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Kilka wirtualnych przestrzeni

, Wirtualna przestrzen” to pojecie wyjatkowo czesto obecne we
wspotczesnej kulturze i sztuce. Od dwdch lat takze wyraznie
obecne w murach warszawskiej ASP, dlatego ze tyle czasu upty-
neto od powstania Katedry Przestrzeni Wirtualnej. Byt to rodzaj
przetomu na Wydziale Sztuki Mediow, media cyfrowe nie miaty
wczesniej az tak silnego ukonstytuowania. Dla pracowni i ar-
tystow tworzacych Katedre rozpoczat sie okres ksztattowania
dydaktyki i dziatan badawczych w tym kontekscie.

Warto sobie uswiadomi¢, ze Wydziatl ma charakter arty-
styczny. Dlatego fascynacja technologia i wspotczesnymi media-
mi nie moze odbywac si¢ bez odpowiedniego nastawienia,

w ktorym na pierwszym miejscu pozostaje rozwijanie artystycz-
nej Swiadomosci. To oczywiscie nie stoi w sprzecznosci z ko-
niecznos$cia poznawania nowych i wymagajacych narzedzi.

Wreszcie, co istotne, proces budowania Katedry Przestrzeni
Wirtualnej wymagat zdefiniowania pojecia ,,wirtualnosci” dla
wtlasnej praktyki tworczej i dydaktyki. W koncu pojecie nie odnosi
sie tylko do samych gogli VR (virtual reality), zresztg w niniej-
szej publikacji paradoksalnie niewiele sie o nich méwi, mimo ze
stanowig istotne narzedzie tworcze, wykorzystywane chocby
w Pracowni 3D i Zdarzen Wirtualnych, ktérg reprezentuje.

Moze w ogble cyfrowe narzedzia nie s niezbedne w tym kontek-
Scie? Czym jest wirtualny $wiat dla twdrcy i pasjonata gier kom-
puterowych i animacji, a czym dla uznanego artysty multimedial-
nego? Co z wirtualng przestrzenig zrobi grafik-typograf,

a jak z nig pracuje twoérca wizualizacji?

Rozmawiam z Andreiem Isakovem, Wojciechem Bakowskim,
Piotrem Piwockim i Paulg Jaszczyk.






Rozmowa z Andreiem Isakovem

Piotr Kopik: Opowiedz, prosze, czym sie zajmujesz poza
dydaktyka?

Andrei Isakov: Zawodowo zajmuje sie grafika 3D, grafika 2D,
programowaniem i innymi interaktywnymi rzeczami zwigzanymi
ze sztuka i rozrywka.

PK: A co jest Ci najblizsze z tych obszar6w?

Al: Mozna powiedzie¢, Ze najblizsze jest mi tworzenie nowych
cyfrowych swiatéw. A poczatki mam bardzo klasyczne, malarstwo
i rysunek, bardzo akademicki. Wtasnie od momentu, kiedy prze-
prowadzitem sie do Polski, zaczatem intensywniej zajmowac sie
3D i nowymi mediami. Zawsze mnie to interesowato. Zmienitem
kierunek zupeinie, bo zawsze chciatem mie¢ mozliwos¢ stworze-
nia otoczenia, jakiegos$ srodowiska, w ktérym mozna si¢ zanu-
rzy¢. Zeby ono nie byto tylko ttem, ale czyms$, z czym mozna byto
wej$¢ w interakcje i tam dziatac. Aby to byto w jakis sposdob zywe.
I to jest mdj zakres dziatan.

PK: Czyli chodzi o takg sytuacje cyfrowg, ktéra ma za zadanie
wciggnad. Sam sie w nig wciggasz, a jednoczesnie chcesz jg kre-
owac i wciggac innych?

Al: Tak.
PK: Powiedz, jakie Swiaty dotychczas stworzytes?

Al: Wigkszos$¢ stworzonych przeze mnie Swiatow powstawata

w ramach nauki, eksperyment6w i badan. Nawet nie bytem $wia-
domy, ze chce stworzy¢ co$ konkretnego. To byly spontanicznie
realizowane pomysty. Luzno przychodzace do mnie motywy,
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nie widziatem tego jako catosci. Potem zauwazytem, ze to wy-
klarowato jakas$ tendencje, zrozumiatem, Ze te dzieta majg jakie$
wspolne cechy. Mdj doktorat bedzie polegat na krystalizowaniu
tych cech i faczeniu tych spontanicznych pomystéw. Moge powie-
dziec tez, ze przeszedtem droge od realizmu w 3D do zaawanso-
wanych efektoéw i technik.

PK: Uzywasz stowa ,,Swiaty”, a to sie przeciez sprowadza czesto
do stworzenia konkretnego systemu gry.

Al: Mozna tak powiedzie¢, ale to nie sg przyklady gier w rozumie-
niu czysto rozrywkowym. Watpie, zeby typowy gracz chciat w to
grac. Ja bym to nazwat raczej wirtualng impresjg, a czasem wir-
tualnym szkicem. Oczywiscie ten Swiat jest zamkniety, niewielki.
Wszystko wymodelowane w 3D, ktore nie jest doskonate. Nie jest
to na takim poziomie, zeby wygladato jak rzeczywisto$¢. Ale to mi
nie przeszkadza, kazdy z tych Swiatéw jest nacechowany symbo-
likg, ktorej, Swiadomie lub nieSwiadomie, uzytem. Przez to moga
by¢ czyms wiecej niz po prostu zamknietq przestrzenia 3D.

PK: Wracajac do Twoich projektéw, ktore byty w wiekszym stop-
niu grami. Ludzie nie chcieli w nie grac?

AI: Chcieli, ale to nigdy nie byt dla mnie cel — Zeby zrobi¢ popu-
larng gre i jg sprzedac. Zawsze bardziej interesowata mnie sama
swobodna kreacja. Ale pracuje teraz nad jednym wigkszym ko-
mercyjnym projektem. To platformowka, ktorej bohaterem jest
Jimmy — matpka w prehistoryczno-apokaliptycznym swiecie.

PK: Czy bardziej interesuje Cie medium gry czy wirtualnego
Swiata?

Al: Dla mnie sg one prawie nierozrdznialne, s3 wrecz tym samym.
To fascynujace, Ze to medium funkcjonuje zupelnie inaczej niz
wszystkie inne media. Jest w tym co$ odrebnego, bo to nie jest
film i to nie jest animacja. Jest to potgczenie r6znych mediow,
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z ktorych wyszto co$ kompletnie nowego i wcigz nieodkrytego do
konca. Dlatego duzo gram w gry, takze komercyjne, Zzeby poznac
i zrozumiec¢ to medium. I widze, Ze jest ciggle niewykorzystane;
jest troche jak surowy kawatek gliny.

PK: Prawda. Ale nie jest tez tak, ze kosztowne jest wyprodukowa-
nie sensownej gry?

AI: To jest przewaga tych duzych studiéw z duzymi budzetami.
PK: Sam po nocach nie za wiele jestes w stanie zrobic.

AI: 1 to jest przykre. Ale z drugiej strony, daje studentom przyktad
z podworka animacji. W Pixarze (Pixar Animation Studios — PK)
maja duze zespoty i miliony dolaréw, a te filmy animowane
zawsze wygladaja tak samo. Ksztatty, postacie i estetyka obrazu
praktycznie sie nie r6znig. Ale same concept-arty i szkice do tych
filmoéw majg bardzo ciekawe.

PK: No tak, one muszg by¢ bardzo szybkie, jest w nich tez duza
sSwiadomos¢ rzezbiarska i jednoczes$nie sporo dynamiki.

AI: W tych szkicach wida¢ to indywidualne podejscie. Widac¢ to,
ze byty bardzo porzadnie przemyslane, a w koncowym produkcie
tego wrazenia nie ma. Ludzie to lubig i sg do tego przyzwyczajeni.
I to sie sprzedaje. Wizualnie zaden film z Pixara mnie nie przeko-
nat ostatnio.

PK: A nie mozna powiedzie¢, ze jednak jest to rodzaj dazenia do
pewnej doskonatos$ci technicznej i animacyjnej? No wiesz, poziom
riggingu, zrobienie mig$ni, Sciegien w postaciach, réznych struk-
tur. Jako spec przeciez widzisz te wszystkie niuanse doprowadzo-
ne niemal do perfekcji.

AI: Technologicznie jest to fascynujace, artystycznie mnie;j.
Na potrzeby animacji Frozen (rez. Chris Buck, Jennifer Lee,
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2013 — AI) wyprodukowana zostata specjalna symulacja $Sniegu,
ktory sie Swietnie lepi, specjalnie sie uktada.

Czy poprawito to jako$¢ produkcji? Technologicznie i inzynie-
ryjnie tak. Estetycznie nie. Dlatego nie chce pracowac w duzych
firmach, przy duzych projektach.

Skonczytem roczny kurs produkcji gier GameDev School. Po nim
stwierdzitem, ze nigdy nie bede pracowa¢ w duzej firmie. To jest

tak, ze jedyne co mozesz tam zrobi¢, to stac sie trybikiem i starac¢
sie by¢ jeszcze lepszym trybikiem. Dlatego wole pracowac nieza-
leznie lub w matym zespole.

PK: No tak, ale nie pozwolisz sobie na wtasng supersymulacje
Sniegu.

AI: No nie, ale powiem Ci, Ze ograniczenia finansowe i techniczne
pomagajg znalez¢ ciekawe rozwigzania stylistyczne. Poprzez uni-
kanie nadmiaru pracy albo skomplikowania technicznego szuka
sie wlasnych, nietypowych rozwigzan.

PK: Jacy tworcy Cie inspirujg?

AI: Duzo sie inspiruje grami, ale tez bardzo czesto czerpie in-
spiracje z innych mediow oraz wydarzen i przezy¢ w Swiecie

i w moim najblizszym otoczeniu. Z gier preferuje chyba te, kt6-
re nie d3za do efektu filmu i nie sg zbudowane wokoét narra-

cji, historii lub opowiesci, tak jak WiedZmin 3 (Cd Projekt Red,
2015 — AI) albo Prey (Arkane Studios, 2017 — AI). Nawet jesli

ta narracja wydaje mi sie interesujgca. Najbardziej mnie in-
spiruja tytuly, ktore oparte s3 na nietypowych rozwigzaniach
gameplayowych, kiedy mechanika gry tworzy jej sens i koncept.
Do najciekawszych nalezg: The Witness (Jonathan Blow, Thekla
Inc., 2016 — Al), Dear Esther (The Chinese Room, Robert Briscoe,
2012 — Al), The Vanishing of Ethan Carter (The Astronauts,

2014 — AI), Firewatch (Campo Santo, 2016 — Al), seria Myst,
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Riven i Uru (Cyan Worlds, 1993 — 2017 — AI), No Man’s Sky (Hello
Games, 2016 — Al). Projekty te byty realizowane albo przez jedna
osobe albo przez niewielki zesp6t, a ich najwazniejszym elemen-
tem sg wirtualne $wiaty, ktore sg tam stworzone.

PK: A gdyby$ miat duzy budzet i pare lat spokoju, to co by$
zrealizowat?

AI: Mam pare takich projektow-marzen. Staram sie spisywac
wszystko, co mi przychodzi do glowy. Mam specjalny dokument,
liste. Teraz fascynuje mnie mozliwos$¢ pokazania zmian por roku
poprzez Srodowisko 3D. To jest twdrcze i jest technologicznym
wyzwaniem. Jest w tym koto zycia i umierania, zmiany

i transformacji.

PK: Jak nie tworzysz gry albo 3D, to co robisz? Grasz w gry
innych?

AlI: Oczywiscie!

PK: To ile czasu spedzasz przy ekranie?

AI: Caty czas.

PK: Wigc tylko sny sg Twoim realnym swiatem.

Al: Kiedy ide do pracy albo gdzie$ indziej, to, co widze, traktuje
jako siatke polygonéw i w glowie sobie uktadam, jak to wymode-
lowac... (Smiech)

PK: Nie przeszkadza Ci to?

AI: Chyba nie potrafie odbierac ostatnio rzeczywistosci w sposob

naturalny. Moze mdj mindset sie zmienit. Pracuje przy kompute-
rze i odpoczywam przy komputerze.
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PK: Nie boisz si¢ o zdrowie?

Al: Wiesz, jak to jest, dopoki nic mi nie jest... pare lat juz tak
siedze.

PK: Ciggle wychodzg nowe wersje programoéw, interfejséw, nowe
narzedzia, urzadzenia. Nie meczy Cie czasem poznawanie nowi-
nek i nadazanie za tym? Nie przeszkadza to w czystej kreacji?

Al: Wigkszos¢ czasu to tak wyglada, ze sie siedzi, uczy, grzebie
w programach, z tego co$ wychodzi i to si¢ wykorzystuje. Ale
oczywiscie trudno mi si¢ przesiada¢ na nowe czy inne programy.
W tym, co znam, moge dziata¢ sprawnie i szybko.

PK: Chodzi mi o to, czy nie masz czasem poczucia, ze technologia
sie szybko zmienia, a my gonimy za marchewka?

AlI: Czuje niedosyt, ale nie czuje, ze co$ gonie.

PK: Mysle, ze doba jest ograniczona, Ze tego czasu nie starcza,
by tak ciggle poznawac.

AI: Doba jest zawsze za krotka. Ale wiesz, nie rzucam sie na
wszystkie nowe urzadzenia. Nie rzucam si¢ na boom VR-owy.

To jest bardzo fajne, trzeba to zbadaé, ale do tego, co mnie intere-
suje, VR nie jest potrzebny. Wystarczy mi ekran.

PK: Czyli immersja bez VR-u?

AlI: Uwazam, ze VR czasami nie daje immersji.

PK: Ze wzgledu na ograniczenia technologiczne?

Al: Ze wzgledu na stabsze tresci. Bardzo czesto zanurzatem sie

w jakis Swiat VR i przeszkadzata mi tres¢, wiec nie mogtem sie
w pelni zaangazowac. A w najlepszych sytuacjach zanurzenia
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miatem przed sobg tylko monitor, moja wyobraznia stawata sie
istotna. Wystarczyt Swiat przez ekran komputera, a ja nie mogtem
si¢ oderwac i VR nie byt do niczego potrzebny.

PK: No ale to i w ksigzke sie mozesz wciggnac.
Al: Granie jest w ogdle blizej czytania niz ogladania filmu.
PK: Bo czytajac, jeste$ bardziej aktywny?

AI: No tak. Granie wymaga umystowego wysitku, zeby przejs¢
dalej, podobnie jak w ksigzkach.

PK: Ale co z tym VR-em? Dynamicznie w Katedrze rozwijamy ten
temat, ja sam zrobitem dwie realizacje i kilka pomniejszych prob.
Studenci realizujg prace. Moze za kilka lat doczekamy si¢ jeszcze
doskonalszych gogli, ktére beda Cie kompletnie zanurza¢ w in-
nym Swiecie.

AlI: Wydaje mi sig, ze to jest ryzykowne. To naktada bardzo duza
odpowiedzialno$¢ za umysty i przezycia, ktore przekazujemy za
pomocya VR-u. Ja sie czuje bezpiecznie w tym, co robie, bo my-
Sle, ze to moze zaszkodzi¢ tylko w takim stopniu, w jakim moze
zaszkodzi¢ film albo ksigzka. A VR ma olbrzymi potencjat zanu-
rzenia, jezeli jeszcze na to natozy sie¢ rozwdj neurosieci, swoistej
sztucznej inteligencji, ktora juz wizualnie generuje obraz i ulep-
sza realizm w starych grach. Jestem bardzo ostrozny co do super-
realistycznego VR-u. Niepokoi mnie tez sztuczna inteligencja.

My jesteSmy na Akademii, mozemy jako$ wptywac na kierunek
rozwoju technologii wirtualnej rzeczywistosci, uczymy studen-
tow jak to wykorzystywac. Czuje tg odpowiedzialnos¢. JesteSmy
teraz w takim okresie dojrzewania VR-u, ale kiedys trzeba
bedzie dorosnac i jak ta dorostos¢ bedzie wygladac? Ale moze
jestem paranoikiem.
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PK: Masz racje, czasami odpowiedzialno$c¢ jest nawet bezposred-
nia, bo mozemy komus zaburzy¢ co$ w percepcji i to moze stac sie
w wigkszym lub mniejszym stopniu traumatyczne.

Ale z drugiej strony, dziatajac w sztuce, mozemy uzy¢ tego narze-
dzia krytycznie, mozemy pokazac ,,zepsuty” VR. (Smiech)

Al: (Smiech)

PK: Ale tez ciekawe jest to, ze umyst sie przystosowuje.
Pamietam, ze pierwsze do$wiadczenia VR-owe byly bardziej
intensywne. Pracujac z nim dtuzej, mam juz pewne znieczulenie,
uodpornienie na immersje.

AI: Tez juz mam pewne znieczulenie. To nie jest juz takie dozna-
nie ,,wow”. Natomiast zdaje sobie sprawe z tego, Ze gogle nie s3a
jeszcze tak zaawansowane. Ostatnio zaktadatem najnowszy mo-
del Hololens i to jest dopiero porazka. Sq duze, niewygodne i po-
kazujg obraz dodatkowej rzeczywistosci (rozszerzonej rzeczywi-
stoSci, augmented reality — PK) w matym prostokgcie. Probujesz
sie rozglada¢, ale widzisz co$ tylko w tym matym okienku.

PK: Czyli bardziej taki bajer?

AI: Taki bajer, ta technologia jest dopiero na samym poczatku.
Obawiam sie tych hiperrealistycznych mozliwosci, ktore beda
mogly nam co$ przelgcza¢ w moézgu. Ciekawe, czy to sie w ogole
rzeczywiscie przyjmie masowo...



Rozmowa z Wojciechem Bakowskim

Piotr Kopik: Zacznijmy od Twoich relacji z technologia.

Wojciech Bgkowski: Zawsze traktowatem nowe technologie

po macoszemu. Przez chamskie podejscie do komputera wie-

le zyskatem, tworzytem nowe efekty estetyczne, one pocho-

dza z mojej utomnosci w tym wzgledzie. Jedynym programem,

z jakiego korzystam, jest Adobe Premiere, troche umiem zrobi¢

w After Effects i to wszystko. Nawet muzyke robie w ,,premierze”.
Ograniczenie techniczne pozwala zrozumie¢ wiele proceséw,

na przyktad zwigzanych z obrazem i dzwigkiem, jego struktu-

ra w sensie ogdlnym. Dlatego nie jestem dobrym pomocnikiem

w sprawach technicznych. Chciatbym zmieni¢ nazwe pracowni,
bo czuje, ze ide w kierunku spraw podstawowych. Moja pracownia
powinna sie nazywac jakos klasycznie, na przyktad, Pracownia
Poetyki'. Rozmawiam ze studentami gtéwnie o tym, jak urzadzo-
ne jest dzieto, w kazdym medium. A sitg rzeczy jest to pracownia
multimedialna, studenci pracuja duzo z internetem, tgczq media

i tak dale;...

PK: Rozumiem tez, Ze to ograniczenie technologiczne pozwala Ci
sie bardziej skoncentrowac¢, ale moze po prostu te narzedzia wy-
dawaty Ci sie do$¢ skomplikowane? Co, jesli bytyby prostsze albo
gdyby dzisiejsi mtodzi artySci na starcie juz mogli ptynnie poru-

szac sie w szerokim spektrum technologii i programow?

WB: Mam pewne obawy wobec sytuacji, kiedy te mozliwosci
rosng, moze to jest troche dziadowskie z mojej strony. Caty czas
wierze, ze w warunkach pewnego ograniczenia kwitnie umyst
tworczy, bo uczymy sie radzi¢ sobie z trudnoSciami albo w jakis
topatologiczny sposéb je obchodzic, co owocuje powstawaniem

' W roku akademickim 2018/2019 dr Wojciech Bagkowski prowadzit przedmiot poszerzona
rzeczywistosc.
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na przyktad nowych estetyk. Wiem, ze podobnie mogli méwic¢
ludzie w czasach, kiedy pojawito sie kino, a przeciez sam tak
chetnie go uzywam. W gruncie rzeczy nie mam nic przeciwko
kosmicznym technologiom, boje sie tylko zbyt szybkiego postepu
w stosunku do rozwoju zdolnos$ci twoérczych u studentéw. Krotko
mowiac, obawiam sie sytuacji, w ktorej studenci majg do dyspo-
zycji wszystko i nie wiedzg, co z tym zrobic.

PK: Ale jakby tak poprognozowac troche, nie wydaje Ci sig, ze i tak
niedtugo wszyscy artysci beda stechnologizowani? W sztuce tak
to sie rozwija, jesli chodzi o technologie, sa trzy kroki do przodu,
za chwile dwa...

WB: ...do tytu, tak, tak.

PK: I znowu ile$ tam do przodu, z wiekszg sita. I to tak bedzie,
wedtug Ciebie, postepowac, czy przestanie?

WB: Przez przekore, ktora jest, musi by¢, wrodzong cechg
wszystkich artystow, zawsze nastepuje odwrot, znudzenie ja-
kims$ sposobem dziatania i powrét do form klasycznych. To tak
faluje. P6zniej formy klasyczne na powrot robig sie dziadow-
skie i przychodza nowe, jeszcze nowsze technologie. Warsztat
Formy Filmowej zajmowat sie kinem w sensie strukturalnym,
jego czlonkowie interesowali wszystkimi nowymi technolo-
giami. Traktowali je z wielka swoboda, jak dzieci. Kiedy pojawit
sie pierwszy VHS, Robakowski od razu z nim biegat — uprawiat
radosng tworczos¢, taka dzieciecg, bardzo ciekawa zresztg. Sama
ciekawos$c i che¢ uzywania. A potem artysci w latach 80. juz nieco
mniej sie tym interesowali, wracali do obiektu, malarstwa i tak
dalej. Neue Wilde, rzezba postmalarska, taka jakg uprawiat na
przykltad Mirostaw Batka z grupg Neue Bieriemiennost czy Koto
Klipsa. Powro6t do ekspresji plastycznej i wytworéw recznych,

a p6zniej znowu w latach 2000 nowe media, a za nimi internet

i postinternet z wycigganiem z niego nowej estetyki. Te zjawi-
ska, ktore pochodzg ze Swiata wideo czy internetu, na powrot
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tworzone sa fizycznie. Nawigzuje si¢ w pracach malarskich czy
rzezbiarskich do glitchéw wideo. Swiat sie sobg nudzi, odwraca
sie ciagle, to w jedng, to w druga strone. Uczac studentow, powin-
ni$my by¢ na to wyczuleni. Owszem, uczy¢ ich uzywania nowych
technologii, ale pod zadnym wzgledem nie naktaniac¢ do tego.
Powinni$my z duzg czutoscig obserwowac ich tendencje.

PK: To prawda, chyba Ze stawiamy jakies ramy programowe
pracowni.

WB: Oczywiscie.
PK: Wtedy albo to wybieraja, albo nie, wybierajg $wiadomie.

WB: Tak, na przyktad rysunek i malarstwo to podstawy kompo-
nowania, i nigdy nie powinno si¢ rezygnowac z obowigzkowego
nauczania tych przedmiotow. Zapewne trzeba tez wprowadzi¢
sztywne nauczanie postugiwania si¢ nowoczesnymi narzedziami.

PK: Robimy to na pierwszym roku.

WB: Do tego potrzebni sg kompetentni ludzie, ja sie nie nadaje.
W mojej pracowni sie nie naucza.

PK: Jasne, nie jest po to.

Kiedy opowiadates o polskiej sztuce XX wieku, przeskakujac moc-
no skrotowo, ale ciekawie, to mowites o gtéwnym nurcie sztuki,
ale jest jeszcze inny, zwigzany z nowymi mediami. Czasami si¢
przenikajg, ale on ma jakby swoja odrebna Sciezke, reprezen-
towang w Polsce przez Biennale Sztuki Mediéw Wro. Widzisz to
rozrdznienie?

WB: Widze i troche si¢ boje tych roznych Sciezek, ktore sie odtg-

czaja. One sie czesto zle konczg, w sensie stylistycznym. Mam

na mysli, na przyktad, swiat ilustracji czy komiksu. Zobacz,

jakie mamy w Polsce kiepskie oktadki ksigzek. Lepiej zapraszac
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artystow sztuk wizualnych, zeby projektowali graficznie ksigzki.
Tlustracja stata sie osobng Sciezkq dla niestylowych ludzi. Takie
kanaty odtaczenia sg niedobre, ludzie zaczynajq sie dusi¢ we
wlasnym sosie i za podstawowa warto$¢ biorg rzemiosto. Kiedy
przeskakujemy miedzy mediami i nabieramy dystansu, to moze-
my sie rozwija¢. Najgorsza jest wirtuozeria. Swiat animacji tez sie
oddzielit. Dla mnie pokazy animacji to tortura.

PK: Méwisz o niekomercyjnej, niezaleznej animacji?

WB: Tak, kilka razy bytem jurorem i pod wzgledem artystycz-
nym to byto o wiele gorsze od produkcji telewizyjnej, reklamowej.
Myslatem, ze oszalej¢, miatem na przyktad do obejrzenia 40 fil-
mow animowanych w dwa dni. Wszystkie byty bardzo, bardzo zte.

PK: No, to jest problem, ludzie z réznych dziedzin sie od siebie
odbijajg, nie s3 w stanie sie z sobg porozumieé, chociaz szukamy
na wydziale takiej wymiany. Czasem jest tak, ze w trakcie obrony
dyplomu, na przyktad, wybitny fotograf ocenia pod wzgledem
warsztatowym zdjecie, ktore zostato uzyte w jakims projekcie,
niekoniecznie fotograficznym, i ma problem.

WB: Masz racje, ze kontakt réznych srodowisk jest bardzo po-
trzebny i jest obecnie problemem. Zawsze najlepsze okresy

w sztuce charakteryzowaly sie tym, Ze artysci z r6znych dziedzin
stanowili jedno srodowisko, nawet towarzyskie. Z jednych na
drugich przeskakiwato to, co istotne.

PK: Chciatem jeszcze zapytac o uzywane czesto, a nawet naduzy-
wane, pojecie wirtualnosci.

WB: Rozumiem je konwencjonalnie. Internet, VR etc. Nie roz-

szerzam jego znaczenia. Przeciez nie uznam zycia duchowego za
wirtualne.
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PK: Nie, ale sg koncepcje moéwigce o tym, ze sama kultura jest
bardziej wirtualna niz to, co na ekranie komputera. Czy mozemy
zawezic¢ pojecie wirtualnego $wiata do gogli VR?

WB: E, naciggane te koncepcje, ale sen z pewnoscig jest $wia-
tem wirtualnym. Mdzg wytwarza obrazy i wrazenia ruchowe

w odlgczeniu od ciata, ktore lezy w t6zku. Sa taczniki, na przy-
ktad oddech lub czynnosci seksualne, ale ogélnie to osobny $wiat.
Pien mézgu pilnuje oddychania i tego nie mozna przerwac, wiec
we $nie mozemy oddychac¢ pod woda. Tak sie rozpoznaje w $nie
sSwiadomym, Ze sie $ni. To jest rzeczywiScie §wiat wirtualny, sy-
mulacja. VR jest czyms$ podobnym, oferuje podobne doznania.
Wyobrazam sobie, ze to jest podobnie jak w $Snie §wiadomym.
Zajmuje sie snem swiadomym, wiec pewnie ciekawy dla mnie
bedzie VR.

PK: To przez sen Swiadomy jestes w Katedrze Przestrzeni
Wirtualne;j.

WB: Duzo o tym gadam ze studentami.
PK: Praktykujesz, tak?

WB: Tak, tak. Stosuje rozne techniki WBTB i TR i tak dalej.
Ustawiam budzik na przyktad na 6 rano i na 15 minut si¢ budze.
Musze pobudza¢ umyst, ale wytgcznie umyst, nie ciato, nie mozna
sie rozbiegac. I potem zasypiam ponownie i wtedy wpadam w naj-
dtuzsza faze REM. Wtedy mozliwos$¢ zabrania z sobg $wiadomo-
Sci do snu jest o wiele wieksza. Przebywam Swiadomie w swoich
snach, nawet dosy¢ dtugo, moge robi¢ rézne rzeczy, na przyktad
oglada¢ mézgowe glitche. To bardzo interesujace, ze w Swiecie
wirtualnym powstajg glitche przez to, ze maszyna nie nadaza

z produkowaniem wrazen. I to samo jest w mozgu.

Dla przyktadu, w jednym $nie chciatem zbadac¢ rzeczywistos¢ na
nowy sposob. Bytem na ulicy, zobaczytem, Ze idzie jakis cztowiek
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i podbiegtem, tam nie ma konsekwencji, cztowiek jest fantomem.
Chwycitem go i zaczatem ogladac jego twarz z bliska, patrzytem,
jak jest zrobiona. Byta to twarz takséwkarza, ktéry dwa razy,
poprzedniego dnia w prawdziwym zyciu, wi6zt mnie w Olsztynie
taksowka. Potem patrze — idzie nastepny cztowiek, podbiegtem

i on miat te samga twarz. M6zg nie nad3zat za moimi Swiadomymi
checiami, szybkiego zwiedzania dekoracji mézgowej, i napredce
robit | kopiuj, wklej”. Gebe jednego cztowieka wklejat statystom.
Podobnie komputer robi glitche, postacie w grach komputero-
wych zamiast leze¢ na ziemi, wiszg czeSciowo schowane w Scia-
nie. To z podobnych powodéw, tak jakby maszynie brakuje mocy
operacyjnej, zeby zapewni¢ wrazenia r6wno z naszg wolg poru-
szania sie. To jest przyktad dwoch swiatow wirtualnych, ktore
maja ze sobg bardzo duzo wspélnego. Ale przektadanie tego na
zjawiska ogo6lne w kulturze, no bez przesady.

PK: Im szersza filozofia, tym wiecej réznych pomystow...

WB: Sam sobie teraz wyttumaczytem, wirtualnos¢ to jest sy-
mulacja, tak to rozumiem. Sen jest wynikiem mysli, a mysli s3
wynikiem rzeczywistosci. Mozemy sobie co$ pomyslec, ale tymi
mys$lami nie zmienimy otoczenia. Dalej bedziemy siedzie¢ w tej
sali. We $nie odwrotnie: to, co widzisz, jest robiong przez mozg
symulacjg pochodzacg z mysli. Stad rwana forma. Przegapiasz
momenty zmiany miejsca i dekoracji.

PK: Wedtug mnie Swiat snu jest gesty i niekoniecznie linearny,
co chwila jesteSmy w innym miejscu, a tam si¢ tak duzo dzieje,
o wiele wigecej niz obejmuje to nasza Swiadomos¢. Czy to wedtug
Ciebie zalezy od indywidualnych predyspozycji?

WB: Rézny jest stopien zyskiwania dystansu do tych mysli,

bo cztowiek moze przygladac si¢ swoim myslom, a moze po pro-
stu mysle¢. Czesto po prostu myslimy.
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Na przyktad, siedze w domu i jem. W potowie obiadu, kiedy jestem
sam, uSwiadamiam sobie, ze mysle straszne bzdury. Na przyktad
odtwarzam film, ktory wczoraj ogladatem, bezwiednie tworze
jakie$ alternatywne wersje akcji. Tu jestem zajety zmystowo przez
smak i tak dalej, a mozg sobie w tle cos kombinuje. Podobnie we
S$nie, najczesciej bez swiadomosci, mézg urzadza sobie rozrywke

i ona jest reprezentowana przez rdzne obrazy. W $nie §wiadomym
budzi sie boczna czes¢ ptata czotowego kory mézgowej, odpowie-
dzialna za wychwytywanie absurdu i wtedy cztowiek przedostaje
sie na krawedz jawy, tatwo sie wtedy wybudzic.

Byle$ w $nie Swiadomym?

PK: Czasem miatem Swiadomos¢, Ze $nie.
WB: Ta Swiadomos¢ jest stopniowalna.

PK: Probowatem kiedys praktykowac, wedtug ksigzki o buddy-
zmie tybetanskim Bon, Tenzina Wangyala Rinpocze Joga snu,
ale zarzucitem to.

WB: To jest bardzo ciekawe. Jezeli sie w tym osiggnie wyzszy
poziom, to mozna oglada¢ wnetrze swojej duszy, zwiedzac jg jak
muzeum. Musisz mi kiedys$ pokaza¢ te okulary. Interesuje mnie,
jak jest urzadzona reprezentacja ciata w VR, to bardzo ciekawy
aspekt. We $nie ciato ma glitche. Zawsze dorastajq palce,

to fenomen, ktérym mozna postugiwac si¢ w upewnieniu, ze si¢
$ni. Zawsze jest wiecej, 6, 7 u dtoni. Trudno tez czytac cokolwiek.
Wyraz zmienia si¢ podczas czytania, cofasz si¢ do poprzedniej
litery, a ona juz jest inna.

PK: To jest wynik naszego przyzwyczajenia do przyczynowo-
-skutkowego, logicznego dziatania i takie mamy oczekiwania,
a tam tego nie ma.

WB: Grawitacja tez jest inna, prawie zawsze mozna latac.
Chcac sie utrzymac w $Snie Swiadomym, trzeba dbac o to, zeby
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ciato wirtualne byto odigczone od prawdziwego, tego lezacego

w t6zku. W momencie, gdy zaczyna sie z nim ztgczaé, przychodzi
jawa. Trzeba unikac seksu. Jako poczatkujacy od razu rzucatem sie
na baby, nie ma konsekwencji, a one zawsze chetne. Przestatem
to robi¢, bo to przyspiesza wybudzenie, genitalia tacza z prawdzi-
wym ciatlem. Natomiast dtonie sg wirtualne. Nie t3czg si¢ z cia-
tem, mozna nimi duzo robi¢, nawet powinno sie, bo to odtacza

od prawdziwego ciata, nalezy sie tez obracac.

PK: Obracac?

WB: Nalezy sie obracac i rozglada¢ dookota, bo to sprawia, ze to
ciato wirtualne sie kreci, podczas gdy to w 16zku lezy, czyli s3
osobne aktywnosci mézgowe. Odtacza sie ten duch od ciata.

Przy jakiejs$ okazji chciatbym zebys$ mi zaprezentowat VR.
Chciatbym sie rozejrze¢ na przyktad.

PK: Przetestujemy, s rozne typy gogli, r6zne interfejsy, lepsze,
gorsze, rozne oprogramowanie.

WB: No, domyslam sie.

PK: Czy czegos$ poprzez swiadomy sen sie dowiedziate$ o sobie?
Wierze, ze sytuacja, na przyktad, psychodeliczna moze nas do-
prowadzi¢ do jakiejs wiedzy, o sobie, w ogdle o naturze rzeczy.

WB: Odkrytem to, co Ci méwitem przed chwilg. Odkrytem przede
wszystkim, ze sen pochodzi z mysli, a mysli z rzeczywistosci

i ze mysl jest pomiedzy. W strone minus idzie sen, w strone

plus idzie rzeczywistos¢. To wszystko zbiega sie w tym punkcie

i mysli cztowieka tworza tamten $wiat, a na ten Swiat reaguja.
Dowiedziatem si¢ o zwigzkach tego ciata sztucznego, mézgowego
z cialem prawdziwym. No i jeszcze zobaczytem, na ile mozna
spetnia¢ swoje marzenia. Mojq najwiekszg fascynacja jest
przesztos$c, w zwigzku z tym chciatbym cofna¢ sie na przyktad
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do lat 80. albo wczesnych 90. W tych snach préobuje to zrobic,

bo wiem, ze w m6zgu wszystko jest zapisane. To mi tak ledwo
wychodzi. Dla przyktadu, wchodze do pokoju moich rodzicow,
ciesze sie, ze sg lata 80., widze, ze sie udato, bo dywan jest
zielony, taki jak byt, i biegne do miejsca, gdzie stoi telefon,

chce, zeby byt czerwony, plastikowy, taki z tarczg, jak w tamtych
latach. Ale tam jest juz wspodtczesny telefon, nie udato sie.
Symulacja jest z glitchami, mieszajq sie czasy.

PK: A moze to jest takze kwestia praktyki?
WB: Pewnie tak.

PK: Kontroli?

WB: Tak, jest to forma kontroli...

Na razie mam tak, ze moj ojciec siedzi mtody, ale telewizor ma,
kurde, ptaski, LG. (Smiech)

PK: Ale przeciez jest tak, ze w rzeczywisto$ci nie mamy kontroli
nad myslami, chcemy sie skupic i zawsze sg jakie$ przeszkadzajki.

WB: Tak jak powiedziates, te prace VR, okulary, programy sa lep-
sze, gorsze. Tak samo sny po prostu s3 lepsze i gorsze.

Chciatbym bardzo doj$¢ do jakiegos wysokiego poziomu, to sie
nazywa indukcja snu, zebym mogt to przeprowadzi¢. Robie nawet
specjalne graficzne moodboardy, afirmacje $wiadomych snow.
Czytatem, ze trzeba dtugo myslec¢ o jakims$ miejscu i czasie,

zeby tam sie znalez¢. Ludziom udaje sie to rzeczywiscie zrobic.

Ja nawet robie te kolaze, one mnie zajmujq przed snem, przygo-
towuja. Zbieram z internetu obrazy z przesztosci, z tych miejsc,

te przedmioty, o ktére mi chodzi. Dtugo na takie kolaze patrze,
wieszam na kaloryferze przy t6zku. Jak sie¢ wybudzam na te 15 mi-
nut, przygladam sie im i... kurde, no stabo. Podchodze blisko tych
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miejsc, pojawiajg si¢ poszczegdlne elementy, ale nie udato mi sie
jeszcze stworzy¢ zadnej kompletnej scenerii. To bardzo trudne,
nie wiem, czy mi si¢ kiedykolwiek uda.

PK: Kiedy jestes w tym $nie Swiadomym, to jestes$ przekonany, ze
wszystko, co sie tam wydarza, pochodzi od Ciebie? A moze w 0g6-
le jest dostep do jakiej$ zbiorowej Swiadomosci, podSwiadomosci,
nieSwiadomosci?

WB: Dotykasz ciekawego problemu stopniowania §wiadomosci.
Te sny czasami sg bardzo §wiadome. Wszystko wiem i z peing
swiadomoscig zwiedzam wnetrze swojego mozgu, jestem tym
zafascynowany i tak dalej. Ale sg takie sny Swiadome, w ktorych
jest niby tak samo, wiem, Ze $nig, ale nie wiadomo, dlaczego
jedna z osob, ktora sie tam pojawia, traktuje jak prawdziwg. Moja
dziewczyna mi sie $ni i mowie: ,,Zobacz, jesteSmy w moim $nie”,
ale wstydze sie przed nig pewnych rzeczy i traktuje jg serio, jak-
by ona byta prawdziwg osoba. Nagle zapominam, nie wiadomo
dlaczego, w przypadku jednej osoby, Ze ona tez jest fantomem,

i opowiadam jej, jakbym jg oprowadzat, czyli tak jakby ona we-
szta do mojego snu. Czesto jest tez tak, ze przegapiam momenty
zmiany lokacji. Dotykatem na przyktad podtogi, zafascynowany
bytem wzorem kafli, realizmem odczu¢ i tak dalej, a potem nagle
bytem juz na basenie i nie wiem, w jaki sposéb sie tam znalaztem,
mimo ze byt to sen §wiadomy. Czyli zmiana lokacji nagle odbywa
sie skokowo, dyskretnie, bez udziatu Swiadomosci. W myslach
cztowiek skacze z tematu na temat i tak samo we $nie. To jest
mechanizm trudny do przetamania, to cie przerzuca, jak wielka
proca — mys$l. W rzeczywistoSci mysl reaguje na Swiat. Jest tez
jedna z technik polecanych przy $nie $wiadomym. Trzeba probo-
wac sobie przypomnie¢, jak sie tu znalazto. Teraz pamietasz, jak
rano wstates, przyjechates do pracy, bytes umowiony ze mna, jest
ciag. Wiesz, ze jesteSmy w rzeczywistosci.

PK: Rwie sie czasem ten ciag.
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WB: No, jak kto$ uzywa narkotykow, to moze sie tak stac...

A to nawet w filmie Incepcja jest taka scena, ktora ttumaczy za-
sade pilnowania ciggtosci. Jest tez charakterystyczne mrowienie.
Cata moja osoba lekko mrowi, jakby miata w sobie ziarno wideo.
To jakas wibracja, ktorej nie ma w prawdziwym zyciu. To ciato
wirtualne jest jakby oparte na lekkim niedowtadzie, ktéry sie ko-
jarzy z mrowieniem, jest jakby elektryczne, ale nie zawsze.

PK: Czy Ty, Twdj umyst, jestes bardziej odprezony w czasie takie-
go snu, bardziej stabilny?

WB: Dominuje euforia, narkotyki, serotonina leje sie wiadrami.
Nie wiem, ile to w rzeczywistosci trwa, ale w odczuciu, w $nie
Swiadomym przebywam do 15 minut. Moze ze dwa razy udato mi
sie dtuzej, ze juz nie wiedziatem, co dalej robi¢. Raz sie batem,

ze sie nigdy nie obudze, Ze jestem w $pigczce. Strasznie mi si¢
sikac chce.

PK: Teraz?
WB: Tak, konczymy? Czy mam wysikac sie i wrocic?

PK: Konczymy, wybudzamy sie.






Rozmowa z Piotrem Piwockim

Piotr Kopik: Czym dla Ciebie jest przestrzen wirtualna? Jak rozu-
miesz swoja obecnos¢ w Katedrze Przestrzeni Wirtualne;j?

Piotr Piwocki: Ja mam swojg dziatke tekstowa, typograficzna,
i od tej strony pracuje z przestrzenig wirtualna.

PK: Jakbys po swojemu okre$lit przestrzen wirtualng?

PP: Patrze raczej przez pryzmat rozszerzonej rzeczywistosci two-
rzonej w programach komputerowych. Ale pytanie, czy Panorama
Ractawicka jest wirtualng rzeczywisto$cig czy nie, w ktorym mo-
mencie to sie zaczyna? To jest kwestia filozofii tworzenia obra-
zu; czy to sie odbywa w komputerze czy za pomoca na przyktad
malarstwa. Trudno wedtug mnie ztapa¢ to rozréznienie do konca.

Jak sama nazwa wskazuje — to jest kwestia przestrzeni. To, co ja
dodaje, w dziataniach ze studentami, do samego tekstu, to jest
czas i ruch przede wszystkim, ale one s3 tez w filmie. Chodzi

o to, ze mozemy tez krazy¢ w tej przestrzeni, czego juz nie ma

w klasycznym filmie. To wszystko dla mnie jest teraz ciekawsze
niz klasyczna typografia. Program pracowni jest taki, ze ekspery-
mentujemy z przestrzenig wlasnie. Na przyktad, kiedy pracujemy
ze studentami na pierwszym roku, uzywamy filmu i doktadamy
do niego tekst, p6zniej wchodzimy w przestrzen tréjwymiarowa.
Powstajg tez takie prace, ze widz sie porusza, krazy wokot napi-
sow. Budulec typograficzny funkcjonuje w nowym kontekscie.

PK: W konteks$cie wirtualnej rzeczywistosci mowi sie o zanurze-
niu lub ,,immersji”, dates przyktad malarstwa, ale przeciez sam
tekst, na przyktad powiesc, daje mozliwos¢ bycia pochtonietym.
Nawet tekstowy komunikat moze spowodowac zanurzenie w ja-
kiej$ innej rzeczywistoSci. Gdzie$ nas przeniesc.
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PP: Ale to jest zupetnie co innego...

PK: To, co powiedziates$, dotyczy wizualnej strefy, dodanie prze-
strzeni, ruchu, czasu, a przeciez w tekscie nie chodzi gtéwnie
o walory estetyczne, moze poza graffiti.

PP: Gdybym prowadzit grafike ksigzkowa i typografie, tekst bytby
bardzo wazny. Bytaby powies¢, wiersz. Tresci nadaje sie wtedy
mniej lub bardziej stosowng forme. Natomiast w naszej pracowni
tekst jest najczesciej traktowany jako znak, symbol; rzadko sie-
gamy po dtuzsze formy. Bierzemy na warsztat haiku, antonimy,
wlasne nazwisko. Liczy sie samo stowo albo nawet pojedynczy
znak typograficzny. Jak na znaku drogowym — symbol niosacy

z sobg mnostwo konotacji i skojarzen, odniesien kulturowych.
Jednak nie opowiada on jakiej$ dtugiej historii.

PK: Przeciez ,,immersyjnosc¢”, jezeli uzyjemy tego stowa w tym
kontekscie, nie musi dotyczy¢ wytgcznie diugiego tekstu. Jedno
zdanie daje nam co$, przenosi nas. Czyli mamy dwie strefy, jedna
tekstowo-typograficzng, poszerzong o przestrzen i czas, bo jest
na przyktad swiatem 3D, i drugg strefe - niewidoczna, zwigzang
z mysleniem i wyobraznig, do ktdrej zostaliSmy odestani.

PP: Zobacz, jak funkcjonuje tekst w malarstwie u Pawta Susida
albo u Jadwigi Sawickiej. Krotkie teksty, ktore nie opowiadajg
historii...

PK: ...czyli jak to czesto w sztuce bywa, rzadziej si¢ opowiada hi-
storie w tradycyjnym rozumieniu narracji.

PP: Tak, historie gdzies sg, ale niekoniecznie w samej pracy.
Dzieki dzietu powstajg pewne fgcza w glowie, odniesienia, otwar-
ta interpretacja. W tej pracowni nie podjatbym sie pracy z dtuz-
szym tekstem. Z mojego doswiadczenia wynika, Ze nie ma to
zbytniego sensu.
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Robimy ¢wiczenie, ktore sktada sie z trzech elementéw: zdjecia,
podpisu i zarejestrowanej wypowiedzi stownej. Mamy zdjecie
twarzy, mozemy podpisac ,,twarz” i przeczytac ,,twarz”. Ale cie-
kawiej jest co$ innego pokazac, co$ innego dopowiedzie¢, a jesz-
cze co$ innego napisac. I te r6znice sa polem naszych poszukiwan.
Nie ilustrujemy opowiadan czy wierszy. Nie chodzi o uatrakcyj-
nienie ksiazki.

PK: Ale w haiku moze by¢ pare stow wiecej.

PP: W ogdle za pomoca czytania uczymy sie abstrakcyjnego
myslenia i przektadania stéw w gtowie na sensy i obrazy. To ma
podstawowe znaczenie do 17, 18 roku zycia. Jezeli mtode osoby nie
bedgq czytaly, sg stracone. U starszych 0so6b to jest mniej istotne,
bo moézg sie juz uksztattowat. W dolinie krzemowej we wszystkich
szkotach dla dzieci tych bogaczy jest absolutny zakaz uzywania
elektroniki, zadnych smartfonéw, wszyscy czytaja tylko papiero-
we ksigzki. Tam oni to wiedzg i ci ludzie bedg rzadzili Swiatem.

PK: Kiedy czytamy, tworzg sie wirtualne $wiaty, ktore nie musza
miec¢ cyfrowych komponentéw. Jezeli gram w gre, na przyktad,
jestem nig bardzo pochtoniety, to mnie to nie odnosi do innego
Swiata. Wiec powtorze, tworzysz angazujgce sytuacje po to, zeby
wyprowadzi¢ uczestnika, widza gdzie indziej.

PP: No, niekoniecznie, w takim dziataniu z haiku, na przyktad,
to haiku moze by¢ zanurzone w tym Swiecie wizualizowanym,
wykreowanym przez media elektroniczne.

PK: No jasne, ale to nie jest tak jak w wesotym miasteczku, gdzie
siedzisz na karuzeli i jeste$ w peini zaangazowany...

PP: ...i gdy przeczytam, do ktérej mam bilet, zaczynam o tym
mysleC i jestem mniej zaangazowany.

PK: Wiasnie.
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PP: Ale jezeli sobie wyobrazimy, ze ta karuzela jest zbudowana
z liter: z napisu ,, karuzela” albo z wielkiego ,,K”, to ta typografia
jest bezposrednio zanurzona w tym $wiecie.

PK: Ale jesli jest napisane ,,karuzela jest moim zyciem”? (Smiech)
PP: (Smiech)

PK: To, co wtedy?

PP: To zalezy od formy.

PK: Ale jestem gdzie indziej czy nie?

PP: Zalezy od formy, zalezy, gdzie ten napis bytby wmontowany:
czy bylby czescia tej karuzeli, napisem na krzesetku przed nami,
czy funkcjonowatby jako informacja gdzies$ dalej. Zmienitoby to
kontekst.

PK: Jest to juz tez co$ zupetnie innego niz po prostu napis ,,karu-
zela”, samo ,,k” albo logotyp firmy produkujacej karuzele.

PP: No tak, tak, dajac tego typu tekst w tej przestrzeni, proponuje
pewne okienko wyjscia z niej albo rozbudowuje ja i dziatanie staje
sie bardziej integralne.

To sg problemy niewiele r6znigce sie od tych, jakie poruszali na
przyktad kubisci. Czy gazeta w kubistycznym obrazie, litera albo
fragment tekstu z niej, jest integralng czescig przestrzeni, czy
czytajac ja, wychodzimy gdzies poza? Picasso wkleit w sam $ro-
dek obrazu typograficzna etykiete ,,Suze” - swojego ulubionego
aperitifu. Polecam.

Wréo¢my do pracowni. Nie mamy tu czasu zajmowac sie zasa-
dami czysto typograficznymi, jak: interlinia, kerning, tracking,
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wlasciwa szerokosc wcie¢ akapitowych. Szukamy tego, jak tekst
brzmi w obrazie, filmie, przestrzeni.

PK: No i jak brzmi?

PP: Niektore rzeczy tatwiej ubrac¢ w stowa, niektére w obraz,

a niektore mogg by¢ nieciekawe, gdy sa powiedziane wprost.
Dam przyktad. Kiedy zamierzamy opowiedzie¢ o bohaterach,

a nie mozemy albo nie chcemy pokazywac ich twarzy, nie musi-
my robic figurek — awataréw. Mozemy sie postuzy¢ na przyktad
inicjatami. Przywotamy prawdziwe historie, prawdziwe relacje,
za pomoca relacji miedzy literkami. Widz, kiedy dostanie infor-
macje, o czym to jest, moze zobaczy¢ i poczuc rézne napiecia
miedzy bohaterami, patrzac na budowe, forme, ustawienie liter
wzgledem siebie. W przestrzeni 3D moze wokot nich chodzic i tak
dale;j.

Dziatamy tez duzo z zasadami odczytywania tekstu na urza-
dzeniach elektronicznych. Jak mozna rozwigzac formalnie na
przyktad przewijang, ,,scrollowang”, prace pionowo w telefonie.
To w odniesieniu do klasycznej typografii sg dosy¢ nowe zagad-
nienia. To juz nie jest krdj o wielko$ci 11 punktow i interlinii 14.
Zreszta nie chodzi o ksigzke, nie chodzi o powies¢, nie wiem,

po co taka pracownia miataby powstac na naszym wydziale.

Na Wydziale Grafiki robig to wspaniale. Miatem przyjemnos¢ po-
studiowac troche u profesora Buszewicza — to jest mistrzostwo.
My szukamy czego$ innego.

PK: Moéwites$ o haiku, ale czemu wtasciwie nie moégtby to by¢
dtuzszy utwor poetycki?

PP: Jezeli jestem bohaterem w $wiecie 3D, zamieniam sie¢ w sta-
ruszke Japonke, ktora idzie przez gory, i znajduje tam tablice

z bardzo dtugim wierszem, to jako wcielajacy sie raczej nie bede
tego czyta¢. Wole tekst jako znak, hasto, link do czegos.
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PK: Dobra, ale zat6zmy, Ze tam jest strumien z ptyngcym tekstem
z konkretnej, znanej powiesci, to nawet zaktadajac, ze nikt tego
nie bedzie czytat od poczatku do konica, mozna trafi¢ na jakis
fragment, ktory moze stac sig istotny. A linkiem stanie si¢ sama
powies¢, jej kulturowe znaczenie.

PP: No tak, tak. Z drugiej strony, zobacz, istnieje coraz wie-

cej emotikonéw i innych sposobdw skrétowego przekazywania
informacji i to jest interesujgca materia. OczywiScie byty takie
prognozy, ze tekst zniknie i zastgpia go obrazki. Bardzo szybko
okazato sie to bzdurg. Jest doktadnie odwrotnie. Kiedys nie byto
czego$ takiego jak tak zwane paski w wiadomosciach.

PK: Ktos$ kilkadziesigt lat temu pewnie nie bytby w stanie ogladac
jednocze$nie paskow informacyjnych, obracajacych sie ikonek
i wizualizacji w tle programu.

PP: Czasem lecg nawet po trzy rzedy paskow.

PK: Czy myslisz, ze w przysztosci informacje bedg przekazywane
jeszcze bardziej skrétowo?

PP: Mysle, Ze tak.

PK: A uzywasz Twittera?

PP: Nie, nie uzywam. (Smiech)

PK: Myslatem, ze nazwiesz kiedy$ pracownie Virtual Tweet
Studio. Czy sa jeszcze w ogole jakies$ zasady w typografii, czy
mozna wszystko?

PP: Zawsze mowig studentom , nie nalezy tego robi¢” i za chwile

dodaje ,,chyba zZe....”. Zasady trzeba znac, zeby je tamac. Teraz
czytam ksigzke Douglasa Thomasa o bardzo dtugim tytule
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, Wystrzegaj sie Futury, chyba ze twoj klient to IKEA, Castorama,
Louis Vuitton... albo nazywasz si¢ Paul Renner, Wes Anderson,
Stanley Kubrick...”. A wiec zasady sg jak najbardziej, ale to nie
znaczy, ze jesteSmy ich niewolnikami, to one nam stuzg, nie
odwrotnie.

PK: Na koniec zapytam o stosunek do graffiti. Chodzi mi o samo
style-writing i tagi. Czy to nie bytaby idealna sytuacja badawcza?
Pracujesz wtedy z typografig, napisem i skupiasz sie na prze-
strzeni, estetyce, kolorze, klimacie, nie dbasz o znaczenia. Czy to
nie jest wirtualna przestrzen dla tekstu?

PP: Ten aspekt poruszamy przy pracy z badaniem granicy czytel-
nosci napisu. Kiedy dany wyraz przestaje by¢ czytelny; ile ele-
mentow mozemy usungc ze znaku, zeby dato sie go jeszcze roz-
poznac albo ile znakéw z dtuzszego napisu. Jest to jedno z moich
dziatan ze studentami. A jesli chodzi o materie graffiti, to nama-
wiam ich na hand-made i fgczenie analogu z cyfra. To zawsze daje
ciekawe efekty. Pewna przypadkowos¢ staje sie bonusem i prace
okazuja sie ciekawsze niz to, co sobie zatozyliSmy poczatkowo.






Rozmowa z Paulg Jaszczyk

Piotr Kopik: Chcialbym zapyta¢ o immersyjno$¢ Twoich dziatan?

Paula Jaszczyk: Jesli chodzi o zanurzenie sie w przestrzen wir-
tualng rozumiang jako zatozenie okularéw i wejscie w cyfrowy
Swiat, to takich dziatan w mojej tworczosci w ogodle nie ma.

Sktada sie po czesci z dziatan czysto malarskich i upraszcza-
jac, sq one odbierane tak, jak zawsze byto malarstwo odbierane.
Natomiast w trakcie studiéw w Pracowni Struktur Wizualnych
na Wydziale Malarstwa nauczytam sie mys$lenia o tréjwymia-
rze. I moje dzialania multimedialne sg na pograniczu osaczania
widza, nie w ztym tego stowa znaczeniu. Przez to wchodzimy
w bardziej odrealniony Swiat.

PK: Czyli jest to rodzaj tworzenia sztucznej rzeczywistosSci?

PJ: Kiedy malowatam i zaczetam robic¢ bardziej abstrakcyjne kom-
pozycje, zaczeto mi przeszkadzac to, ze s3 ptaskie. Zauwazytam,
ze kolor potrzebuje oddechu. Kolory obok siebie rezonujg, ja chce,
zeby ten rezonans miedzy kolorami dziatat na widza, do tego po-
trzebuje form przestrzennych, na ktore moge wyswietla¢ kompo-
zycje kolorow.

Jedna z wazniejszych moich prac, Splgtanie z serii

,Meandry” — multimedialna forma przestrzenna, powstata

tak, ze wzielam obraz postaci, animowatam go, p6zniej z tej ani-
macji uzytam kilku réznych p6z i umiescitam je na oddzielnych
warstwach; posta¢ ma wiele rak i nég, ale przestrzennie odsepa-
rowanych. Na to wyswietlatam kompozycje z koloréw.

PK: Czy postac jest statyczna, a kolory sie zmieniajg?
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PJ: Postac sie nie rusza, chociaz mozna mie¢ wrazenie ruchu

ze wzgledu na zmieniajace si¢ kolory. Wiadomo, ciepte kolory
wychodza do przodu, zimne zostajg z tytu. Do tego wiaczony jest
dzwigk, praca jest zywa.

PK: Do jakiego stopnia mozemy sobie pozwoli¢ na wykreowanie
iluzji przestrzeni, tworzgc taki relief z wizualizacjg? Zat6zmy,
catos¢ mierzy od Sciany pot metra. Czy interesuje cie wrazenie
pogtebienia tej przestrzeni?

PJ: To jest interesujace i chce to tez rozwijac. Dotychczas moje
prace zachowywaty realng przestrzenno$c tych odlegtosci relie-
fowych. Teraz mysle o pracy, ktora bedzie zupetnie abstrakcyjna,
ale bedzie miata tez w sobie rodzaj perspektywicznego zbiegu.
Przy wyciemnionej sali iluzja przestrzennos$ci bedzie wieksza.

PK: Bedg sie naktadac rozne typy perspektywy?
PJ: Tak, tak.

PK: Przy wyciemnionej sali, jesliby to odpowiednio rozegrac, to
jest troche tak, jakby zatozy¢ okulary VR, ktore automatycznie
cztowieka odcinaja od rzeczywistosci.

PJ: No tak, to jest sztucznie wykreowana sytuacja.
PK: Sytuacja teatralna?

PJ: Tak, jak najbardziej. I sytuacja widowiskowa. Jak zrobitam
pierwszy raz tego typu prace, to profesor Jacek Dyrzynski mowit
o niej, ze jest z pogranicza plastyki i teatru. Jak zrobitam dyplom,
profesor Jozef Szajna, ktorego nagrode dostatam za dyplom na
Wydziale Malarstwa w 2005 roku, wreczajac mi te nagrode, po-
wiedziat, ze pewnie wyladuje w teatrze. Napisatam prace magi-
sterska o Szajnie, Kantorze i Madziku.
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PK: A tak w ogole, w co Ty chcesz widza wciggnac?

PJ: Wczesniej zalezato mi na wcigganiu widza tylko w zagadnie-
nia plastyczne, teraz zaczely mnie bardziej interesowac emocje.
Czego zreszta nie spodziewatam sie po sobie. Jestem osobg bardzo
emocjonalng, i takim wentylem dla mnie byta praca tylko z forma
i kolorem. Jednak tyle wydarzyto sie w moim zyciu i pojawito sie
tyle emocji, ze zaczely sie one silnie ujawnia¢ w moich pracach.

I to, co chce robi¢, to dotykanie trudnych emocji. Chce, zeby to
byto czytelne, ale wiadomo, ze jezeli sam widz tego nie przezyt,
trudniej mu to zobaczy¢ w pracy. Natomiast, chce, zeby sie ludzie
zastanowili nad tym, Zze dookota jest duzo bdlu.

PK: Czy chcesz, zeby przestrzen wykreowana przez Ciebie
dziatata ktujaco?

PJ: Tak, chciatabym, zeby troche zabolato. Przeslizgujemy sie
teraz przez wszystko, jesteSmy z innymi bardzo powierzchownie,
gléwnie dzielimy sig tylko biezagcymi wydarzeniami i tylko w me-
diach spotecznosciowych. Juz specjalnie nie chce nam sie dzieli¢
swoimi emocjami, mamy z tym coraz wigekszg trudnos¢ i trudniej
o dtuzsze prywatne rozmowy. Niby mamy tatwos¢ wylewania
emocji na Facebooku, ale tam wszystko jest jakies

bardziej przypudrowane.

PK: Myslisz, ze jezeli kto$ wrzuca opinie albo opisuje,
co przezywa, na Facebooku, to od razu musi to by¢
nieautentyczne i powierzchowne?

PJ: Moze by¢ autentyczne, tego nie kwestionuje, ale zanika realny
kontakt, o wiele pelniejsza wymiana miedzy ludzmi. A tak,
WSZySCy sie spiesza, raz co$ wrzucg, innym razem skomentuja...
Tysigce 0s6b zmienia naktadke profilowa na flage Francji,

po pozarze Notre Dame, to nie ma sensu.
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PK: A wracajac do Twoich prac i tego, ze chcesz mocno
poruszy¢ widza...

PJ: Nie chce go przyttoczy¢ ani mu niczego obrzydzi¢, chce, zeby
co$ w nim drgneto. Przy czym poruszam sie ciggle w abstrakcyj-
nych warto$ciach, nie poruszam zadnych konkretnych historii.

Poza tym pracuje bardzo spokojnie. Raz, ze ktopoty zyciowe
prawie mnie zmiotty, wiec nie moge inaczej. Dwa, ze funkcjonuje
pomiedzy Mazurami a Warszawg i mam pewien dystans do tej
warszawskiej gonitwy. Chce, zeby widz sie zatrzymat na chwile

i chce mu opowiedziec¢ o bdlu. Chce sie z widzem podzieli¢ tym
bdlem, zwierzy¢ sie z niego, ale nie doprowadzac¢ do sytuacji, ze
on go bedzie odczuwat. Moze w przysztosci pojawi si¢ VR z takimi
mozliwos$ciami — zadawania bélu.

PK: Odczuwanie bélu to juz pelnaimmersja.

PJ: No tak, na razie nie poczujesz poprzez prace takiego straszne-
go bolu miesni, jaki ja czutam... Moze w przysztosci beda pojawiac
sie takie prace artystyczne, ludzie beda przyktadac sobie rézne
blaszki i w ogole beda razi¢ sie pradem, zeby co$ wiecej poczuc.

PK: A powiedz, gdyby$ miata do dyspozycji gigantyczny budzet,
to co by$ artystycznie zrealizowata? Masz tego typu marzenia?

PJ: Rozwinelabym temat mappingu, prawdopodobnie na duza
skale. Sam mapping miewa zl3 opinie: zZe to taka duza kolorowan-
ka architektury, a jest w tym duzy potencjat. Interesowatoby mnie
uzycie go raczej w kontekscie edukacyjnym niz artystycznym.
Mozna by wtedy za pomocg rozbudowanej iluzji przenies¢ ludzi,
na przyktad z utomno$ciami, do r6znych niedostepnych dla

nich miejsc.

PK: A gdyby byta mozliwa taka ruchoma architektura zapetniona
mappingiem?
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PJ: To mogtoby by¢ meczace... Ale gdyby mozna byto tym stero-
wac i nawet za pomoca telefonu zmienia¢ swoje prywatne
przestrzenie w bardziej uspakajajace...

PK: ..moze wyksztalcisz przysztych architektow takich
rozwigzan.

PJ: Kto wie. Chociaz mysle, Ze to mogtoby by¢ ciekawsze na po-
kazach mody. Elementy stroju, ktory jednoczesnie jest zmapo-
wany na ruchomej przestrzeni. Raperka Cardi B w Metropolitan
Museum of Art miata na przyktad takg suknie, ktorg musiato
nies¢ za nig siedem o0sob. Zobacz, jak mozna bytoby to rozwinac,
zsynchronizowac¢ z taka ruchoma przestrzenia.

PK: Opowiedz mi na koniec o Twojej relacji z dzwigkiem, albo tez
ze Srodowiskiem kompozytorow?

PJ: Musimy sobie zdawac sprawe z tego, ze dla ludzi, ktorzy
graja na instrumentach albo komponujg, bardzo dziwng rzecza
jest uzycie wizualizacji. Wynika to czesto z zamkniecia na ob-
raz, w ogdle na plastyke. Osiggniecie rodzaju szczerej symbiozy
obrazu i dzwieku wymaga ode mnie dtugofalowej wspotpracy.
Teraz do utworow Stanistawa Moniuszki zrobitam wizualizacje
w ksztatcie kota. Koncepcja wzieta sie od kotowrotka i pierwszej
pies$ni o przasniczce. To byto formalne zatozenie, ktére zdyscy-
plinowato moje myslenie o wizualizacji, postawitam sobie takie
zadanie. Muzykom byto trudno odnosi¢ sie do okragtego obrazu,
poniewaz przyzwyczaili sie do wczesniejszych prostokatnych
wizualizacji.

PK: Ale przeciez na Uniwersytecie Muzycznym jest pracownia VR.

PJ: Tak, jest na Wydziale Rezyserii Dzwieku i jest to unikatowa
sytuacja. Ludzie zwigzani z Wydziatem Kompozycji, Dyrygentury
i Teorii Muzyki, czy instrumentali$ci, mogq nawet nie wiedzie¢

0 jej istnieniu. To sg dwa rézne Swiaty, przed nami dtuga praca
nad otwieraniem sig na siebie §wiata muzycznego i wizualnego.
Dluga, ale dla mnie szalenie ciekawa.
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