skiego sa mocno odrealnione, niezwykle ekspresyj-
ne i wypetnione symbolami. Kolor staje sie bytem
samoistnym. Jego obrazy wyrézniaja odwazne,
mocne i kontrastowe zestawienia barw. Artysta
dazyt do tego, zeby osiggnac czystos¢ malarska
i przez forme umiejetnie zabarwia¢ uczuciami du-
sze widzéw. W jego dzietach kolor, $wiatto i cien
s niczym akordy muzyczne. Smaki, zapachy, barwy
i dzwieki mieszaja sie i uzupetniajg wzajemnie?.

22 M. Franczuk, Jak smakuje twoja ulubiona piosenka?
[http://dolinabiotechnologiczna.pl/nowosci/jak-smakuje-twoja-
ulubiona-piosenka/?print=pdf, dostep: 13.12.2014].

23 J. Starzynski, O romantycznej syntezie sztuk. Delacroix. Chopin.
Baudelaire, PIW, Warszawa 1965, s. 34.

24 M. Wallis, Secesja, Arkady, Warszawa 1974, s. 15.
25 Tamze, s. 34.

Barwy maja bardzo duzy wptyw na ludzka per-
cepcje, samopoczucie, nastréj czy reakcje fi-
zjologiczne. Niektoére z nich moga oddziatywac
mocniej, inne stabiej. Tworzg one niewatpliwie
swego rodzaju uniwersalny jezyk, ktéry nie po-
trzebuje stéw. Z duzym prawdopodobienstwem
moga u wszystkich wystepowac takie skojarzenia:
barwa czerwona - ogien, krew; barwa zétta -
stonce; barwa niebieska - woda, niebo; barwa
zielona - trawa, las. Jednak synesteci kieruja sie
swoim wtasnym systemem skojarzen, ktory jest
odrebny od powszechnie panujgcego pogladu
na asocjacje barw?.

Synestezja niewatpliwie jest zjawiskiem bardzo
ciekawym i dostarczajacym bardzo szerokiego
spektrum doznan. Niektorzy twierdzg, Ze postrze-
ganie synestetyczne stanowi zapowiedz tego, jak
bedzie wygladata ludzka percepcja na dalszych eta-
pach ewolucji. Zgodnie z tym pogladem synestezji
nie traktuje sie jako wady, ale jako udoskonalenie
postrzegania. Tak wtasnie wszechstronnie oraz
wielozmystowo maja postrzegaé swiat ludzie za
setki tysiecy lat. Jest ona fenomenem kryjacym
w sobie jeszcze niejedna zagadke.

26 S. Popek, Barwy i psychika. Recepcja, ekspresja, projekcja, wyd.
UMCS, Lublin 1999, s. 23.
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<SYNESTHESIA>

JAN GEOWACKI

ISAPHD STUDENT OF CULTURAL STUDIES AT AKADEMIA
INGATIANUM IN KRAKOW. HE HEADED THE ZACHETA GALLERY
IN CZESTOCHOWA BETWEEN 2004-2009 AND IS A CREATOR

OF ITS COLLECTION. IN HIS RESEARCH HE MAINLY WORKS

ON THE PHENOMENON OF SYNESTHESIA, I.E. THE WORLDS

OF COLOUR, SOUND, NUMBERS AND WORDS, AND THE WAYS
IN WHICH THE VARIOUS SPHERES OF ART PERMEATE ONE
ANOTHER.



SYNESTHESIA

IS UNDOUBTEDLY A VERY INTERESTING
PHENOMENON, PROVIDING A VERY WIDE RANGE
OF SENSATIONS. SOME SAY THAT SYNESTHETIC
PERCEPTION IS A PREVIEW OF WHAT HUMAN
PERCEPTION WILL BE LIKE IN LATER STAGES

OF EVOLUTION. ACCORDING TO THIS VIEW,
SYNESTHESIA IS NOT CONSIDERED A DEFECT,
BUT AS A REFINEMENT OF PERCEPTION. THIS
VERSATILE AND MULTI-SENSE PERCEPTION

IS THE WAY PEOPLE MAY EXPERIENCE

THE WORLD IN HUNDREDS OF THOUSANDS

OF YEARS. THERE IS NO DOUBT THAT IT IS ALSO
A PHENOMENON THAT IS STILL CONTAINS MANY
PUZZLES AND SURPRISES.
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KONTEKST SILNIKOW GIER

Ewolucja interfejsu

Sterowanie komputerem wymaga wprowadzania
instrukcji na podstawie zbioru zasad, co na po-
ziomie podstawowym odbywa sie za pomoca
sekwencji danych cyfrowych, tak jak zostato
to ujete przez Alana Turinga w teoretycznym mo-
delu komputera z 1936 r. (tzw. automatic machi-
ne - Maszyna Turinga). Operowanie komputerem
w sposob przyjazny dla ludzkiej percepcji wyma-
gato stworzenia odpowiednich interfejséw pomie-
dzy cztowiekiem a maszyna. W 1945 r. Vannevar
Bush opublikowat esej As we may think, w ktérym
roztoczyt wizje centralnej pamieci zbiorowe;j,
ogdlnie dostepnej za pomoca ekranéw, kamer
i sterownikéw elektromechanicznych (Memex).
Esej stat sie inspiracja dla przysztych badaczy
pracujacych nad tworzeniem interfejsu, takich jak
Douglas Engelbart, ktéry taczyt powstanie swoich
wynalazkéw - m.in. myszka komputerowa, edytor
tekstu, hipertacze i wiele innych przetomowych
technologii - z inspiracjami zaczerpnietymi z tej
publikacji. Wiele zrealizowanych pdzniej koncepcji
przedstawit w swoich ksigzkach Stanistaw Lem
(1955: Obtok Magellana - Biblioteka Trionowa,
triton; 1961: Powrét z gwiazd -opton, lektan;
1964: Summa technologiae - fantomatyka), jednak
ze wzgledu na lokalizacje za ,zelazng kurtyna”

jego wizje nie zaistniaty w szerszym kregu czy-
telniczym bloku zachodniego.

Pierwszy komputer z wyswietlaczem wektoro-
wym w postaci oscyloskopu, Whirlwind |, zostat
zbudowany w 1951 r. w Laboratorium Serwo-
mechanizméw MIT na potrzeby systemu kon-
troli lotéw SAGE dla amerykanskiej marynarki
wojennej. Pézniej, w 1955 r. opracowane zostato
pidro $wietlne do nanoszenia pozycji samolotow
na ekran oscyloskopu. W 1957 r. Tom Dimond
z MIT opracowat Stylator, urzadzenie do recz-
nego wprowadzania tekstu do komputera, ktére
nastepnie zostato zaadaptowane do wspétpracy
ze stworzonym przez lvana Suterlandaw 1963 r.
programem graficznym SketchPad.

Pierwszy prototyp myszki komputerowej zostat
stworzony przez Douglasa Engelbarta i Billa En-
glishaw 1960 r. W 1968 r. na prezentacji znanej
pdzniej jako The mother of all demos, podczas kon-
ferencji Fall Joint Computer Conference w San Fran-
cisco, Douglas Englebart przedstawit kompletny
system komputerowy oN-Line System, w ktérego
sktad wchodzito wiele rozwiazan bedacych pdzniej
fundamentami funkcjonowania wspétczesnych
systemow komputerowych, takich jak myszka
komputerowa, grafika komputerowa, hipertekst,
edytor tekstu, Windows, wideokonferencja, edy-
tor do zdalnej wspotpracy czasu rzeczywistego,
efektywna nawigacja i wprowadzanie komend,
dynamiczne taczenie plikow.

Na lata 60. datowane sa réwniez pierwsze kon-
cepcje interfejséw zwigzanych z rzeczywistoscia
wirtualna, takich jak np. patenty Mortona Heilinga
na maske telesferyczng z 1960 r. (wspdtczesne
okulary VR), lub Sensorame z 1962 r. (system im-
mersji zmystowe]j w przestrzen filmowa), a takze
jej wieloosobowa wersje w postaci Experience
theater z 1969 r. Idea wirtualnej rzeczywisto-
$ci generowanej przez komputer zostata po raz
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pierwszy sformutowana przez lvana Sutherlanda
w 1965 r. w eseju The Ultimate Display:

Ostateczny wyswietlacz bytby pokojem wewnatrz
komputera, ktéry mégtby kontrolowac istnienie materii.
Krzesto wyswietlane w takim pomieszczeniu bytoby
wystarczajgco dobre, Zeby na nim usigs¢. Kajdanki
wyswietlane w takim pokoju bytyby krepujace, a pocisk
wys$wietlany w takim pomieszczeniu bytby $miertelny.
Przy odpowiednim oprogramowaniu taki wyswietlacz
mogtby by¢ dostownie Kraing Czaréw, do ktérej we-

szta Alicja.

Ivan Sutherland wraz z Bobem Sproullem stwo-
rzyli na Uniwersytecie w Utah w 1968 r. pierwszy
dziatajacy komputerowy hetm rzeczywistosci
hybrydowej, The Sword of Damocles. W 1992 r.
na konferencji SIGGRAPH w Chicago po raz pierw-
szy zaprezentowany zostat system Cave Automatic
Virtual Environment (CAVE). CAVE jest systemem
projekcji obrazu przestrzeni wirtualnej na $ciany
niewielkiego pomieszczenia w celu wywotania
efektu immersji u znajdujacego sie w nim od-
biorcy. Zostat opracowany przez Daniela Sandina
i Thomasa DeFantiego w Electronic Visualization
Laboratory na Uniwersytecie lllinois w Chicago.
Wiele powyzszych rozwigzan i im podobnych byto
realizowanych na potrzeby badawcze w ramach
zlecen rzadowych i wojskowych. Duza nadzieje
budza wspdtczesne implementacje tych roz-
wigzan, ktére dzieki znacznej redukcji kosztow
maja szanse zaistnie¢ na rynku konsumenckim.
Wsérod takich rozwigzan wymieni¢ mozna oku-
lary VR, Oculus Rift. Przyktadem interesujgcego
interfejsu do nawigacji w przestrzeni wirtualnej
jest kontroler Hydra firmy Razer. Zestaw sktada
sie z dwéch recznych kontroleréw z przyciskami,
ktérych pozycja oraz kat nachylenia w przestrze-
ni odczytywane sa za pomocga emitera stabego

35

pola magnetycznego, bedacego czescig zestawu.
Istotnym zagadnieniem zwigzanym z interfejsami

—

komputerowymi jest praca nad systemami ste-
rowanymi falami mézgowymi. Wéréd zaawanso-
wanych projektéw ogélnodostepnych wymienic
mozna EPOC firmy EMOTIV oraz projekt open-
-source brain-computer interface OpenBCl.

Narzedzia CAD

Korzenie wspomaganego komputerowo pro-
jektowania, tak jak i graficznych systemow
operacyjnych, siegajg SketchPada - programu
graficznego zaprojektowanego przez lvana Sut-
herlanda w 1963 r. w ramach pracy doktorskiej
Sketchpad, A Man-Machine Graphical Communica-
tion System w Lincoln Labs MIT. Wsrdd pierwszych
implementacji systeméw CAD w przemysle wy-
mieni¢ mozna system DAC-1 (Design Augmented
by Computer) opracowany przez IBM i General
Motors w 1964 r., system CAD/CAM UNISURF
opracowany przez Pierra Béziera w zaktadach Re-
nault czy pierwszy pakiet 3D MAGI SynthaVision
z 1969 r. (mozliwosci: solid modeling, raytracing),
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stuzacy pierwotnie do analizy promieniowania

atomowego. Przetomowym oprogramowaniem
byt system ADAM (Automated Drafting And Ma-
chining) opracowany w 1971 r. przez Patricka J.
Hanratty'ego. Zostat on przekazany kilku duzym
firmom i postuzyt jako poczatek linii rozwojowej
wielu produktéw CAD/CAM.

Poczatki popularnych wspoétczesnie pakietow
CAD siegaja lat 80. i wigza sie z wejsciem na ry-
nek komputeréw IBM PC, ktdre rozpowszechnity
standard PC oraz Apple Macintosh. AutoCAD -
pierwszy program CAD na PC (2D) - zostat wy-
dany w 1982 r. W tym samym czasie odbyta sie
premiera programu Radar CH (ArchiCAD 1.0)
na Apple Macintosh. W 1984 r. ukazat sie Neme-
tschek Allplan firmy Nemetschek Programmsy-
stem GmbH, a w 1985 r. Microstation 1.0 firmy
Bentley. Pierwsze wydanie popularnego pakietu
3D Studio ukazato sie w 1990 r. Réwniez popu-
larny wspoétczesnie MAXON Cinema 4D zostat
wydany w swojej pierwszej wersji jako FastRay
na komputery typu Amigaw 1991 r. W 1998 r.
weszta na rynek pierwsza wersja popularnego
programu 3D - Maya firmy Alias|Wavefront.

Gry komputerowe

Pierwsze gry komputerowe powstawaty w latach
50. XX w., wykorzystujac dostepne wtedy interfej-
sy w postaci przyciskow, lamp i ekranéw oscylo-

skopowych. Byty wsrdd nich: Nim - na komputer
Nimrod, pierwsza konsole do gier firmy Ferranti
(1951); OXO - kétko i krzyzyk (1952); Hutspiel -
symulator wojny nuklearnej na potrzeby armii
amerykanskiej (1955), warcaby (1956), NSS Chess
program - szachy (1958), Tennis for two (1958).
W latach 70. powstawaty pierwsze komercyj-
ne gry sieciowe dial-up i 3D: Maze War - typu
MUD, Multi-User Dungeon (1974), Spasim (1974),
Panther (1975), Star Hawk (1978), Speed Freak
(1979), Star Raiders (1979), Tail Gunner (1979),
Flight Simulator (Apple 1l, 1980), Battlezone (Ata-
ri, 1980), 3D Monster Maze (ZX81, 1981), Way
Out (1982), Encounter (1983), Star Wars (1983).
W kontekscie powstania wspoétczesnych silnikow
gier istotnymi elementami byty ewolucja gier 3D
i zwigzanej z nimi technologii oraz powstanie
i rozwadj gier symulacyjnych, a takze kreatywnych
metawerséw. Wsréd najwazniejszych tytutéw
3D w latach 90. wymieni¢ mozna: Wolfenstein
3D (1992), Doom (1993) oraz serie Quake firmy
idSoftware (1996), ktéra oferowata réwniez silnik
gry do budowy wtasnych etapéw. W tym czasie
na rynek weszty przetomowe karty graficzne
z akceleratorem 3D Voodoo Graphics firmy 3dfx
Interactive, wykorzystujace technologie OpenGL.
W 1989 r. powstaje pierwsza z gier symulacyj-
nych firmy Maxis - SimCity, natomiast w 2000 r.
wydana zostaje gra The Sims. Pierwsza seria
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pozwala na zabawe w budowanie miast w skali
planistycznej i urbanistycznej, natomiast druga
posiada elementy tworzenia architektury oraz
aranzacji wnetrz. Dalszy krok do przodu w stro-
ne kreatywnosci poczynity otwarte metawersy,
wsrdd ktérych jako pionierski wymieni¢ mozna
Alpha World (pdzniej Active Worlds) z 1996 r. Inne
najbardziej znane projekty to Second Life firmy
Linden Labs Inc. z 2003 r. oraz Minecraft firmy
Mojang z 2011 r. Metawersy tego typu udostep-
niaja szerokie mozliwosci kreacji, od tworzenia
obiektéw przestrzennych, poprzez multimedia
i interakcje, po skryptowanie.

Gry 3D po 2000 r. charakteryzuja sie elementami
symulacji, zaawansowanym realizmem, wysokim
poziomem immersji i interaktywnosci oraz ot-
wartymi Srodowiskami. Ws$rod bardziej znanych
tytutéw wymieni¢ mozna serie Grand Theft Auto
firmy Rockstar North (od wersji [l w 2001 r. -
w 3D) lub serie Battlefield firmy Digital lllusions
(pierwsza z serii to Battlefield 1942 z 2002 r.).
W 2014 r. gra Grand Theft Auto 5 zanotowata
rekord sprzedazy w postaci 33 milionéw sprze-
danych kopii oraz dochodu ok. 2 mld USD. Dla
poréwnania firma Autodesk zanotowata w tym
czasie dochdd ze wszystkich swoich produktéw
w wysokosci 2,3 mld USD. Wspétczesne gry po-
wstaja na tzw. game engines - silnikach gier, ktére
staja sie coraz potezniejszymi zestawami narzedzi
do projektowania otwartych, interaktywnych,
grywalnych $rodowisk online.

Silniki gier

Produkcja zaawansowanych technologicznie gier
komputerowych doprowadzita z czasem do stwo-
rzenia narzedzi automatyzujacych pewne partie
procesu kreacji, ktére nastepnie wyewoluowaty
w strone zintegrowanych systeméw do tworzenia
gier, tzw. silnikéw do gier (game engines). Takie
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systemy pozwalajg na tworzenie multimedial-
nych interaktywnych srodowisk 3D, oferujac
funkcjonalnos¢ silnika wizualizacji, symulacje
fizyki, wykrywanie kolizji, projektowanie dzwieku,
animacji, modelowanie 3D, teksturowanie, symu-
lacje sztucznej inteligencji, rozwiazania sieciowe,
jezyki skryptowe. Do najbardziej popularnych
dostepnych narzedzi posiadajacych tego typu
funkcjonalno$¢ zaliczy¢ mozna: Unreal Engine 4,
Cry Engine 3, Unity 5 (mozliwos$¢ uruchamiania
tresci bezposrednio w przegladarce www), Blen-
der, OpenSimulator.

Web3D

Ideg zwigzang z poczatkowo z hastem Web3D
byto zastgpienie aktualnie funkcjonujacego ,pta-
skiego” Internetu nawigowalng, interaktywna
zawartoscia tréjwymiarowa. Z czasem pojecie
to zaczeto odnosi¢ sie do wszelkiej dostepnej
interaktywnej zawartosci zagniezdzonej na stro-
nach internetowych. W oparciu o idee Web3D
powstaty platformy wirtualnej rzeczywistosci 3D,
majace ambicje zastapic¢ funkcjonalnosé ,ptaskich”
witryn internetowych nawigowalna, interaktyw-
na trescig 3D, wsérdd ktérych mozna wymienié
metawersy: Active Worlds, Dotsoul lub Second
Life. Aplikacja OpenSimulator jest projektem roz-
wijanym od 2007 r. Prace nad nim zainicjowato
udostepnienie do modyfikacji przez firme Linden
Labs kodu do przegladarki Second Life, ktéra -
jak sie okazato - zawierata wiekszo$¢ sktadnikéw
funkcjonalnosci srodowiska.

PRZYKLADY PIERWSZYCH ZASTOSOWAN
SILNIKOW GIER W ARCHITEKTURZE

W ostatnim czasie pojawiaja sie na $wiecie firmy
wykorzystujace mozliwosci silnikéw gier w bran-
zach zwiazanych z projektowaniem architek-
tonicznym. Wykorzystuja one zaawansowana



funkcjonalnos¢ tych narzedzi przewyzszajaca
znacznie w wielu aspektach klasyczne narzedzia
CAD. Uogdlniajac, mozna powiedzieé, ze wszyst-
ko, co jest dostepne dla uzytkownika na rynku
gier, staje sie rowniez dostepne w profesjonal-
nych zastosowaniach.

Firma ENODO, pracujaca na silniku Cry Engine 3,
wykonata m.in. petny interaktywny model mia-
sta Nicei dla potrzeb planistycznych, po ktorym
mozna nawigowac od skali cztowieka po skale
urbanistyczng. Dostepny w sieci film promo-
cyjny ENODO Demo Reel 2012 ukazuje duzy
rozmach projektu.

Innym ciekawym wykorzystaniem funkcjonalno-
$ci Srodowiska silnikéw gier, a w szczegdlnosci
Unity 3d, jest aplikacja CloudWall firmy A.Zahner
Co, bedaca pierwsza zrealizowang czescia pa-
kietu ShopFloor. Ponizej opis funkcjonalnosci
z materiatéw promocyjnych firmy:

CloudWall dostarcza interfejsu do projektowania i pro-
dukcji metalowych fasad opartych na krzywiznach.
Narzedzie pozwala uzytkownikom zatadowac wtasne
projekty i obrazy lub projektowa¢ od poczatku. Cloud-
Wall jest jednym z kilku narzedzi opracowywanych
dla ShopFloor - platformy sieciowej umozliwiajacej
uzytkownikom produkcje swoich kreacji w fabryce
Zahnera. CloudWall i ShopFloor zostaty opracowa-
ne przez firme A. Zahnera w Kansas City, najbardziej
znang z produkcji skomplikowanych struktur dla ar-
tystéw i architektéw, takich jak Frank Gehry, Zaha
Hadid, Herzog & de Mueron [http:/www.azahner.

com/shopfloor].

W5srdéd innych firm pracujacych w branzy ar-
chitektonicznej przy pomocy silnikow gier
warto zwréci¢ uwage réwniez na Tripod 3D
(Cry Engine 3), Rolling Ant (Cry Engine 3), Te-
arte (Unreal Engine 4), Arch Virtual (Unity 3d).

Mozna znalez¢ réwniez ciekawe przyktady
wykorzystania Srodowiska przez studentéw,
jak np. film Motherland, projekt dyplomo-
wy Hannes Appell zrealizowany w 2010 r.
z wykorzystaniem Cry Engine 3 w Instytucie Ani-
macji Akademii Filmowej Baden-Wirttemberg
[www.motherland-movie.de].

SWIAT WIRTUALNY AHEILOS

Idea $wiata Aheilos

Aheilos jest projektem wirtualnego, interak-
tywnego srodowiska przestrzennego dla celow
realizacji koncepciji artystycznych, edukacyjnych
i interakcji spotecznej. Zamierzeniem projektu
jest stworzenie $rodowiska dostepnego dla
artystow, ktére umozliwiatoby wymiane idei
w oparciu o specyfike architektonicznej prze-
strzeni wirtualnej. Podstawg struktury swiata
Aheilos jest obszar wyrazany w jednostkach
metrycznych, odnoszacy sie skalg do cztowieka,
ktérego wirtualng obecnos¢ przedstawia sie za
pomoca awatara. Przestrzen w skali urbanistycz-
nej podzielona jest tutaj na regiony. Pojedynczy
region obszarowo odpowiada powierzchni 65
tys. m2. Aktualnie uruchomionych zostato 10
regiondw o zréznicowanym profilu funkcjonal-
nym (Aheilos 1-10).

Swiat Aheilos umozliwia modelowanie form
przestrzennych, nadawanie faktur, koloréw,
wypetnianie form tre$ciami multimedialny-
mi, dwukierunkowe strumieniowanie tresci
ze Swiatem zewnetrznym, symulowanie fizyki,
$rodowiska naturalnego, definiowanie interakcji
i zachowar obiektéw przez skryptowanie. Sro-
dowisko powstato w oparciu o open-source’owy
silnik OpenSimulator. Swiat Aheilos jest projek-
tem otwartym, na biezaco zapetnianym trescia
ukierunkowana na sztuke i edukacje artystyczna.
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Opis funkcjonalnos$ci wybranych regionéw swiata
Aheilos

REGION AHEILOS 2 (4)

Region Aheilos 2 jest w zatozeniu strefa dziatan
dydaktycznych. Realizowane s3 tu ¢wiczenia
w Pracowni Projektowania Wystaw na kierunku
architektura wnetrz Wydziatu Sztuk Wizualnych
Akademii Sztuki w Szczecinie. W semestrze let-
nim prowadzone byty dwa projekty: Plakat prze-
strzenny oraz Stoisko targowe. Pierwszy temat
polegat na dokonaniu autorskiej interpretacji
przestrzennej wybranego plakatu jako matej for-
my architektonicznej w kontekscie zamknietej
przestrzeni publicznej. Celem drugiego zadania
byto zaprojektowanie stoiska targowego dla fir-
my, produktu lub wydarzenia w kontekscie wy-
dzielonego miejsca w typowej przestrzeni hali
targowej. Na potrzeby prowadzonych tematéw
powstaty tutaj modele hali handlowej oraz hali
targowej majace symulowac warunki typowe dla
tego rodzaju obiektéw funkcjonujacych w Swie-
cie realnym.

Srodowisko Aheilos udostepnito szeroki wachlarz
nowych mozliwosci i narzedzi dla pracy dydak-
tycznej zwiazanej z projektowaniem przestrzeni
architektonicznej. Duzym atutem jest mozliwos¢
symulacji kontekstu dla dziatan projektowych.
Zalety programéw CAD poszerzone zostaty
o czynniki immersyjne, prace zdalng w zespole
i mozliwos$¢ konsultacji na odlegtosc (e-learning)
w obrebie srodowiska za pomoca wbudowa-
nych narzedzi komunikacji tekstowej, gtosowej
i multimedidw. Przez teleobecnos$¢ proces pracy
projektowej podlega statej, dynamicznej weryfi-
kacji w odniesieniu do skali i obecnosci cztowieka
oraz kontekstu. Mozliwos¢ operowania trescia-
mi multimedialnymi, wprowadzania interakcji
i zmiennych wtasciwosci obiektéw za pomoca
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Region Aheilos 2 - projekt studencki w hali handlowej: Plakat przestrzenny - Sevilla
EXPO_92 (autor: Joanna Roguszczak)

Region Aheilos 2 - projekt studencki w hali handlowej: Plakat przestrzenny -
Czwarty miedzynarodowy tydzien teatru Biatystok’ 96 (autor: Monika Delik)

Region Aheilos 2 - wystawa koricoworoczna 2012/2013



skryptéw pozwala na symulowanie dynamicznych
zmian, takich jak np. zmiana o$wietlenia lub od-
dziatywanie przestrzeni wykorzystujacej systemy
LED-owe, projekcje i dZzwiek. Wszystkie te atuty
moga by¢ wykorzystywane przy zdalnej prezen-
tacji projektu, co znacznie poszerza mozliwosci
tradycyjnych technik przekazu.

Obszar pomiedzy dwoma halami zaaranzowany
Region Aheilos 3 - wystawa Swiat wirtualny Aheilos. Twérczos¢ iedukacia  zOStat na potrzeby wystawy koricoworocznej

worzestrentinformacloku akademickiego 2012/2013 dla Pracowni
Projektowania Wystaw oraz Pracowni Projek-
towania Znaku. Wydarzenie odbyto sie 15 VI
2013 r. w szerszym kontekscie pierwszej edy-
cji studenckiego triennale architektury wnetrz
Cubetura. W trakcie otwarcia festiwalu, dzieki
dwustronnemu strumieniowaniu tresci, goscie
w Swiecie realnym i wirtualnym mieli mozliwos¢
kontaktu wizualnego i komunikaciji.

REGION AHEILOS 3 (E)
Aheilos 3 jest jednym z obszaréw o profilu eks-

pozycyjnym. Cecha wyrézniajaca go od pozosta-
Wystawa Swiat wirtualny Aheilos. Twérczos¢ i edukacja w przestrzeni informacji, ~ Tych regiondw wystawienniczych jest zatozenie,

klub Delta, sala kinowa Miejskiego Osrodka Kultury w Szczecinie se beda sie tutaj odbywaé wystawy czasowe,
rowniez te majgce swoéj rownolegty przebieg
w Swiecie rzeczywistym. Po zmianie prezento-
wanej tematyki zawartos¢ poprzednich wystaw
czasowych jest w zatozeniu ,archiwizowana”,
trafiajac w formie ekspozycji statych do regionu
Aheilos 4. W dniach 16 Ill - 10 IV 2013 r., row-
nolegle w klubie Delta - filii Miejskiego Osrodka
Kultury w Szczecinie oraz w regionie Aheilos 3,
odbywata sie moja wystawa Aheilos - twdrczosc¢
i edukacja w przestrzeni informacji. Ekspozycja miata
réwnolegty przebieg w przestrzeni realnej oraz

wirtualnej. Wernisaz wystawy réwniez przebiegat

Wystawa Swiat wirtualny Aheilos. Tworczos¢ i edukacja w przestrzeni informacji, ; . e
Klub Delta, sala kinowa Miejskiego Oérodka Kultury w Szczecinie ~ rOwnolegle w obu przestrzeniach, umozliwiajac

uczestnictwo fizyczne lub zdalne - przy pomocy
awatara. Goscie po obu stronach mieli zapewniony
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ciggty kontakt wizualny i dzwiekowy dzieki dwu-
stronnemu strumieniowaniu tresci. W regionie
Aheilos 3 na duzym ekranie mozna byto zoba-
czy¢, co dzieje sie w sali kinowej w klubie Delta,
i ustysze¢ wypowiedzi gosci. Podobna mozliwos¢
udostepniona zostata obecnym w klubie Delta,
gdzie na ekranie kinowym wyswietlat sie w czasie
rzeczywistym widok ze $wiata Aheilos. Goscie
reprezentowani przez awatary mogli na biezaco
wtaczad sie do prowadzonej dyskusji. Przedmio-
tem wystawy byty dwie réwnolegte impresje
autorskie na temat struktury informacji w $wiecie
realnym i wirtualnym.

REGION AHEILOS 4 (E)

Jest to obszar o profilu ekspozycyjnym prze-
znaczony do prezentacji wystaw statych oraz
archiwizacji wystaw czasowych pokazywanych
wczesniej w regionie Aheilos 3. Przestrzen zostata
wstepnie rozparcelowana, w wiekszosci na dziatki
o powierzchni 640 m?, wydzielone wokét kilku
placéw oraz ciggdw komunikacyjnych do sasied-
nich regionéw. Aktualnie uruchomione zostaty
tutaj trzy galerie plakatu: Leszka Zebrowskiego,
Ireneusza Kuriaty i Witolda Gawtowicza.

REGION AHEILOS 9 (1)

Jest to w zamysle strefa dla dziatan artystycznych
eksperymentujacych ze specyfika wirtualnego
Srodowiska Aheilos. Wbudowany jezyk skryptowy
pozwala na swobode w projektowaniu zacho-
wan obiektéw, co umozliwia realizacje skom-
plikowanych zatozen projektowych. Aktualnie
uruchomione zostaty trzy instalacje: filmowa
struktura przestrzenna, $wietlne Sciezki oraz
gietka struktura.

Srodkowa partia regionu zagospodarowana zo-
stata przez abstrakcyjng strukture przestrzenna
zbudowang z kilku tysiecy prostopadtoscianéw

41

oan &gl gEP B

Region Aheilos 4 - galeria plakatu Ireneusza Kuriaty
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Region Aheilos 9 - swietlne sciezki

Region Aheilos 10 - wnetrze Rhizome

Region Aheilos 10 - rozdziat Historia

o réznych gabarytach i proporcjach. Ciemna po-
wtoka obiektow zdefiniowana zostata jako faktura
multimedialna, czego efektem jest zainicjowanie
poprzez obecnos¢ awatara projekcji animacji
na wszystkich powierzchniach.

W gornej lewej czesci regionu znajduje sie in-
stalacja Swietlne sciezki. Jest to przestrzenna,
interaktywna matryca zbudowana z kilku tysiecy
transparentnych prostopadtoscianéw z przypisa-
na za pomoca skryptu wtasciwoscia detektora
ruchu. W wypadku detekcji nastepuje wigczenie
elementu jako Zrédta sSwiatta. Przemieszczajac
sie w polu detektorow, uzytkownik wywotuje
w efekcie generowanie w strukturze $wietlnych
$ciezek, ktore ulegaja stopniowemu wygaszaniu
wraz z uptywem czasu.

REGION AHEILOS 10 (AA)

Zawartos¢ regionu Aheilos 10 stanowi model
mojej pracy doktorskiej z 2008 r. pt. Modele archi-
tektury w przestrzeni informacji - na przyktadzie prac
wtasnych, prac znanych teoretykdéw oraz zastosowan
praktycznych. Tre$¢ modelu stanowi zawartosé
opracowania pisemnego pracy. Struktura urba-
nistyczna odzwierciedla podziat na poszczegdine
moduty tematyczne. Plan instalacji z podziatem
na sekcje tematyczne mozna zobaczy¢ we wnetrzu
obiektu Rhizome widocznego na ilustracji, ktory
stanowi przestrzen startowa modelu.

PODSUMOWANIE

Swiat Aheilos jest otwartym projektem eksploru-
jacym mozliwosci interfejsu 3D i interaktywne-
go wirtualnego Srodowiska 3D w sieci w takich
obszarach jak komunikacja, edukacja, prezenta-
cja projektéw, prezentacja sztuki, wspomaganie
procesow twodrczych, autonomiczna twoérczosé
artystyczna. Dziatania zainicjowane na pierw-
szym etapie jego istnienia ukazuja duzy potencjat
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rozwoju funkcjonalnego w kazdym z tych kierun-
kéw. Idea stworzenia zdalnej, wielofunkcyjnej
platformy o zabarwieniu artystycznym wpisuje
sie we wspétczesne tendencje do konwergencji
i transwergencji w naukowych oraz kulturowych
obszarach dziatalnosci twérczej. Specyfika wirtu-
alnej przestrzeni 3D pozwalajacej na przestrzenne
gromadzenie, przetwarzanie i przesytanie infor-
macji odnosi sie w najbardziej kompletny sposéb
ze wszystkich dostepnych wspoétczesnie mediéw
do mozliwosci percepcyjnych cztowieka.
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APPLICATIONS FOR COMPUTER GAMES
CREATION ALONG WITH THE CONNECTED
TECHNOLOGY HAVE REACHED
ADVANCEMENT AND AUTONOMY LEVEL
ALLOWING THEIR IMPLEMENTATION
ALSO IN ARCHITECTURAL DESIGN
PROCESS, ARTISTIC CREATION

AND EDUCATION. THE ABILITIES

OF SO CALLED GAME ENGINES
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SOFTWARE. AMONGST THE ADVANTAGES
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ARE POSSIBILITIES OF REAL-
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IN INTERACTIVE, PROGRAMMABLE 3D
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TO UTILIZE ANY INTERFACE THAT
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PROJECTS IMPLEMENTATION. THE AIM
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THAT WILL GIVE THE POSSIBILITY

OF EXCHANGING IDEAS BASED
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WAS BASED ON AN OPEN-SOURCE
ENGINE OF OPEN SIMULATOR.
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ENVIRONMENT WAS SHOWN IN MY
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OF INFORMATION". A SINGLE REGION
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TO DELIVER INFORMATION CONTENT.
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WSTEP

Potrzeba wdrazania nowych technologii do oto-
czenia cztowieka wynika z zapotrzebowan spo-
teczenstwa informacyjnego. Stan zawieszenia
pomiedzy rzeczywistosciami stat sie permanen-
tny, okazato sie, ze najwiecej korzysci wynika
ze wspotdziatania i wzajemnego dopetniania
tych ptaszczyzn. Przestrzenie wirtualne staja sie
doskonatym dopetnieniem mieszanej techno-
sfery, sg wizualnym ttumaczem, ktéry pomaga
w komunikowaniu sie systemu synaptycznego
z systemem binarnym. Otoczenie wspétczesnego
cztowieka wypetnia sie strumieniami cyfrowych
danych, ich przystosowawcza kodyfikacja jest
konieczna dla naszych percepcyjnych sposobow
przyswajania danych. Wirtualnos¢, cyberchmu-
ra, metawersy s tylko czescig hybrydycznego
srodowiska wypetnionego interfejsami nowych
medidw i inteligentnych technologii'. Tworze-
nie hybrydowego otoczenia cztowieka jawi sie
jako niezwykle szeroki obszar o nieskonczonych
mozliwosciach, ktéry wchodzi obecnie w faze
utylitarng, takze w dziedzinie wzornictwa i ar-
chitektury wnetrz.

Interesujace mozliwosci hybrydowe pojawiaja
sie w aranzacjach handlowych, edukacyjnych,
a szczegdblnie w nowoczesnych realizacjach wy-
stawienniczych. Potaczenie cech hybrydowego
medium, takich jak intuicyjny przekaz informacji,
wielozakresowa komunikacyjnos¢, interakcja
z uzytkownikiem, polisensoryczny kontakt z ludz-
kim ciatem, a wreszcie spektakularno$¢ wyrazu
plastycznego, daja do dyspozycji projektanta
wnetrz pierwszorzedny budulec.

1 Zob. R.W. Kluszczynski, Spoteczeristwo informacyjne. Cyberkultura.
Sztuka multimedioéw, Rabid, Krakéw 2002.

INTERDYSCYPLINARNY ZESPOL

Ztozonos¢ struktury obiektow i przestrzeni mie-
szanych implikuje koniecznos$¢ tworzenia zespo-
tow projektowych, interdyscyplinarnych grup
dobieranych wedtug indywidualnych potrzeb
danego zadania. Bardzo istotne jest trafne okre-
$lenie tych potrzeb i wybranie odpowiednich
specjalistow wspotpracujacych z designerem
wnetrz sposréd informatykéw, elektronikow,
technologdw, psychologoéw, grafikéw komputero-
wych itp. Zespot fachowcdw musi wymieniac sie
pomystami, informowac o rygorach i problemach
technicznych oraz wspélnie je rozwigzywac.
Kazdy cztonek grupy gtéwnych projektantéw
powinien uswiadomic sobie, Zze posiada wiedze
niedostepna pozostatym cztonkom oraz ze jest
trybem systemu wspétdziatania.

Ponizszy schemat przedstawia przyktadowy
model funkcjonowania i wzajemnych powia-
zan cztonkéw zespotu projektujacego obiekt
hybrydowy. Linie taczace poszczegdlne osoby
odpowiadajg za intensywnos¢ i rodzaj kontaktu.
Czerwona linia zaznaczono zasadnicza droge
postepowania projektowego, w nakreslonym nig
zestawie osobowym uzgodnienia odbywaja sie
najczesciej, a wymiana informacji jest niezbedna
do powstania dzieta. Istotg zespotu jest czerwony
tréjkat scisle wspotpracujacych projektantow:
przestrzeni wnetrza, nowych technologii oraz
dziatania interfejsu. Kazdy z zasadniczej tréjki
fachowcow wspierany moze by¢ specjalistami od-
powiedzialnymi za waskie dyscypliny i konkretne
podrozdziaty wiekszego zadania. Niebieskie linie
oznaczaja kontakty drugoplanowe, a przerywane
linie kontakty wskazane, ale sporadyczne?.

2 B. Jakubicki, Projektowanie obiektow projekcyjnych jako elementéw
wnetrz, Akademia Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we
Wroctawiu, Wroctaw 2010 [www.OMlab.weebly.com].
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ZMIANY W PROCESIE PROJEKTOWYM

Na podstawie doswiadczen cztonkéw zespotu
projektantéw OM Lab (Laboratorium Obiektéw
Multimedialnych) przy projektowaniu obiektow
multimedialnych lub interaktywnych dedyko-
wanych wnetrzom dostrzezono pewne réznice
w stosunku do tradycyjnego procesu projekto-
wania wnetrz. Proces przebiegu projektowania
obiektow hybrydowych wyraznie zmienia uktad
z liniowego na synchroniczny. Powodem tej
zmiany sg komputeryzacja przebiegu powstawa-
nia projektu, nowe tworzywo hybrydowe oraz
przemiany w procesach myslowych wynikajace
z tatwej dostepnosci i modyfikowalnoéci danych
oraz wtasnosci narzedzi digitalnych. Na kazdym
etapie projektanci moga zakwestionowac juz
powziete decyzje, bez trudu je zmodyfikowac,
ulepszy¢, zoptymalizowa¢ do wyniktych warun-
kéw technologicznych, strukturalnych lub kom-
pozycyjnych.

Model procesu projektowego odbiega od trady-
cyjnego, liniowego postepu, a przybiera forme
wielotorowego uktadu, ktérego dominujaca cecha
jest sferyczna struktura potaczen, gdzie rezultat
syntetyzuje sie centralnie. W kazdej z faz projektu
zauwazy¢ mozna dazenie do finalizacji projektu,
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ale réwniez szereg krokéw w tyt - do teoretycznie
wczesniejszych etapdw. Mnogos¢ wstecznych
oddziatywan pozwala postrzegac proces projek-
towy jako sfere niemal réwnorzednych dziatan
na orbicie jadra zagadnienia, czyli synchronicznej
realizacji obiektu projekcyjnego.

Nie bez znaczenia jest takze fakt, ze w przy-
padku architektury wnetrz kazda realizacja jest
niepowtarzalna, gtéwnie ze wzgledu na warunki
zastane, ale réwniez z powodu ambicji tworcow.
Zespo6t kazdorazowo styka sie zatem z nowymi za-
daniami, nie moze postuzy¢ sie znanym wzorcem,
proces kreacji trwa przez caty okres wspétpracy
projektantéw. Z powodu bezprecedensowosci
rozwigzan prototypowanie przypomina ekspery-
menty o nie do konca przewidzianych rezultatach,
czesto zaskakujacych twoércow lub zmieniajacych
pierwotna koncepcje. Trzeba przyznac, ze charak-
ter takiego trybu pracy wydaje sie blizszy dziatal-
nosci artystycznej powodowanej przebtyskowa
wena niz inzynierskiej konsekwencji i precyzji.

NAZEWNICTWO | ZMIANY POJECIOWE
Podczas pracy w interdyscyplinarnym zespole
czesto okazuje sie, ze nawet zasadnicze pojecia
rozumiane s przez poszczegoélnych cztonkéw
inaczej, zgodnie z reprezentowang dyscyplina.
Nagminne sa réwniez zapozyczenia angielsko-
jezycznych neologizmoéw o niejasnym znaczeniu,
ktére utrudniajg komunikacje. A przeciez inno-
wacyjnosc twordéw hybrydowych kreuje niemal
kazdorazowo potrzebe powotania nowych nazw
dla powstatych obiektow. Pragmatycznym rozwia-
zaniem jest dwucztonowos$¢ nazw, gdzie pierwsza
wskazuje podobienstwo fizyczne do znanego nam
obiektu, a drugg jej gtéwna cecha techniczna,
np. interaktywna podtoga, stét dotykowy, sciana
diodowa itp.



Pozwala to nawet osobie postronnej zorientowaé
sie w zasadzie dziatania obiektu, co jest niezbedne
chociazby do porozumienia sie ekipy realizuja-
cej, potem personelu obstugujacego i w koicu
uzytkownikéw. Ponadto technologie caty czas
sie zmieniaja, a to, co nazywamy podtoga, su-
fitem, siedziskiem, stotem czy nawet ekranem,
pozostaje pojeciowo prawie niezmienne. Wyni-
kajaca z powyzszego tradycja nazewnicza jest
fundamentalna, poniewaz zwyczajowe nazwy
tworza odniesienia do skojarzen poréwnawczych
i przekazuja wiecej informacji niz dziesiatki zdan
opisu. Nazwy mebli lub innych elementéw wne-
trza ciagna za sobg olbrzymi bagaz kulturowy
i znaczeniowy, dzieki czemu tatwiej zrozumieé
postawione przed ich nowymi - cyfrowymi form-
ami zadania®.

Poza wymienionym aspektem jezykowym
w srodowisku mieszanym zostaje zmieniony
nasz obraz mentalny znanych obiektéow. Po
pierwsze - przez dodanie wirtualnej warstwy,
po drugie - przez zmiane funkcji. Pierwsza mo-
dyfikacja powoduje, iz martwe dotad przedmioty
nabieraja ruchliwosci i hiperprzestrzennosci,
druga zmusza nas do postrzegania tychze przed-
miotéw jako dialogujacych interfejsow. Obie
te dogmatyczne wtasciwosci obiektow hybry-
dowych mozemy zastosowac¢ do niemal kaz-
dego elementu wnetrza lub jego wyposazenia.
Zmieniamy zatem, a nastepnie w nowy sposob
taczymy mentalne konotacje odrebnych dotad
obiektéw. Od tej pory podtoga moze by¢ zréd-
tem informacji, $ciana partnerem do gry w golfa,
a stét zbiorem plikéw multimedialnych.

3 B. Jakubicki, Formy obiektéw projekcyjnych, Wroctaw 2012 [http://
pracownia402.weebly.com/materia322y-tekstowe.html].

FORMY SYNERGICZNE

Optymalnym rozwigzaniem obiektu hybrydowego
jest synergia formy z mediami komputerowymi.
Zespolenie tych czesci powinno by¢ nierozerwal-
ne, jak awers i rewers monety, ktére tworzj ca-
tos¢, a osobno tracg waznos¢. Bryta pozbawiona
warstwy medialnej tracitaby racje bytu i na od-
wrét, poniewaz obie stworzone sg wytacznie
do kooperacji z drugg czescia, ich obrazowos¢
i funkcje wzajemnie sie dopetniaja. Z nowych
technologii wynikaja rozwigzania form obiektow,
a jednoczes$nie media dobierane sg do potrzeb
aranzacyjnych i funkcjonalnych wnetrz.

Dla przyktadu przedstawie kilka projektow, ktore
rozwiazywali projektanci zespotu OM Lab pod
moim kierunkiem w kooperacji z firmg ADUMAS.A.
Pierwszy przyktad demonstruje zastosowanie
Rozszerzonej Rzeczywistosci (ang. Augmented
Reality - AR) w wyposazeniu muzealnym, lecz
tatwo wyobrazi¢ sobie mozna implementacje
tego rozwiagzania do przestrzeni handlowych czy
targowych. Przez mobilne ekrany uzytkownik
moze ogladac rzeczywiste przedmioty z natozo-
na warstwa wirtualnej informacji. W pierwszym
przypadku jest to makieta miasta z wirtualnymi
informacjami o obiektach architektonicznych oraz
infrastrukturze aglomeracji, w drugim za$ artefak-
ty umieszczone w gablotach z dowolnie rozbudo-
wang legenda wyswietlang na ich monitorowym
obrazie. Dla architekta wnetrz interesujace jest
w tej hybrydzie nie tylko natozenie wirtualnej siat-
ki 3D na obiekty fizyczne, ale réwniez potrzeba
dostosowania obiektéw meblowych do nowego
medium. Suwnicowa lub przegubowa podstawa
ekranow zapewniajgca optymalng swobode ich
ruchéw stata sie pretekstem do nowatorskiej
aranzacji catego wnetrza i stworzenia ciekawych
sposobow jego uzytkowania.
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II. 2a. Makieta miasta z zastosowaniem AR (grupa projektantéw OM Lab, Wroctaw 2013,
http:/omlab.weebly.com/projekty.html)

II. 2b. Gabloty z suwnicami ekranowymi AR (grupa projektantéw OM Lab, Wroctaw
2013, http:/omlab.weebly.com/projekty.html)

II. 3a. Stanowisko-toze z zastosowaniem mappingu 3D (grupa projektantéw OM Lab,
Wroctaw 2013, http:/omlab.weebly.com/projekty.html)
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Jak duzy wptyw moze mieé technologia hybry-
dowa na wyglad wyposazenia wnetrz, pokazuje
kolejny przyktad. Na potrzeby wystawy eduka-
cyjnej poswieconej cztowiekowi, projektanci OM
Lab zaproponowali m.in. stanowisko ukazujace
na lezagcym fantomie uktady wewnetrzne cia-
ta ludzkiego za pomocg mappingu 3D. Dzieki
menu dostepnemu na nizszej ptaszczyznie tézka
uzytkownik moze diagnozowac i leczy¢ doty-
kane czesci ciata. System $ledzenia ruchu oraz
projektor wymusity zawieszenie nad fantomem
bryty ukrywajacej urzadzenia, co ukierunkowato
nie tylko forme toza, ale takze kolejnych stano-
wisk. Technologia hybrydowa pozwolita zatem
na stworzenie polisensorycznego, oryginalnego
interfejsu, ale tez zadecydowata o rozwigzaniach
plastycznych i charakterze kompozycji wnetrza.
Kolejna nowa technologia - optyczne ekrany do-
tykowe - pozwolita w stanowisku poswieconym
kodowi DNA przykry¢ cigg ekranéw wspdlng
taflag barwionego poliweglanu. Efekt ten byt
pozadany dla uzyskania wrazenia ciggtosci dzia-
tan uzytkownikéw na coraz wyzszych putapach
interaktywnego stotu, od tresci w skali czastecz-
kowej po taczenie helis DNA. Efekty kolejnych
edukacyjnych zadan przesytane sa dotykowo
z ekranu na ekran niczym na tasmie produkcyj-
nej. Technologia w tym przypadku zainspirowata
do stworzenia dotykowej zabawy edukacyj-
nej, a forma meblowa dopowiada ciggtos¢ tego
dziatania. Forma sugeruje trzy poziomy uzyt-
kowania, a oprogramowanie oferuje trzy etapy
gry przystosowane do tych wysokosci. Ekrany
rozéwietlajg czarny blat swietlistymi obrazami,
a forma zapewnia bezodblaskowe oswietlenie
w cokotach. Dzieki temu dochodzi do synergii
formy meblowej ze sprzetem oraz warstwg in-
formatyczng i tres$ciowa.



ZAKONCZENIE

Narodzito sie wiele nowych cech i zjawisk doty-
czacych obiektéw hybrydowych powodujacych
zmiany w percepcji wspotczesnego srodowiska.
Prekursorskie dziatania rozpoznaja te zjawiska
i definiujg grupy i metody mogace sie stac ele-
mentem projektowej analizy oraz narzedziem
ksztattowania hybrydowych dziet. Znajomos¢
tych zjawisk pozwala architektowi wnetrz kom-
ponowac zaréwno z materii i projekcji obrazowej,
jak réowniez z digitalnych proceséw, ztozonych
interakcji oraz mentalnych i emocjonalnych $rod-
kéw, ktérymi dysponuje dzieki nowoczesnym
technologiom. Jednoczes$nie odpowiednie wy-
korzystanie cech i zréznicowanych sensorow
percepcji cztowieka, wyksztatconych w rodzi-
mym $rodowisku, stanowi podstawe sukcesu
adaptacji uzytkownika w mieszanej przestrzeni.
Wykorzystanie nowych technologii w architek-
turze wnetrz otwiera nowe drogi komunikacji
i oddziatywan srodowiska na uzytkownikow,
ale tez zmienia proces projektowy przez niekon-
wencjonalne $rodki budowy i funkcjonowania
obiektow hybrydowych. Komponenty digitalne,
informatyczne, wirtualne czy projekcyjne staty
sie réwnoprawnym budulcem wnetrz, o ktéry
nalezatoby wzbogaci¢ warsztat wspotczesnego
architekta wnetrz, jak rowniez uczelniang dy-
daktyke i dziatalnos¢ badawcza.
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Cyberkultura. Sztuka multimediéw, Rabid, Kra-
kéw 2002.

II. 3b. Stanowisko-toze w aranzacji wnetrza (grupa projektantéw OM Lab, Wroctaw
2013, http:/omlab.weebly.com/projekty.html)

Il. 4a. Stot dotykowy - tasma produkcyjna DNA (grupa projektantéw OM Lab, Wroctaw
2013, http:/omlab.weebly.com/projekty.html)

II. 4b. Stot dotykowy - tasma produkcyjna DNA (grupa projektantéw OM Lab, Wroctaw
2013, http:/omlab.weebly.com/projekty.html)
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NEW TECHNOLOGIES HAVE BECOME AN
INTEGRAL COMPONENT OF INTERIOR
DESIGN. COMPUTER TECHNOLOGIES HAVE
AN IMPACT ON BOTH THE CREATIVE PROCESS
AND THE CREATIVE INTERIOR. TODAY,

THE SIMULTANEOUS COLLABORATION

OF DESIGNERS, ENGINEERS AND COMPUTER
SCIENTISTS IS TREATED AS NECESSARY.

A DESCRIPTION OF THE NEEDS

OF AND CHANGES IN THE DESIGN PROCESS,
BASED ON THE EXPERIENCE ON THE TEAM
OF DESIGNERS OMLAB, WILL BE PRESENTED
HERE, WITH A FOCUS ON THE DESIGN

OF MULTIMEDIA AND INTERACTIVE FACILITIES
FOR INTERIORS, MOSTLY FOR EXHIBITION
ROOMS. AN OUTLINE OF THE PROBLEMS
ENCOUNTERED BY THE TEAM FROM

THE NAMING OF THE CREATED OBJECTS,
THROUGH THE COOPERATIVE

METHODS USED BY ARTISTS, ALL

THE WAY TO THE NEW UNDERSTANDING
OF THE ELEMENTS OF INTERIOR DESIGN.

A NUMBER OF SELECTED METHODS

OF INTEGRATING THE FORM OF A PLACE



WITH SUCH TECHNOLOGIES AS AUGMENTED
REALITY, TRACKING OR TOUCH SCREENS WILL
BE REVIEWED. THE USE OF THESE ATTRIBUTES
IN THE CREATION OF NEW FUNCTIONS

OR EXTENSIONS OF TRADITIONAL INTERIOR
ELEMENTS WITH A LAYER OF INFORMATION
TECHNOLOGY WILL BE ALSO DISCUSSED.



IM. J£ MATEJKI
LACJI LTIMEDIALN

TEATRALNYCH, AUTOR

ARTYSTYCZNYCH AKCJI | DZIAk
ENOGRAFII | REZYSER SPE ENmVYCH PODCZAS

ORYCH STOSOWAL TECHN( GIE MAPPINGU, 3D, PROJEKC)
IELKOFORMATOWE | INTERAKTYWNE STRUKTURY GENERA
UTOR FILMOW EKSPERYMENTALNYCH Z POGRANICZA WIDEO
I INSTALACJI ORAZ PROJEKCJI INTERAKTYWNYCH GENEROWANYCH -

W CZASIE RZECZYWISTYM (M.IN. HAIKU, 2011, NA MIEDZYNARODOWY

FESTIWAL AUDIO ART W MUZEUM SZTUKI NOWOCZESNE)J

MOCAK). NA ZAPROSZENIE ANDRZEJA WAJDY ZAPROJEKTOWAL
MULTIMEDIALNA WYSTAWE DOTYCZACA HISTORII PRL-U -

SOCLAND W NOWEJ HUCIE (2001) ORAZ WYSTAWE Z OKAZJI WIZYTY
CESARZA JAPONII W KRAKOWIE - HIROSHIGE MULTIMEDIALNIE CSITJ
MANGGHA (2002). BRAL UDZIAL W LICZNYCH MIEDZYNARODOWYCH
PREZENTACJACH SZTUKI POLSKIEJ. BYX WSPOLAUTOREM -

WE WSPOLPRACY Z KRZYSZTOFEM INGARDENEM - PAWILONU
POLSKIEGO NA EXPO 2005, GDZIE PREZENTOWAL TEZ SWOJA
SEMIAKTYWNA INSTALACJE ECHO. JEGO PRACE POKAZYWANE BYLY
M.IN. NA FESTIWALACH MUSICA POLONICA NOVA, AD LIBITUM,
WARSZAWSKA JESIEN, WRO. JEST WYKEADOWCA NA AKADEMII
SZTUK PIEKNYCH W KRAKOWIE NA WYDZIALE SCENOGRAFII
(SCENOGRAFIA A NOWE MEDIA). OBECNIE REALIZUJE PIONIERSKI
PROJEKT METAFILMU INTERNETOWEGO OPARTEGO NA STRUKTURZE
FILMU DZIGI WIERTOWA CZtOWIEK Z KAMERA Z ROKU 1929 ORAZ
WYSTAWE W RAMACH TATSUNO ART PROJECT 2014 W JAPONII.
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Kiedy roznorodne smaki przestaja sie sobie przeciwsta-
wiac, tworza jednos$¢ w obrebie catodci: to nieokreslo-
nos$¢ pozwala nam na dotarcie do niezréznicowanego
zrédta wszystkich rzeczy; jej neutralno$é jest wyrazem
wiasciwosci przynaleznych centrum. Na takim etapie
rzeczywistos¢ nie jest juz zablokowana w swoich po-
szczegolnych odrebnych przejawach. Materialna rzeczy-
wistos¢ staje sie przejrzysta, otwarta na transformacje.
Nieokreslonos$¢ rzeczy wzywa nas do wewnetrznego
oderwania. Ale jest zarazem zaleta moralna, zwtaszcza
w naszych relacjach z innymi ludZmi, gdyz to ona jest
gwarancja naszej autentycznosci, powinna rowniez
stanowi¢ podstawe naszej osobowosci, bo tylko ona
umozliwia wspétistnienie wszystkich naszych zdolnosci
i pozwala na to, aby$my mogli wykorzystywac kazda

Z nich stosowanie do okolicznosci®.

Francois Julliena w przytoczonej mysli zawartej
w ksiagzce Pochwata nieokreslonosci. Zapiski o mysli
i estetyce Chin dotyka kwestii dla mojej strategii
twérczej zasadniczej.

1 F. Julliena, Pochwata nieokreslonosci. Zapiski o mysli i estetyce Chin,
WUJ, Krakéw 2009.
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W kontekscie taczenia sztuki z technologia ten
filozoficzny watek nabiera bardzo konkretnego
znaczenia. W planie praktycznym wspomniana
yhieokreslonos¢” pozwala na przyktad na do-
bieranie takich srodkéw - w tym technologicz-
nych - jakie s3 w danym momencie niezbedne
do osiaggniecia zamierzonego celu, bez ogladania
sie na styl czy twércze przyzwyczajenie, czesto
przeradzajace sie w rutyne. Czy jest to instala-
cja multimedialna, performance audiowizualny
czy projekt architektoniczny, punkt wyjscia jest
zawsze ten sam - nieokreslonos¢.

Ponizszy przeglad moich realizacji z r6znych dzie-
dzin - sztuki, architektury czy performance'u -
jest wyborem bedacym préba przyjrzenia sie
efektom przyjetej strategii.

Projekt pawilonu polskiego na Expo byt projek-
tem wielowatkowym. Poza taczeniem funkcji
modelowych dla tego typu budynkéw pomystem
wyrdzniajagcym te realizacje byto potaczenie
elementéw high-tech z low-tech.




Potaczenie komputerowo generowanych, sta-
lowych ramek tworzacych geometrie powtoki
budynku z reczna praca ,wyplataczy” wikliny,
szktem, stalg, oswietlenie i multimedialny cha-
rakter wnetrza to przyktady dziatania taczacego
wiele dyscyplin. Bez otwartosci na rozwigzania
niekonwencjonalne, wynikajacej ze stanu pier-
wotnej ,nieokreslonosci”, nie datoby sie osiggnaé
tak spektakularnego efektu.

Multimedialny charakter budynku pozwalat
na zaaplikowanie do jego wnetrza infrastruk-
tury multimedialnej opartej na najnowszych
osiagnieciach techniki. Na wizualizacjach przed-
stawione sg projekcje, ktére wspdtgra¢ miaty
z charakterem ekspozycji pokazujacej cztery
pory roku. Uktad tarasowy wnetrza ze wzgledu
na funkcje dzielit przestrzen na scene, widow-
nie i aneks ekspozycyjny. Przekréj przez Polske
stanowit doskonatg sposobno$¢ do zastosowa-
nia multimediéw w konfiguracji dotad na taka
skale niespotykanej. Panoramiczne projekcje
na owalnych $cianach, interaktywne instalacje
w ptaszczyznie podtogi, gra Swiatet tworzyty
niepowtarzalny efekt.

taczenie przeciwienstw - technologii high-tech
z low-tech - dato w efekcie znakomity rezultat.

Budynek zostat uhonorowany licznymi nagro-
dami na catym $wiecie.

Kolejnymi przyktadami wielowatkowego zadania
byty Pawilon Wyspianskiego w Krakowie, projekt
na konkurs na Hale Stulecia we Wroctawiu czy
budynek Multilab/National-Louis University
w Nowym Saczu. Wszystkie stanowity obiekty
multimedialne i byty przeze mnie pomyslane
jako przestrzen wielofunkcyjna - umozliwiajaca
jak najbardziej wszechstronne ich uzytkowanie
w potaczeniu z aspektem budowania przestrze-
ni na zasadzie instalacji multimedialnej przez
faczenie réznych ,$wiatdw”, np. nowoczesnych
elementoéw ekspozycji z przestrzenia wykorzy-
stujaca camera obscura.

taczenie réoznych watkédw w koherentng catosé
jest droga, ktéra stosuje takze w dziatalnosci
stricte artystyczne;j.

Wszystkie dziedziny sztuki majg swoj aspekt materialny,
ktérego nie mozna juz traktowac i rozpatrywac tak jak
dotychczas i nie moze sie on juz ustrzec przed wpty-
wem wspotczesnej nauki i praktyki. Ani materia, ani
przestrzen, ani czas juz od dwudziestu lat nie s3 tym,

czym byty kiedys. Trzeba sie liczy¢ z faktem, ze tak

wielkie nowosci musza zrewolucjonizowac techniki,
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jakimi postuguje sie sztuka, tym samym nie pozostajac
bez wptywu na twoércza inwencje, a w koncu moze na-
wet samo pojecie sztuki przeobraza w jakis$ ze wszech

miar czarodziejski sposéb?.

To stowa Paula Valéry'ego z 1928 .

Rola technologii w sztuce ma juz swoja dtuga
historie. Tak o niej pisat - juz w dobie mass me-
diéw - Marshall McLuhan:

[...] Po wielu tysigcach lat wyksztatcania wyspecja-
lizowanych nawykéw, technologii oraz wytwarzania
specjalistycznych narzedzi odkrylismy obwod elek-
tryczny. Tenze obwdd przywiddt nas do konca ery
neolitycznej. Przez caty czas jej trwania - takze w jej
koncowej fazie: dziewietnastowiecznej epoce przemy-
stowej - zajmowali$my sie specjalizacja, fragmentary-
zacja oraz rozwojem urzadzen bedacych ostatecznie
przedtuzeniem ktoérejs z konczyn. Dzieki obwodom
elektrycznym zamiast przedtuzen reki, nogi czy ramion
mozemy zaangazowac caty nasz system nerwowy;

trudno o wieksze zaangazowanie®.

2 P. Valéry, Pieces sur l'art (Paris: La conqueté de I'ubiquité), Paris
1928.

3 H.M. McLuhan, Wybdr tekstow, Zysk i S-ka, Poznan 2001.
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Mozliwosci technologiczne, obecnie rosnace

w postepie geometrycznym, i ich powszech-
ny dostep spowodowaty, ze opinia Warhola,
ze ,w przysztosci” kazdy bedzie miat swoje
»15 minut stawy”, stata sie faktem. | nie odnosi
sie wytacznie do uczestnikoéw programow te-
lewizyjnych typu reality show, ale tez do coraz
bardziej liczacych sie w $wiecie sztuki twércow,
ktérych dzieta mozna poznaé za pomoca You
Tube'a, Vimeo, stron internetowych, blogéw,
videoblogéw czy relacji online.

Réwnoczesnie granice tego, co sztuka mozna
nazwac, stracity na ostrosci. W gaszczu odniesien
i artystycznych strategii homogenicznosc¢ sztuki
przestata byc istotna. Rozwoj technologii zbiegt
sie z ewolucjg myslenia o sztuce. Twoérczosé
artystyczna XX w. oparta sie na dokonaniach
anarchistow czy ironistéw z Duchampem na czele.
Ruch dada, czy pdzniejszy Fluxus, poszerzyt sfere
sztuki poza granice, w ktérej metier stanowito
o wartosci dzieta. Konceptualizm odwotujacy
sie do platonskiej koncepc;ji idei jako wartosci
nadrzednej sprowadzit sztuke do formy poza-
przedmiotowej. Podkreslajacy role intelektu,
zwany sztuka pojeciowa, postprzedmiotows czy



wrecz zdematerializowana, podat w watpliwosc

wartos¢ obiektu jako dzieta sztuki.

Obecnie wybdr srodkéw wyrazu, w tym tech-
nologicznych, jest decyzja uwarunkowang
pragmatyzmem prowadzacym do celu. Tylko
nieskrepowana warsztatem decyzja twércy mo-
rze sprzyjac przekroczeniu standardowych roz-
wiazan. Niektére futurystyczne projekty Araty
Isozakiego dopiero teraz moga by¢ realizowane.
Musiaty czeka¢, az technologia do nich ,doros-
nie”. Pojawienie sie nowych technologii uwolnito
je od bycia wytworami oderwanej od rzeczywi-
stosci wyobrazni. Dziatalno$¢ Zahy Hadid, przed-
stawicielki dekonstruktywizmu, jest najbardziej
spektakularnym tego przyktadem.

Ta twoércza wolnosc oczywiscie nie dotyczy tylko
architektury, cho¢ - jak w przypadku pawilonu
polskiego na Expo w Japonii - jest tatwiej do-
strzegalna.

Podobnie ma sie sprawa w projektach wysta-
wienniczych. Wystawa Has - Nieosiggalne w BWA
we Wroctawiu w ramach Festiwalu Era Nowe
Horyzonty w 2010 r., aranzacja wystawy w Su-

kiennicach Wreszcie Nowal!, w Bunkrze Sztuki
Ukryta Dekada, projekt dla Wieliczki czy projekt
statej wystawy Jozefa Czapskiego dla Muzeum
Narodowego - to przyktady aranzacji przestrzeni
ekspozycyjnej w formie wielowatkowych struk-
tur, gdzie technologia staje sie wazna sktadowa.
W 1995 r. odbyta sie moja pierwsza wystawa
w Galerii Zderzak - Re-Produkcje I. Byta kon-
sekwencja decyzji polegajacej na porzuceniu
ograniczen zwigzanych z rodzajem artystycznego
jezyka. Juz wtedy w mojej strategii artystycznej
zwyciezyto poczucie totalnej wolnosci, nieogra-
niczonej stylem, ale opartej na redukcji - w kie-
runku dziatan o charakterze minimalistycznym.
Najwazniejsza stata sie tres¢. Nieokreslonos$é
dotyczaca jezyka wypowiedzi pozwolita na ich
adekwatny do konkretnego dzieta wybér. W sen-
sie praktycznym byto to zerwanie z ,determini-
zmem”, uwarunkowaniami rzemiosta, metier (mimo
ze na konserwacji dziet sztuki, ktéra wczesniej
studiowatem, wtasnie ten aspekt byt najwaz-
niejszy - jak zresztg na formach przemystowych,
gdzie z kolei dominowata technologia).
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| tu dygresja. Pamietam, jak na zaliczenie pierw-
szego semestru | roku form przemystowych mie-
lismy za zadanie zaprojektowac i wykonac prace,
ktorej istotg miata by¢ powtarzalnosc. Po analizie
znalezionych przypadkiem dzieciecych klockow
w formie ptaskich tréjkatow, ktérych naciete
rogi pozwalaty na tworzenie przestrzennych
form, poprositem mojego kolege fizyka, Krzysia
Hellera, o napisanie aplikacji, ktéra pozwolitaby
na ujecie zasady budowania przestrzennych bryt
w formie wydruku komputerowego.
Ukonczytem V LO w Krakowie, w ktérego pod-
ziemiach stata gigantyczna maszyna wypluwajaca
perforowany papier z roli. Byt to komputer Odra lll.
Dzieki wiedzy kolegi i przy wykorzystaniu ,no-
wych technologii” powstata praca interdyscy-
plinarna. Jej efektem byt wielometrowy wydruk
z uktadem graficznym zarzadzanym algorytmem.
Na akademii praca nie spotkata sie z aprobata.
Po latach okazato sie, ze stworzytem - a w zasa-
dzie Krzysztof stworzyt na moja prosbe - model
struktury fraktalnej. Wtedy jeszcze o fraktalach
nikt nic nie wiedziat. Intuicja i nieokreslonos$¢
wydaty pozadany owoc.

Wracajac do twdrczosci, od pierwszych prac
czerpatem z réznych porzadkéw. Byty to np.
akcje parateatralne w przestrzeni publicznej pod
wspoélnym tytutem Re-Produkcje, odnoszace sie
do procesu zaposredniczenia. Okres transfor-
macji to w Polsce pierwsze billboardy, fotografia

wielkoformatowa, przepoczwarzanie sie telewizji

i radia w mass media. To stanowito punkt odnie-
sienia, ale tez pozwalato na stosowanie nowych
srodkoéw wyrazu przez zastosowanie nowych
narzedzi i technik artystycznej ekspres;ji.
Kolejne prace w sposéb przemyslany anektowa-
ty kolejne technologiczne mozliwosci. Postawa
,hieokreslonosci” gwarantowata swobode doboru
srodkdw, tak aby cel, jakim byto stworzenie danej
instalacji czy artystycznego obiektu, byt osiggany
w sposob optymalny.

Instalacja Visitor zostata zrealizowana jako akcja
niezalezna w przestrzeni publicznej m.in. w Kas-
sel, Miinster, Wenecji, Warszawie, Berlinie, Pe-
tersburgu i wielu innych miastach Europy. Byta
potaczeniem hiperrealistycznych form-odlewoéw
z atrybutami codziennosci (ubiér, wtosy, okulary -
wszystko biate). Cztery postaci w czterech fazach
ruchu byty swego rodzaju ekranami. Wejscie
widza w pole czujki ruchu uwalniato sekwencyj-
n3 projekcje czterech slajdow (co pét sekundy),
powielajgcych te sama faze ruchu odpowiednio
do kazdej z postaci w formie kolorowego slajdu.
,Naswietlenie” rzezb dawato w rezultacie niczego
niespodziewajacemu sie przechodniowi wrazenie
poklatkowego ruchu.

Podobne rozwigzanie wykorzystatem w wypadku
instalacji Gimnastyk czy Siedzqcy, z ta réznica,
ze te prace byty prezentowane w przestrzeni
galerii. Wszystkie taczyta efemerycznosé - bez

yA1sobuwio) efdelesul
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naswietlenia postacie niknety w ciemnosci. Tylko
slajd wydobywat je na utamki sekund z niebytu.

W przypadku Siedzgcych widz siadat naprzeciwko
rzezb. To uruchamiato projekcje i ukazywaty sie
postaci siedzace naprzeciwko. Powstanie z krze-
sta powodowato przerwanie obwodu i wytaczenie
projekcji. Zblizenie nie byto mozliwe.

Instalacja Kage-e prezentowana byta w Muze-
um Manggha z okazji wizyty japonskiej pary
cesarskiej. Kage-e to klasyczna sztuka japonska
polegajaca na grze cieni. ,Aktorzy” uktadem ciata
i przy uzyciu prostych rekwizytéw imitujg formy
sugerujace za pomoca cienia ksztatty przedmio-
téw lub zwierzat. W wypadku mojej instalacji
forma byta budowana za pomocg cienia wycietej
po formie fotografii. Zblizenie sie widza do ptasz-
czyzny obrazu uruchamiato Swiatto, ktére z cienia
wydobywato obraz ze wszystkimi szczegétami.

W roku 2002, zaproszony do wziecia udziatu
w wystawie w Wiedniu, zaprojektowatem instala-
cje w przestrzeni publicznej nazwang Monument.
Miat to by¢ walec forma przypominajacy cokét
pomnika. Jako Ze instalacja miata sie znajdowac
w przestrzeni publicznej, byta nastawiona na za-
angazowanie do ,gry” widza-przechodnia. Wyjscie
na szczyt cokotu sugerowaty schody. Kazdy, kto
zdecydowat sie na nie wej$¢, uruchamiat mocne
Swiatto podswietlajgce forme, jaka dany przecho-

dzien czy para wciagnieci w akcje przyjmowali.
Efektem finalnym byta przyjeta przez uczestnika
,Ery” poza, ktora miata byc¢ rejestrowana za po-
moca kamer w sieci na specjalnej stronie www.

Komisja wybrata do realizacji drugi projekt pt.
Warsagen. To lightbox imitujacy reklame au-
striackiej opiniotwdrczej gazety (tytut zostat
zmieniony nieznacznie - oryginalny tytut gazety
brzmiat ,Profil” - zmienitem go na na ,Profit”),
na oktadce ktérej znajdowata sie dtorn w formie
nazistowskiego gestu z napisem: ,Powrézyc?”.
Owczesny kontekst polityczny byt jednoznaczny.

Ten obiekt obecnie znajduje sie w zbiorach Mu-
zeum Sztuki Wspoétczesnej w Krakowie MOCAK.
To takze przestrzen publiczna. Na przystanku
zostaty zamontowane lustra jak w gabinecie Smie-
chu w wesotym miasteczku. W centralnym punk-
cie powyginanych luster zamontowano kamery
przemystowe rejestrujace twarze przegladajacych
sie w lustrach przechodniéw. ,Podgladany” obraz
-portret w grymasie emitowany byt na specjalnie
stworzonej stronie www.

Instalacja Gut&Berg prezentowana w Starmach
Gallery byta zestawem obiektow, odlewow liter,
roztozonych ksigzek i projekcji. Ta ekspozycja
byta praca nalezaca do zbioru dziet wiekszej
catosci. Wystawa taczaca trzy miejsca ekspo-
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zycji - Muzeum Manggha, Starmach Gallery
i Galerie Zderzak - potaczona byta zestawem
przeznaczonym do telekonferencji. Widz mégt,
bedac w jednym miejscu, obejrze¢ na monitorze
ekspozycje z pozostatych dwéch miejsc. Wystawa
pt. TRANSmisje o dobrych kilka lat wyprzedzita
aplikacje, ktére obecnie kazdy z nas ma w swoim
telefonie komdérkowym.

Non stop to z kolei instalacja wykorzystujaca sie¢
kamer przemystowych. Za pomoca sekwencera
widz sam mogt wybrac, jaki fragment ekspozycji
w muzeum chce zobaczy¢ na petnym monitorze.
W standardowg strukture zarzadzajaca instalacja
wprowadzony zostat jednak ,wirus”. W losowo ge-
nerowanym przez komputer momencie pojawiata
sie na ekranie sytuacja alarmowa. Byty to sytuacje
fikcyjne, ale prawdopodobne. Czy byt to moment
kradziezy portfela, czy wycinania obrazu - kopii
obrazu Willy'ego Sasnala z ramy, czy bestialskie
zachowanie ochroniarza - widz mogacy natknac
sie tylko na jedna z tych akcji prowokowany byt
do reakcji. Np. widzac kradziez, probowat jej
zapobiec. Konfrontacja z rzeczywistoscig wpro-
wadzata w konfuzje. Zaposredniczenie przez
medium wprowadzato w poczucie zagubienia,
niejednoznacznosci, a czasem uzmystawiato
wprowadzenie w btad.

Wystawa Indentity wykorzystywata rézne media:
od fotografii, poprzez wydruki, animacje, instala-
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cje interaktywne, po napis otéwkiem na $cianie:
»,Memento mori marzyciele”. Instalacja Polifo-
nia to $ciana, za ktéra znajdowaty sie emitery
dzwieku imitujace odgtosy zza sciany - widz
mogt je ustyszec jedynie za pomoca szklanek
przymocowanych do Sciany. Komunikator - praca
Gadu Gadu oparta na oprogramowaniu imituja-
cym mowe (kazda z liter alfabetu na klawiatu-
rze emitowata jej dzwiek) pozwalata piszacemu
na klawiaturze uruchomi¢ w duzej skali obraz
ust, ktore imitowaty ludzkag mowe.

W instalacji Autoportret, patrzac w lustro, za po-
moca oprogramowania stuzacego do tworzenia
portretu pamieciowego, widz moégt prébowad
stworzy¢ wtasny autoportret. W instalacji Litwo,
ojczyzno moja... Murzynka, Rom i Wietnamka
recytowali Inwokacje z Pana Tadeusza. Od dzie-
cinstwa wychowani w Polsce z racji swego wy-
gladu ,zaburzali” odbiér recytacji - widz miat
wrazenie, ze to dubbing. Nasze Czasy to zegar
ze wskazowkami réznych szerokosci geograficz-
nych na jednym cyferblacie.

Wielowatkowos¢ wystawy oraz niejednoznaczny
charakter prac, jakby réznych artystow, pod-
kreslone zostaty dodatkowo w zakamuflowany
sposob. Bytem kuratorem, a zaproszeni przeze
mnie wirtualni artysci, kazdy z innej dziedziny
twodrczosci, stanowili miedzynarodowa grupe.
Nazwiska wszystkich artystéw zaczynaty sie
od liter, ktére byty sktadowymi mojego nazwi-
ska. Tym sposobem JANICKI to siedem inicjatow
nieistniejacych artystéw. Kazdy z nich miat strone

internetowa, czyli wtasng artystyczng tozsamosé,

Biagwing




Non stop

Identity

Camera obscura

Chopin sat

tym samym stawiajgc mnie - kuratora w pozycji
nieokreslonej, niejasnej w sensie autorskim, jakby
,poza” prezentowanymi dzietami, tym samym
podkreslajac ambiwalentno$¢ metod komuni-
kowania sie z widzem.

Camera obscura to technologiczne minimum. Kon-
tener zamieniony na aparat otworkowy ujawniat
obraz na gigantycznej matéwce. Mozna byto go
zobaczy¢ po wejsciu do wnetrza obiektu. Ob-
récony obraz pokazywat fragment krakowskiej
ulicy - przejezdzajace auta, tramwaje i przechod-
niéw. Zgodnie z zasada dziatania camera obscura
wszystkie te elementy byty w ruchu, ale widziane
do gory nogami.

Chopin SAT to kula stworzona z anten satelitar-
nych. W $rodku emitowana byta muzyka Chopina.
W kazdej sekundzie, kazdego dnia, kazdego roku
gdzie$ na $wiecie odtwarzana jest jego muzyka.
Globalnosc¢ tego zjawiska znalazta swe symbo-
liczne $wiadectwo.

Przyst@nek to obiekt-reprodukcja przystanku
tramwajowego na trasie ,stad do nie wiadomo
gdzie”. Wykonany z polerowanej blachy przypo-
minat obiekt z luster. Odbijajac obrazy, stawat
sie niewidoczny.

Instalacja Slad to obiekt, ktérego zasadniczym
elementem sa linie papilarne wyciete w stalowej
blasze poddanej korozji. Linie papilarne sa prze-
zierne - $wiatto wydobywa migotliwa strukture,
jakby podskérna. To dziesiatki kilograméw od-
lewow literek przypominajacych struktura zwir
w kamiennych ogrodach zen. To oryginalne linie
papilarne Czestawa Mitosza, ktére udato sie zdo-
by¢ od pisarza. Instalacja nawigzywata do jego
tomiku Haiku.
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Balaklava odyssey to instalacja w tajnym porcie to-
dzi podwodnych znajdujacym sie w gérze Taurus.
Symultaniczne projekcje imitowaty zdemolowang
stuzbéwke z monitoringiem. Obraz nakrecony
pod woda w opuszczonych dokach sprawiat wra-
zenie rozpadu, resztek $ladéw rozpadajacego sie
imperium. Jak sie po latach okazato - imperium
po to miejsce sie upomniato.

Black Garden to interaktywna przestrzen multi-
sensoryczna, oddziatujgca na zmyst wzroku, stu-
chu i wechu. To zarazem rodzaju specyficznego
instrumentu muzycznego. Pojawienie sie widza
w okolicy instalacji uruchamia dzwiek i zapach.
Ruch widza-uczestnika generuje losowo zestaw
specjalnie skomponowanych, elektronicznych
dzwiekéw. Losowo wybrane fragmenty ze 150
probek tworza przestrzenna, wielokanatowa
kompozycje o zawsze niepowtarzalnej ,linii me-
lodycznej”. Efektom dZzwiekowym towarzyszy
spreparowany zapach.

Woystawa Tokaido - droga wschodniego morza
to kolejny zbidr prac wykorzystujagcych rézne
srodki wyrazu - od grafik, przez wielowarstwo-
we obrazy, fotografie wernakularna, po instala-
cje generatywne. Jedng z prac jest Palimpsest,
interaktywna instalacja opierajaca sie na animacji
map tworzacych skomplikowana, wielowymiarowa
sie¢. Widz dzieki gestom moégt wptywac na wiel-
koformatowsa projekcje. Przesuwanie kolejnych
warstw przypomina przedzieranie sie przez gaszcz
linii. Coraz bardziej nasycona mapami projekcja
W pewnym momencie staje sie czarng materia.
Instalacji towarzyszyta muzyka Marianny Janickiej,
swego rodzaju wielkomiejski szum (przetworzo-
ny elektronicznie noise). Cato$¢ zarzadzana byta
specjalnie napisanym oprogramowaniem.
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Przyst@nek

Balaklava odyssey
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Instalacja Second step, bedaca kolejng warstwa
instalacji Palimpsest, opierata sie na technologii
augmented reality (rzeczywistosci rozszerzonej).
W sieci map za pomoca tabletu mozna byto od-
nalez¢ watki zwigzane z grafikami Hiroshige,
w realnej przestrzeni oczywiscie niewystepujace.
Tv-wizje, Winda, Tv-arze to z kolei instalacje wy-
korzystujace animacje i filmy wideo. Instalacja
Tv-arze to migajace piksele, przypominajace obraz
,SZumigcego”, zepsutego telewizora. Uzycie lupy
zwisajacej obok monitora pozwala dojrze¢, ze mi-
gajace piksele to miniportrety. Twarze-piksele two-
rza migotliwa ptaszczyzne, w ktérej dopatrzenie
sie konkretnej osoby staje sie prawie niemozliwe.

Kalejdoskop to obiekt zbudowany z luster na pla-
nie oktagonu. Wejscie widza do $rodka uwalnia
migotliwe Swiatta, ktorych amplituda $wiecenia
powielona przez lustra powoduje poczucie dez-
orientacji i zagubienia.

BlackOut to animacja stworzona na bazie sieci
map - podobnie jak w przypadku instalacji Palimp-
sest, z tg rdznica, Ze obraz zmienia sie w czasie:

od bieli, przez szaros¢ licznych linii naktadanych
na siebie map, az do czerni. Ta instalacja byta
pokazywana na Tatsuno Art Project w Japonii
jako site specific w starej, nieczynnej fabryce soi.
Muzyke do performance’u audiowizualnego na-
pisat Shoichi Yabuta.

Aktywne projekcje tworzone przez performera
poprzez dynamiczny ruch recznym projektorem,
ich dekonstrukcja poprzez filmowanie wideo od-
bite jak w kalejdoskopie w systemie ekranéw-
-luster - to strategia dziatania przypisana do se-
rii performance’déw audiowizualnych, w ktérych
obok performera (AJ) wystepuja muzycy. Mani-
pulacja obrazem powoduje, Ze z realistycznego
staje sie abstrakcyjny. Bez wzgledu na to, czy
wideo projektowane jest z recznego projektora,
ktorego obraz dezintegruje sie w odbiciu od tafli
wody, czy odbija sie w systemie luster, obrazy
rejestrowane online zamieniaja sie w wielkofor-
matowa projekcje. To dla muzykéw swego rodzaju
partytura. Dzwiek natomiast wptywa na emocje
performera - suma tworzy symbiotyczny uktad
taczacy obraz z dzwiekiem.
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Projekt 6d to projekcje interaktywne potaczone
z muzyka generatywng - dzwiekami losowo emi-
towanymi, gdzie jedyna mozliwoscia wptywania
na ,linie melodyczng” jest ruch myszka. Jego
zakres i dynamika determinuja skale i moc uzy-
skanego dzwieku.

Instalacja Czytelnia to pokdj, ktérego $ciany
sg pokryte tekstem Itala Calvino Niewidoczne
miasta. Na podtodze, $cianach i suficie znajdo-
wat sie tekst. Pokdj to cata ksigzka. W pokoju
znajduje sie drabina. Po wejsciu do ciemnego po-
koju czujka ruchu uruchamia listwe ze Swiattem
LED-owym, ktére rytmicznie rusza sie wzdtuz
osi drabiny, o$wietlajgc fragmenty tekstu.
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Dwa okulary przymocowane do telewizorow

w formie stozkowych tub tworzg swego rodzaju
okulary. Wewnatrz jak w kalejdoskopie odbija
sie zmultiplikowany obraz. Potaczenie sygnatu
telewizyjnego z dwéch kanatéw ogladane jed-
noczesnie tworzy migotliwa mozaike tworzaca
poczucie wizualnej kakofonii - to instalacja Tele
-Wizje Il

Seria Figury 6d to formy majace odniesienie do fi-
gur niemozliwych, figur dwuznacznych opartych
na btedzie w interpretacji obrazu przez mézg.
Figury przechodza w inny wymiar za pomocg
cienia stanowiacego ich kontynuacje. Po zbli-
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zeniu sie widza do figury ujawnia sie jeszcze
jeszcze jedna warstwa w postaci rozedrgane-
go mikromappingu.

Kolejna przestrzenia mojej aktywnosci sa multi-
medialne formy w przestrzeni publicznej taczace
projekcje wielkoformatowe, mapping, iluminacje
i performance w potgczeniu z muzyksa intuityw-
na, a czasem tancem.

Ten krotki opis wybranych prac mojego autor-
stwa jest probag ukazania strategii ,nieokre-
$lonosci”, ktérej efektem jest catkowity brak
przymusu wyboru jakiego$ konkretnego in-
strumentarium.

Kazda praca to nieco inne zaplecze technologicz-
ne, inne $rodki wybrane wytacznie ze wzgledu
na dobdr odpowiedniego jezyka adekwatnego
do komunikowanych tresci. W sensie prak-
tycznym to czesto praca w szerszym zespole,
Z programistami, technologami, inzynierami,
muzykami, kompozytorami. Z zespotem pa-
sjonatéw, ktérych kompetencje sa niezbedne
do wykonania danej pracy. Aspekt nieokreslo-
nosci tego etapu realizacji juz nie dotyczy.
Rozwdj technologii to zarazem coraz szersze
pole do zagospodarowania przez tworcéw. Przy-
ktadem moze by¢ Stelarc, poruszajacy problem
ludzkiego ciata w kontekscie technologii, inter-
fejsow taczacych cztowieka z maszyna.
Wspodtczesnosé wyrazajgca sie przemianami
w technologii w postepie geometrycznym nie
pozwala mysle¢ o przemianach w sztuce jako
o procesie zamknietym. Nanotechnologie, bio-
technologie to kolejne pola udostepniane nam
dzieki postepowi wspdtczesnej nauki i techno-
logii dajacej coraz to nowsze narzedzia. Od nas
zalezy, czy i w jaki sposéb ich uzyjemy. Wielo-
krotnie okazuje sie, ze dzieto wymaga uzycia
instrumentarium najprostszego. Rysunek czy
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uzycie ready made czesto okazuje sie dla artysty
najcelniejszym wyborem. Ale otaczajaca nas rze-
czywistosc to takze technologia niepostrzezenie
stajaca sie natura.

Strategia nieokreslonosci jest punktem wyjscia.
Nieustannie negocjowana daje poczucie, ze ,ma-
terialna rzeczywistosc staje sie przejrzysta, ot-
warta na transformacje”. Sprzyja¢ ma dobieraniu
takiego jezyka, jaki uznamy za najbardziej ade-
kwatny i stuzacy tresci przekazu, przeczuciom,
intuicji nieskrepowanej technologia - to tylko
kolejne narzedzie.
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<IN PRAISE

OF BLANDNESS -
ART AND
TECHNOLOGY>

ALEK JANICKI

A GRADUATE OF THE ACADEMY OF FINE ARTS. JAN MATEJKO. HE

IS THE CREATOR OF NUMEROUS MULTIMEDIA INSTALLATIONS,
ARTISTIC AND PARATHEATRICAL ACTIONS, AUTHOR AND DIRECTOR
SCENERY OUTDOOR PERFORMANCES, WHERE MAPPINGS, 3D
PROJECTIONS OF LARGE AND INTERACTIVE GENERATIVE STRUCTURES.
HE IS THE AUTHOR OF BORDERLINE EXPERIMENTAL FILMS AND VIDEO
INSTALLATIONS AND INTERACTIVE PROJECTION GENERATED

IN REAL TIME (INCLUDING “HAIKU” IN 2011 AT THE INTERNATIONAL
FESTIVAL OF AUDIO ART, THE MUSEUM OF MODERN ART

MOCAK,). AT THE INVITATION OF ANDRZEJ WAJDA HAS DESIGNED

A MULTIMEDIA EXHIBITION ABOUT THE HISTORY OF THE PEOPLE'’S
REPUBLIC - SOCLAND IN NOWA HUTA (2001) AND AN EXHIBITION
ON THE OCCASION OF THE VISIT OF THE EMPEROR OF JAPAN

IN KRAKOW - HIROSHIGE MULTIMEDIA CSITJ MANGGHA (2002). HE
HAS PARTICIPATED IN NUMEROUS INTERNATIONAL PRESENTATIONS
OF POLISH ART. HE WAS CO-AUTHOR, IN COLLABORATION WITH
KRZYSZTOF INGARDEN, POLISH PAVILION AT THE EXPO 2005
WHERE HE ALSO PRESENTED HIS SEMI-ACTIVE INSTALLATION ECHO.
HIS WORK HAS BEEN SHOWN AT FESTIVALS: MUSICA POLONICA
NOVA, AD LIBITUM, WARSAW AUTUMN, WRO. HE IS A LECTURER

AT THE ACADEMY OF FINE ARTS IN KRAKOW IN THE DEPARTMENT
OF SCENOGRAPHY /SET DESIGN AND NEW MEDIA/. CURRENTLY
IMPLEMENTS PIONEERING PROJECT META-FILM-BASED INTERNET
DZIGA VERTOV STRUCTURE OF THE FILM “MAN WITH A MOVIE
CAMERA” IN 1929 AND THE EXHIBITION AS PART OF TATSUNO ART
PROJECT IN 2014 IN JAPAN.



THE FOLLOWING TEXT IS ASUMMARY

OF THE AUTHOR'’S SELECTED IMPLEMENTATIONS
IN THE FIELD OF ARCHITECTURE, EXHIBITIONS,
MULTIMEDIA ART, GENERATIVE INSTALLATIONS,
INTER- AND SEMI-ACTIVE FORMS PRESENTED

IN THE PUBLIC SPACE, PROJECTS OF MULTIMEDIA
EXHIBITIONS, PERFORMANCES WITH THE USE
OF LARGE SCALE PROJECTIONS AND MAPPING,
AND FINALLY THE CYCLE OF AUDIOVISUAL
PERFORMANCES WITH THE HIQ FORMATION,

IN THE CONTEXT OF HIS STRATEGY

OF CREATIVE ACTION.

“WHEN THE VARIOUS FLAVORS CEASE

TO OPPOSE EACH OTHER, THEY CREATE

AUNITY WITHIN THE WHOLE: THIS BLANDNESS
ALLOWS US TO REACH THE UNDIFFERENTIATED
FOUNDATION OF ALLTHINGS; ITS NEUTRALITY
IS AN EXPRESSION OF THE CHARACTERISTICS
RELEVANT TO THE CENTER. AT THIS STAGE
REALITY IS NO LONGER LOCKED IN ITS VARIOUS
INDIVIDUAL SEPARATE MANIFESTATIONS.

THE MATERIAL REALITY BECOMES TRANSPARENT,
OPEN TO TRANSFORMATIONS.



BLANDNESS... ONLY IT ALLOWS

FOR THE COEXISTENCE OF ALL OUR ABILITIES
AND ALLOWS US TO USE EACH OF THEM,

IN ACCORDANCE WITH THE CIRCUMSTANCES".
IN THE REFERRED PASSAGES INCLUDED

IN THE BOOK “IN PRAISE OF BLANDNESS.
PROCEEDING FROM CHINESE THOUGHT

AND AESTHETICS” FRANCOIS JULLIEN TOUCHES
ON AN ISSUE FUNDAMENTAL TO THE CREATIVE
STRATEGY OF JANICKI.

IN THE CONTEXT OF COMBINING ART WITH
TECHNOLOGY, THE SAID “BLANDNESS” ALLOWS
US TO SELECT SUCH MEANS AS ARE NECESSARY
AT THE GIVEN TIME IN ORDER TO ACHIEVE

THE INTENDED OBJECTIVE.

WHETHERIT IS A MULTIMEDIA INSTALLATION,
AND AUDIOVISUAL PERFORMANCE OR AN
ARCHITECTURAL PROJECT, THE STARTING
POINT IS ALWAYS THE SAME - BLANDNESS.
THE FOLLOWING REVIEW OF ALEK JANICKI’S
IMPLEMENTATIONS FROM DIFFERENT FIELDS
IS ASELECTION CONSTITUTING AN ATTEMPT
TO TRACK THE EFFECTS OF APPLICATION

OF THIS STRATEGY.



THE AUTHOR DESCRIBES A NUMBER OF WORKS
FROM VARIOUS FIELDS OF HIS CREATIVE
ACTIVITY, IMPLEMENTED OVER THE YEARS. HE
BEGINS WITH THE POLISH PAVILION AT THE EXPO
2005 IN AICHI, JAPAN. THIS PROJECT, AWARDED
MANY TIMES BOTH IN POLAND AND ABROAD,
COMBINED MANY FUNCTIONS. HOWEVER, ITS
DISTINGUISHING FEATURE IS THE COMBINATION
OF TWO SEEMINGLY DIAMETRICALLY
OPPOSING WORLDS.

NEW AND ADVANCED TECHNOLOGICAL
SOLUTIONS WERE COMBINED WITH THE WORK
OF THE BASKET WEAVERS.

A PART OF THE FACADE COMBINED
COMPUTER-GENERATED 3D ELEMENTS -

MADE OF STEEL IN THE IMPLEMENTATION -
WITH TRADITIONALLY WOVEN WICKER. THIS
IMPLEMENTATION COMBINING HIGH TECH
WITH LOW TECH HAS BECOME AN EXAMPLE

OF UNCONVENTIONAL THINKING, OPEN

TO COMBINING OPPOSITES.

THE MULTIMEDIA INSTALLATIONS INTEGRATED
INTO THE STRUCTURE OF THE BUILDING,



ATTESTED TO THE MULTI-THREADED NATURE
OF THE PROJECT EVEN MORE STRONGLY.

THE SUBSEQUENT PROJECTS REFERENCED

BY THE AUTHOR: INSTALLATIONS IN THE PUBLIC
SPACE, SEMI AND INTERACTIVE INSTALLATIONS
SUCH AS VISITOR, KULA SAT, CAMERA
OBSCURA, PRZYST@NEK, IMPLEMENTATIONS
ON THE BALAKLAVA ODYSEEY, GENERATIVE
INSTALLATIONS SUCH AS BLACK GARDEN

AT THE WRO, INTERACTIVE ANIMATIONS SUCH
AS PALIMPSEST OR BLACKOUT IMPLEMENTED
AS PART OF THE TATSUNO ART PROJECT
FESTIVAL IN JAPAN, AND FINALLY THE CYCLE

OF AUDIOVISUAL PERFORMANCES WITH

THE HIQ FORMATION ARE NUMEROUS
EXAMPLES OF THE ARTIST’S EASE OF MOVEMENT
IN THE WORLD OF TECHNOLOGY, WHERE ITS
SELECTION AND USE IS ALWAYS CHARACTERIZED
BY UTILITY AND SERVES THE PURPOSES

OF THE IMPLEMENTED CONCEPT, PRESENTED
CONTENTS, AND THEIR MEANINGS.



<POWROT
DO PRZESTRZENI®

PAWEL JANICKI
NIEZALEZNY TWORCA INTERAKTYWNYCH SYSTEM('?W
AUDIOWIZUALNYCH, INSTALACJI | PERFORMANCE'OW.

ZAJMUJE SIE ESTETYKA MICROSOUND | KOMPOZYCJA
ALGORYTMICZNA. STUDIOWAL KULTUROZNAWSTWO

W UNIWERSYTECIE WROCEAWSKIM. WSPOEPRACUJE Z CENTRUM
SZTUKI WRO JAKO KURATOR, KIERUJE ROWNIEZ DZIALEM
INNOWACJI WE WROWYKEADAL W KATEDRZE INTERMEDIOW
*SWOJE AUDIOWIZUALNE KOMPOZYCJE

A POMOCA KONSOL DO GIER KOMPUTEROWYCH
NTOWAE M.IN. NA BIENNALE SZTUKI MEDIOW WRO,
FESTIWALACH TRANSMEDIALE (BERLIN), ARS ELECTRONICA (LINZ),
W CENTRE GEORGES POMPIDOU. JEST M.IN. WSPOtTWORCA
PROJEKTU INTERAKTYWNY PLAC ZABAW.




Dla tworcéw budujacych swojg tozsamosé arty-
styczng w obrebie poszukujacej sztuki mediéw
w latach 90. XX w. (a tak byto w moim przypad-
ku) pojecia ciata i przestrzeni stawaty sie czesto
ktopotliwym balastem.

Nie chodzi mi przy tym o wielokrotnie opisy-
wane zjawiska zwigzane z kolektywizacja lub
rozproszeniem indywidualnego ciata oraz re-
dukcja przestrzeni za pomoca komunikacyjnych
hipertaczy. Mam na mysli raczej wyczerpanie
metafor zwigzanych z przestrzenig i ciatem wich
najbardziej podstawowych, fizycznych wymiarach.
Generalnie 6wczesna - lata 90. XX w. - sztuka
mediow (ale réwniez kultura popularna) w pewien
sposob zajeta sie negowaniem fizycznosci: przede
wszystkim przez zastapienie metafor zwigzanych
Z przestrzenia i ciatem metaforami wywiedzionymi
z technologii komunikacyjnych, postrzegajac wy-
twory tych technologii jako ekwiwalent przestrze-
ni, a komunikacyjne mozliwosci operacyjne jako
ekwiwalenty potencjatu ciata do procesowania
otaczajacej je przestrzeni. Innymi stowy: fizyczny
Swiat przestat - przynajmniej na pewien czas -
by¢ napedem dla wyobrazni w sztuce medidw.
Trzeba w tym miejscu zaznaczy¢, ze sztuka
mediéw - co wydaje mi sie bardzo ciekawe -
praktycznie od swoich poczatkéw rozpoznata
mozliwo$¢ eksploracji technosfery jako zbioru
wzajemnie przenikajacych sie przestrzeni tworza-
cych sie dzieki rozwojowi i kulturowej interpretacji
technologii. Juz pierwsza duza - uwazana nawet
za ,oficjalny” poczatek sztuki medidéw - wystawa
Nam June Paika Exposition of Music - Electronic
Television (1963) w galerii Parnass w Wuperta-
lu byta z jednej strony proba eksploracji $wiata
(a wiec przestrzeni) rodzacej sie kultury telewi-
zyjnej, a z drugiej - co wydaje sie gteboko sym-
boliczne - odbywata sie w galerii prowadzonej
przez architekta Rolfa Jahrlinga.
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Paik w duzej mierze wykreowat swéj medialny
warsztat tworczy na bazie muzycznych technik
kompozytorskich, co rowniez wydaje sie intere-
sujace, poniewaz muzyka elektroniczna najdtuzej
opierata sie narastajacej niecheci do fizycznosci
i metaforom z nig zwigzanym. Do lat 70. XX w.
dominujaca dla muzyki elektronicznej dZzwignia wy-
obrazni byta - rozumiana do tego w bardzo uprosz-
czony, wrecz popkulturowy sposéb - eksploracja
kosmosu (widaé to wyraznie juz nawet w tytu-
tach kompozycji, np. Alpha Centauri - Tangerine
Dream, 1971; The Planets - Isao Tomita, 1976).
W tym samym czasie sztuka mediéw przeszta
juz do metafor wywiedzionych z technologii:
od wczesnych prac Nam June Paika, poswie-
conych przestrzeni kreowanej przez telewizje,
poprzez artystow zainteresowanych sieciami ko-
munikacyjnymi i przestrzeniami postulowanymi
(opisywanymi przez futurologow i pisarzy SF,
przewidywanymi, ale nigdy w petni niezaistnia-
tymi, jak chocby gibsonowska matryca) - w tych
i wielu innych przypadkach sztuka mediéw za-
jeta sie zasiedlaniem przestrzeni wytworzonych
na drodze technologicznego rozwoju. Muzycy
z pewnym opdéznieniem poszli tym samym torem,
doktadajac ekscytujace doswiadczanie technologii
W jej quasi-przestrzennym wymiarze do trady-
cyjnych dla muzyki, chocby psychodelicznych,
sztucznych $wiatéw.

Fizyczna przestrzen bywata tez redukowana
do tej, jaka lezy w bezposrednim zasiegu ciata
(lub w jego wnetrzu), lub do jej echa w postaci
pamieci (co byto typowe w szczegdlnosci dla sztuki
interaktywnej, ale generalnie w obrebie sztuki
mediéw lat 90. XX w. pojawiato sie wiele prac
poswieconych pamieci i jej roli w ksztattowaniu
tozsamosci i percepcji otaczajacego nas $wiata).
Wreszcie najpowazniejszym kandydatem do roli
technologicznego Nowego Swiata okazata sie



rzeczywisto$¢ wirtualna (cho¢ jej potencjat w roli
zastepczyni rzeczywistosci fizycznej wydawat
sie mocniej dotyczyc recepcji w obrebie kultury
popularnej niz np. tego, jak widzieli j jej twor-
cy - doskonale pamietam wyktad Jarona Laniera
(m.in. twércy samego terminu virtual reality oraz
wynalazcy data-glove i kilku innych koncepcji
i urzadzen konstytutywnych dla rzeczywistosci
wirtualnej, szczegdlnie w jej wymiarach: taktyl-
nym i telekomunikacyjnym) podczas kongresu
Mediacja/Medializacja w ramach WRO2000@
KULTURA, kiedy méwit on o tym, Ze z jego punktu
widzenia nie tylko rzeczywistos$¢ wirtualna, ale
nawet komputer s3 nie tyle ,$wiatem”, ile kana-
tem komunikacyjnym.

Warto zauwazy¢, ze zainteresowanie przestrze-
niami technologicznymi zbiegto sie w czasie
z kleska napedzanego zimng wojng wczesnego
etapu programéw lotéw kosmicznych. Dzi$ wo-
bec przepetnienia i znudzenia sieciami teleko-
munikacyjnymi i uchylania ,wejscia dla stuzby”
do przestrzeni okotoziemskiej przez niezalezne
inicjatywy i prywatne przedsiewziecia warto
by¢ moze przyjrze¢ sie ponownie tym pierwot-
nym, ,kosmicznym” inspiracjom - wrdce jeszcze
do tego tematu w dalszej czesci tekstu. Przestrze-
nie fizyczne (w tym kosmiczna) tez byty eksploro-
wane, ale - co interesujace - w miare mozliwosci
w skali moze nie ,mikro”, ale skali ludzkiego ciata
(sztuka interaktywna, sensory, systemy $ledzenia
ruchu), wewnatrz, w przestrzeni pamieci. Nato-
miast odniesienia ,kosmiczne” zawsze uchodzi-
ty za krepujace, kojarzyty sie z kiczem, kultura
popularng, SF itp. Moze byto to wynikiem tego,
ze baza sztuki medialnej byty miniaturyzujace sie
stale wyroby przemystu elektronicznego? Poza
tym fizycznos$¢ zanikata - stuzyta na ogét tylko
jako interface do do$wiadczania danych itp. Poza
przestrzeniami technologicznymi badalismy tez

przestrzen pamieci, ale byto to swego rodza-
ju - czcze w istocie - egotyczne zanurzenie sie
we witasnych fantazjach i fantazmatach.
Oczywiscie ewolucja wewnatrz sztuki medialnej,
zaréwno postrzeganej holistycznie, jak i z po-
ziomu indywidualnych karier poszczegdlnych
tworcdw nie jest liniowa, wiec generalnie - gdyby
ktos sie pokusit o wyrysowanie takowego - graf
przedstawiajacy zmiany stosunku do przestrze-
ni i jej postrzegania przez artystow medialnych
nie przypominatby linii czasu (timeline). Zarow-
no poszczegdlni tworcey, jak i sztuka mediow
w ogdlnosci wielokrotnie przechodzili w réznych
kierunkach droge pomiedzy odmiennymi typami
przestrzeni i relacji z nimi - ponadto wiele, catko-
wicie niezgodnych ze soba koncepcji i tendencji
wspotistniato i wspotistnieje rownolegle.
Warto tez powiedzie¢ o tym, ze przestrzenie
wygenerowane przez technologie i ich rozwdj
niekoniecznie zamykaja sie w sferze ograniczo-
nej zasiegiem wyobraZni kultury popularnej -
- to znaczy, ze zagadnienie nie konczy sie na do-
stownosci rozpietej pomiedzy uroczymi retro-
-terminami: lanierowska rzeczywistosciag wirtu-
alna i gibsonowska cyberprzestrzenia. Znaczaco
wazniejsze sg sytuacje, w ktorych na jakas kon-
kretna technologie mozemy spojrze¢ w nowy
i $wiezy sposob dzieki ,narzuceniu” na nig me-
tafory przestrzeni lub kiedy dzieki nowoczesnej
technologii mozemy zmienic reguty epistemolo-
gicznego opisu - lub chocby rejestracji - prze-
strzeni i przej$¢ od opisu/rejestracji mechanicznej
do genetycznej - czyli od gromadzenia danych
o ,zeskanowanej” przestrzeni do gromadzenia
informacji na temat tego, w jaki sposéb funk-
cjonuje jakis fragment rzeczywistosci (np. w celu
przeprowadzenia symulacji).
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Trzymajac sie ducha powyzszych akapitéow -
zwtaszcza jesli chodzi o ztamanie czasowych
nastepstw i skupienie sie na zbiorach tematycznie
powigzanych elementéw - chciatbym rozpoczgé
omawianie kilku wtasnych (oraz stworzonych
z innymi artystami w ramach réznych modeli
wspotpracy) realizacji odnoszacych sie w jaki$
sposob do tematyki postrzegania przestrzeni
w jej technologicznym kontekscie od dwu prac
koncepcyjnie zwigzanych z przestrzeniag mate-
matyczna: Lifeforms (composition v2.6) i Cellular
Synthesis?.

Lifeforms (composition v2.6) to w zasadzie doku-
mentacja serii eksperymentéw, ktére w latach
1999-2000 przeprowadzitem wspdlnie z Hanng
Najbar. Naszym celem byto poszukiwanie nowych
form animacji komputerowej, bez odwotywa-
nia sie do istniejacych narzedzi digitalnych czy
klasycznych (w tym sensie, w jakim istniejace
programy graficzne i animacyjne w jaki$ spo-
sob kopiuja koncepcje malarskie i rzezbiarskie).

1 Zob. http://paweljanickijp/projects_lifeforms_en.html.
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Czerpiac inspiracje z prac eksperymentujacych
filmowcdw (jak Walter Ruttmann, Oskar Fischin-
ger czy Hans Richter), zaprojektowalismy przede
wszystkim wtasny aparatus, piszac praktycznie
od zera wtasne oprogramowanie transformujace
do graficznej postaci réznego rodzaju modele ma-
tematyczne zwigzane z symulowaniem proceséw
zyciowych i fizycznych. Nie mielismy tez wéw-
czas dostepu do zaawansowanych komercyjnych
narzedzi tego typu (i nie chcielismy ich uzywad).
Na poczatku roku 2013 postanowitem powrdcié
do tego projektu i nada¢ mu skoriczong forme.
Catosc projektu (na etapie wspotpracy z Hanng
Najbar) miata laboratoryjny charakter (w du-
chu garazowej aktywnosci DIY). Po powrocie
do projektu w 2013 r. zestawitem archiwalne
materiaty - kilka minut egzystencji wirtualnego
ekosystemu (a wiec swego rodzaju przestrzeni) -
nie stosujac zadnych szczegdlnych zabiegéw
postprodukcyjnych ani nie dodajac Sciezki audio.
Rezultat jest wiec niemal surowym, wyliczonym

przez oprogramowanie materiatem. Pracujac
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gtéwnie z algorytmami sztucznego zycia (gtéwnie
z conway'owskim algorytmem game of life) i al-
gorytmami genetycznymi, uzyskali$my wéwczas
doktadnie taki rezultat. Jak wspomniatem wyzej,
specjalnie dla tego projektu opracowali$my opro-
gramowanie symulacyjne. Nasza praca programi-
styczna siegata jednak o wiele bardziej ,w gtab”
technologii, np. zmuszeni byli§my opracowac
wtasne bezstratne procedury kompresji obrazu
(wigzato sie to m.in. z naszymi ograniczonymi
zasobami technicznymi).

Dzi$ wydaje mi sie, ze w erze nowego zaintereso-
wania technologiami zwigzanymi z biologig i me-
dycyna z jednej strony i postepujaca degradacja
$rodowiska z drugiej Lifeforms (composition v2.6)
zyskuje co$ w rodzaju nowego zycia.

Cellular Synthesis? to natomiast jedna z moich
ostatnich prac - dos¢ trudno definiowalna, lezaca
na styku dziatalnosci artystycznej i poszukiwan
zwigzanych z technologia muzyczna. Z Lifeforms
(composition v2.6) taczy ja wykorzystanie auto-
matu komoérkowego (wspomniana game of life
Conwaya). Duza cze$¢ mojej pracy jest zwigzana
z dzwiekiem i muzyka. Jaki$ czas temu zajgtem sie
prébami znalezienia optymalnej metody kontroli
live instrumentdw pracujacych przy wykorzystaniu
syntezy addytywnej. Osoby nieobeznane z tech-
nologia muzyczna moga oczywiscie nie wiedzie¢,
czym jest synteza addytywna i na czym polega
gtéwny problem z jej stosowaniem. W najwiek-
szym skrécie mozna powiedzieé, ze synteza ad-
dytywna to metoda ,sktadania” przebiegu audio
(np. ,brzmienia” instrumentu) z szeregu prostych
przebiegdw - np. fal sinusoidalnych - metoda
ta daje szerokie mozliwosci uzyskiwania cieka-
wych brzmieniowo rezultatéw, niestety z wielu
réznych powodéw jest trudna w praktycznym
zastosowaniu. Jednym z najwiekszych proble-
mow jest znalezienie sensownej metody kontroli

2 Zob. http://paweljanicki.jp/projects_cellular_synthesis_en.html.

gigantycznej ilosci parametréw opisujacych zwykle
brzmienia uzyskiwane ta technika - zazwyczaj
mozliwosci kontroli i ksztattowania brzmienia
instrumentu implementujacego synteze addy-
tywna sa w jakiej$ mierze ograniczane ergonomia
interfejsu (trudno sobie wyobrazi¢ instrument
dysponujacy dla kazdego z - powiedzmy - ty-
sigca parametréw jakim$ rodzajem osobnego
manipulatora, choéby pokretta; podobnie trud-
no sobie wyobrazi¢ sterowanie duzg liczba tych
manipulatoréw jednoczesnie).

Natomiast automat komérkowy to rodzina di-
gitalnych systemoéw obliczeniowych (bedaca,
nawiasem moéwiac, jednym z obiektéw zaintere-
sowan teoretykow zajmujacych sie m.in. bada-
niem niekanonicznych technik komputacyjnych).
Automat komoérkowy sktada sie z regularnej ma-
trycy komérek (np. dwuwymiarowa ,krata” lub
przestrzenna, chocby tréjwymiarowa struktura)
o skonczonej liczbie potencjalnych stanéw. Dla
kazdej komérki zdefiniowany jest zbior komérek
okreslanych jako ,sasiedzi”, a stan komérki jest
w mysl okreslonych regut powigzany ze stanem
,Sasiadow”. Historia badan i eksperymentéw
na tym polu jest dtuga i do$¢ ciekawa: wczesne
koncepcje dotyczace automatéow komérkowych
znalez¢ mozna w pracach Stanistawa Ulama i Joh-
na von Neumana (lata 40. XX w.), eksperymenty
zwigzane z automatami komaorkowymi przepro-
wadzano w Los Alamos Laboratory (tym samym,
w ktérym skonstruowano pierwsza bombe ato-
mowa). Najstynniejszym teoretykiem ekspery-
mentujacym z automatami komérkowymi byt
oczywiscie John Conway, autor algorytmu game
of life (o ktérym wspomniatem wyzej). W latach
80. XX w. Stephen Wolfram, rozpoznawalna
postac zwigzana z bardzo szeroko rozumianymi
computer sciences, opublikowat prace A New Kind
of Science - studium jednowymiarowych automa-
téw komérkowych ze wskazaniami na potencjalne
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aplikacje (generalnie Wolfram uznat, ze automaty
komérkowe moga by¢ rozpatrywane jako jezyki
programowania z graficznie zakodowanymi dany-
mi i algorytmami - pozbawione wiec tradycyjnie
rozumianego ,tekstowego” kodu). Jakkolwiek
automaty komérkowe wykorzystywane przeze
mnie s zazwyczaj dwuwymiarowe, to sporo
obserwacji Wolframa wptyneto na ksztatt Cel-
lular Synthesis.

Moje eksperymenty z syntezg addytywng i au-
tomatami komoérkowymi doprowadzity mnie
do stworzenia autorskiej koncepcji taczacej obie
techniki w system stanowigcy co$ posredniego
pomiedzy instrumentem muzycznym i narzedziem
kompozytorskim - koncepcje te nazwatem wtas-
nie cellular synthesis, czyli synteza komdrkowa.
Technike te wykorzystatem w szeregu wtasnych
kompozycji, a premierowo prezentowatem pod-
czas Vox Electronica Festival we Lwowie w 2014 r.
Inng moja praca powstata w wyniku eksperymen-
téw prowadzonych na poziomie obliczeniowym
jest The Tangled Sky?® z lat 2000-2001 - ekspery-
mentalna, generatywna animacja komputerowa
bazujaca m.in. na geometrii fraktalnej, ale przede
wszystkim na zatozeniu, ze przestrzen czterowy-
miarowa mozna przedstawic¢ na dwuwymiarowej
powierzchni w analogiczny sposéb, w jaki dzieje
sie to z przestrzenia tréjwymiarowa (choéby za
pomoca ktdrejs z wersji rzutu perspektywicznego
znanego z malarstwa, architektury czy animacji
komputerowej). Podobnie jak w przypadku pracy
nad Lifeforms (composition v2.6) musiatem stwo-
rzy¢ wtasne oprogramowanie. Rozpoczynanie
pracy nad nowym projektem wtasénie od pozio-
mu kreacji autorskiego oprogramowania stato
sie z czasem mojg podstawowg metodg twor-
cza - wtasciwie od samego poczatku miatem tez
$wiadomos¢ znaczenia przyjecia takiego modelu

3 Zob. http://paweljanicki.jp/projects_thetangledsky_main_
en.html.

85

pracy (wsrdd artystow, ktorzy zainspirowali mnie

do péjscia w tym kierunku, byli m.in. Zbig Ryb-
czynski i Yoshiyuki Abe - z tym ostatnim kon-
sultowatem sie, pracujac nad The Tangled Sky).

Najwazniejszym problemem, na ktéry natrafitem,
testujac gotowy juz program, byt fakt, ze dziatat
on bardzo wolno - uruchamiajac go na dostep-
nych mi woéwczas komputerach, stwierdzitem,
ze musiatbym na wyniki pracy (kilkuminutowa
animacje) czeka¢ miesigcami, jesli nie latami.
Po namysle przebudowatem wiec program do po-
staci wirusa komputerowego, ktérym udato mi
sie zainfekowa¢ sie¢ pewnej instytucji. Wirus
dokonywat rozproszonych kalkulacji na zain-
fekowanych komputerach, a wyniki obliczen
przesytat do mnie. Bezpieczenistwo sieci kom-
puterowych w czasach przetomu milenijnego
byto duzo stabsze niz obecnie, dlatego udato
mi sie skonstruowaé wirusa pomimo stosunko-
wo niewielkiego wéwczas doswiadczenia w tej
dziedzinie. Uzyskanie finalnego rezultatu przy
wykorzystaniu tej ,metody” zajeto okoto miesiaca.
Patrzac na prace nad The Tangled Sky z dzisiejszej
perspektywy, mam wrazenie, ze wtasnie - przy-
jeta po czesci ze wzgledu na zewnetrzne okolicz-
nosci - metoda pasozytniczego wykorzystania
zastanej infrastruktury sieciowej i komputerowe;j,
a nie estetyczny rezultat (czyli animacja), okazata
sie najwazniejsza. Nawiasem mowigc, wykorzy-
stanie oprogramowania do obrazowania zjawisk
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PING MELODY, CYNETart_03transit (12 X 2003, Dresden, Germany), guest musician:
Matthias Lorenz (cello)

EU_tracer, Media Ruimte Gallery, guest musician: Sigrid Keunen (viola)

niemozliwych do ukazania w wizualnej formie
innymi metodami (jak abstrakcyjne kalkulacje,
automaty komorkowe czy obiekty o liczbie wymia-
row wiekszej niz 3) okazywato sie dla mnie jesz-
cze wielokrotnie ptodna strategia, np. w 2004 r.
zrealizowatem czotéwke programu telewizyjnego
Piotra i Violetty Krajewskich Videoformacja. Sztuka
wideo w polskiej sztuce wspdtczesnej - czotéwka
ta przedstawiata m.in. sze$cioboczny obiekt,
ktérego kazda ze $Scian miata proporcje ekranu
telewizyjnego (tatwo wyobrazic¢ sobie, ze nie
da sie takiego obiektu skonstruowac fizycznie).
Pracujac nad The Tangled Sky, wykorzystatem moz-
liwosci otwierajace sie dzieki dostepowi do sieci
komunikacyjnych (wspomniany wyzej wirus), ale
réwnoczesnie pracowatem nad projektami trak-
tujacymi internetowa przestrzer wymiany danych
jako $rodowisko, ktére moze podlegac skanowaniu
i przedstawianiu jako byt ciekawy sam w sobie,
nie jako narzedzie stuzace do realizacji jakichs$
innych celdéw. Najwazniejszg - i kontynuowana
do dzi$ - moja praca tego rodzaju jest Ping Melo-
dy* - performance muzyczno-sieciowy polegajacy
na skanowaniu Internetu za pomoca specjalnie
do tego celu przekonstruowanej komendy ,ping”
(dziatanie tej komendy, wykorzystywanej do te-
stowania jakosci potaczenia sieciowego, polega
W uproszczeniu na przestaniu pewnej liczby pa-
kietow danych do okreslonej lokalizacji w sieci,
a nastepnie oczekiwaniu na odpowiedz - na ba-
zie informacji o opéznieniach w transmisji, ilosci
zagubionych lub uszkodzonych pakietéw i po-
dobnych informacji mozna wysnu¢ wnioski o funk-
cjonowaniu testowanego potaczenia). Podczas
performance’u muzyk grajacy na akustycznym
instrumencie improwizuje, traktujac chwilowy
stan tgczy sieciowych jako partnera - dzwieki
odgrywane przez instrumentaliste sg w czasie

4 Zob. http://paweljanicki.jp/projects_pingmelody_main_en.html.
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rzeczywistym samplowane, transmitowane -
zmodyfikowang wersjg komendy ,ping” - do roz-
nych lokalizacji sieciowych, a na koncu sktadane
na nowo w catos¢ i odgrywane, przy czym naich
finalny ksztatt wptywaja wszystkie wspomniane
wyzej parametry transmisji danych i ewentualne
usterki. Muzyk ,skanuje” wiec stan sieci za po-
moca instrumentu, traktujac go w pewien sposob
na wzdr sonaru - nastuchujac specyficznego echa
,odbitego” od internetowej przestrzeni.

Poza Ping Melody opracowatem jeszcze kilka
projektéw bazujacych na idei skanowania sieci
(w tym EU_tracer® skupiony na danych emito-
wanych i gromadzonych przez instytucje poli-
tyczne Unii Europejskiej i NetEater® - instalacje
interaktywna na biezaco sonifikujaca przeptyw
danych w sieci). Ping Melody uwazam jednak
za najpetniejsza realizacje w tej serii, przede
wszystkim ze wzgledu na jasny model interakcji
pomiedzy muzykiem a siecig (mam tu na mysli
przede wszystkim unikniecie ,twardych”, dostow-
nych potaczen pomiedzy danymi i ich soniczng
interpretacja, poniewaz muzyk jest w stanie dy-
namicznie reagowac na zmiany w dzwieku wyni-
kajace z fluktuacji przeptywu danych) oraz bardzo
wyrazne odrzucenie semantycznej zawartosci
skanowanych danych, na korzys$¢ koncentracji
na same;j strukturze przesytanej informacji i jej
wptywie na muzyczna strone performance’u.
W podobny sposob jak w Ping Melody traktowa-
tem ogdlng charakterystyke przeptywu danych
w Internecie, skanowatem réwniez dane gietdowe
pobierane w czasie rzeczywistym z NASDAQ.
W pracy - instalacji interaktywnej - Aleastock’”
uzytem notowan okoto 3 tys. spdtek gietdowych,
wykorzystujac je do skonstruowania audiowizual-
nej kompozycji (czeSciowo inspirowanej strategia
5 Zob. http://paweljanicki.jp/eutracer/index.html.

6 Zob. http://paweljanicki.jp/projects_neteater_en.html.
7 Zob. http://paweljanicki.jp/projects_aleastock_en.html.
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aleatoryzmu kontrolowanego). Aleastock - paso-
zytujacy na ciele globalnego systemu cyrkulacji
kapitatu - byt w pewnym stopniu préba stwo-
rzenia programowej pracy ,0 kapitalizmie” bez
wchodzenia na tradycyjne Sciezki interpretacyjne,
zarowno apologetyczne, jak i krytyczne. Niemniej
w chwili, kiedy pisze te stowa (potowa grudnia
2014 r.), w kilku polskich dziennikach ukazujg
sie wtasnie artykuty o sytuacji pracownikow
podwroctawskiego osrodka logistycznego firmy
Amazon (byta to jedna ze spdtek - w oczywisty
sposéb istotna dla stanu globalnej ekonomii -
ktorej notowania ,napedzaty” strukture kom-
pozycji w instalacji Aleastock). To sprowadzenie
wskaznikéw ekonomicznych opisujacych gene-
ralny stan korporacji do poziomu lokalnej sytuacji
konkretnych jednostek ludzkich uswiadomito
mi, ze przyjeta przeze mnie woéwczas estetyczna
i Swiatopogladowa postawa w istocie pomijata
wiele waznych elementéw uktadanki i jesli kiedys
bede kontynuowat kierunek obrany w Aleastock,
z pewnoscig kolejne wersje pracy okaza sie bar-
dziej konfrontacyjne i w nieco inny sposéb beda
stawiaty pytania o realng ekspresje globalnych
wskaznikéw ekonomicznych.

Poza sama przestrzenia danych jak w Ping Melody
oraz ,przestrzenig tematyczna”, jak w przypadku
Aleastock, w niektorych pracach eksperymento-
watem z przestrzenia jezyka i jej potencjalnymi
powigzaniami z kategoriami przestrzeni fizycznej
(mam tu na mysli takie kategorie jak np. dystans).
W instalacjach interaktywnych WordNet Instru-
ment® i New Delhi Audiograph® kreowatem struktu-
ry audiowizualne na bazie zaleznosci jezykowych
(np. dystansu w znaczeniach pojec) - szczegdlnie
interesujaca pod tym wzgledem wydaje mi sie
praca New Delhi Audiograph, poniewaz operowa-

8 Zob. http://paweljanicki.jp/projects_wordnetinstrument_
en.html.

9 Zob. http://paweljanicki.jp/projects_newdelhiaudiograph
en.html.
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ta jezykiem hindi, w zasadzie mi obcym - prace
te zrealizowatem w osrodku KHOJ w New Delhi,
wykorzystujac algorytmy przetwarzania jezyka bez
posrednictwa ,czynnika ludzkiego” - innymi stowy:
praca (a w zasadzie sterujacy nig software) tworzyta
struktury semantyczne w jezyku, ktérego sam nie
znalem w wystarczajacym stopniu (w pewien spo-
sob byta to dziwna sytuacja, poniewaz publicznosé
zwiedzajaca wystawe byta w stanie wiecej powie-
dzie¢ o opowiadanej przez prace historii niz ja).
Z drugiej strony powigzanie elementéw przestrzeni
fizycznej z jakiego$ rodzaju zbiorem informacji nie
musi ograniczac sie do pracy ze struktura jezyka,
dlatego tez np. w instalacji Mapping Chopin mapo-
watem parametry partytury kompozycji muzycznej
do poziomu jakosci odczuwanych podczas we-
drowki po fizycznie istniejacej powierzchni (w tym

przypadku mapowanym parametrem byt rowniez
czas, dlatego - choc¢ bez odwotan do $cistego
rozumienia tego pojecia choéby we wspotczesnej
fizyce - mozna powiedzie¢, Ze instalacja operowata
muzycznie rozumiang czasoprzestrzenia).

Ze strukturami jezykowymi, ale na poziomie nar-
racji, pracowatem, realizujac instalacje interak-
tywna Oceanus - instalacja powstawata w ramach
europejskiego projektu Moving Stories, majacego
wytoni¢ eksperymentalne i nowatorskie formy
prowadzenia narracji wywiedzionej z jednej stro-
ny z filmu, z drugiej z mediéw interaktywnych.
Oceanus - oparty na Sredniowiecznym tekscie
Navigatio Sancti Brendani - byt instalacja interak-
tywna korzystajaca z kilku metod obrazowania
samej struktury narracyjnej. Powstata (za pomoca
specjalnie do tego celu stworzonego oprogramo-
wania) mapa narracji byta zawartoscia interfejsu
instalacji wzorowanego na stole nawigacyjnym
i pozwalata interaktywnie (i wielu osobom w tym
samym czasie) kontrolowac przebieg opowiadanej
przez instalacje historii.

Ostatnig praca, o ktorej chciatbym opowiedzied,
jest Silver Moon, Blue Planet, Blue Note® - per-
formance i instalacja interaktywna odwotujace
sie do kilku watkéw i strategii, o ktérych wspo-
minatem wczeséniej. Silver Moon, Blue Planet, Blue
Note to praca polegajaca na skanowaniu danych
uzyskiwanych w czasie rzeczywistym z réznych
zrodet ,satelitarnych” (gtéwnie z International
Space Station) i wykorzystaniu ich - podobnie
jak w niektérych omoéwionych przeze mnie wyzej
pracach - do stworzenia cze$ciowo generatywnej,
a czesciowo interaktywnej kompozycji audiowi-
zualnej, przy czym wizualna cze$¢ petni przede
wszystkim role interfejsu (na ktéry sktadaja sie

10 Zob. http://paweljanicki.jp/projects_silver_moon_blue_planet_
blue_note_en.html.
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wizualne dane pobrane z satelitéw oraz kontrolki
i wizualizacje innych danych i proceséw). Tak wiec
czes$¢ wizualna jest przede wszystkim funkcjonal-
nym komponentem pracy, chociaz do$¢ swiado-
mie nadatem jej estetyczna forme odnoszaca sie
do wizualnosci kojarzonej z geekowska, zarazem
w petni ergonomiczng i funkcjonalng stylistyka
ekranéw prezentujacych informacje zwigzane
z parametrami lotu misji kosmicznych.
Zrealizowana po raz pierwszy w 2013 r. praca -
nadmienie tylko, ze jej historia jest do$¢ dtu-
ga i siega 2009 r., kiedy jako jeden z artystow
zaproszonych przez fundacje Sztuka i Techno-
logia do realizowanego wspdlnie z NASA pro-
jektu komponowatem utwér upamietniajacy
40. rocznice ladowania na Ksiezycu misji
Apollo 11 - w pewien sposéb przypomina Ping
Melody - jest maszyna sonifikujagca pewien rodzaj
informacji. Ale zarazem informacja (pobierany
przez prace strumien danych) stanowigca materiat,
z ktdrego czerpie oprogramowanie sterujace praca,
jest wspotczesnym opisem przestrzeni fizycznej
w skali - jesli nie stricte kosmicznej, to przynajmniej
planetarnej i przy wykorzystaniu wspotczesnych
narzedzi technologicznych i mys$lowych. Ponadto
Silver Moon, Blue Planet, Blue Note syntetyzuje spéj-
na sytuacje estetyczng z czynnikdéw zwiazanych
Z postrzegana na og6t jako abstrakcyjna i oderwana
od fizycznosci - przestrzenia danych i przestrzenia
fizyczng rozumiang w bardzo podstawowy, ale
zarazem wspotczesny sposéb - przede wszyst-
kim jest to przestrzen widziana z perspektywy,
ktora nie mogtaby zaistnie¢ przed epoka lotéw
w przestrzen okotoziemska.
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TO THE "70 OF THE TWENTIETH CENTURY

THE DOMINANT “LEVER OF IMAGINATION"

FOR THE ELECTRONIC MUSIC WAS

THE EXPLORATION OF DEEP SPACE (YOU CAN
SEE IT CLEARLY NOW, EVEN IN THE TITLES

OF THE COMPOSITIONS, FOR EXAMPLE

ALPHA CENTAURI [TANGERINE DREAM, 1971],
OR THE PLANETS [ISAO TOMITA, 1976]).

AT THE SAME TIME, MEDIA ART HAS ALREADY
PASSED INTO METAPHORS DERIVED FROM
TECHNOLOGY: FROM THE EARLY WORKS

BY NAM JUNE PAIK, DEDICATED TO THE SPACE
CREATED BY THE TELEVISION, THROUGH ARTISTS
INTERESTED IN COMMUNICATION NETWORKS
AND SPACES “POSTULATED” (SUCH AS GIBSON'’S
MATRIX / CYBERSPACE) - IN THESE AND MANY
OTHER CASES MEDIA ART TOOK UP SETTLING
SPACE PRODUCED THROUGH TECHNOLOGICAL
DEVEL-OPMENT. MUSICIANS QUICKLY FOLLOWED
THE SAME PATH BY COMBINING THE EXCITING
EXPERIENCE OF TECH-NOLOGY IN ITS QUASI-
SPATIAL DIMENSION TO THE TRADITIONAL

FOR THE MUSIC, FOR EXAMPLE PSYCHEDELIC,
ARTI-FICIAL WORLDS. IT IS WORTH NOTING



THAT THE INTEREST IN TECHNOLOGICAL
SPACES COINCIDED WITH THE DEFEAT OF COLD
WAR - DRIVEN, EARLY-STAGE SPACEFLIGHT
PROGRAMS. TODAY, AGAINST OVERCROWDING
AND BOREDOM OF TELECOMMUNICATION
NETWORKS AND REPEALING ,THE SERVANTS
ENTRANCE"” INTO THE SPACE AROUND

THE EARTH BY INDEPENDENT INITIATIVES

AND PRIVATE ENTERPRISE SHOULD BE ABLE
TO RETURN TO THE ORIGINAL, “COSMIC*

AND SPACE-ORIENTED INSPIRATION.
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INTRODUCTION

European urbanity is increasingly changing. He-
rein culture appears in many dimensions of so-
cial integration, diversity, as a reflection about
the city space, leisure experience, specific art,
or creative industry products and in other me-
anings. But, concerning the cultural future of Eu-
ropean urban spaces, most of these dimensions
are strongly linked to each other but confined
to single discipline activities. If we ask for new
ways on how to culturally create, build, re-design
and construct the cultural level of urban space,
the answer won't come from a single discipline
and not from a single social group or artistic field.
What is needed is an integrative concept to re-
-unite the different artistic disciplines, creative
potentials and cultural activisms and diverse lo-
cal knowledge to reach a new significance of art
and culture in this process of change as a motor
for real progression in participation and design
of the living environment. “The People’s Smart
Sculpture” (PS2) is a large scale Creative Europe
project (2014-2018) that fosters participative art
and collaborative urban art and culture processes
in Europe’s cross-cultural city spaces. It con-
sists of 12 project partners in 11 sub-projects
in 8 European countries with artists and crea-
tives from 29 European countries. The appro-
ach works on two levels: the implementation
of participatory art projects by interdisciplinary
groups of artists, digital activists, creative pro-
grammers and researchers. PS2 will integrate di-
verse groups of people into a practical dimension
of re--design of the urban environment through
art. The People’s Smart Sculpture is about parti-
cipatory art in European spaces. Artists, citizens,
creatives with a new user’s perception and new
skills are increasingly changing cities into places
of art, culture and science: into European spaces

for a new public. Frieder Nake quotes Flusser,
who says, “Freedom is, to play against the ma-
chine. But, “now the machine does exactly what
its user wants - or, said more cautiously, what
the user initiates through his action. It is during
this relationship, however, that its user only wants
what the machine can. In this dialectic the trans-
formation of the machine means moving to be
medium.” (Nake, Frieder: Vilém Flusser und Max
Bense des Pixels ansichtig werdend. Eine Uber-
legung am Rande der Computergrafik. In: Jager,
Gottfried (Hrsg.): Fotografie denken. Uber Vilém
Flussers Philosophie der Medienmoderne, Biele-
feld, Kerber, 2001)

PARTICIPATION IS A CULTURAL TECHNIQUE
The People’s Smart Sculpture with the people’s
participation in it and individual interpretation
of it are inextricably related to one another.
The collaboration between artists and citizens
is a pioneer of the future integrative culture
of a new “social” dimension in participatory art
processes, social collaboration, digital art, col-
laborative design, e-decision-making, eGover-
nance, social inclusion, urban play - sometimes
analogous, sometimes with new tools on social
media, computers, mobile devices, interactive
screens or projections. Participation will again
become part of the general cultural techniqu-
es of Europe. To encounter today’s European
urban complexity means to integrate diverse
forms of cultural practice and diverse groups
of people into processes for common cultural
intangible and tangible results. Here we learn how
to create places for our own interaction - real
and virtual ones - and often in a linked combina-
tion. Participatory culture spaces in Europe have
grown immensely popular: spaces for art, spaces
for knowledge development, spaces for creative
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production and spaces for communication about
the daily re-design of our urban environment.
As soon as we enter into participatory art acti-
vities, we unavoidably regenerate the urban
spaces. It's a carousel of influence, participation
and anticipation. It expresses the cooperation
between everyone involved - participatory art
work in a utopian relational aesthetic, bringing
with it the promise of partaking therein also
through production, comments, selection, eva-
luations and critique - in-situ and in social media
processes. Participation in general is as old as
society and the idea of civilization itself.

PARTICIPATION AS PROGRAMME
Participation became programmatic in economy
and in art and is a part of democratic culture.
Bar-Haim speaks about two generations of par-
ticipation programmes in labour organization
after World War Il. The first phase is specified
as the first decades of workers’ participation
programmes and the last decades of employ-
ee involvement programmes. (Bar-Haim, Aviad
(2002): Participation programs in Work organiza-
tions. Past, Present, and Scenarios for the Future.
Westport, CT).

“During the 1960s and 1970s, many countries
with different political regimes and levels of eco-
nomic development, like Great Britain, Yugoslavia,
West Germany, Poland, Norway, Algeria and In-
dia, experienced various workers’ participation
programs. [...] What they needed in the first
place were industrial peace and high productivity
in order to supply the high and growing demand
for goods and services. Industrial democracy
and workers’ participation (mainly in indirect
and representative configurations) seemed an
attractive solution to both labour and capital
leaders. (Bar-Haim, Aviad (2002): Participation
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programs in Work organizations. Past, Present,
and Scenarios for the Future. Westport, CT, p.
53-54). The 1960s and early 1970s offered
a hotbed for the creation and implementation
of new ideas about the “quality of working life,
industrial democracy” and also about better
social standards, higher work environment qua-
lity, the “design of better jobs and working con-
ditions”. (Bar-Haim, Aviad (2002): Participation
programs in Work organizations. Past, Present,
and Scenarios for the Future. Westport, CT, p.
55). PS2 takes over the general ideas of this first
phase of participation programmes and trans-
forms them to the perspective of a new urba-
nity that provides better services and a higher
living and working quality to its inhabitants. Even
if Western and Eastern societies changed in work
organization, political structures and different
eco-systems, the demands and wishes of citizens
regarding an effective operational urban envi-
ronment, that support social dimensions as well
as educational and cultural ones, are still in tune.
Nevertheless, the second phase of participation
programmes in the late 1970s and early 1980s
“could be called the era of employee involve-
ment programs (EIP or El), which is different
from the previous era of workers’ participation
(WP) programsl1. [...] Employee involvement [...]
is an alternative and quite a different phenome-
non - not participation for participation’s sake,
not participation as a vehicle to a harmonious
work community, not participation as a power
equalization mechanism, not participation as
a strategy of industrial peace, and not partici-
pation as a means to industrial democracy. But,
on the contrary, this is participation in a novel
sense, which relates to calculated, self-interested
involvement.” Bar-Haim, Aviad (2002): Partici-

pation programs in Work organizations. Past,



Present, and Scenarios for the Future. Westport,
CT, p. 71f). This involvement, Bar-Haim, addresses
the need “to improve the balance between indu-
cements (rewards) and contributions (productivi-
ty) (...)". The participation systems and activities
should “enhance high performance and improve
competitiveness. This includes upgrading skills,
encouraging teamwork, developing commitment
to quality, and enhancing work flexibility [...]. [...]
pragmatism, rather than ideology; self-interest,
rather than public interest; and productivity,
rather than general work behavior, are the bon
ton of the involvement issue.” (ibid.)

THE ART CREATORS

In today’s (media) societies participatory art pays
great attention to the artwork and its concept
to those, whose previous role was that of visitor,
audience, or consumer. Truly active participation
means to participate in the design and production
of the core areas. Therefore, “the role of collabo-
ration in the realisation of an artwork, deempha-
sising the role of the professional artist as sole
creator or author of the artwork, while building
social bonds through communal meaning and acti-
vity,” stands in the foreground. (Irish Museum
of Modern Art, What is Participatory and Relatio-
nal Art? (http:/www.imma.ie/en/page_212536.
htm visited on 01.11.2014). The concept of a par-
ticipatory practice, so the definition Kravagna
is different to pure interactivity and general col-
lective actions: interactivity goes beyond a single
perceptional offer and extends it to more options
of possible reactions as to how the work appears,
usually as an influence on it in the actual moment,
reversible and repeatable, but without change
to its basic structure; collective practice means
the conception, production and implementation
of activities by multiple people without differen-

tiation of their respective status or level of invol-
vement. Participation, however, is initially based
on a differentiation between producers and reci-
pients, and is interested in integrating recipients,
audience or consumers into the core activities
of production, knowledge development or design
activities. Interactive art situations mostly apply
to an individual; while participatory approaches
are usually realized in group situations, but of-
ten have smooth transitions at their edges into
interactivity and general collective actions as
additional sorts to access. (cf. Christian Kravagna
(1998): Arbeit an der Gemeinschaft. Modelle
partizipatorischer Praxis. In republicart: concept:
artists as producers: http:/www.republicart.net/
disc/aap/kravagna01_de.htm, visited 10.10.2014)
The Irish Museum of Modern Art describes
the term ‘participatory arts’ as one that “encom-
passes a range of arts practices informed by social,
political, geographic, economic and cultural im-
peratives (...). They can also involve collaboration
with non-art agencies, such as social inclusion
organisations, local authorities and community
development groups.” (Irish Museum of Modern
Art http:/www.imma.ie/en/page_212536.htm
visited on 01.11.2014). Participatory arts, so their
definition, are based on avant-garde movements
like DADA, constructivism and surrealism and,
“often took the form of meetings and public
demonstrations, happening or social sculpture,
whereby the meaning of the work was derived
from the collective engagement of the partici-
pants,” and that distinctions between art and life
were eliminated in favour of a new synthesis
between politics and art. (Irish Museum of Mo-
dern Art http:/www.imma.ie/en/page_212536.
htm visited on 01.11.2014). The activities in PS2
are inspired by the idea of connecting different
sorts of social, artistic, political and cultural moti-
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vations with online tools and more purposefully
artistic works from local and European artists,
and creative activists with local social dynamics
in the context of the cultural evolution of cities.
It is intended to be directly linked to the deve-
lopment of our collective living circumstances,
a cultural charrette, play, testing-ground and art
place. In the People’s Smart Sculpture, a coope-
ration of artists, creative industry stakeholders,
cultural activists, citizens and researchers from
all over Europe will work towards realizing this
vision: a hybrid open environment where every-
body can construct, follow, or change the ideas
concerning collaborative re-design and develop-
ment of urban art and of the urbanity itself as
art. Right now, actual software systems, methods
and tools for urban design are more or less only
targeting the relevant administration staff, archi-
tects, urban planners and other specific professio-
nals. While professionals, for example, are used
to working with highly abstract data and visuali-
zations for planning, participating artists, creative
and cultural activists and citizens would require
a much more direct access and feedback metho-
dology. Beyond future software development
in PS2, the Betaville online mobile-stationary
AR environment will also be used. Betaville co-
uld be seen as a technical preproject of PS2,
funded by Carl Skelton (BxmC of NYU) and me
in 2008. The Betaville system allows the par-
ticipation of citizens and local groups in local
urban development from a very early stage. It’s
a mirror world, a 3D Wikipedia, with different
types of interactivity and access that accumu-
late the engagement of users with a new sort
of visual sculpture. A hybrid open source deve-
lopmental multiplayer environment where ideas
for new works of public art, architecture, urban
design, and development can be shared, discus-
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sed, tweaked and brought to maturity in context,
with the kind of broad participation people take
for granted. In essence, it’s an effective platform
for the parts of the design and planning process
where it has become practical for broad parti-
cipation and engagement to be most effective:
as a matter of course and in a spirit of creative
collaboration. One advantage of such systems as
Betaville is that future inputs of different quality
and quantity can be entangled. Practically, this
means that virtually all types of textual, visual
and audio expressions, communications, design,
and discussions can get to be part of the urban
design process. I'm firmly convinced that already
in the near future it will be totally utopian to meet
the challenges in the re-design and further de-
velopment of our cities properly by existing re-
sources and tools. In the planning of a modern
car in Germany today, more different disciplines
are involved than in the planning of cities. Like-
wise, there are a variety of open laboratory envi-
ronments and methods catering to users’ needs
to be integrated into the design process. Current
methodologies of urban design are renewable.
A higher level of diversity of expertise should be
exploited and more of the existing disciplines
and art forms, local knowledge, the emotional
view, social motivation and the needs of citizens
should be integrated. A user-generated art-city
is very desirable. With new analogue and digital
methods it should be possible. But any technical
participative platform reveals its good points only
in the context of a corresponding user culture.
This step towards such a culture often takes lon-
ger than the technology development itself. But
only with relevant offers to the users, can they
try to test, experiment and develop their skills,
and thereby contribute to the evolution of such
a participatory design culture. Here social media



can be used for both: communication, and as
conceptual art tools that support opinion-sharing,
enable cross-cultural social inclusion and the dist-
inct communication of ideas in performative com-
munication acts. PS2 is also the base for a new
deal between artists, experts, citizens, learners,
creators and the government. It is a performative
sort of integrated relational art to combine social
and cultural sustainability in the city.

PS2 provides different options for a high diversity
of social groups that want to be part of public
urban art and space development and cultural city
re-design. There remains in this context the need
for a highly sustainable cultural evolution strategy
with a systemic framework that supports creativi-
ty. For this purpose, PS2 offers tools and metho-
dologies for participatory art, for participation,
for collaborative design and thereby supports
the development of new smart urban culture indi-
rectly. Silke Feldhoff s definition of participatory
art from 2009 still implies a concept for actions
for participants with “the bodily presence, physical
involvement and the physical activity of the re-
cipient” as the main criteria for participatory art.
(Feldhoff, Silke (2009): Zwischen Spiel und Politik.
Partizipation als Strategie und Praxis in der bil-
denden Kunst, unv. Diss., Universitat der Kiinste
Berlin, p.34). But culture in principal contains
mixed reality. And is this still true if the whole
city becomes a sculpture, designed by its inha-
bitants, using the physical space and analogue
tools but also the web, mass player infrastructure
and mobile client systems for artistic and cultural
expressions; for expressions about ideas of life,
architecture, city-textures, urban art, life-style
and life-forms, from group-design to group-living?
Latest with Flusser’s concept of a constant in-
terplay between algorithmically generated arte-

facts and the collective idea that Flusser called
the techno-imaginary and his thoughts on media
societies, these theories to computer science
and digital media finally moved out of the thin-
king space of the technologies into a projection,
into art, into the cycle of active development
and organization of our real life cirumstances.

Is the People’s Smart Sculpture then the social
sculpture that became evident to Joseph Beuys?
He said that when using the language of art, social
processes could be described as aesthetic pro-
cesses. Here, many languages of art can be used.
Do these sorts of processes need the participants
at a physical place acting physically? The vision
of PS2 gives everybody the opportunity for direct
participation in artistic work towards a new ur-
ban and a new social sculpture in a cultural open
space without borders or, as Claire Bishop says,
“as political and artistic operations, not simply as
ethical gestures” of participation (Claire Bishop:
On participatory art Interview with Claire Bishop.
Dusan Barok, 29 July 2009 Interview was made
after workshop Monument to Transformation

https:/www.academia.edu/771895/0On_par-
ticipatory_art_Interview_with_Claire_Bishop,
visited on 31.10.2014). She points out her view
of the activation of people within participatory
art as a positioning against a passive spectato-
rial consumption. “Participation thus forms part
of a larger narrative that traverses modernity: ‘art
must be directed against contemplation, against
spectatorship, against the passivity of the masses
paralyzed by the spectacle of modern life’ (cf.
Boris Groys, ‘Comrades of Time', e- fl ux jour-
nal, 11, December 2009, available at www.e- fl
ux.com). This desire to activate the audience
in participatory art is at the same time a drive
to emancipate it from a state of alienation in-
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duced by the dominant ideological order - be
this consumer capitalism, totalitarian socialism,
or military dictatorship. Beginning from this pre-
mise, participatory art aims to restore and realise
a communal, collective space of shared social
engagement.” (Bishop, Claire (2012): Artificial
Hells. Participatory Art and the Politics of Spe-
ctatorship, London, p. 275:
http:/jaumeferrete.net/text/Bishop-Claire-
Artificial-Hells-Participatory-Art-and-Politics-
Spectatorship.pdf visited on 10.12.14).

CONCLUSION

The People’s Smart Sculpture is a creative art,
research and artistic innovation project abo-
ut the cultural evolution of the European city
of the future. It addresses the growing complexity
of life in today’s city spaces and imminent chal-
lenges to the development of the urban envi-
ronment. The People’s Smart Sculpture explores
the possibilities of participation that will become
a smart culture technique as a result of the on-
going digitalization of society. 11 connected
open labs integrate old and new art, design
thinking, science, smart technologies and old
and new user culture for the participatory re-
-design of urbanity. 11 experimental subprojects
will be implemented in the years to 2018. While
some PS2 sub-projects shed light on the ways
we perceive our city space, or create speculati-
ve city environments, others will analyse local
problems, identify future challenges and explore
interdisciplinary solutions. The variety of appro-
aches will reflect the diversity of people, skills,
urban art, social processes and urban develop-
ment. Digital technologies will not only play an
important role in the PS2 project art activities
themselves, but also directly support the inno-
vation process by offering new opportunities
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for empowerment and societal integration of pe-
ople of all social groups. The project will connect
people and foster the exchange of ideas about
life in smart cities in art activities. It is the base
for cutting-edge communication between scien-
ce and art, artists and citizens, and between
the people in the city. The University of Applied
Sciences Bremen is the project’s lead partner.
The lead coordinator is Martin Koplin, director
of the M2C Institute for Applied Media Tech-
nology and Culture in Bremen. The partners
are: Helsinki Metropolia University of Applied
Sciences, Gauss Institute Bitola, National Insti-
tute and Museum Bitola, Kristianstad University,
Warehouse9 in Copenhagen, Museum of Broken
Relationships in Zagreb, Oslo Barnemuseum,
University of Oslo, University of Applied Sciences
Disseldorf, Gdansk City Gallery.



<PS2 - THE PEOPLE’S
SMART SCULPTURE.
SZTUKA

W PRZESTRZENIACH
EUROPEJSKICH>

MARTIN KOPLIN

DYREKTOR | JEDEN Z ZAtOZYCIELI INSTYTUTU TECHNOLOGII
MEDIALNYCH | KULTURY M2C NA UNIWERSYTECIE SZTUK
STOSOWANYCH W BREMIE. JEGO PRACE KONCENTRUJA

SIE WOKOL TEMATYKI ROZWOJU NOWYCH KONCEPTOW,
SZTUKI | TECHNOLOGII SLtUZACYCH KOMUNIKACJI ORAZ

NA ZAANGAZOWANIU W TEMATY ZWIAZANE ZE ZMIANA
SPOLECZNA. MARTIN KOPLIN PROWADZI ROWNIEZ ‘THINK
TANK’ ,THINK BETA", FINANSOWANY PRZEZ BMBF, DOTYCZACY
EWOLUCJI INTELIGENTNYCH MIAST. JEST ROWNIEZ SZEFEM
NOWEGO PROJEKTU UNIJNEGO KREATYWNA EUROPA

“THE PEOPLE’S SMART SCULPTURE” (PS2), KTORY WSPIERA
SZTUKE PARTYCYPACYJNA ORAZ PROCESY KOLABORACYJNE
ZWIAZANE Z KULTURA | SZTUKA W EUROPIE.



THE PEOPLE’S SMART SCULPTURE

TO PROJEKT POLEGAJACY NA KREATYWNYCH

| INNOWACYJNYCH BADANIACH
DOTYCZACYCH EWOLUCJI KULTURALNE)J
EUROPEJSKIEGO MIASTA PRZYSZLOSCI.
ODNOSI SIE DO ROSNACEJ ZtOZONOSCI ZYCIA
W DZISIEJSZYCH PRZESTRZENIACH MIEJSKICH
ORAZ NADCIAGAJACYCH WYZWAN WOBEC
ROZWOJU SRODOWISK URBANISTYCZNYCH.
THE PEOPLE’S SMART SCULPTURE PS2 ROZWAZA
MOZLIWOSCI PARTYCYPACJI, KTORE PRZERODZA
SIE W INTELIGENTNE NARZEDZIA KULTUROWE
W WYNIKU POSTEPUJACE)J DIGITALIZACJI
SPOLECZENSTWA - 11 POLACZONYCH
OTWARTYCH LABORATORIOW INTEGRUJACYCH
SZTUKE STARSZA | NOWSZA, PROJEKTOWANIE,
NAUKE, INTELIGENTNE TECHNOLOGIE

ORAZ TRADYCYJNA | NOWA KULTURE
UZYTKOWA W CELU PARTYCYPACYJNEGO
PRZEPROJEKTOWANIA PRZESTRZENI PUBLICZNEJ.
DO ROKU 2018 ZREALIZOWANYCH ZOSTANIE
11 EKSPERYMENTALNYCH PODPROJEKTOW.
PODCZAS GDY CZESC Z NICH BADA SPOSOBY
POSTRZEGANIA PRZESTRZENI MIEJSKIEJ BADZ



TEZ TWORZENIA SPEKULACYJNYCH SRODOWISK
MIEJSKICH, INNE POSWIECONE SA ANALIZIE
PROBLEMOW, OKRESLANIU WYZWAN ORAZ
ROZWIJANIU INTERDYSCYPLINARNYCH
ROZWIAZAN. WIELOSC PUNKTOW WIDZENIA
BEDZIE ODPOWIADALA ROZNORODNOSCI OSOB,
UMIEJETNOSCI, SRODKOW ARTYSTYCZNEGO
WYRAZU W PRZESTRZENI PUBLICZNEJ,
PROCESOW SPOLECZNYCH ORAZ ROZWOJU
URBANISTYCZNEGO. TECHNOLOGIE CYFROWE
NIE TYLKO ODEGRAJA ISTOTNA ROLE

W DZIAEANIACH ARTYSTYCZNYCH W RAMACH
PROJEKTU PS2, ALE TAKZE BEDA BEZPOSREDNIO
WSPOMAGAC PROCES INNOWACJI PRZEZ
OFEROWANIE NOWYCH MOZLIWOSCI, DAJACYCH
GLOS OBYWATELOM ORAZ INTEGRUJACYCH
MIESZKANCOW REPREZENTUJACYCH WSZYSTKIE
GRUPY SPOLECZNE. PROJEKT POtACZY LUDZI

| ZAPOCZATKUJE WYMIANE POMYStOW

NA TEMAT | NA RZECZ INTELIGENTNYCH

MIAST. ZAPEWNI PODSTAWE DO NAWIAZANIA
NAJNOWOCZESNIEJSZYCH FORM KOMUNIKACJI
POMIEDZY NAUKA | SZTUKA, ARTYSTAMI

| OBYWATELAMI ORAZ MIEDZY LUDZMI



PRZEBYWAJACYMI W PRZESTRZENI MIEJSKIE).
JEDNOCZESNIE ROZPOWSZECHNI NOWE
UMIEJETNOSCI, WIEDZE PROJEKTOWA ORAZ
ROZSZERZY SWIADOMOSC SPOLECZNA
NIEZBEDNA DO NOWEGO MYSLENIA

O URBANISTYCE. UNIWERSYTET SZTUK
STOSOWANYCH W BREMIE JEST PARTNEREM
PROJEKTU. JEGO LIDEREM | KOORDYNATOREM
JEST MARTIN KOPLIN, DYREKTOR INSTYTUTU
TECHNOLOGII MEDIALNYCH | KULTURY

MC2 W BREMIE. POZOSTALI PARTNERZY

TO METROPOLITALNY UNIWERSYTET NAUK
STOSOWANYCH W HELSINKACH, INSTYTUT
GAUSS, INSTYTUT NARODOWY | MUZEUM

W BITOLI, UNIWERSYTET W KRISTIANSTAD,
WAREHOUSE9, MUZEUM ZERWANYCH WIEZOW
W ZAGRZEBIU, MUZEUM DZIECIECE W OSLO,
UNIWERSYTET W OSLO, UNIWERSYTET

NAUK STOSOWANYCH W DUSSELDORFIE

| GDANSKA GALERIA MIEJSKA.
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<PRZEKRACZANIE
PRZESTRZENI FIZYCZNYCH.
ARROW THING - CZAS

W PRZESTRZENI>

PATRYCJA OCHMAN

UKONCZY£A WYDZIAL ARCHITEKTURY WNETRZ AKADEMII SZTUK
PIEKNYCH W KRAKOWIE. OD 2008 R. PRACOWNIK DYDAKTYCZNY
NA WYDZIALE ARCHITEKTURY WNETRZ AKADEMII SZTUK PIEKNYCH
W KRAKOWIE, OBECNIE ASYSTENT W PRACOWNI PROJEKTOWANIA
PRZESTRZENI EKSPOZYCYJNYCH | MULTIMEDIALNYCH. TWORZY,
KREUJE | ZAPISUJE PRZESTRZEN WOKOL SIEBIE, TWORZAC
MULTIDYSCYPLINARNE PROJEKTY WNETRZ, EKSPOZYCJI, MEBLI

| OPRACOWUJAC GRAFIKE DO KSIAZEK. PROWADZI BADANIA

W OBSZARZE METOD PROJEKTOWYCH W RAMACH OTWARTEGO
PRZEWODU DOKTORSKIEGO.

MAGDA PINCZYNSKA

DYPLOM NA WYDZIALE ARCHITEKTURY WNETRZ AKADEMII SZTUK
PIEKNYCH W KRAKOWIE. TYTUt DOKTORA SZTUK PLASTYCZNYCH
NA WYDZIALE ARCHITEKTURY WNETRZ AKADEMII SZTUK PIEKNYCH
WE WROCLAWIU. 0D 2008 R.

PRACOWNIK DYDAKTYCZNY NA WYDZIALE ARCHITEKTURY
WNETRZ AKADEMII SZTUK PIEKNYCH W KRAKOWIE; OBECNIE
PROWADZI PRACOWNIE PODSTAW PROJEKTOWANIA. ZAJMUJE
SIE PROJEKTOWANIEM MULTIDYSCYPLINARNIE - POCZAWSZY

OD ARCHITEKTURY WNETRZ, PRZEZ SCENOGRAFIE, NA GRAFICE
UZYTKOWEJ | INSTALACJACH INTERAKTYWNYCH KONCZAC.
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Pytanie: ,gdzie?” jest pierwszym, jakie stawia-
my w przestrzeni, szukajac dla niej konkretnego
umiejscowienia geolokacyjnego. Dzieki konkret-
nym wymiarom, jak dtugos$¢ wysokos¢, szerokosé,
tatwo jg oswajamy, mierzymy czy poruszamy
sie w niej. Czwarty wymiar - czas wprawia ja
w ciagty ruch, zmienia, modyfikuje, nadaje nowe
warstwy znaczeniowe, ma moc jej tworzenia.
Jednak dzis$ to podstawowe ,gdzie?” zmierzajace
do jakiej$ konkretnej lokalizacji nabiera zupetnie
innego znaczenia.

Zacytujmy fragment rozmowy Wielkiego Chana
z Markiem Polo o istocie przestrzeni z ksigzki pt.
Niewidzialne miasta Itala Calvino, w ktérym Marco
Polo méwi: ,Nie umiatbym nakresli¢ na mapie
rejsu ani ustali¢ daty przybycia do portu. Czasa-
mi wystarcza mi widok, jaki rozktada sie posréd
niesktadnego pejzazu [...], aby naszta mnie mysl,
ze wychodzac od tego, zdotam zebra¢, fragment
po fragmencie, miasto doskonate, ztozone z okru-
chow przemieszanych z reszta, z chwil oddzielo-
nych przerwami, z sygnatéw, ktére kto$ nadaje
i nie wie, kto je odbierze. Jesli mowie, ze miasto,
do ktérego zmierza moja podrdz, jest nieciaggte
w przestrzeni i czasie, na przemian rzednie i gest-
nieje, nie powiniene$ sadzi¢, ze mozna zaniecha¢
poszukiwan”.,

Pytanie ,gdzie?”, méwiac w skrdcie, nie musi mie¢
konkretnej i jednej odpowiedzi definiujacej czy
lokalizujgcej owo miejsce. Niekoniecznie musi sie
odnosi¢ do fizycznej tkanki czy materii miejsca, ale
moze wskazywac punkt, znak, symbol w trudne;j
do nazwania intersferze - zawieszonej miedzy
tym, co fizyczne, i tym, co wirtualne - zwanej
przestrzenia przeptywéw. Zdaniem socjologa
Manuela Castellsa fizyczna przestrzen miejsca
ustepuje efemerycznej przestrzeni przeptywow.
Podstawa tej teorii jest zatozenie, ze wyznaczni-

1 1. Calvino, Niewidzialne miasta, WAB, Warszawa 2013, s. 129.

kiem wspétczesnej przestrzeni jest pozostajaca
w chaotycznym ruchu informacja, a Srodowiskiem
wizualnej reprezentacji jej tresci jest przestrzen
wirtualna. Niewidzialna siatka przeptywéw kodo-
wana za pomoca abstrakcji zawartej w liczbach
odbija energie ze $wiata rzeczywistego, naktada
swojg binarng strukture na fizyczng - material-
na przestrzen. To potaczenie tworzy rodzaj prze-
strzeni nazywanej intersfera, w ktérej bity i atomy
oddziatujg i naktadaja sie na siebie, tworzac in-
spirujace dla artystéw, projektantéw srodowisko.
Innymi stowy, przestrzen fizyczna sprzezona z me-
diami elektronicznymi jest miejscem subtelnej
gry pomiedzy materialnoscia i wirtualnoscia, przy
czym ta druga pozostaje w dynamicznej relacji
ze Swiatem fizycznym, majac kolosalny wptyw
na jego ksztatt i - co wazne - nie dotyczy to tylko
terazniejszosci, ale takze przysztosci oraz odlegtej
juz przesztosci. W takim rozumieniu kontinuum
czasoprzestrzenne rozciaga sie bezgranicznie, zas
ludzie moga by¢ jednoczesnie wszedzie w cza-
sie i przestrzeni. Linearnos¢ zostaje zastapiona
przez hipertekstualne, czyli wieloliniowe sposoby
dziatania, widzenia. Dzieki nowym technologiom
zawartym w urzadzeniach mozemy podrézowac
po dowolnych konstelacjach przestrzennych i wia-
zac je z naszym fizycznym miejscem.

Dlatego odpowiedz na postawione wczesniej
pytanie ,gdzie?” dzi$ nie jest jednoznaczna, moze
by¢ wszedzie lub réwnie dobrze tylko w wyobrazni
lub... chmurze iCloud.

Wirtualno$¢ byta i jest warstwa przestrzeni ar-
chitektonicznej, ktéra determinowata ja tak na-
prawde od zawsze. Znaczenie tego pojecia nalezy
rozpatrywac w kategorii przekraczania ograniczen
tradycyjnej architektury, dyktowanej cztowiekowi
przez prawa fizyki i wtasne mozliwosci. Kazda
epoka mierzyta sie ze swoimi ograniczeniami,
a przekraczanie ,fizycznosci” architektury towa-
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rzyszyto jej od zawsze. Wspétczesna wirtualnosé
mozna bez problemu powigzaé z pierwszymi wy-
obrazeniami cztowieka o $wiatach alternatywnych
badZ wyobrazeniami o istocie $wiata realnego.
Od zarania ludzkosci obrazy byty Swiadectwem
mediacji miedzy ludzmi a otaczajacym swiatem.
Przez zredukowanie przestrzeni do dwuwymia-
rowej powierzchni - a dzi$ tréjwymiaru - sta-
raja sie one uczyni¢ wyobrazalnym swiat idei.
Abstrahuja powierzchnie od czasoprzestrzeni,
dokonuja zaszyfrowania zjawisk, stanowig media-
cje pomiedzy Swiatem a cztowiekiem. W kazdej
cywilizacji stanowity materialny i trwaty $lad
yutrwalania rzeczywistosci” inspirowany natura,
sferg sacrum i wyobraznig autora.

Slavoj Zizek napisat: ,od prehistorycznych malo-
widet na $cianach jaskini [...] do rzeczywistosci
wirtualnej, natykamy sie na te samg tajemnice:
jak to mozliwe, ze potrafimy zawieszaé rzeczy-
wistos¢ i pograzac sie w wirtualnej przestrzeni
[...]?"2. Historia catej cywilizacji jest dowodem
na to, iz cztowiek od zawsze kreowat alternatywna
sfere bytu, po to by méc jej doswiadczy¢. Temu
tez stuzy¢ miaty sztuki plastyczne, w szczegdlnosci
malarstwo i architektura - poczawszy od staro-
zytnosci, artysci dazyli do ukazania hiperrzeczy-
wistosci, zgtebiajac tajniki iluzji i perspektywy.
Historia sztuki to historia doskonalenia warsztatu
artystycznego, poszukiwan nowych mediéw czy
technologii, po to by kreowac coraz bardziej
realng sfere wyobrazen, stuzaca dos$wiadcza-
niu przestrzeni.

Jednym z najbardziej fascynujacych i niesamowi-
tych przyktadéw poszukiwan nowych rozwigzan
ponad przyjete mozliwosci byty katedry gotyckie.
To one miaty by¢ swiadectwem innego Swiata,
a takze zrodtem immaterialnych przezyé. W swej
bogatej w symbole formie wyrazaty widzialny

2 S. Zizek, Przekleristwo fantazji, Wydawnictwo Uniwersytetu
Wroctawskiego, Wroctaw 2001, s. 189.
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obraz niewidzialnych rzeczy. Cho¢ zmieniaja sie
ciagle mozliwosci techniczne, nadal poszukiwanie
przestrzeni w architekturze odnosi sie do tych
samych idei - poszukiwania tego, co niewidzialne,
w widzialnym. Dzi$ poprzez medialne rozwinie-
cie rzeczywistych konstrukcji architektonicz-
nych, badz tez przez odwrdcenie tego procesu
i wzmacnianie mediow elektronicznych realnymi
przestrzeniami, mozliwe jest osiggniecie petnego
wspétdziatania przestrzeni prawdziwych i wirtu-
alnych, m.in. mozliwosci takie daje mapping prze-
strzenny. Ta synergia zawiera zawsze kombinacje
prawdziwych i wymyslonych sytuacji. W tym
kontekscie przestrzenie wirtualne nie stanowig
niezaleznego, réwnolegtego wymiaru, ale bardziej
traktowac je nalezy w kategoriach przenikania
w $wiat atomoéw. Coraz trudniej odczyta¢ sub-
telna granice rozdzielajaca te dwa sSwiaty, gdyz
zastosowana elektronika w fizycznym obiekcie-
przestrzeni jest coraz bardziej niewidoczna i mato
wyczuwalna, a efektem styku bitéw i atoméw jest
przestrzen interaktywna i wielozadaniowa, po-
zostajaca w zywej relacji z odbiorca, wywotujaca
emocjonalng wiez. W tym kontekscie fizyczne
parametry przestrzeni fizycznej w tradycyjnym
tego stowa znaczeniu, okreslonej konkretnymi
parametrami, jak dtugosc, szerokos¢, wysokos¢,
zmieniaja jej fizykalna tkanke na rzecz struktury
w ruchu. To przestrzen, ktéra poszukuje wcigz
poszerzenia - nowej $wiadomosci, a jednoczesnie
ciggle prébuje wymknacé sie jakiejkolwiek kate-
goryzaciji.

Sukces, jaki osiggneta teoretycznie wirtualna rze-
czywistos$¢, mozna by przypisa¢ samej technolo-
gii, ale proces jest bardziej ztozony, bardzo silnie
skorelowany z kontekstem kulturowym, sposobem
komunikowania i przeptywu informacji, w obrebie
ktérego owa technologia zostata wprowadzona.



Projekt Worm, ktéry przygotowany zostat na po-
trzeby pierwszej edycji wystawy Patchlab w 2012 .
w Bunkrze Sztuki w Krakowie, wywodzi sie z idei
poszerzenia $wiadomosci przestrzeni, traktowanej
juz nie jako co$, co wydziela, dzieli czy ogranicza,
lecz jako czynnik, ktéry poszerza, bedac nieja-
ko wehikutem dajacym mozliwo$¢ swobodnego
ksztattowania sie i poruszania sie w nim. Worm
to projekt z pogranicza architektury i instalacji
artystycznej. W przestrzeni zamknietej widz do-
$wiadcza zmiennej przestrzeni. Przestrzen ta ma
charakter odwrécony, podaza za widzem. Obiekt
reagowat indywidualnie na pojawianie sie zwie-
dzajacego, dlatego natezenie $wiatet zalezato
od sposobu zachowania sie widza. Perspektywy
ztozonego krajobrazu wizualnego, jaki tworzy sie
na linii uzytkownik-przestrzen, byty przeksztatca-
ne zaleznie od obecnosci i zachowan kinetycznych
widza. Widz to aktywny posrednik miedzy medium
(projektor plus program) a obiektem, w ktérym
te elementy sie znajduja.

Za sprawa wspotczesnej koncepcji interaktywno-
$ci na linii cztowiek-przestrzen wykrystalizowata
sie mozliwo$¢ uaktywnienia bezposrednich relacji
miedzy cztowiekiem i jego otoczeniem. Nie na-
lezy sadzi¢, iz istota tej zmiany jest wypetnianie
architektury elektronicznymi gadzetami-kompo-
nentami - raczej nalezy tej zmiany upatrywac w za-
cieraniu odlegtosci miedzy ciatem i architektura.
To wiasnie ta transformacja polega na tworzeniu
miejsc, ktére mogg stac sie organizmami-ciatami.
Chodzi o nadanie architekturze swiadomosci,
uwrazliwienie jej na poczucie przestrzeni i prze-
bywajacego w niej cztowieka. Wskazujac na nowe
relacje miedzy organicznym i nieorganicznym,
,howe” oznacza zdolno$¢ do wymiany informacji
ze Srodowiskiem, a w konsekwencji - ewolucje
w kierunku przestrzeni dziatania. Takie zatozenia
miat Panopticon - projekt przestrzeni immaterii

w Ractawicach Magdy Pinczynskiej, ktory stat
sie podstawa do badan nad wspétczesng prze-
strzenig publiczna. Panopticon proponuje nowa,
radykalna przestrzen poswiecong interaktyw-
nej sztuce. W takim rozumieniu sztuka oparta
na kooperacji mediéw i cztowieka sama dla siebie
tworzy przestrzen z minimalnym ,podkresleniem”
fizykalnego charakteru otoczenia i obiektu. Wcho-
dzac do wnetrza Panopticonu, zwiedzajacy przy
pomocy chipa taczg sie z serwerem muzeum.
Chip, rejestrujac nastroje oraz sposdb porusza-
nia sie zwiedzajacego, wysyta je do serwera, tam
wprowadzone dane zostajg zamienione na obrazy
i w czasie rzeczywistym wyswietlone na elektro-
nicznej kopule. Referencje odbijanych obrazéw,
ktére sg wynikiem integracji ciata z komputerem,
nie tylko aktywuja przestrzen dotyczaca samego
obiektu, ale stajg sie tym samym mapa klima-
tyczna i cyfrowg fragmentu miasta. W istocie
wizualne przezycia dostarczaja nieskonczenie
wielu mozliwosci, a systemy komputerowe nie
tylko umozliwiaja projekcje ludzkiej obecnosci
w cyberprzestrzeni, ale porzucaja czasoprze-
strzenne parametry odlegtosci i osiggajg pewna
wszechobecno$¢ w przestrzeni miejskiej.

Z kolei projekt Arrow thing autorstwa Patrycji
Ochman i Magdy Pinczyniskiej stanowi ekspery-
mentalny projekt budowania relacji miedzy prze-
strzenia rzeczywista i wirtualna. Relacje to sie¢
wzajemnych oddziatywan, $cierania sie ze soba
w celu wzbogacania odbioru $wiata realnego.
Przenikanie sie tych dwoch rzeczywistosci sprawia,
ze pewne wtasciwosci zastanego $wiata stajg sie
bardziej namacalne, odczuwalne innymi zmystami
niz dotychczas. Arrow thing pozwala na poszerze-
nie postrzegania $wiata rzeczywistego o aspekty
wzmachiajace przezywanie sytuacji przestrzen-
nych w bardziej bezposredni, mniej obiektywny,
wyuczony sposéb. Za pomoca smartfona, tabletu
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czy innego urzadzenia mobilnego z kamerg w pro-
jekcie Arrow thing widz ma mozliwos$¢ natozenia
na obraz rzeczywisty interaktywnej warstwy,
co aktywizuje do podjecia gry z wtasnymi emocja-
mi, gdyz dwie przestrzenie rozgrywaja sie w jed-
nym czasie réwnoczesnie, naktadaja sie na siebie,
scalaja, szukajg punktéw wspdlnych, by na utamek
sekundy zsynchronizowac¢ wielos$¢ interpretacji
w jeden strumien odbioru rzeczywistosci. Dedy-
kowane projektowi, specjalnie zaprojektowane
tuby stanowia rodzaj czasoprzestrzennego tu-
nelu, przywodzacego na mysl zjawisko ptynnosci
w odbiorze architektury, jej zmiennosci w czasie.
W tej szczegblnej atmosferze, w tym podgladaniu
réwnolegtej rzeczywistosci realnos¢ traci swa
materialnos$¢, przenika sie z przestrzeniami wirtu-
alnymi. Réwnoczesne doswiadczanie kilku réznych
miejsc powoduje zmiane sposobu postrzegania
i odczuwania otaczajacego, ,prawdziwego” swiata.

Zmiennos¢, ruch, inicjatywa cztowieka w szukaniu
nowych punktéw odniesienia wywotuja szczegbiny
rodzaj napiecia, niematerialng wartos$¢ pobudzaja-
ca zmysty oraz strefe emocji. Przenikanie tworzy
tkanke wielowymiarowej stymulacji obserwatora,
ktory staje sie rownoczesnie aktywnym uczestni-
kiem majacym wptyw na ksztatt obserwowanej
przestrzeni, wiec staje sie rowniez jej wspottworca,
co prowadzi do budowania silniejszej z nig wiezi.
Rzeczywistos¢ rozszerzona nie zastepuje ani nie
eliminuje prawdziwej, lecz uzupetnia ja, wzbogaca
percepcje cztowieka, utrzymujac go w przekona-
niu, ze realne i wirtualne przestrzenie mogg ko-
egzystowac w tym samym czasie. Rzeczywistos$¢
rozszerzona stanowi naddang wartos$¢ miedzy
rzeczywistoscig wirtualng a realng, a wspétczesny
cztowiek, dryfujac przez te warstwy, postuguje
sie nimi naprzemiennie, by odczytywac i inter-

pretowac zakodowane pomiedzy nimi informacje,




rozgrywajace sie na krawedzi stref zmystowych
i intelektualnych.

Oprdcz pytania ,gdzie?” wazne jest tez pytanie:
»jak?”. Jak rozgrywaja sie relacje miedzy rzeczy-
wistoscia realng i wirtualng? Nie ogladamy juz
samych cieni realnosci w jaskini Platona - mamy
mozliwos¢ doswiadczania kilku sentencji cza-
sowych i kilku warstw przestrzennych naraz,
w jednym ,miejscu”. Redefinicja materialnosci
dotyka kazdego cztowieka, niekoniecznie w spo-
sob $wiadomy. Metarzeczywistos¢, ktéra kryja
dedykowane projektowi tuby, jest modelem rze-
czywistosci realnie istniejgcej. Wybrane jednak
do opracowania w projekcie miejsca to przestrze-
nie zapomniane, wyparte, zaniechane, skrywajace
sie na brzegu podswiadomosci. Dlaczego? By¢
moze zbyt dtugo s3 obecne w zbiorowej swiado-
mosci, niezbyt nachalnie uczestnicza w codzien-
nym zyciu, ich funkcja jest tylko fakt ,obecnosci”.

| czesto s3 po to tylko, by przez nie przejs¢, mingé
je, przeby¢, wiasciwie ich nie zauwazajac. W pro-
jekcie wedrujemy do tych miejsc, by je zbadac,
zmierzy¢ fizycznie, sprawdzié, dlaczego przestaty
by¢ zauwazane, nie zadziwiaja, nie wzbudzaja
emocji. Daja sie jedynie zamieszkiwacé w sposéb
nieprzynoszacy realnych odczué. Czego brakuje
tym przestrzeniom? Poprzez multimedialne po-
mosty w projekcie Arrow thing staramy sie wrocic¢
do esencji tych miejsc, do tego, czym - a moze
bardziej ,jak” - te przestrzenie ,istniejg” dla nas.
,Odczué” je na nowo.

Pierwszemu badaniu zostata poddana przestrzen
ciasnego, waskiego podwadrka miedzy kamieni-
cami przy ul. Karmelickiej w Krakowie. Swoistg
wyrwe w zabudowaniach ludzie przemierzaja,
nie przygladajac sie jej. Nie stanowi miejsca,
ktéremu nalezy sie wiecej uwagi niz innym, jest

to raczej miejsce stuzace do mijania, niezwigzane
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z ludzmi, relacjami emocjonalnymi, przestrzen-
nymi, bez wspomnien, jak puste naczynie. Sporo

w kazdym miescie takich przestrzeni wypartych

ze zbhiorowej i jednostkowej Swiadomosci, niemych
Swiadkdéw zdarzen, cicho towarzyszacych zyciu
cztowieka, zepchnietych na najnizsza z warstw
interpretowania przestrzeni, czyli zaszyfrowanych
tak intensywnie, ze nikt nie podejmuje nawet
préby ich odszyfrowania. Arrow thing rozpisuje
na nowo partyture dla tych miejsc, nie po to by ich
uzytkownik odciat sie i przeszedt do ,lepszego’,
wirtualnego $wiata, ale po to by wrdcit $wiado-
mie do ich realnosci, dostrzegt surowe piekno ich
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architektury, ustyszat wibracje dZzwiekéw miedzy
ptaszczyznami $cian, odczut Swiadomie swoja
obecnos¢ w architekturze; slady, jakie zostawia,
przemierzajac jg codziennie. Pierwsze ,wejscie”
W wybrang przestrzen to odtworzenie zakodowa-
nych w umysle schematycznych obrazéw, jakimi
uzytkownik danego miejsca definiuje je, okresla
i nazywa. Schemat ten stworzyt pierwsza kalke
pojeciowa do budowy modelu Arrow thing - czas
w przestrzeni - przestrzen zamknieta. Kolejny
etap to préba zburzenia wzniesionej w swojej
Swiadomosci rzeczywistosci, tej atrapy, szkieletu,

na ktérym utkwity opinie, mysli, obrazy dotyczace
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miejsca, ale tak dalekie od samego sensu miejsca,
Ze juz bedace zupetnie inng budowla. Z gruzéw tej
przestrzeni w projekcie zbudowano alternatywna
wersje konstrukcji tego miejsca, dajac przy tym
uzytkownikowi mozliwo$¢ wirtualnego spaceru
po ,nieznanym” terytorium. Nastgpito drugie
Jwejscie”, tym razem w zmodyfikowang juz kompu-
terowo sytuacje wirtualna, ktérej doswiadczanie
mozliwe byto w trakcie prezentacji w przestrzeni
Bunkra Sztuki w ramach festiwalu Patch_Audio_Vi-
sual_Lab. Umieszczone w przestrzeni wystawy
tuby o lekko transparentnej powierzchni, odbija-
jace $wiatto, sktaniaty do zatozenia ich na siebie,
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jak zaktada sie nowe ubranie. Interakcja z instala-
cja stymuluje odbiorce, aktywizujac sposéb jego
postrzegania. W trakcie tej wedrowki, trzymajac
w rekach tablet i niejako zagladajac przez ,dziur-
ke od klucza” do swojego podwdérka, pragnie
on tam wrdci¢ i skonfrontowaé swoje wrazenia
z rzeczywistoscia. To kolejna warstwa znaczen,
jakie odbiorca przestrzeni naktada na pamieciowy
zapis znanej przestrzeni, spod ktorej wirtualnego
klosza wtasnie wyszedt. Kolejny krok w kierunku
rozwijania mapy dociekan to ponowny odbiér
rzeczywistej sytuacji - powrot do prawdziwego
miejsca i jego Swiadoma percepcja poszerzona,
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wzbogacona dzieki odbytej w czasie i przestrzeni
wedréwce. Im bardziej $wiadomie doswiadczamy
dostepnej nam rzeczywistosci, tym bardziej $wia-
domi jesteSmy ciaggtej potrzeby udoskonalania jej,
rozbudowywania i poszerzania za pomoca wtasnej
wyobrazni i jej konfiguracji w wirtualnych swiatach
réwnolegtych, co wzmacnia i intensyfikuje sposob
uczestniczenia, bycia cztowieka w architekturze.
Drugie miejsce poddane badaniu to plac w Livorno,
we Wtoszech, potozony na styku ziemi z morzem,
horyzontalnie uciekajacy w trudna do nazwania
nieskonczonos$¢ wspierang ztudzeniem optycz-
nym wywotywanym przez uktad ptyt. Trudny
w interpretacji nie zatrzymuje na sobie spojrzenia,
daleki, ptaski horyzont tatwo oszukuje odbiorce,
kazac mu skupic sie na cienkiej krawedzi miedzy
ptaszczyzna morza i nieba. | to jest pierwsza kalka,
jaka naktada na te przestrzen odbiorca, ograni-
czajac tym samym samodzielnie wtasng percep-
cje. Implikowany w projekcie Arrow thing proces
wielokrotnego ,wejscia” w przestrzen rzeczywista
i wirtualna, rozszerzania i ponownego zwezania
pola percepcji przez stosowanie réownolegtych
rzeczywistosci i rozbudowywanie indywidualnego
modelu poznawczego jest tozsamy z pierwsza
opisywana sytuacja badawcza. Przy czym wazne
jest, ze projekt nie dazy do wykluczenia rzeczywi-
stosci i zastagpienia jej wirtualnym substytutem, ale
wspomaga interpretowanie architektury. Wycho-
dzi naprzeciw wewnetrznej potrzebie cztowieka -
odbywania wedréwek, ktére wzbogacajg wnetrze
i wspieraja proces samookreslania siebie wzgledem
rzeczywistosci. Model przestrzeni, na ktéry skta-
daja sie doswiadczenia, wrazenia, emocje, relacje
budynkéw, ulic, pustych miejsc, a takze przestrzen
wnetrza miasta, ktéra rozgrywajac sie wokét nas
w konkretnych sytuacjach i towarzyszacych nam
emocjach, konstytuuje nasza swiadomos¢, nasz
odbidr samych siebie w architekturze. W tym

ciggtym $cieraniu sie z pustg i zabudowang, ot-
wartg i zamknietg przestrzenig miasta okreslamy
sie, budujemy model interpretowania $wiata,
tworzymy nasz wewnetrzny mechanizm rozczy-
tywania rzeczywistosci.

Arrow thing prowokuje, aby przesiewajac war-
stwy rzeczywistosci, wybieraé te obszary, ktére
pomagaja rozszerza¢ horyzonty doswiadczania
architektury, przeksztatca¢ zakorzenione spo-
soby interpretacji przestrzeni dzieki konfrontacji
z nieskonczong iloscia mozliwych wirtualnie jej
aspektow. Przywotane tutaj przyktady pokazuja,
jak przestrzen fizyczna, ktérej osig zmian staje
sie ciato, zmusza do redefinicji samego pojecia,
czym dzi$ jest ta przestrzen, a takze czym jest
czas, obrazujac zapis relacji, jakie rozgrywaja sie
na styku rzeczywistosci i wirtualnosci, co wptywa
na zmiane postrzegania srodowiska, w jakim zyje-
my, ksztatt i subiektywny odbiér swiata, w ktérym
wszyscy jesteSmy zanurzeni.

W tym duchu redefinicja daje szanse na scalenie
dwéch przestrzeni, tworzac posredni wymiar mie-
dzy tym, co realne, a tym, co wirtualne - materie
w potowie drogi miedzy organicznym i nieorga-
nicznym, ktéra wiaze to, co genetyczne, z tym,
co cyfrowe.

Przestrzen fizyczna, architektura, miejsce przyjmu-
je rozedrgany w ruchu charakter, niestaty profil.
Staje sie mobilng przestrzenia, w ktérej mozna
sie zanurzy¢, a w przysztosci by¢ moze - kto
wie? - i znikngé...
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PHYSICAL SPACE TEAMED WITH ELECTRONIC
MEDIAIS APLACE OF SUBTLE PLAY BETWEEN
MATERIALITY AND VIRTUALITY, WITH

THE LATTER REMAINING IN A DYNAMIC
RELATIONSHIP WITH THE PHYSICAL WORLD
AND HAVING AN ENORMOUS IMPACT

ON ITS SHAPE. IMPORTANTLY, THIS DOES

NOT CONCERN ONLY THE PRESENT, BUT ALSO
THE FUTURE AND THE ALREADY DISTANT PAST.
IN SUCH AN INTERPRETATION, THE TIME-SPACE
CONTINUUM BECOMES LIMITLESS AND PEOPLE
CAN BE EVERYWHERE IN SPACE AND TIME
SIMULTANEOUSLY. LINEARITY BECOMES
REPLACED BY HYPERTEXTUAL, MULTILINEAR
METHODS OF ACTING, OF SEEING. OWING

TO THESE NEW TECHNOLOGIES INCLUDED

IN VARIOUS DEVICES WE CAN TRAVEL
THROUGH ANY SPATIAL CONSTELLATIONS
AND TIE THEM TO OUR PHYSICAL PLACE.

‘THE ARROW THING', WHICH IS A RESEARCH
PROJECT BY PATRYCJA OCHMAN AND MAGDA
PINCZYNSKA, IS AN EXPERIMENTAL ATTEMPT
TO BUILD RELATIONSHIPS BETWEEN

REAL AND VIRTUAL SPACE. THE TUBES



ESPECIALLY DESIGNED FOR THE PURPOSES
OF THE PROJECT ARE A KIND OF TIME-SPACE
TUNNEL, PRODUCING THE ASSOCIATIONS
WITH THE PHENOMENON OF LIQUIDITY

IN THE PERCEPTION OF ARCHITECTURE, ITS
CHANGEABILITY IN TIME. THIS EXPANDED
REALITY DOES NOT REPLACE OR ELIMINATE
THE REAL ONE, BUT COMPLEMENTS IT,
ENRICHES MAN'’S PERCEPTION, MAINTAINING
A BELIEF THAT REAL AND VIRTUAL SPACES
CAN COEXIST AT THE SAME TIME. EXPANDED
REALITY IS AN ADDED VALUE BETWEEN

THE VIRTUAL AND ACTUAL REALITY

AND CONTEMPORARY MAN, DRIFTING
THOUGH THESE LAYERS, USING THEM
INTERCHANGEABLY TO READ AND INTERPRET
THE INFORMATION CODED BETWEEN THEM;
THE INFORMATION THAT EXISTS AT THE EDGES
OF THE SENSUAL AND INTELLECTUAL ZONES.
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Aplikacja ksigzkowa Archetyptura magicznej rze-
czywistosci (The Archetypture of the Magical Reality)
zostata zrealizowana we wspotpracy z Maciejem
Gtowackim i firmg Witchcraft Studios®.

POTEGA E-LITERACKIEJ INWAZJI

Proces jednoczenia literatury z mediami elektro-
nicznymi jest zjawiskiem nieuchronnym. Uznany
za fakt naukowy w kregach akademickich nie
wzbudza juz goracych, teoretycznych dyskusji.
Dyskurs naukowy oscyluje obecnie wokét préb
przewidzenia tego, co nastapi po literaturze elek-
tronicznej? Jednak w kregach projektowych temat
e-literatury wciaz zastuguje na szczegdlng uwage,
poniewaz nie wypracowano jak dotad metod,
ktére pozwolityby na catkowite wykorzystanie
jego potencjatu.

Literatura elektroniczna ewoluuje. Srodki styli-
styczne, jakich wykorzystanie oferuja elektroniczne
narzedzia (tablety, smartfony, telefony dotykowe,
czytniki e-bookdw), zachecaja do eksperymen-
téw formalnych - audiowizualnych. W ich wy-
niku rodza sie nowe formy prezentacji literatury,
a intuicyjne rozumienie pojecia ,ksigzki” ulega
nieodwracalnej przemianie.

Ksigzke w jej papierowej odstonie nalezy uznaé
za archetyp o niepodwazalnej sile, ale obdarzony
zdolnoscig dynamicznych przemian jakosciowych
wchtania on w siebie technologiczne innowacje.
Kojarzenie ksiazki z papierowym obiektem od-
chodzi w zapomnienie wprost proporcjonalnie
do rozwoju rynku urzadzen mobilnych, co zmusza
nas - projektantéw do namystu nad redefini-
cja pojecia ksiazki w kontekscie jej elektronicz-
nej ewolucji.
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1 Zob. http://www.witchcraftstudios.com/pl/.

2 Electronic Literature Organization, http://eliterature.org/.
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ARCHETYPTURA MAGICZNEJ RZECZYWI-
STOSCI

Archetyptura magicznej rzeczywistosci prezentowa-
na w ramach Patchlab Festival w 2014 r. w Kra-
kowie to trzecia pozycja z cyklu ksigzek Andrzeja
Gtowackiego Archetyptura®. Frywolne, poetyckie
fantazje autora na temat sensu istnienia i poczatku
ludzkiego bytu przybraty w swej trzeciej odstonie
forme aplikacji mobilnej. Projektujac te ksigzkowa
aplikacje, uleglismy catkowicie naszej fascynacji
literaturg elektroniczna.

Aplikacja Archetyptura magicznej rzeczywistosci
zostata pomyslana jako narzedzie przypadkowej
wedréwki po lekturze. Doswiadczenie uzytkow-
nika (UX) przypomina efekt btadzenia. Lekturg
steruje przypadkowosé ,rzutu kostka”. Uzytkownik
ma mozliwos$¢ pozostawienia $ladéw na drodze

dzieki opcji tworzenia zaktadek. Dzieki zaktad-

kom uzytkownik moze powracaé wielokrotnie
do swoich ulubionych fragmentéw ksiazki, jednak
w toku czytania ksigzka ma posta¢ dynamiczna,
podlega przypadkowym zmianom.

Chcac da¢ uzytkownikowi mozliwosé multi-
linearnego ,zwiedzania” tresci, odeszliSmy
od dwuwymiarowej kartki ku przestrzennym,
tréjwymiarowym, kubicznym formom, na ktérych
wyswietla sie tres¢. Teksty, obrazy i animacje au-
torstwa Andrzeja Gtowackiego pozbawione sg ram
fabularnych, co daje czytelnikowi duza swobo-
de w poruszaniu sie po tej swoistej ,literackiej
przestrzeni”. Zadaniem czytelnika/uzytkownika
aplikacji jest poszukiwanie powigzan pomiedzy
poszczegdlnymi elementami zawartosci wedle
dowolnie obranych, indywidualnych kryteriéw.
To poszukiwanie nie ma okreslonego, funkcjonal-
nego celu, ktéry definiowataby aplikacja

3 Tekst: Andrzej Gtowacki, koncepcja i design: Andrzej Gtowacki, Marika lka Wato.
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(nie obowiazuja tu zadne ,zasady gry”, punkta-
cja itd.). Podroz po ksigzce ma by¢ w zatozeniu
estetyczng przyjemnoscia, inspiracja, refleksja
nad rzeczywistoscia.

KSIAZKA JAKO NAWIGACJA

Jezeli przyjac, ze ksiazka jest jedynie sposobem
nawigowania po tresci, to catg sytuacje projek-
towa mozna sprowadzi¢ do zagadnienia podrézy
od jednego punktu do kolejnego. Struktura wielo-
stronicowego obiektu (pozwalajacego na linearng
wedrowke od strony do strony ograniczonych
ramami formatu) podlega deformacji jakoscio-
wej. Wytania sie struktura mapy, pozwalajaca
na wedrowke od zagadnienia do zagadnienia
po ,przestrzeniach tresci”.

Ksigzka w tym ujeciu to mapa, mapa mysli. Kon-
strukcja takiej mapy kazdorazowo wynika bezpo-
Srednio z literackiej tresci i jej hierarchizacji. Inaczej
niz dzieje sie to w przypadku ksigzki papierowej,
ktora jako obiekt stata sie ikonicznym symbo-
lem literatury, zagadnienie ksiazki elektronicznej
sprowadza sie do innowacji w zakresie interfejsu
uzytkownika. Zastosowanie znajduja tu narzedzia
projektowe wypracowane przez wayfinding design
czy environmental design. Pod uwage nalezy wzigc¢
takie czynniki jak:

- orientation (orientacja w przestrzeni, okreslenie
lokalizacji podmiotu);

- route decision (decyzja o wyborze kierunku
i trasy);

- route monitoring (mozliwosc¢ $ledzenia trasy,
po ktérej sie poruszamy);

- destination (wyznaczony cel podrézy)s.

3 W. Lidwell, K. Holden, J.Butler, Universal Principles of Design,
Rockport Publishers, Beverly, MA 2010, s. 260 [http://books.google.
pl/books?id=I0QPECGQySYC HYPERLINK].

PODROZ W GtAB STRUKTURY

Na sklepieniu Kaplicy Sykstynskiej pedzla Michata
Aniota widzimy serie kwater. Kazda z nich przed-
stawia jedna scene. Sklepienie Sykstyny zawie-
szone na wysokosci 21 m nie pozwala nam zbyt
doktadnie przyjrze¢ sie szczegdtom malowidet.

Wyobrazmy sobie sytuacje, w ktérej przy pomocy

gestu przyblizamy lub przesuwamy przestrzen
znajdujaca sie przed naszymi oczami, jakby byta
ona multimedialnym ekranem. Wyobrazmy sobie,
ze za sprawa dotkniecia dtoni mozemy przywotaé
dostepne w sieci informacje dotyczace danej kwa-
tery i raz za razem odkrywac tajemnice zwigzane
z poszczegdlnymi malowidtami.

Ten model percepcji oparty na checi zgtebiania
tajemnicy znajduje zastosowanie w aplikacjach
ksigzkowych. Wraz z rozwojem elektronicznych
nos$nikéw zmianie tresci ulega gtebia architek-
tury literatury. Mozemy poruszac sie nie tylko
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w sposob horyzontalny - po ptaszczyznie kartki.
Doswiadczamy réwniez ruchu wertykalnego,
schodzimy w gtab wielowarstwowej struktury
mentalnej mapy.

Cingalie  #
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Elektronika otwiera przed literaturg mozliwosci
multilinearnego prezentowania tresci. Ta trans-
formacja konwencjonalnego, linearnego syste-
mu stawia przed czytelnikami nowe wyzwania,
zmusza do wiekszego zaangazowania w lekture,
wiekszej aktywnosci. Jednoczesnie e-literatura
poszerza wachlarz pisarskich $rodkéw stylistycz-
nych o nowe interaktywne narzedzia.

LITERATURA INTERAKTYWNA

Zgodnie z przewidywaniami transhumanistow
Swiat znajduje sie w przededniu nadejscia ,tech-
nologicznej osobliwosci” - stworzenia sztucznej
inteligencji, wyprzedzajacej ludzki umyst. Czy
oznacza to poszerzenie ludzkich mozliwosci dzieki
zespoleniu cztowieka z maszyna? Juz dzi$ z coraz
wieksza swoboda i ufnoscia przekraczamy granice
srodowisk wirtualnych. Ulegamy urokowi LED-
owych ekranéw. Réwniez e-czytelnictwo staje
sie doswiadczeniem rozszerzonym (augmented
experience). Poszukiwanie, gromadzenie danych,
dekodowanie ukrytych tresci, personalizacja do-
Swiadczen czytelnika - oto potencjat interak-
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tywnych publikacji, ktérego dostepnosc kazdego
dnia weryfikuje technologia i oprogramowanie.
Jednym z najlepszych przyktadéw takiej ,interak-
tywnej” publikacji, ktéra przez dtugi czas funkcjo-
nowata jedynie w formie analogowej, jest Biblia
hebrajska (obejmujaca Stary Testament) - ksiega,
ktéra miliony ludzi na $wiecie uwazaja za Swieta.
Oryginalnie spisana w jezykach hebrajskim, ara-
mejskim i greckim byta wielokrotnie ttumaczona
na facine i jezyki narodowe. Przektady miaty
charakter funkcjonalny i towarzyszyty religijnej
ekspansji. Aktualnie powszechne jest przekonanie,
ze wszelkie ttumaczenia zacieraja autentyczny
sens biblijnego przekazu, co ma zwiazek nie tylko
z problemami natury lingwistycznej, ale przede
wszystkim z systemem numerologicznym charak-
terystycznym dla jezyka hebrajskiego.

Gematria, bo o niej tu mowa, polega na obliczaniu
wartosci liczbowej hebrajskich liter i stow*. Owe
wartosci ujawniaja numerologiczne powigzania
miedzy stowami, wskazuja réwniez na powiaza-
nia merytoryczne miedzy nimi i $wiatem. Istnieje
wiele sposobdw postugiwania sie numerologia
oparta na hebrajskiej gematrii, wszystkie one

4 M.A. Ouaknin, Tajemnice kabaty, Cyklady, Warszawa 2006,
s. 331.



jednak podlegaja tym samym matematycznym
prawom. Pierwotna forma zapisu - forma zwoju
(pozbawiona mechanicznej fragmentaryzacji, jaka
wymusza podziat na strony) utatwia prowadzenie
studiéw. Catosciowa prezentacja tekstu umozliwia
swobodne przeslizgiwanie sie wzroku badacza
po powierzchni tej swoistej ,mapy”.

LITERATURA A MATEMATYKA

Z perspektywy projektowej Biblia hebrajska sta-
nowi rodzaj liczbowej gry. Jednak dopiero era
elektroniki i komputera otworzyta przed badaczami
natchnionego tekstu mozliwos¢ zoptymalizowa-
nego, zaprogramowanego $ledzenia powigzan
liczbowo-semantycznych.

To wtasnie komputerowe obliczenia umozliwity
profesorowi matematyki Elijahu Ripsowi z Uni-
wersytetu Hebrajskiego w Jerozolimie natrafienie
na $lady ukrytego kodu Biblii. Istnienie tego kodu,
cho¢ niejednokrotnie podwazane w kregach na-
ukowych, wciaz elektryzuje ludzkos$¢, w tym wielu
badaczy - matematykéw i informatykow. Z kolei
na Uniwersytecie Hebrajskim od 50 lat realizo-
wany jest kontrowersyjny® projekt o nazwie Old
Testament Textual Criticism® (obecnie pod kierow-
nictwem Michaela Segala’), zmierzajacy do usta-
lenia pierwotnej wersji hebrajskiej Biblii. Wedtug
informacji udzielonych przez cztonkéw projektu
przy obecnym tempie prace poréwnawcze nad
réznymi wersjami biblijnego przekazu zostang
zakonczone za 200 lat. Ustalenie ,jedynie praw-
dziwej” wersji przekazu jest szczegélnie istotne dla
tradyc;ji hebrajskiej, w ktérej zgodnie z zasadami

5 Zob. http://wiadomosci.onet.pl/nauka/zaskakujace-ustalenia-
ws-tekstow-biblijnych/zwc22; http://www.foxnews.com/
scitech/2011/08/12/bible-detectives-jerusalem-scholars-
trace-bibles-evolution/; http://www.reclaimingthemind.org/
blog/2011/08/shocking-news-from-jerusalem-the-bible-has-
changed/.

6 Zob. http://www.academia.edu/People/Old_Testament_Textual_
Criticism.

7 Zob. http://huji.academia.edu/MichaelSegal.

gematrii kazda litera tekstu ma znaczenie dla od-
czytania catosci. Réwniez dla badaczy ukrytego
kodu postugiwanie sie ,jedynie prawdziwym”
tekstem ma ogromne znaczenie.

Gls19S

To, co ukryte ,miedzy stowami”, moze zostac
ujawnione i zwizualizowane dzigki przystosowaniu
do uzytku czytelnictwa takich narzedzi jak Google
Glass. Te interaktywne okulary, ktérych reakty-
wowana wersja wyposazona w procesor Intela
ma wejs¢ do sprzedazy w 2015 r.8, mogtyby przy
wsparciu odpowiedniego oprogramowania zre-
wolucjonizowac¢ czytelnictwo i catkowicie zmienic
sposob, w jaki postrzegamy literature.

Google Glass modyfikuje najczulszy z ludzkich
zmystéw, wyposazajac go w funkcje bezposred-
niego ogladu rozszerzonej rzeczywistosci. Funkcja
ta moze zosta¢ wykorzystana zaréwno do wy-
Swietlania prozaicznych informacji, z ktérych ko-

8 Zob. http://www.theverge.com/2014/12/1/7312687/google-
glass-will-return-in-2015-with-intel-inside-says-wsj.
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rzystamy na co dzien?, jak i do wsparcia proceséow
myslowych, ktére sg zbyt skomplikowane dla
cztowieka na obecnym etapie rozwoju jego méz-
gu. Ta druga mozliwos¢ prowadzi do ukazania za
pomoca wirtualnej rzeczywistosci powigzan nie-
widzialnych na pierwszy rzut oka, a zatem do wy-
pracowania zdolnosci widzenia gtebinowego.
Jak pisze Allan Fletcher, ,Wzrok tak bardzo zdo-
minowat nasze intelektualne praktyki, ze za-
czeli$my tworzy¢ diagramy i wykresy, zeby méc
«monitorowac wydarzenia», «<sprawdzi¢, czy co$
jest mozliwe», sprobujmy wyobrazic¢ to sobie,
ujrze¢ to naszym wewnetrznym okiem”°, Czy
technologia Google Glass moze pomdc wizu-
alizowac to, co widzi nasze wewnetrzne oko?
Czy w przysztosci nasze mdzgi beda zespolone
z narzedziami do wizualizacji mysli?

Przy optymalnym wykorzystaniu Google Glass sen
o prawdziwie hybrydowej literaturze, poszerza-
jacej w sposob bezposredni i bezpretensjonalny
mozliwosci wydan papierowych o nowe, wirtualne
tresci staje sie bliski spetnienia®?.

TRANSFORMACJA LUDZKIEJ PERCEPCJI

E-literatura deformuje i reformuje idee ksiazki,
a tym samym prowadzi do zmiany modelu per-
cepcji przekazéw bazujacych na tekscie pisanym.
,Juz osiem tysiecy lat przed naszj erg ludzie po-
stugiwali sie matymi glinianymi zetonami z pro-
stymi symbolami w celu okreslenia ilosci zywego
inwentarza czy innych débr. Interpretowanie

9 Zob. Google Project Glass. Smart Eye Glasses with Augmented
Reality Display - symulacja wykorzystania interaktywnych okularow
w codziennym zyciu: https://www.youtube.com/watch?v=CY_
L5Bcy22I.

10 Zob. A. Fletcher, The Art of Looking Sideways, Phaidon, 2000,
s.177.
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nawet tak podstawowych oznaczern wymagato
jednak powstania nowych rozlegtych drég neu-
ronalnych w ludzkim mozgu, ktére taczytyby kore
wzrokowg z pobliskimi obszarami odpowiedzial-
nymi za rozumienie znaczen'®” - pisze Nicholas
Carr w swojej ksigzce Ptytki umyst. Jak Internet
wptywa na nasz mézg.

Jasne jest, ze potaczenie ludzkiej aktywnos$ci
czytelniczej z nowymi technologami wywrze
silny wptyw na rozwdj ludzkiego mézgu i spowo-
duje wyksztatcenie nowych potaczen neurono-
wych. Czy w cywilizacyjnej perspektywie bedzie
to wptyw pozytywny, czy raczej negatywny?
Czy takie zmiany moga by¢ niebezpieczne, czy
rzeczywiscie, jak twierdzi autor Ptytkiego umystu,
technologia, stojgca za powstaniem nowych me-
diéw, ma jedynie moc sptycania ludzkiej percepc;ji?
Wydaje sie, ze na obecnym etapie elektronicznej
ekspansji nie ma jednoznacznych odpowiedzi
na tak postawione pytania. My, autorzy tego
artykutu, jako projektanci przekazéw audiowizu-
alnych, ksiazek i aplikacji, patrzymy na problemy
projektowe z holistycznego punktu widzenia.
Chcemy by¢ optymistami. Wierzymy, ze technolo-
gia moze by¢ ogromnym wsparciem dla ludzkosci,
Ze moze wspomagac rozwoj umystowy i poszerzac
mozliwosci ludzkiego mézgu. Te optymistyczng
prognoze potwierdzaja badania prowadzone przez
nas w zakresie aktywnego czytelnictwa i literatury
hybrydowej®. Wszystko zalezy zatem od sposobu,
w jaki cztowiek wykorzysta dostepne narzedzia.

12 Zob. Poréwnaj: Archetyptura czasu - druga czes¢ serii
Archetyptura Andrzeja Gtowackiego [www.kokazone.com].

12 Zob. N. Carr, Ptytki umyst. Jak Internet wptywa na nasz mozg,
Helion, Gliwice 2012, s. 69.

13 Zob. www.kokazone.com.
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E-LITERATURE (ELECTRONIC LITERATURE)
DEFORMS AND REFORMS THE IDEA

OF THE BOOK, AND AT THE SAME TIME
LEADS TO A CHANGE IN THE PERCEPTION
OF MESSAGES BASED ON WRITTEN
TEXT. IN THEIR LATEST LITERARY
PROJECT, ANDRZEJ GtOWACKI

AND MARIKA IKA WATO CARRY

OUT THE TRANSFORMATION

OF “THE BOOK INTERFACE". IN THIS TEXT
THEY PRESENT THE EFFECTS OF THEIR
PROJECT WORK, AND THE INSPIRATIONS
AND THOUGHTS THAT ACCOMPANIED
THEM DURING ITS REALIZATION.

WE ENCOURAGE YOU TO INSTALL

THE APPLICATION “THE ARCHETYPTURE
OF MAGICAL REALITY” AND GET

TO KNOW HOW IT OPERATES EVEN
BEFORE READING THE TEXT?

1 iTunes: https:/itunes.apple.com/kr/app/archetypture-magical-reality/id885489937?mt=8; Google Play: https:/play.google.com/store/apps/details?id=pl.
mobimedia.archetypture,
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Jaka tajemnica skrywa sie pomiedzy kreacja
a technologia? Pomiedzy aktem tworzenia a ma-
terig? Tworzonym a tworzywem (obiekt-mate-
riat)? Co zachodzi miedzy twdrcg a tym, co jest
tworzone (sprawca-obiekt)? Co odnajdziemy
miedzy pomystem a metods (idea a sposéb wdro-
zenia)? Czy zaskoczy¢ moze co$, co moze wyda-
rzy¢ sie miedzy poezja a taktyka (emocje-sposob
ich materializacji)?

CZYM TECHNOLOGIA JEST DLA PRZE-
STRZENI?

Przestrzennymi konsekwencjami stosowania
osiagniec inzynieryjnych cywilizacji ludzkiej
sg przeksztatcenia krajobrazow stuzace wpro-
wadzaniu udogodnien, ulepszen w réznych
dziedzinach dziatalnosci cztowieka przez uzy-
cie rozmaitych narzedzi i procedur.

Tam, gdzie zastepca czy tez swoistym rozszerzeniem
wymiardéw i mozliwosci cztowieka staje sie urzadzenie
techniczne lub kontrolowana sita natury, badz tam, gdzie
spetnienie nawet podstawowych potrzeb cztowieka
wymaga zastosowania zaawansowanych srodkéw
technicznych z uwagi na ekstremalno$¢ warunkéw
naturalnych - powstaja dzieta inzynierii tworzace rézne

odmiany krajobrazéw inzynieryjnych®.

Wiele proceséw technologicznych niesie ze soba
skutki uboczne w postaci zanieczyszczenia $ro-
dowiska czy wyczerpania zasobéw naturalnych.
Niejednokrotnie pozostawiaja $lady w krajobra-
zie, a ich infrastruktura prezentuje zazwyczaj
w swych formach rozwigzania czysto funkcjonal-
ne. O jakosci estetycznej tych rozwiazan mozna

1 K. Wielgus, J. Srodulska-Wielgus, Zarys zasad rejestracji
zintegrowanej postaci wartosci i przemian krajobrazéw inzynieryjnych.
Z doswiadczen dydaktycznych i projektowych, dotyczqcych wyrobisk
poeksploatacyjnych w gornictwie skalnym, [w:] Ksztattowanie
krajobrazu terenéw poeksploatacyjnych w gérnictwie, Krakow 2003,
s. 118.
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dyskutowac dtugo, przed wydaniem ostatecz-
nego osadu nie powinno sie jednak zapominaé
o zasadzie stosownosci, ktdrg opisywat w XV w.
(rozwijajagc mysli starozytnych filozoféw) Leon
Battista Alberti. Wedtug niej budowniczowie
powinni uzywac stosownych materiatéw do od-
powiednich funkcji, bez przesytu i przesady.
Whoski architekt ujat to nastepujaco: ,Czesci
maja byc¢ takie, jakich wymaga natura, potrzeba
i pozytek czynnosci2.

Pozostatosci instrumentéw technologicznych
w skupiskach moga by¢ widoczne jako komplek-
sy, grupy form w skali postrzegania widokdw,
panoram (np. zesp6t zabudowan kopalni otowiu,
cynku i srebra Montevecchio na Sardynii) [fot. 1].
Pojedyncze elementy badZ pozostatosci zespo-
téw zwiazanych z rozmaitymi technologiami
w mniejszej skali wystepuja w adaptowanych
powszechnie wnetrzach poprzemystowych (np.
muzeum Guinnessa w Dublinie w zabytkowych
budynkach browaru® czy przestrzen wystawienni-
cza w dawnej rzeZni w Madrycie - projekt Inaqui
Carnicero?, otwartaw 2011 r.).

KREACJATECHNOLOGIA

Rozmyslajac o tym, czym technologia moze sie
stac dla projektowanych przestrzeni, nie spo-
sob nie dostrzec ogromnego potencjatu (ale
i widocznego pietna) w ksztattowaniu form ar-
chitektonicznych przy wykorzystaniu najnow-
szych osiagniec inzynierii. Subtelny dialog miedzy
uzytkownikiem a technologiami instalacyjnymi
prowadzi w swoich czesto eksperymentalnych
projektach Philippe Rahm. Interesujaca wydaje
sie jego propozycja przestrzeni Muzeum Sztuki
Wspotczesnej we Wroctawiu, w ktorej strefy

2 L.B. Alberti, Dziesiec ksiqg o sprawach budownictwa.
3 Zob. http://www.guinness-storehouse.com/en/Index.aspx.

4 Zob. http://divisare.com/projects/172974-1-aqui-Carnicero-
New-exhibition-center-in-Madrid-s-old-slaughter-house-.
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funkcjonalne powigzano z biegunami tempera-
tury rozlokowanymi na skrajnych kondygnacjach.
Cata przestrzen zostata zaaranzowana tak, aby
umozliwi¢ odpowiedni przeptyw powietrza, wy-
korzystujac zjawisko konwekg;ji®.

Coraz to nowsze technologie oswietleniowe
wprowadzane na rynek dajg nieograniczone moz-
liwosci iluminacji przestrzeni, kontrole nad tem-
peraturg barwowa, oszczednos¢ energii (rowniez
,hiekonwencjonalne” zrédta $wiatta otrzymywa-
ne ze szczepow bakterii czy alg). Nanonowinki
materiatowe zaskakuja co chwila® - np. tworzy-
wa sztuczne $wiecace przy nacisku (University
of Technology Eindhoven, TU/e), zmieniajace
kolor przy rozcigganiu (University of Cambridge,
Fraunhofer Institute for Structural Durability

5 Zob. http://www.philipperahm.com/data/projects/
convectivemuseum/index.html.

6 Wiecej na temat nowosci materiatowych w dziale artykutéow na
stronie: http://materia.nl/article/.

and System Reliability), rozéwietlone tkaniny

z wtéknami optycznymi (Swedish School of Te-
xtiles), powtoki pozwalajace na przepuszczanie
Swiatta powodujace optyczne znikanie obiektu
obtoZzonego ta warstwa (Duke University) czy
materiaty o zaskakujacej lekkosci przy jedno-
czesnej wytrzymatosci na sciskanie - np. stoso-
wany przez NASA aerozel.

Kombinacje podstawowych wtasciwosci fizycz-
nych materii z architekturg badane przez na-
ukowcéw owocuja rozwigzaniami inteligentnych
elewacji. Oparty na poduszkach z tworzywa ETFE
z ruchomymi przestonami poruszanymi parg wod-
na system reguluje doptyw $wiatta do wnetrza
budynku Media-TIC w Barcelonie’ (Enric Ruiz
Geli, Cloud 9). Z kolei w przypadku ,ruchome-
go metalu” (mobile metal, Doris Kim Sung, USC
School of Architecure) w przysztosci warstwowe

7 Zob. http://www.ruiz-geli.com/projects/built/media-tic.

138



BT N R B

pokrycie z metali réznie reagujacych na tem-
perature bedzie mogto uchyla¢ badz domyka¢
lamele, blokujac przeptyw $wiatta i powietrza
do wnetrza budynku?.

Inspirujace rozwigzania akustyczne odzwiercied-
lajgce sie w formie zewnetrznej struktury zostaty
zastosowane w Pawilonie 21, Mini Opera Space
w Monachium? (Coop Himelblau). Technolo-
gia odbijania fal dzwiekowych z ruchliwej ulicy,
przy ktérej zlokalizowano obiekt, doprowadzita
do stworzenia dynamicznej, ostrokatnej, prze-
strzennej elewacji.

Konstrukcyjne rozwigzania kiedys spotykane tylko
w wizjonerskich opracowaniach koncepcyjnych
dzisiaj sa mozliwe do zrealizowania. Powstaty
projekty obracajacych sie drapaczy chmur opra-
cowane przez zesp6t Dynamic Architecure?©,
australijskie prefabrykowane systemowe domy
na klifach przygotowane przez firme Modscape?,
zrealizowano platformy widokowe w ekstremal-
nych miejscach, np. Top of Tyrol (LAAC Architek-
ten) na wysokosci 3210 m n.p.m. z nadwieszonym
9-metrowym fragmentem. W Dubai Aquarium
& Discovery Center zastosowano gigantyczne
przeszklenia (8 x 32 m), konstruujac zbiornik
z podwodng florg i fauna.

Tworzenie przestrzeni przy uzyciu nowych tech-
nologii moze przybierac réwniez formy nienama-
calne, wirtualne, petne odniesier miedzy Swiatem
realnym a tym cyfrowym. Efektowne techniki
mappingu przeobrazaja na oczach widzéw ist-
niejace formy w inne, dynamicznie zmieniajace
sie ksztatty. Jako przyktad takich dziatan moga
postuzy¢ prace Klausa Obermaiera operujace
zaréwno projekcja na budowlach (Tariczgcy dom

8 Wywiad z naukowcem: http://vimeo.com/35537546.

9 Zob. http://www.coop-himmelblau.at/architecture/projects/
pavilion-21-mini-opera-space.

10 Zob. http://www.dynamicarchitecture.net/.

11 Zob. http://www.dezeen.com/2014/09/09/vertiginous-cliff-
house-modscape-hangs-over-precipice/.
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podczas festiwalu Materia Prima 2012 na kra-
kowskim rynku), jak i rzutowaniem odpowiednio
spreparowanych obrazéw na poruszajace sie
w tancu postaci, dzieki czemu widz zostaje wpro-
wadzony w $wiat iluzji przestrzennej, ztudzen
optycznych - The concept of... (here and now)'2.
Spektakularne dziatania zwigzane z nowymi me-
diami moga przyczynié sie takze do diametralnej
zmiany wizerunkowej istniejagcych zaniedbanych
przestrzeni poprzemystowych. Niejednokrotnie
zdarzato sie tak na przyktad podczas festiwali
Sacrum Profanum w hali ocynkowni dawnej Huty
im. Tadeusza Sendzimira w Krakowie.

Zwiazek mysli tworczej i technologii w kontekscie
przestrzeni juz istniejgcych mozna rozpatrywac
na rézne sposoby w zaleznosci od rozumienia ter-
minu ,technologia”. W przypadkach architektury
postindustrialnej i poeksploatacyjnej technologie
utozsamiam z zastanymi obiektami inzynieryj-
nymi. Jest ona bazg, na ktérg mozna naktadacé
warstwe kreacji (uzbrojonej w technologie).

REWITALIZACJA POEKSPLOATACYJNA -
SLADY TECHNOLOGII WYDOBYWCZYCH
W ROZNYCH REGIONACH GEOGRAFICZNYCH

12 Zob. https://www.youtube.com/watch?v=afbQQM6RTe8.
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Zazwyczaj plan adaptacji (przystosowania terenéw
poeksploatacyjnych do petnienia nowych funk-
cji, przy wykorzystaniu atrakcyjnosci naturalnej
oraz elementéw antropogenicznych powstatych
podczas dziatalnosci wydobywczej®®) przeksztatca
obszary powydobywcze w tereny rekreacyjne,
trasy spacerowe, rowerowe.

Spotyka sie rowniez realizacje oraz projekty
koncepcyjne przeksztatcajgce funkcje miejsc
poeksploatacyjnych polegajace na transformacji
w obszary zwigzane z kultura, sztuka, ekspozy-
cja, edukacja. Kamieniotom rzymski z | w. n.e.
w St. Margarethen w Austrii zostat zaadaptowa-
ny wedtug projektu AllesWirdGut Architektur
(2005-2008) [fot. 2] na centrum operowe ze sce-
nami dla koncertéw plenerowych, budynkiem
recepcyjnym, kawiarnia.

Jako przyktad podziemnej interwencji nalezy przy-
wotaé projekt koncepcyjny Mine Plug na terenach
kopalni cynku i otowiu - Picher, Oklahoma, USA
[fot. 3]. Brandon Mosler adaptuje szyb kopalni

13 A. Marciniak, Rewitalizowac czy adaptowac obiekty pogérnicze -
rozwazania teoretyczne, ,Gospodarka Surowcami Mineralnymi”,
t. 25,2009, z. 1, s. 142.

na wertykalne muzeum z obserwacjg warstw
wyrobiska oraz mozliwoscig zblizenia sie do dna
szybu, gdzie wprowadzane jest $wiatto i odbicie
krajobrazu dzieki zjawisku camera obscura.

W Niemczech, w kompleksie kopalni Zollverein
w Essen, stawy $wiatowej architektury, takie jak
Rem Koolhaas, Norman Foster, SANAA, Boell
Architekten, zrealizowaty nastepujace projekty:
Muzeum Zagtebia Ruhry w olbrzymim budynku
dawnej ptuczki wegla, Szkota Designu i Biznesu,
Muzeum Designu Red Dot, studio filmowe, liczne
hale wystawiennicze, biura i restauracje.

Na terenie dawnej kopalni Katowice powstata
nowa siedziba Muzeum Slaskiego. Projekt autor-
stwa pracowni Riegler Riewe Architekten zaktada
minimalna ingerencje w krajobraz pogdrniczy
w postaci szklanych bryt doswietlajacych sale
ekspozycyjne ukryte pod ziemia (w duzej mierze
wykorzystujace zastang infrastrukture) [fot. 4].

P X

O ile zagadnienie rodzimych przestrzeni poeks-
ploatacyjnych jest nam bliskie, o tyle z pewnoscig
zaskakujacy jest fakt, iz problem krajobrazéw
powydobywczych dotyczy réwniez... Sardynii.
TAJEMNICE WLOSKIEJ WYSPY
Wydawatoby sie, iz Sardynia oferuje przede
wszystkim atrakcje turystyczne zwigzane w pla-
zowym wypoczynkiem czy zwiedzaniem miast
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o tradycji siegajgcej antyku. Okazuje sie jednak,
ze obfituje réwniez w odstoniecia geologiczne
oraz zabytki inzynierii eksploatacji surowcow
naturalnych. Wydobywcze tradycje historyczne
dotyczace rud metali widoczne sg w nazwach
geograficznych, przyktadowo Argentiera - od ar-
gento: srebro, Montiferru, Capo Ferrato od fer-
ro - zelazo.

Prawdopodobnie najstarsze slady wydobycia
surowcow mineralnych wskazuja na 6 tys. lat
p.n.e., kiedy to zaczeto wykorzystywac obsydian
z géry Monte Arci na zachodzie wyspy?*. Feni-
cjanie, a nastepnie Kartaginczycy eksploatowali
ztoza regionu Iglesias w X-VI w. p.n.e., przede
wszystkim rudy zelaza, miedzi, otowiu. Za czaséw
panowania imperium rzymskiego na Sardynii wy-
dobywano srebro (monety) oraz otéw (przedmioty
uzytku codziennego, transport wody).
Sardynia obfituje w réznego rodzaju kopalnie
wykorzystywane w czasach nowozytnych. Zmiany
prawne w ustaleniach wtasnosci gruntu na po-
wierzchni i pod ziemig w latach 70. XIX w. spo-
wodowaty rozkwit przemystu wydobywczego.
W spisie kopalni sporzadzonym w 1871 r. wid-
nieje 467 pozycji, z czego 36 posiadato koncesje
na wydobycie®>. Osrodki wydobycia zlokalizo-
wane s3 gtéwnie na potudniowym zachodzie
wyspy, w okolicach miast Iglesias, Carbonia oraz
na zachodnim wybrzezu. Jednostkowo pojawiaja
sie na wschodzie oraz na pétnocnym zachodzie
wyspy (Argentiera).

Po dzien dzisiejszy w rajskim krajobrazie wyspy
mozna dostrzec Slady historii: zaros$niete ujscia
poziomych tuneli, pozostatosci budynkéw infra-
struktury kopalnianej (gtéwnie budynki ptuczki
materiatu w wielu zakatkach na wybrzezu), resztki
zabudowan osiedli robotniczych, wieze szybow,

14 Wiecej na stronie: http://www.sardegnaminiere.it/le_miniere.
htm.

15 Tamze.
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fragmenty szyn kolei waskotorowej, porzucone
wagony do transportu materiatu, stupy konstruk-
cyjne transportu linowego.

Kopalnie odkrywkowe nadal dziataja, natomiast
prace w kompleksach przystosowanych do po-
zyskiwania urobku pod ziemia zostaty dawno
zaniechane. Jedyna kopalnia wegla kamienne-
go nieopodal Serbariu (region Sulcis) ogranicza
produkcje i zmierza do zamkniecia¢ (wiadomosci
z pazdziernika 2014 r.). Wobec faktu zaprzestania
wydobycia pojawia sie pytanie o udostepnienie
tych miejsc zwiedzajgcym. Uczyniono to w kilku
znamienitych przypadkach: Argentiera, Monte-
vecchio, Buggerru oraz Serbariu.

ZAGADKOWA IGEA | JEJ ZNIKNIECIE

Na moim podrdézniczym szlaku $ladami kopalni
na Sardynii raz po raz napotykatam informacje:
»+Zamkniete do odwotania”. Atrakcje goérnicze
opatrzone byty zawsze tym samym logotypem:
JGEAS.p.A.

Organizacja ta, wyspecjalizowana w sektorze
geoinzynierii, zajmuje sie miejscami wysokiego
zainteresowania turystycznego z punktu widzenia
historii przemystu. Zarzadza nieruchomosciami
i trzyma piecze nad cennym dziedzictwem do-
kumentalnym dotyczacym wydobycia surowcow
mineralnych na Sardynii.

W zakresie jej obowigzkéw znajduja sie: przy-
gotowywanie studiow oraz projektow rekul-
tywacji terenéw zanieczyszczonych odpadami
gbrniczymi pochodzacymi z dawnej dziatalnosci
wydobyweczej; projekty rewitalizacji obszaréw
przemystowych i gérniczych; studia rewitalizacji
i renowacji obiektéw fabrycznych pogorniczych;
studia i projekty mozliwych Sciezek dydaktycz-
nych, turystycznych i muzealnych na obszarach
opuszczonych komplekséw gorniczych; projekty

16 http://www.sulcis.cgil.it/Storage/CARBOSULCIS/
carbosulcis%20commedia%200%20nuova%20fase.pdf.



interwencji architektonicznych na terenach nie-
ruchomosci i infrastruktury instalacyjnej w celu
ochrony przed zniszczeniem. Organizacja IGEA
ma pod swoja kuratelg opuszczone kompleksy
powydobywcze, ktorych czes¢ poddano rewitali-
zacji i udostepniono. Zatrudnia bytych gérnikow
w roli przewodnikéw w miejscach potencjal-
nie niebezpiecznych.

Uzupetniajac liste superlatyw, dodam, ze poda-
za z duchem czasu: wykonano dokumentacje
elektroniczng 3D i opracowano spacery wirtu-
alne po dwdch tunelach. Cate szczescie dla za-
interesowanych, poniewaz organizacja popadta
w ruine finansowa i obecnie jest w stanie upad-
tosci - wszystkie obiekty przez nig nadzorowane
sg zamkniete.

TRZY KOPALNIE NA ZACHODZIE

GRANDE MINIERA DI SERBARIU

Budowe kompleksu goérniczego ,wielkiej kopal-
ni” Serbariu na potudniowym zachodzie wyspy
zapoczatkowano w latach 30. XX w., po odkry-
ciu obiecujacych zt6z wegla kamiennego, prze-
wyzszajacych potencjatem dotychczas zbadane
okoliczne poktady (rejon wydobywczy Sulcis).
Na wprowadzanie udoskonalen technicznych
i zwiekszanie wydobycia miata wptyw sytuacja
polityczna w kraju: sektor przemystu gérniczego
byt promowany przez rezim. Prawie cata infra-
struktura kopalniana zostata ukoriczona w jeden
rok, nawigzujac formami do obowigzujacych
modernistycznych trendéw architektonicznych,
bedac jednoczesnie chluba narodu i pokazem
nowoczesnych rozwiazan inzynierskich.
Kopalnia stata sie motorem rozwoju urbanistycz-
nego pobliskiego terytorium?’. Wokaét terendéw
wydobywczych powstata najpierw kolonia dla
pracownikéw, z biegiem lat rozbudowana wedtug

17 G. Peghin, A. Sanna, Carbonia Citta" del Novecento, Skira,
Dipartimento di Architettura - Universita di Cagliari, 2009, s. 56.

planéw wzietych rzymskich architektéw (Guidi,
Cesare, Valle, Muratori, Montuori, Pagano i inni)
w miasto podazajace z nurtem wtoskiego racjo-
nalizmu.

Stworzono miasto majace zaspokoi¢ wszelkie
potrzeby ludnosci: dzielnice mieszkaniowe o réz-
nym charakterze - domy jedno- i wielorodzinne,
osiedla (luzna zabudowa wsrdd rudych, suchych
zaro$li). Obfitowato ono réwniez w przestrzenie
uzytecznosci publicznej: place, budynki urzedowe,
szkoty, przedszkola, koscioty, teatry, kina, hotele,
klubokawiarnie, szpitale.

Teren kompleksu wydobywczego (pow. 33 ha
i 46 a) obejmuje dwa blizniacze budynki por-
tierni tworzace monumentalny wjazd na teren
kopalni, budynki dyrekcji, budynek biurowy, dwa
szyby, dwie maszynownie, elektrownie, wieze
chtodnicza (odbiegajaca znacznie jakoscig archi-
tektury od tego typu obiektéw - przysadzistych
komindw - obecnych w naszym krajobrazie), cie-
ptownie, lampiarnie (mogta pomiesci¢ do 3 tys.
pracownikéw jednoczesnie), warsztaty i magazyny,
infrastrukture transportu linowego. Catos¢ sko-
munikowana byta kolejg waskotorowa z innymi
miejscami wydobycia, materiat z pobliskich wy-
robisk transportowany byt do obrébki wtasnie
w Serbariu?®.

Zabudowania kopalniane zachowaty sie w réz-
nym stopniu, po latach istnienia jako porzucone
i zdegradowane pozostatosci przemystowe pod-
dane zostaty procesom rewitalizacji, rozpoczetym
w 2001 r., kiedy to stworzono tam Muzeum Wegla
oraz Centro ltaliano della Cultura del Carbone.
W budynku cieptowni zlokalizowane jest wej-
Scie i recepcja/informacja [fot. 5], ekspozycja
stata muzeum zostata natomiast zaaranzowana
w budynku lampiarni. Stamtad mozliwy jest zjazd
do sztolni przygotowanej pod katem zwiedzania

18 L. Ottelli, Serbariu. Storia di una miniera, Centro Italiano della
Cultura del Carbone, 2005, s. 54.
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($ciany pokryte zywica imitujaca ksztatt wegla -
podobno powtérzenie struktury warstw znajdu-
jacych sie pod spodem), o$wietlenie (jednakze
skape - préba oddania charakteru przestrzeni),
gdzieniegdzie maszyny gérnicze, systemy podnos-
nikéw hydraulicznych, niewielkie eksponaty, np.
telefon do komunikacji z powierzchnig. Sposréd
licznych zabudowan znajdujacych sie na terenie
kopalni udostepniona zostata jedna z maszy-
nowni. Budynki magazynéw mieszcza muzeum
paleontologiczne, archiwa, centrum badan nad
nowymi technologiami pozyskiwania energii.
Znalazta sie tam réwniez sala wielofunkcyjna
mogaca petnié role przestrzeni ekspozycyjnej czy
konferencyjnej. W zabudowaniach pokopalnia-
nych, magazynach znajduja sie: muzeum paleo-
ntologiczne oraz centrum badan nad czystymi
technologiami energetycznymi (CTE)Y?

Reszta obiektéw pozostaje otwarta (imponuja-
ca stylem architektonicznym, a nie gabarytami
wieza chtodnicza) [fot. 6] i w ruinie (elektrownia),
pomiedzy wyschnietymi zaroslami, kamienia-
mi - w przestrzeni, ktérg pracownicy muzeum
nazywaja parkiem. Przed oczyma zwiedzajacych
rozposciera sie rozlegta panorama nawarstwia-
jacych sie planéw monumentalnej, surowe;j ar-

19 Zwiazek z dazeniem UE do zmniejszenia emisji CO, i innych
gazow powodujacych efekt cieplarniany do atmosfery.
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chitektury [fot. 7]. Gdzieniegdzie wida¢ formy
ze stali cor-ten z informacjami/wydrukami wiel-

koformatowymi.

Podejmujac inicjatywe stworzenia centrum,
mieszkancy zadaja pytanie o swoja tozsamosc:
,Czy miasto, ktore powstato dzieki kopalni, moze
pozwoli¢ na degradacje terenéw zZrodet swojego
poczatku?”. Osrodek w dawnej kopalni ma stac¢
sie miejscem produkcji kulturalnej, miejscem
wzrostu ekonomiczno-socjalnego, a Carbonia
(Sulcis to jego peryferyjna dzielnica) - miastem
--muzeum architektury modernizmu.

BUGGERRU - SZLAK ,,KOPALNIE W BLEKICIE”
Na potnoc od zagtebia Sulcis znajduje sie skupisko
wydobywcze cynku. W okolicach miejscowosci
Buggerru mozna zaobserwowaé w krajobra-
zie ruiny budynkéw ptuczki o tej samej nazwie
(1870) oraz innych przynaleznych do tej strefy:
Lamarmora (1886) i Malfidano (1890).

W $cianie skalnej nad miastem mozna dojrzec¢
tunel Henry (wybudowany w 1884 r.) taczacy
wyrobisko znajdujace sie kilometr od miasta
z infrastruktura oczyszczajaca urobek umiej-
scowiong w poblizu portu. Widaé tu wyraznie
idee rewitalizacji poprzemystowych obiektéw,
strategia dziatan przestrzennych przyczynita
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sie do umozliwienia odkrywania tajemnic daw-
nych czaséw.

W dawnych budynkach warsztatéw kopalni
w miasteczku zaaranzowano przestrzenie mu-
zealne. Udostepniono takze tunel Henry (obiekty
obecnie zamkniete z powodu upadtosci firmy za-
rzadzajacej - mozna nabraé ochoty na nierealna
wizyte, decydujac sie na wirtualny spacer?), przez
ktéry mozna dostac sie do specjalnie stworzonego
szlaku, biegnacego brzegiem nadmorskiego urwi-
ska, gdzieniegdzie whijajacego sie w skaty [fot. 8].
Porazajaca moc widokdw wzmacnia atmosfera ta-
jemnicy. Trasa prowadzi na dziedziniec, z ktérego
wagony pochodzace z wyrobiska za $ciana skalng
zanurzajg sie w czelusciach, aby wyjechac wprost
nad miasto do budynku ptuczki. Powyzej natu-
ralnego dziedzinca, za $ciang skalng znajduje sie
wielkie wyrobisko, a niedaleko jego brzegdw,

20 Zob. http://www.igeaspa.it/it/virtual_tour.wp.

miedzy zaroslami petnymi syczacych niespodzia-
nek, mozna odnalez¢ ruiny osady robotnikow
z kopalni Planu Sartu.

Nurt mysli rewitalizacyjnej oraz che¢ sprawne-
go przeprowadzenia turysty przez wszystkie
»atrakcje” okolicy miasto przekuto w serie tablic
informacyjnych z mapami szlakéw turystycz-
nych dotyczacych nadmorskich kopalr - Miniere
nel Blu (o niewyszukanej kompozycji graficz-
nej). Przestrzen ekspozycyjna i strefa wejSciowa
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na skalisty trakt zostata pozyskana w budynku
dawnego warsztatu stolarskiego. W tym przy-
padku wypadatoby decydentom rozwazy¢, czy
nalezy na pewno za wszelka cene zachowywac
wszystkie pozostatosci zabudowan przynalez-
nych do kopalni.

SAMOWYSTARCZALNE MONTEVECCHIO
Dalej na pétnoc od miasta Buggerru, nieopodal
miejscowosci Arbus na 370 ha rozciagga sie kom-
pleks obiektow kopalni otowiu - Montevecchio
(z wyrobiskami S. Antonio, Sartori i Piccalinna). Po-
szukiwania surowca rozpoczeto tu juzw 1842r.,
20 lat p6zniej kopalnia zatrudniata 1100 pra-
cownikdéw i stata sie najwazniejsza kopalnia nie
tylko na wyspie, ale i w catym Krélestwie Wtoch,
dysponujac bogata infrastruktura oraz wybi-
jajac wtasng wewnetrzng monete do rozliczen
z gérnikami. Zamknieto jg w 1991 r. W 1997
r. zostata wpisana na liste Swiatowego dziedzi-
ctwa UNESCO.

Rozlegty obszar kompleksu sktada sie z licznych
zabudowan, takich jak odlewnia, magazyny urob-
ku, warsztaty, budynki mieszkalne dla gérnikéw,
cztery szyby dla czterech wyrobisk, ptuczki, cen-
trala elektryczna czy lampiarnia.

Tereny staty sie po latach atrakcja turystyczna.
Odnowiono wzniesione w 1870 r., petne splendo-
ru i przepychu budynki dyrekcji na wzgérzu (znaj-
dujace sie w pobliskim miasteczku, gérujace nad
zabudowaniami przemystowymi), udostepniono
dawne mieszkania gornikdw (petne przedmiotéow
codziennego uzytku, jak gdyby ktos przed chwilg
z nich wyszedt i miat wréci¢ niebawem), budyn-
ki warsztatow (jeden stanowi swoisty skansen
maszyn $lusarskich, inny - odlewnia - ukazuje
procesy obrébki metali, jeszcze inny stat sie salg
spotkan). Mozna spacerowaé miedzy zabudowa-
niami infrastruktury [fot. 9], podej$¢ do szybow
i maszynowni oraz wiezy do transportu linowego
nad ziemia. Wzrok przyciggaja wszechobecne

tory i porzucone wagony [fot. 10].
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Na okolicznych wzgérzach rozsiane s3 kolonie
gornicze: Funtanazza (1956) czy Ingurtosu. Ta dru-
ga, dzi$ niemal catkowicie opuszczona, o uktadzie
tarasowym, z malowniczg brama przeprowadzaja-
ca droge pod budynkiem dyrekcji, stanowi wrota
kolejnej tajemnicy. Budynki mieszkalne strasza
opuszczone, bez dachéw i z pustymi otworami.
Ruiny doméw widoczne s3 réwniez na okolicznych
wzgorzach [fot. 11].

NARACAULI

Podczas podrézy w strone wybrzeza (niezmiernie
atrakcyjnego, stynnego z wydm, jakze rzadkich
na Sardynii) spomiedzy zarosli, wzgorz i ruin do-
mow wytania sie w pewnym momencie potezny
cigg zabudowan (szacunkowo 120 x 30 m), wta-
piajacy sie niemal w krajobraz swoim kolorem
i stopniem degradacji, czesciowo z roslinnoscia
wewnatrz. Gdzieniegdzie zachowany detal archi-
tektoniczny $wiadczy o wieku budowli [fot. 12].
To zesp6t oczyszczania urobku, ptuczka Naracauli
(jak pobliski strumien), przemianowana na Bras-
sey od nazwiska brytyjskiego lorda, wtasciciela
kopalni Montevecchio.

Zespot zabudowan z konca XIX w. pietrzy sie
tarasowo, z trasy samochodowej na podwyzsze-
niu wyglada niczym antyczne, wyptowiate ruiny,
od wiekdéw zagniezdzone w krajobrazie [fot. 13].
Niewatpliwie lokalizacja przy szlaku do stynnych
plaz sprawia, ze obiekt wymaga uwagi. Chyba
wiekszej niz ustawienie jednej stylizowanej tablicy
informacyjnej na skrzyzowaniu drég, aby poten-
cjalni goscie hotelowi lub entuzjasci campingu nie
zgubili sie na szutrowej nawierzchni mieszajacej
sie z piaskiem otoczenia.

Wspomniana trasa wiedzie nas w coraz bardziej
piaszczyste rejony Costa Verde. Dotartszy na pla-
ze, natykamy sie na resztki kolei waskotorowej
do transportu materiatu z kopalni, ktéry wedro-
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wat z ptuczki do magazyndw lub portu [fot. 14].
Magazyny zlokalizowane na plazy kiedys$ w czesci
zaadaptowane zostaty na letni osrodek wypo-
czynkowy dla gérnikéw, dzi$ przetransformowa-
no je w hotel. Wrodzona szczero$¢ zabrania mi
powiedzie¢: wyjatkowy. Powraca tutaj pytanie,
czy nalezy za wszelka cene prébowac zachowac
wszelkie niezle utrzymane obiekty poprzemysto-
we. Toporne zabudowania oplecione wysokim
murem zaktdcaja brutalnie odbidr pejzazu wydm.
Rejon Montevecchio-Piscinas peten jest wza-
jemnych odniesien przestrzennych. Areat mozna
by podzieli¢ na kilka typologii: wielki kompleks
wydobywczy i centrum dyrekcyjne, wioska, ptucz-
ka zatopiona w zieleni, rozproszone po okolicy
pojedyncze domy, drobne w skali $lady w kra-

jobrazie, porzucone pojedyncze budynki infra-

struktury wydobywczej. Zaobserwowac mozna
$lady potaczen tych miejsc: czasem wieze kolejki
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linowej, czasem resztki starych drég, czasem
pozostatosci kolei waskotorowej, zardzewiate
wagony - widoczne chyba bardziej z lotu ptaka,
miejscami ze wzgodrz, np. potaczenia widokowe
pomiedzy poszczegdlnymi opuszczonymi ko-
loniami.

Bardziej szczegétowo warto zbadac zagadnienie
ruin zabudowan ptuczki i sladéw w krajobra-
zie oraz problem spiecia ze sobg tak odlegtych
w przestrzeni znakéw tej samej dziatalnosci
cztowieka. Jak potaczy¢ ze sobg tak odlegte
przestrzennie strefy? Jak wskaza¢ droge tym,
ktdrzy pragna zagtebic sie w tajemniczych sladach
przemystu korica XIX w.? Jak pokazac przenikanie
przestrzeni, przenikanie tego, co wykreowata
reka cztowieka, i tego, co pochodzi z natury?
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ZNAKI W PRZESTRZENI
Tereny, na ktérych pozostaty elementy infra-

struktury wydobyweczej i obrébki materiatow,
znajduja sie od dawna w kregu zainteresowan ar-
tystow. Marza oni o drugim zyciu dla obumartych
obiektéw przemystowych, realizujac swoje wizje,
tworzac przestrzenie na nowo - $wiattem. Archi-

tekci Jonathan Speirs i Mark Major w kompleksie
Zollverein zaproponowali imponujaca iluminacje
budynku koksowni i jej otoczenia, podkreslajaca
kontrasty miedzy dawniej przebiegajagcym tam
procesem wypalania wegla na koks a powstawa-
niem produktéw ubocznych. Krwistoczerwone
oraz nasycone, niebieskie obrysy odbijajg sie
w czerni tafli wody, uwypuklajac symboliczny
przekaz ciggtosci miedzy przesztoscia a przy-
sztoscia: czerwien to zar przetwarzania wegla
na koks, chtodne tony - nowe perspektywy dla
obszaru jako centrum kultury i sztuki [fot. 15].
Ulotnego czaru przestrzeni mozna zasmakowacé
w dawnej kopalni soli Salina Turda w Rumunii.
Podziemne komory Transylwanii, wykorzystywane
juz przez Rzymian, zachwycaja niecodziennymi
proporcjami (jedna z nich ma wysoko$¢ 90 m -
mozna ja podziwiaé, zjezdzajagc na dno winda
panoramiczna) i atrakcjami. Pomijajac prozaiczne
detale zwigzane z funkcjg parku rozrywki (mini-
golf, kregle, boisko), przestrzen prezentuje sie
tajemniczo w deszczu form emanujacych zimnym
Swiattem podkreslajacym materie skalnych Scian
oraz skomplikowane konstrukcje maszyn stuza-
cych kiedy$ do wydobycia soli [fot. 16].
Wracajac do kontekstu wyspy - daja sie zaobser-
wowac przerdzne zjawiska. Pojawiaja sie szablo-
nowe drogowskazy (by¢ moze wymuszone przez
normy drogowe), czasami ustawione zbyt blisko
zjazdu z trasy, w sam raz aby przegapic skret (np.
Planu Sartu). Podpisy budynkéw muzealnych
na pulpitach przeznaczonych do ekspozycji ze-
wnetrznej (Montevecchio, Serbariu) wydaja sie
z kolei zaplanowanymi fragmentami sktadajacymi
sie na catos$¢ informacji wizualnej. Niekiedy sytua-
Cja wymusza rozwigzania prowizoryczne - wydruki
A4 badz marker na tekturze (Montevecchio)...
Gdzieniegdzie mozna natknac sie na tablice infor-
macyjne ze szlakiem - to reprezentanci estetyki
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a la turysta plazowy z plecakiem i kosturem,
a estetyka - rodem z naszych gér. Zwiedziwszy
najwazniejsze obiekty poeksploatacyjne na Sardy-
nii, zauwazytam tylko jeden przypadek zastoso-
wania form w pejzazu, ktére niostyby informacje,
ale i nie odstraszaty. Byty to cor-tenowe azurowe
szesciany rozsiane po terytorium wielkiej kopal-
ni Serbariu.

Czym s3 znaki w przestrzeni? Sygnalizujg jakie$
zjawisko. Niosg przekaz wprost lub posrednio.
Moga by¢ state badz zmienne. Dziatanie moze
odbywac sie za posrednictwem koloru, swiat-
ta, materiatu, dzwieku. Posrednio, bez symboli
graficznych, odczytywaé mozna zjawisko tylko
z danej perspektywy (i to juz jest znak), przysta-
nianiem i odkrywaniem dozowac¢ bodZce, kiero-
wac wzrok obserwatora. Moze sie to odbywac
we wszystkich wymiarach wedtug swoistego kodu

(acz opatrzonego legenda sposobu odczytywania).
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MATERIALY

Tak specyficzny kontekst krajobrazowy niesie
ze soba ogromne wymagania dotyczace inter-
wengji architektonicznych - form i materii. Najpo-
pularniejszym budulcem stosowanym na wyspie
sg skaty wulkaniczne - obsydian i bazalt oraz
osadowe - piaskowiec, wapien. Sposrdd dostep-
nych lokalnie materii wytania sie paleta barw
i faktur [fot. 17].

Wysoce odporny na $cieranie bazalt o strukturze
porowatej przybiera kolor czarny, szary badz lekko
rézowawy. Przyjmuje przedziwne formy, np. typu
piszczatki organowej - fenomen znajdujacy sie
w centrum miejscowosci Guspini, na srodkowym
zachodzie wyspy.

Obsydian prezentuje barwe brunatng, ciemnosza-
ra, czarna, a niekiedy pomaraniczowsa, czerwona,
ztocista. Roztozenie barw moze by¢ jednolite,

pasiaste, wstegowe lub plamiste. Ten wystepujacy
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na Sardynii odznacza sie ,skrzacym” potyskiem,
a zmoczony przez fale morskie czy deszcz wydaje
sie catkowicie czarny.

Odporny na $cieranie piaskowiec o barwie bia-
tej, szarej i nasyconej z6ttej jest szeroko roz-
powszechniony na Sardynii. Zostat uzyty jako
budulec zabytkowego centrum miasta Alghero
oraz jego muréw obronnych.

Wydawac by sie mogto, ze bloki skalne s3 nie-
zwykle odporne na czynniki zewnetrzne, jednak
nic nie oprze sie dziatajagcym nieprzerwanie sitom
erozji powodowanej przez morze, wiatr i storice
[fot. 18].

TRZY FORMY | CZWARTY WYMIAR

Na tym wyjatkowym kulturowo i srodowiskowo
tle postanowity zarysowac swoje trzy koncepcyj-
ne wizje mieszkanki wyspy, obecnie absolwentki
Politecnico di Milano - Daniela Manca, Francesca
Manca i Eleonora Todde. W pracy dyplomowej

pod kierunkiem prof. Beppe Finessiego poruszaja
zagadnienia znakéw w przestrzeni i architek-
tury, ktéra przynalezy do czasu. Projektowane
przyczotki na plazach Santa Caterina di Pittinuri
na zachodnim wybrzezu Sardynii pokazuja, jak
natura ksztattuje w czasie formy wytworzone
przez cztowieka. Pochtania, zmienia, wprawia
w ruch, barwi. Projekt powstaje w czasie, autorki
zaktadaja proces trwania do 2038 r., a rozpoczat
sie 5 lat temu.

Pierwsza propozycja to kubiczna forma ze spe-
cjalnej mieszanki cementu i piasku, ktéra ma by¢
z czasem wymywana przez morskie fale. W dwu-
poziomowym kubie zostaty zaprojektowane state
elementy nosne oraz ptaszczyzny, ktére maja
zmienia¢ swoje rozmiary pod wptywem erozji.
Zaplanowano powstawanie otworéw w elewa-
cji, powstawanie osi widokowych. Wymywanie
materiatu z bryty ma zmienia¢ poziom posadzki
dolnej strefy funkcjonalnej, wydobywajac z bryty
cementu kolejno ptaszczyzny do lezenia, siedzenia,
do pracy. Dodatkowo podtoze ma barwic sie pod
wptywem fal - wykonane z betonu poddanego
specjalnej procedurze chemicznej ma pokrywac
sie z czasem patyng [fot. 19].

Druga jednostka jest przemieszczana po plazy
podmuchami wiatru. Wykonana z warstwy kevlaru
z wypuktym ornamentem nawigzujacym do tra-
dycyjnych sardynskich wyrobéw ma zostawiac
$lady swej wedréwki na piasku Santa Caterina.
Na rozpietych wewnatrz elastycznych ptaszczy-
znach mozna wypoczywac [fot. 20].

Trzecia kryjowka na wybrzezu przywodzi na mysl|
roslinnos¢ w jesiennych barwach. Formy archety-
picznego schematu domu odwréconego dachem
do ziemi (w projekcie umieszczono tam zbiornik
wody deszczowej) podczas opaddw deszczu stop-
niowo ujawniaja rysunek wybranych gatunkéw
roslin. Barwnikiem sa przesaczajace sie osady
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tlenkéw metali obrastajgce powoli ptaszczyzny
Z miedzi, stali i mosigdzu umieszczone na be-
tonowych $cianach, ale ukryte pod elastyczng
ptécienng powtoka [fot. 21].

DZWIEKI WYSPY

Trudno przela¢ na papier atmosfere ulotnej chwili,
uchwyci¢ wszystko to, co dociera do nas we-
wnatrz danej przestrzeni. Moge jedynie postuzy¢
sie garscig haset opisujgcych wielos¢ odczué od-
bieranych jednoczesnie przez ciato. Temperatura,
Swiatto, barwy, zapachy, odgtosy.

Jakie tony unosza sie w powietrzu? Stychaé ptaki
pod wieczér, miarowe tykanie cykad, szelesty
drapieznikéw, dzwonki stad owiec. Szum mo-
rza, pogwizdywanie wiatru. Przytozywszy ucho
do skat w S’Archittu, ustysze¢ mozna ,oddech

wieloryba” - basowy pomruk masy wody Sciera-
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jacej sie z urwiskiem. DZwieki wytworzone przez
ludzi nikng w potedze krajobrazu.

Sa na Sardynii miejsca, gdzie mozna doswiadczy¢
dzwiekéw tworzonych przez ludzi w przestrzeni
przez nich specjalnie wykreowanej. To Parco
dei Suoni - park dzwiekéw w dawnej kopalni
odkrywkowej piaskowca [fot. 22]. Zastosowano
tu specjalny zabieg akustyczny, ktéry zdecydo-
wanym rysunkiem znaczy formy: w Scianach
skalnych wycieto ekspresyjnie rytmy rowkéw, tak
aby stanowity wygtuszenie. Ogromna wrazliwos¢
na materie skalna i jej faktury mozna wyczytaé
z dziet sardynskiego artysty Pinuccio Scioli. Two-
rzy on z gtazéw ponacinane formy, ktére wcho-
dzac w wibracje, wydaja dzwieki, przemawiaja.
Niemozliwe staje sie mozliwe [fot. 23].
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Aby zastanawiac¢ sie nad ewentualnymi propozy-
cjami interwencji architektonicznych na Sardynii,
nalezy przeanalizowa¢ charakter krajobrazu,
w ktérym maja sie one pojawiac. Znaki-formy
mogtyby tworzy¢ szlak przez obszary o réz-
nym charakterze.

Na gérzystej wyspie roztaczajg sie niepowtarzal-
ne panoramy - przestrzenie otwarte, ktérych
rézne plany sa znacznie od siebie oddalone,
a jednak spiete w jednej perspektywicznej kom-
pozycji, z akcentami rozsypanymi na réznych
wysokosciach. Spotykamy tam takze przestrze-
nie zamkniete: wielkie kompleksy architekto-
niczne hal, struktury o duzych rozpietosciach
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i wysokosciach. Ciasne, skondensowane for-
my niewielkich doméw gérnikéw sa plamami
w krajobrazie (mniej lub bardziej wtapiajacymi
sie w tto w zaleznosci od stopnia degradaciji),
a elementy wolno stojace - punktami (relikty,
pozostatosci infrastruktury technicznej, takie
jak wagony, czesci maszyn). Réznorodny cha-
rakter przestrzeni, ktére majg by¢ obserwowa-
ne, naktania do wyboru okreslonych punktow
do ogladania obiektow (platform widokowych),
doboru wysokosci, selekcji perspektyw, wyty-
czania kierunkéw i kadrowania. Niekiedy nale-
zatoby stworzyc¢ tto dla obiektow, przystaniajac
sgsiadujace, a w innych przypadkach zaznaczy¢
kilka istotnych punktéw w niewielkiej odlegtosci.
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Na omawianym terytorium od Ingurtosu po plaze
Piscinas architektura uktada sie tarasowo na gor-
skich stokach. Bryty pietrza sie na zboczach,
drogi skosnie wija sie serpentynami, zagtebiajac
sie w piaszczyste rejony. Otoczenie stopniowo
staje sie coraz jasniejsze, najpierw zatopione
w zielonych zaro$lach pinii, mirtu i suchych krze-
winek, rozrzedzajac sie powoli, daje zdominowac
sie przez wydmy. Podréznik zostaje wciggniety
w rytuat przechodzenia poprzez: przecina swoim
ruchem formy wzdtuz, ale i w gtab - przemierza
tunele poziome, moze przemiescic sie tunelem
pionowym. Podziwia to, co na powierzchni, do-
strzega tylko fragment tego, co kryje sie poni-
zej. Jest na styku jasnosci z ciemnoscia. Swiatta
i cienia.

Powyzsze rozwazania sg poszukiwaniem ewen-
tualnych sposobdéw wzajemnego skomunikowa-
nia ze sobg $ladéw przesztosci przy spogladaniu
w przysztos¢. Zagadnienie nawigacji w prze-
strzeni, ,teleportow” obrazéw i wspomnien
z widzianych wczeéniej miejsc wydaje sie nie-
wyczerpanym zrodtem inspiracji (np. uzycie faktur
charakterystycznych dla poprzedniego punktu
na planie traktu, stworzenie sytuacji oswietlenio-
wej odnoszacej sie do wczesdniejszej badz kolejnej
atrakcji na mapie, nawigzanie do specyficznych
proporcji przestrzeni juz widzianej w drodze, sy-
mulacja dZzwiekéw kojarzonych z dana lokalizacja,
z dawnymi lub obecnymi aktywnos$ciami). Szlak
struktur prowadzacych siecia skojarzen do kolej-
nych punktéw rysuje sie na odlegtym horyzoncie.
Poetyka zielonego wybrzeza (Costa Verde) przy-
wodzi na mysl smugi Swiatta pomiedzy zaroslami
i palace plamy stonca, gwizdy wiatru w szczeli-
nach wydrazonych morskimi batwanami i ptaskie
uderzenia nagtych podmuchoéw. Forma i dzwieki.
Stgpanie cztowieka po nachyleniach skalnych.
Jakiekolwiek propozycje formalne rozwigzania
znakoéw w przestrzeni powinny by¢ jak najbardziej
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uniwersalne (nieskomplikowane, stonowane), aby
umozliwi¢ jak najszersze i swobodne zastoso-
wania tych samych modutéw (scena / platforma
do ogladania / ekspozytor / postument / tto dla
obiektu / drogowskaz / éciana ukierunkowujaca
spojrzenie w krajobrazie / schronienie przed
storicem, wiatrem).

Zycie formy w dzierh mogtoby opiera¢ sie na dy-
namicznym i wyrazistym w tej szerokosci geogra-
ficznej rysunku Swiatta i cienia (system nacie¢,
otwordw zastaniajacych / odkrywajacych frag-
menty otoczenia) oraz dodatkowych efektach
mozliwych do osiggniecia noca (wskazywanie
drogi strumieniem $wietlnym, linig czy tez do-
Swietlanie pobliskich elementéw za posredni-
ctwem $wiatta odbitego, uzycie zmiennej mocy
i barwy w celu podkreslenia charakteru funkgcji
spetnianej w danym momencie).

Rozwigzania materiatowe powinny by¢ zaczerp-
niete z lokalnych tradycji, uzycie naturalnego
budulca wystepujacego w otaczajagcym krajo-
brazie z pewnoscia pomogtoby nieinwazyjnie
rozlokowad formy w pejzazu. Warto zastanowi¢
sie nad dwiema strategiami dziatania kolorem:
technikami kamuflazu i dziataniami opartymi
na silnym kontrascie waloru. Pierwsze rozwig-
zanie wtapia nowe elementy w kontekst, drugie
ma potencjat dziatania z oddali, co nie jest bez
znaczenia w przypadku osi widokowych, z kto-
rymi mamy do czynienia na omawianym terenie.
Biorac pod uwage uwarunkowania temperaturo-
we, by¢ moze nalezatoby przyja¢ zasade, w mysl|
ktorej w miejscach wietrznych pojawiajg sie for-
my ciemniejsze, chtodzone ruchem powietrza,
natomiast w zacisznych zakatkach o wysokich
temperaturach mogtyby pojawic sie formy jasne
odbijajace promienie stoneczne. By¢ moze warto
rozwazy¢ uzbrojenie struktur w panele fotowol-
taiczne umozliwiajace uzyskanie dodatkowych
efektédw oswietleniowych noca.



PODSUMOWANIE

Powyzszy tekst opisuje slady dawnych techno-
logii, czyli osiggniec inzynierii, narzedzi i metod
podnoszenia standardu zycia, ktére s3 obecne
w krajobrazach odlegtych zakatkéw swiata. Jest
proba przedstawienia szerokiego problemu rewi-
talizacji terenéw powydobywczych, ktéry dotyka
pejzazy o réznym charakterze.

Galopujacy postep technologiczny udostepnia
projektantom potezne narzedzia, ktére daja nie-
ograniczone mozliwosci kreacji. Nowinki z zakresu
konstrukcji, materiatow, oswietlenia, narzedzi in-
formatycznych, nowych mediéw utatwiajg prace
designeréw. Istnieje jednak ryzyko wpadniecia
w putapke mechanicznosci (bo szybko i tatwo)
badz powierzchownosci (efekciarstwo, rozbu-
chane $rodki formalne wyrwane z kontekstu).
Przeanalizowano przyktady adaptacji obiektow
pokopalnianych na muzea zwigzane z gérnictwem,
na uniwersalne przestrzenie ekspozycyjne, tere-
ny koncertowe, spacerowe. Cieszg sie one duza
popularnoscig wsréd odwiedzajacych, poniewaz
umozliwiaja odkrywanie czegos, co wczesniej
znajdowato sie poza ich zasiegiem. Przesledzono
réznorodne praktyki zwigzane z oznakowaniem
przestrzeni oraz z pobocznym przeznaczeniem
miejsc poeksploatacyjnych (ksiegarnia czy cen-
trum badawcze czystych metod pozyskiwania
energii w Serbariu, a park rozrywki m.in. z mini-
kregielnig z w Transylwanii).

Autorka szczegélnie przyjrzata sie sytuacji w po-
tudniowo-zachodniej Sardynii, w regionie Car-
bonia-lglesias oraz przylegtym do niego Medio
Campidano. Tamtejsze tereny sg przepetnione
poezja i zmiennoscia natury, z ktéra od lat wspot-
istnieje brutalizm pozostatosci przemystowych.
Piekno krajobrazu przeplata sie ze sladami histo-
rii rozwoju cywilizacji. Czemu nie wykorzysta¢
w petni pouczajgcych dydaktycznych $ciezek?

Zespoty zabudowan zwigzanych z dziatalnoscia
wydobywcza rozsiane sg po rozlegtych tere-
nach, rozciagaja sie przy trasach turystycznych
wiodacych na wspaniate plaze (Montevecchio-
Ingurtosu-Laveria Brassey-Colonia Marina).
Duch postepu technicznego, ktéry dawno temu
zamart w bezruchu, jest wszechobecny, jednak
nie do ogarniecia wzrokiem w catosci. Istnieje
potrzeba skorelowania ze sobg miejsc o podob-
nym charakterze, stworzenia punktéw odniesienia
w przestrzeni. ,Drogowskazow” na szlaku.
Mozna pokusi¢ sie o rozwazania na temat form
wielofunkcyjnych stworzonych z lokalnych skat,
ktdre przenosityby w czasie i kreowaty sie¢ skoja-
rzen miedzy miejscami wydobycia. Mogtyby one
podkreslaé lub przystaniaé, by¢ schronieniem lub
punktem widokowym, wskazywaé droge swym
kierunkiem badz w mroku swiattem.

Co rozpiete jest miedzy technologia a krea-
cja? Miedzy sposobem dziatania a ideg? Wiem,
co w moim przekonaniu by¢ powinno: wrazliwos¢
i umiejetnos¢ wstuchania sie w przestrzen. Mysle,
ze potwierdza to wyspiarze ze wzrokiem wiecznie
patrzacym w dal, jakby w poszukiwaniu bladego
horyzontu morza.

Materiaty wykorzystane w tekscie pochodza z projektu
badawczego pt. Swiatto dzwieku - interaktywne znaki
w przestrzeni poeksploatacyjnej w polskim regionie gor-
niczym Carbonia - Iglesias na Sardynii, nr zadania 106,

autor: Matgorzata Zbroinska-Pigtek.
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TRANSFORMED LANDSCAPES, BEING THE SPATIAL
CONSEQUENCES OF APPLYING THE ENGINEERING
ACHIEVEMENTS OF HUMAN CIVILIZATION,
SERVE THE PURPOSE OF THE INTRODUCTION

OF IMPROVEMENTS INTO VARIOUS SPHERES

OF HUMAN ACTIVITY.

MANY TECHNOLOGICAL PROCESSES

LEAVE TRACES IN THE LANDSCAPE

AND THE INFRASTRUCTURE WHICH USUALLY
PRESENTS PURELY FUNCTIONAL SOLUTIONS

IN ITS FORMS.

IN THE CASE OF POST-INDUSTRIAL
ENVIRONMENTS THE AUTHOR IDENTIFIES
TECHNOLOGY WITH VARIOUS ENGINEERING
FACILITIES. THIS IS A BASE UPON WHICH LAYERS
OF CREATIVITY CAN BE SUPERIMPOSED.

THE TRANSFORMATION OF THE TRAILS

OF MINING TECHNOLOGIES TAKES PLACE

IN VARIOUS GEOGRAPHIC REGIONS, EVEN

IN THE CORNERS OF THE WORLD WHICH

ARE NOT USUALLY IDENTIFIED WITH THE MINING
INDUSTRY BUT, FOR EXAMPLE, WITH TOURISM.
ONE SUCH PLACE IS SARDINIA. ITS LANDSCAPE



IS FULL OF TRACES OF MINING INFRASTRUCTURE:
OVERGROWN TUNNEL EXITS, REMNANTS

OF WORKERS' ESTATES, SHAFT TOWERS

OR FRAGMENTS OF NARROW-GAUGE RAILWAY.
THE AUTHOR MAKES AN ATTEMPT TO SKETCH

A STRATEGY FOR POSSIBLE ARCHITECTURAL
INTERVENTIONS.

GATHERING DOCUMENTATION

AND EXPLORATION OF EXTENSIVE AREAS
RESULTED IN THE APPEARANCE OF TWO
MOTIFS: REVITALIZATION OF POST-MINING
RUINS AND THE PROBLEM OF COMBINING
REMNANTS OF THE SAME HUMAN ACTIVITY
BUT REMOTE IN SPACE. WHAT IS THE BEST WAY
TO SHOW SOMEBODY THE PATH TO THE SPHERE
OF MYSTERIOUS SARDINIAN INDUSTRY

OF THE END OF THE 19TH CENTURY? WHAT

IS THE BEST WAY TO SHOW THE INTERRELATION
BETWEEN THE RESULTS OF WHAT NATURE
CREATED AND HUMAN INTERVENTION?

IT CERTAINLY HAS TO BE DONE WITH A HUGE
DOSE OF SENSITIVITY, LISTENING CLOSELY

TO WHAT THE SPACE, WHICH IS ALREADY THERE,
IS TRYING TO SAY.
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Wiek XX zaznaczyt sie jako czas rosnacego zna-
czenia technologii, przeobrazajac sie w dzisiejsza
epoke nowych mediow, sztuki cyfrowej i elek-
troniki, ktérej cecha charakterystyczng staje sie
zacieranie granic pomiedzy sztuka a poszukiwa-
niami naukowymi.

Gwattowny postep techniczny i technologiczny
zdominowat wiele sfer naszego zycia i kultury, oto-
czenie poszerzyto sie o przestrzen elektroniczna.
Artefakty elektroniki wnikajg w codzienne otocze-
nie, staty sie niemal niezauwazalne, niewidoczne,
ale i konieczne - do tego stopnia, ze dopiero gdy
ich zabraknie, ujawnia sie ich potrzeba i praw-
dziwosc¢. Co wiecej, dzisiejsze cyfrowe narzedzia
kreatywne: zaréwno software, czyli oprogramo-
wanie, jak i hardware - urzadzenia elektroniczne
(m.in. komputery i smartfony) to w duzej mierze
zaawansowane technologicznie systemy oferujace
tak ogromny zakres funkcjonalnosci, ze trudno
wyznaczy¢ w nich granice twdrczych eksploracji
i rozwiazan. Jednoczesnie dzieki pewnej standa-
ryzacji sa one na tyle elastyczne, Ze kluczows ich
cecha stata sie powszechnos$¢ uzycia. Mniejsze
sg tez koszty zdobywania umiejetnosci postu-
giwania sie kolejnym narzedziem, wzrasta ilos¢
gromadzonej wiedzy, a tym samym tatwiejszy jest
dostep do sposobow rozwigzywania problemow
kreatywnych. Dzieki technologiom cyfrowym
mozemy kreowac inne, nowe $wiaty nieistniejace
wczesniej w kulturze.

Powiazanie potencjatu kreatywnego sztuki oraz
innowacyjnosci technologii zaowocowato po-
wstaniem nowych obszaréw sztuki cyfrowe;j,
ktére istotnie zredefiniowaty wspétczesna kulture,
zmieniajac pojmowanie sztuki i technologii oraz
samego procesu kreatywnego. Projektowanie
interakcji, animacja komputerowa, motion design,
projektowanie gier komputerowych, architektura,
wzornictwo przemystowe w duzej mierze charak-
teryzuja sie elastycznoscia, ktéra wymuszana jest
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przez koniecznos¢ integracji wielu odmiennych
celéw, uwarunkowan, kontekstow, metodologii
i narzedzi. Rozwdj technologii cyfrowych stat sie
znaczacym czynnikiem decydujacym o powstaniu
nowego kontekstu, sprzyjajacego takim dziata-
niom kreatywnym.

Wihasnie takie praktyki, ktore sg bezposrednio
zwigzane z cyfrowymi narzedziami tworzenia, staty
sie inspiracja dla stworzenia miedzynarodowego
festiwalu sztuki cyfrowej PATCHIab w Krakowie.
Nazwa festiwalu powstata ze zbitki dwdch stéw:
Patch - stowo z jezyka angielskiego, oznaczajace
poprawke, uaktualnienie programu lub danych,
przeznaczone do usuniecia pewnych probleméw,
bteddw, rozszerzenia funkcjonalnosci programu
albo zwiekszenia wydajnosci (ang. performance)
wczesniejszej wersji programu?; oraz czastki lab -
skrétu od stowa laboratorium, czyli miejsca do prze-
prowadzania badan naukowych i eksperymentoéw,
przy uzyciu odpowiedniej wiedzy i sprzetu?.
Podczas trzech edycji festiwalu zostato zapre-
zentowanych ponad 60 wspétczesnych artystow
z Polski i z zagranicy, ktérzy w swojej dziatalnosci
facza sfere praktyki technologicznej z refleksja ar-
tystyczna. W Galerii Sztuki Wspoétczesnej Bunkier
Sztuki, Forum Przestrzenie oraz Muzeum Sztuki
i Techniki Japonskiej Manggha prezentowane
byty prace audiowizualne, instalacje i projekty
korzystajace z innowacji technologicznych i po-
szukujace rozwigzan przy zastosowaniu platformy
open-source, programow i narzedzi rozwijanych
i przetwarzanych przez ich uzytkownikéw, wpisu-
jace sie m.in. w takie dziedziny kreacji jak mapping,
sztuka generatywna, interaktywnos¢, Do-It-Your-
self, net-art, video-art, sound-art, eksperymentalne
formy audiowizualne, czesto wykraczajace poza
granice znanych dyscyplin, wyznaczajace kie-
runki i strategie kreatywnych i innowacyjnych

1 Za: http://pl.wikipedia.org/wiki/tata_(informatyka).
2 Za: http://pl.wikipedia.org/wiki/Laboratorium.



dziatan. W 2014 r. odbyta sie miedzynarodowa
konferencja PATCHlab Generator, bedaca forum
wymiany mysli badaczy, artystow i projektantow
skupionych na aktualnym stanie badan nad nowy-
mi zjawiskami zachodzacymi w sztuce i designie
doby postcyfrowe;j.

W trakcie festiwalu zaproszeni artysci w swoich
pracach podejmowali tematy sktaniajace do re-
fleksji nad kondycja wspotczesnej kultury cyfro-
wej, takie jak $wiadomos¢ pozostawiania $ladéw
w sieci (digital footprints) i gromadzenia danych
o kazdym uzytkowniku Internetu w czasach Big
Data (interaktywna laserowa instalacja Digital En-
closure holenderskiego duetu Daan Kars i Daan von
Hassel, w ktoérej wirtualny proces zostat przetozony
na fizyczne doswiadczanie systemu aktywnych
laserow wykrywajacych obecnos¢ cztowieka), zwia-
zek i relacje cztowieka z maszynami (Shechina ex
machina autorstwa Kiritana Fluxa z Berlina - insta-
lacja w oparciu o ducha przestarzatej technologii,
ktéry rozpaczliwie prébuje dotrze¢ do cztowieka)
czy filozoficzna medytacja analizujgca egzystencje
fotonéw $wiatta, ktére podrdzujac w przestrzeni,
ale nigdy w czasie, nie mogg sie zestarze¢ (koncep-
tualna praca Torch/ 17987162521 Meters in 1 mi-
nute Jespera Norda ze Szwecji).

Zwykle pojecie kreatywnosci jest wigzane z prak-
tykami sztuki, designu czy przemystu kulturowego,
natomiast innowacje kojarzy sie przede wszystkim
ze sferg technologiczna. Prostym wnioskiem jest
zatem stwierdzenie, ze jesli kreatywno$¢ prowadzi
do innowacji, to dzieje sie tak dlatego, ze praktyki
artystyczne i projektowe przenikaja sie z prakty-
kami nauki i inzynierii. Takie wspodtdziatanie sztuki,
nauki i technologii, a co za tym idzie - kreatywne
innowacje sa zaczynem zmian dalece bardziej
znaczacych niz rozwigzywanie nierozwigzywal-
nego dotad problemu z punktu widzenia nauki.
Pozwalaja one w unikalny sposéb powigzac lub

redefiniowac istniejgce paradygmaty i modele,
generujac nowe mozliwosci, strategie i wartosci,
wyznaczajac odmienne cele oraz nowe typy relacji
pomiedzy dziedzinami aktywnosci spotecznej.
WezZmy za przyktad wspoétprace artystow sztuki
interaktywnej z informatykami i programistami,
ktéra zwykle podyktowana jest stopniem techno-
logicznego zaawansowania narzedzi uzywanych
do tworzenia dziet sztuki cyfrowej. Wynikiem
takiego wspodtdziatania jest nie tylko innowacyjne
rozwiazanie oparte na wspomaganiu sie obu stron,
ale przede wszystkim potencjat kreatywny, jaki
wynika z integracji odmiennych punktéw widzenia,
umiejetnosci i wiedzy, umozliwiajacy poszukiwanie
niestandardowych rozstrzygnie¢ poza granicami
poszczegdlnych dyscyplin.

Analizujac wspdtczesna sztuke cyfrowa, wydaje
sie poniekad, ze artysci sa wiekszymi beneficjen-
tami owego interdyscyplinarnego wspoétdziatania
i zblizenia Swiata sztuki ze swiatem nauki, coraz
czesciej burzac uksztattowany przez tradycje i kul-
ture porzadek pojmowania granic naukowych i ar-
tystycznych eksploracji. Mam tu na mysli twoércéw
transdyscyplinarnych dziatajagcych jak badacze
i twdrczych innowatoréw, ktérzy modyfikujg i two-
rza nowe technologie, wykorzystujac dostepna wie-
dze, starajac sie zrozumied, opisac i zinterpretowac
rzeczywistos$¢, w jakiej zyjemy. Przyktadem takich
dziatan jest tworczos¢ polskiego artysty Pawta
Janickiego, ktérego instalacja interaktywna zaty-
tutowana Silver Moon, Blue Planet, Blue Note pre-
zentowana byta na festiwalu PATCHIab w 2014 .
Artysta, bazujac na danych pobieranych w czasie
rzeczywistym z Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej
(ISS) i innych satelitow, umozliwit odbiorcy insta-
lacji tworzenie dZzwiekowych struktur i muzyki za
posrednictwem wtasnych urzadzen przenosnych
z dostepem do Internetu, konwertujac parametry
algorytmu i jednoczes$nie zadajac mu pytanie:
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,Jakie znaczenie ma powrét do przestrzeni w jej
fizycznym wymiarze?”. Odpowiedz autora brzmi:
»Silver Moon, Blue Planet, Blue Note jest w pewnej
mierze inspirowany réwniez zjawiskiem skupiania
sie kultury na przestrzeniach informacyjnych i po-
rzuceniu marzen o fizycznej, rozleglej przestrze-
ni okotoziemskiej. Ta swoista kleska wyobrazni
wydaje sie dzi$ transformowac w nowa jakos¢:
w powrdt do gwiazd”. Z kolei Andrzej Gtowacki
oraz Marika lka Wato zaprezentowali zredefinio-
wanga forme tradycyjnej ksigzki - dwuwymiarowy
interfejs e-booka przeksztatcili w przestrzenna,
tréjwymiarowa aplikacje ztozona ze stéw, obrazéw
i animacji, zmieniajac czysto wizualny, statyczny
sposob percepciji literatury w twérczy i dynamicz-
ny proces poszukiwania i konstruowania nowych
znaczen (praca pt. Archetypture Magical Reality).
Transdyscyplinarne praktyki kreatywne wspoma-
ga fenomen spotecznej partycypacji osadzonej
w diametralnie zmienionym za sprawg Internetu
kontekscie kultury - kultury powszechnej wymiany
wiedzy, dialogu, wspotpracy na masowsg skale, kté-
ra jest podstawa dziatania wielu wspdlnot siecio-
wych zorientowanych na rozwoj oprogramowania
open source dostepnego bez ograniczen i rozwi-
janego przez uzytkownikéw. Taka kreatywnos¢
spoteczna, alternatywna wobec zinstytucjonali-
zowanych form wspoétdziatania, dzieki dzieleniu
sie wtasnymi zasobami wiedzy, jest zjawiskiem
zmieniajgcym kontekst kazdej aktywnosci krea-
tywnej, stajac sie jednym z podstawowych Zrédet
zdobywania kompetencji kreatywnych zaréwno
dla profesjonalnych twércow (specjalistyczne
platformy istniejace w sieci), jak i konsumentow
kultury (dostepne nieodptatnie wszelkiego rodza-
ju i o réznym stopniu zaawansowania materiaty
edukacyijne, tutoriale wideo). W bardzo interesu-
jacy sposob aspekt ten przedstawit holenderski
artysta Jeroen van Loon w instalacji wideo pt. Life

Needs Internet, bedacej efektem badan autora
nad wptywem poziomu dostepu do komputera
i Internetu na cztowieka w réznych czesciach
Swiata - powstat dzieki temu unikalny portret
ewolucji naszej globalnej cyfryzacji i jej wptywu
na rozne kultury.

Narzedzie, pod warunkiem ze nie dominuje twér-
cy z powodu braku jego wiedzy czy znajomosci
software’dw, staje sie niezwykle przydatnym in-
strumentem w tworzeniu, wspétczesnym pedzlem
w reku $wiadomego twodrcy. Dlatego tez istotnym
elementem kazdej edycji festiwalu s media-laby
i warsztaty, podczas ktérych zaproszeni artysci
zapoznaja uczestnikéw z mozliwos$ciami, jakie
daja nowe technologie, oswajajac ich z nimi i po-
kazujac, jak mozna z nich korzysta¢ w procesie
tworzenia, wskazujac na ogromna role, jaka od-
grywa przenikanie sie strategii naukowych i ar-
tystycznych we wspétczesnym $wiecie. Podczas
warsztatéw, w tym rowniez akademickich, skie-
rowanych do studentéw Wydziatu Architektury
Whetrz krakowskiej Akademii Sztuk Pieknych,
dotychczas mozna byto poznac tajniki progra-
mowania graficznego, kodowania, projektowania
interaktywnosci czy mappingu.

Podsumowujac powyzsze rozwazania, zaryzy-
kowa¢ moge stwierdzenie, ze obecnie twdrca
nowych mediéw stwarza na nowo model arty-
sty renesansowego, gdyz faczy w sobie postac
wizjonera, naukowca, informatyka, matematyka,
programisty. Zas$ ciggty rozwdj techniki niewatpli-
wie przyczynia sie do tworzenia innowacyjnych
form wypowiedzi - formalnych, estetycznych,
uzytkowych, buduje nowa jakos$¢ i napedza nowe,
fascynujace odkrycia w dziedzinie transdyscypli-
narnej sztuki multimedialnej, na ktdrych skupiac
bedziemy nasza uwage podczas kolejnych edycji
festiwalu PATCHIab.
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The 21st century has been so far a time
of the growing significance of technologies,
transforming itself into the era of the new me-
dia, digital art and electronics, whose main char-
acteristic is the blurring of boundaries between
art and scientific investigation.

Rapid technical and technological progress has
dominated many spheres of our lives and cul-
ture; our environment has been expanded into
electronic space. The artefacts of electronics
have permeated everyday life, having become
almost imperceptible, invisible yet necessary,
to the degree that the real need for them and their
authenticity is only seen when they are missing.
What's more, today’s digital creative tools, both
software and hardware, i.e. electronic devices
(computers and smartphones), are to a large
extent technologically advanced systems, of-
fering such a huge range of functionality that
it is hard to determine the boundaries of creative
explorations and potential solutions they offer.
At the same time, thanks to a certain standard-
ization they are flexible enough for universality
of use to have become their key feature. The costs
of acquiring the skill of using a new device are be-
coming lower, the amount of knowledge we ac-
quire is on the increase; what follows from this
is an easier access to various methods of solving
creative problems. Thanks to digital technologies
we can create new worlds that have not existed
in our culture before.

Bringing together the creative potential rendered
by art and innovation and technology has result-
ed in the production of new areas of digital art
which have essentially redefined modern culture,
changing the interpretation of art and technol-
ogy and of the creative process itself. Interac-
tion design, computer animation, motion design,
computer game design, architecture and industrial

design are largely characterized by flexibility,
which is forced by the necessity to integrate
many different purposes, circumstances, con-
texts, methodologies and tools. The development
of digital technologies has become a significant
factor determining the emergence of significantly
new and extremely favourable context for such
creative purposes.

It is such practice, directly linked with digital
creative tools, that has become an inspiration
for organizing an international festival of digital
art, PATCHlIab, in Krakow. The name of the fes-
tival came from joining two English words: patch
- meaning a revision, software or data upgrade,
designed to remove certain problems, bugs, en-
hancements of software functionality or improve
performance of the earlier version of software?;
and the word lab, which is an abbreviation
of the word laboratory, the place in which research
and experiments are conducted with the use
of appropriate knowledge and equipment?.
Over 60 contemporary artists from Poland
and abroad have presented their works at three
editions of the festival; artists who combined
the sphere of technological practice with artis-
tic reflection. Audiovisual works, installations
and projects involving technological innovation
and solution-seeking using open-source plat-
forms, software and tools developed and pro-
cessed by their users that contribute, among other
things, to such areas of creativity as mapping,
generative art, interactivity, Do-It-Yourself, net-
-art, video-art, sound art, experimental audiovisual
forms, often going beyond the bounds of known
disciplines and setting the directions and strate-
gies for creative and innovative activities were
presented at the Bunkier Sztuki Contemporary

1 http://pl.wikipedia.org/wiki/tata_(informatyka).
2 http://pl.wikipedia.org/wiki/Laboratorium.
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Art Gallery, Forum Przestrzenie and Manggha
Museum of Japanese Art and Technology in Kra-
kow.

In 2014, the international conference PATCHIab
Generator was held, providing a forum for the ex-
change of thought between researchers, artists
and designers, focused on the current state
of research into the new phenomena taking place
in art and design in the post-digital area. In their
works the festival guests tackled themes related
to reflection on the condition of contemporary
digital art, such as the awareness of leaving
digital footprints and data collection on every
Internet user in the Big Data era (the interactive
laser installation “Digital Enclosure”, by the Dutch
duo Daan Kars and Daan von Hassel, in which
virtual process has been translated into a physi-
cal experiencing of a system of active lasers
detecting the human presence), relationships
between man and machines (“Shechina ex machi-
na” by Kristian Flux from Berlin - an installation
based on the spirit of outdated technology which
is desperately trying to reach man), or a philo-
sophical meditation, analyzing the existence
of photons that travel in space but can never
deteriorate in time (the conceptual work “Torch/
17987162521 Meters in 1 minute” by Jesper
Nord from Sweden).

The usual concept of creativity is linked with
the practice of art, design or the culture industry,
whereas innovation is mostly associated with
the technological sphere. A simple conclusion
is therefore that if creativity leads to innovation
it is because the artistic and design practice per-
meates the practice of science and engineering.
Such cooperation between art, science and tech-
nology, and the creative innovation that follows,
is a source of changes which are much more
significant than solving a problem considered un-

166

solvable so far from the point of view of science.
It allows for unique correlation and redefining
of existing paradigms and models, generating
new possibilities, strategies and values that de-
termine different goals, and new types of rela-
tions between the various areas of social activity.
Take the example of cooperation between in-
teractive artists, computer scientists and pro-
grammers, typically dictated by the degree
of technological advancement of the tools used
in creating works of digital art. The result of such
cooperation is not only in innovative solutions
yielded by the parties supporting one another,
but above all the creative potential stemming
from an integration of different points of view,
skills and knowledge, enabling the search for non-
standard decisions beyond the boundaries of in-
dividual disciplines.

The analysis of contemporary digital art allows
for the conclusion that artists are increasingly
the beneficiaries of this interdisciplinary coopera-
tion and bringing of the world of art and the world
of science together, increasingly tearing down
the order of understanding the scientific
boundaries and artistic exploration established
by tradition and culture. | particularly mean here
transdisciplinary artists, working like researchers
and creative innovators, who modify and create
new technologies, using the knowledge acces-
sible, trying to understand, describe and interpret
the reality we live in. A good example is the work
of the Polish artist Pawet Janicki, whose interac-
tive installation entitled “Silver Moon, Blue Planet,
Blue Note” was presented at the PATCHlIab fes-
tival in 2014. Based on the data downloaded
in real time from the International Space Station
and other satellites, the artist enabled the specta-
tors to create sound structures and music, using
their own mobile devices with Internet access



and converting the parameters of the algorithms,
at the same time asking them questions such as:
how significant is the return to space in its physi-
cal dimension? The answer given by the author
is: “Silver Moon, Blue Planet, Blue Note is to an
extent inspired also by the phenomenon of culture
focusing on IT spaces and abandoning the dream
of the expansive, physical space around the earth.
This specific defeat of imagination seems to be
transformed today into a new quality: the re-
turn to the stars. Andrzej Gtowacki and Marika
Ika Wato, in their work entitled “Archetypture
Magical Reality”, presented a redefined form
of the traditional book - they transformed a two-
dimensional interface of e-book into a three-
dimensional application, consisting of words,
images and animations; changing the clearly visual,
static way of perceiving literature into a creative
and dynamic process of seeking and construing
new meanings (“Archetypture Magical Reality”).
Transdisciplinary creative practice is supported
by the phenomenon of social participation, rooted
in the cultural context, diametrically changed
by Internet; the culture of common exchange
of knowledge, dialogue, cooperation on a mass
scale providing the basis for operating many
network communities, oriented towards the de-
velopment of open source software available
without limitations and developed by its users.
By sharing its knowledge resources, such social
creativity - being an alternative to institutional-
ized forms of cooperation - is a phenomenon that
changes every context of creative activity while
becoming one of the main sources of gaining
creative competences both for professional art-
ists (specialist platforms available in the Internet)
and consumers of culture (all kinds of educa-
tional materials at various levels, video tutorials

available free of charge). This aspect has been
interestingly tackled by the Dutch artist Jeroen
van Loon who in his video installation entitled
“Life Needs Internet”, an effect of the author’s
research into the level of computer and Internet
access on people in various parts of the world,
created a unique portrait of the evolution of global
digitalization and its impact on various cultures.
A tool, providing it does not dominate an artist
because of the lack of knowledge or knowledge
of software, becomes a very necessary creative
instrument - a contemporary brush in the hand
of a conscious artist. This is why media-labs
and workshops are an essential element of each
season of the festival, during which invited art-
ists present the possibilities of new technolo-
gies, familiarizing people with them and showing
their uses in the creative process, highlighting
the importance of scientific and artistic strategies
permeating one another in the modern world.
During the workshops, including those addressed
to the students of the Faculty of Interior Design
of the Academy of Fine Arts in Krakow, one be-
comes familiar with the secrets of graphic pro-
gramming, coding, interactivity design or mapping.
In conclusion, | can risk a statement that today’s
new media artists re-create the model of the Re-
naissance artist, combining the figure of a vision-
ary, academic, computer scientist, mathematician
and programmer. The continuous development
of technology, contributes, there is no doubt,
to innovative forms of expression - their formal,
aesthetic and utilitarian aspects - in this way
building new quality and making new, fascinat-
ing discoveries in the sphere of transdisciplinary
multimedia art, which we will focus on during
the following seasons of the PATCHlIab festival.

167



<PATCHLAB FESTIVAL
2012-2014>







TAWA >EXHIBITION -
SZTUKI =

Worm, Magda Pinczynska, Elektro Moon Vision



Strike this pose, Swen Seyerlen, Ali Kinnem

Shechina ex machina, Kiritan Flux

L -




"".‘:!ﬂ TNr

o PO
‘l
R
- Jialem . e







e

2012>AV PERFORMANCE
BUNKIER SZTUKI

.ﬁ’l”uu me [
vour flimsy embo
H‘ﬂ“ me. Tollow mi
I'm fust a tempora
follow me. follow » ; .
you Kmow ['m a In
follow me Jo
i you want |




Aerolian Map, Peter Kirn






The Archetypture of Time - The Time of Interaction, Marika lka Wato, Andrzej Gtowacki

Licht/Light, Laszlo Zsolt Bordos

177






-

Reassuring Afterwards, Martin !\‘Alida Sun

4 _-T f\ 2



Im Taborschatten, Thomas Kéner



Life Needs Internet, Jeroen van Loon

LTS



2013>AV NIGHT>AV PERFORMANCE
FORUM PRZESTRZENIE













2014>MIEDZYNARODOWA KONFERENCJA PATCHLAB GENERATOR
THE INTERNATIONAL CONFERENCE PATCHLAB GENERATOR
MANGGHA













Ta ksigzka synchronizuje pélkule mézgowe!

=E3
4






[

2014>WYSTAWA>EXI
PAWILON WYSPIA













wh

Second Stroke, Jakub Hader, Patrycja Ochata, Radostaw Rudnicki




-m*
)

] 1 "
!

.

Little Boxes, Bego Santiago, Pavel Karafiat, Andrej Bolesvasky

Untitled, no- subtitle group




Digital Enclosure, Daan Kars, Daan von Hassel













Zicmi
1.'1:‘-1"-
l"I'l[li."-.ill'r"\n.

L\.\'[ ,‘ﬂ y

lasku 1

nawia

percannaw ialenn & winlivin alvy
ostawil chimury w spokoju

rormawilem # desperem alvy nwe

poemywal wyohradnt |

wapoinnien w
smej kulturee

oS ciminlermisiye
sehowanc) w miciscach ¢zasu
oo taki tam polency il

I.LHJI:H. &
jak

P LA anc glovwari
raju

wizualmy

male wYETF e £




A}chet@ptp?e:‘fw;a'gical Reality, Marika lka Wato, Andrzej Gtowacki
% " ]



2014>AV NIGHT
FORUM PRZESTRZENIE

& P
N g

e ..[.

..+..__F._.. r.f-.I.-_

B ,u.;._.

e L at by
III:‘ltl

-k, e

.g:

....l.r__.

..._.ﬂ ) ._l_

. ?wﬁwﬁ



Hini

LA LARNTATEY

v il
'



| S

.70

ri













PATCHLAB>WORK IN PROGRESS...




PODZIEKOWANIA > THANKS TO:

PROF. BEATA GIBAtA-KAPECKA, PATRYCJA OCHMAN, WOJTEK KAPELA, BLACK LABEL: GRZEGORZ IWACZ,
SEBASTIAN BOCHAN, ALEKSANDRA KWIECIEN, BEATA NOWAK, ANASTAZJA NAUMENKO, MATEUSZ SORNAT,
BARTOSZ DITTMAR, MAGDA STARON, BARTEK KULAS, ZBYSZEK ZOtKIEWSKI, DARIUSZ NAWROCKI,
FUNDACJA INSTYTUT ARCHITEKTURY, FUNDACJA DOM KULTURY ALCHEMIA



PROJEKT GRAFICZNY><GRAPHIC DESIGN><PATRYCJA OCHMAN
REDAKCJA><DRAFTING><MAGDA PINICZYNSKA
KOREKTA><PROOFREADING><LUCYNA STERCZEWSKA
TEUMACZENIA><TRANSLATIONS><VIVALANG
WYDAWCA><PUBLISHER><AKADEMIA SZTUK PIEKNYCH W KRAKOWIE><ACADEMY
OF FINE ARTS IN KRAKOW

WYDZIAE ARCHITEKTURY WNETRZ ASP KRAKOW>< FACULTY OF INTERIOR DESIGN
UL. HUMBERTA 3, 31-121 KRAKOW

WAW.ASP.KRAKOW.PL

WWW.PATCHLAB.PL

PREZENTOWANE WYNIKI BADAN, ZREALIZOWANE W RAMACH TEMATU
NR 107, ZOSTALY SFINANSOWANE Z DOTACJI NA NAUKE PRZYZNANEJ
PRZEZ MINISTERSTWO NAUKI | SZKOLNICTWA WYZSZEGO.

THE PRESENTED RESULTS OF RESEARCH CARRIED OUT UNDER THE THEME
OF NO. 107, WAS FUNDED WITH A GRANT FOR SCIENCE AWARDED BY
THE MINISTRY OF CULTURE AND NATIONAL HERITAGE.

DRUK><PRINT><KNOW-HOW
PIOTR KACZMARCZYK

UL. CHEEMONSKIEGO 255, 31-348 KRAKOW
WWW.DKH.COM.PL

NAKEAD 200 EGZ.

ISBN 978-83-64448-35-5
© ASP KRAKOW, WYDZIAE ARCHITEKTURY WNETRZ 2015

organizator wspétorganizatorzy: partnerzy medialni:

FUNDAC.JA = U ’.'. FORUN ®

KUL TURAL 1 KRAN W\ -

p{T L d i @ Gy MUY FUTU (o] o . ONN
(-] im. Jana Marejki w Krakowie h .k- 4 stowarzyszenie

partnerzy:

A diddd roNsAcTs
kbf* O, NEC @ 40 © O (& vemn @ &)
" LTEE R iy

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnn : NO7C WK swewss




