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W rzeczywistosci .,pomiedzy”™

Nowe media i technologie w sposob dia-
metralny zmienily nasze rozumienie Swiata
i sposob jego doswiadczania. Wedrujemy
palcami po taktylnych interfejsach, obra-
zy przesuwajg sie pod wplywem dotyku,
a nawet samego niepolaczonego z przed-
miotem gestu. Niczym magicy potrafimy
je powicksza¢, upieksza¢, modyfikowa¢
w taki sposob, ze nasza reka, paradoksalnie,
staje sie niejako proteza widzenia — pozwala
dojrze¢ i zrozumie¢ wiecej za sprawq inten-
cjonalnego zatrzymania, powiekszenia, czy
wyostrzenia. Technologia jest dla nas jed-
nak nie tylko zrodtem wiedzy, zwigkszonych
mozliwosci, usprawnieniem naszych wadli-
wych oraz ograniczonych zmystéw i pamigci.
To réwniez rozrywka, ktora np. za pomocy
zakrawajacych na wiarygodne, niezwykle
sugestywnych iluzji mami nasze oczy i wpra-
wia w zdumienie. Coraz czeSciej nasze przy-
zwyczajone do technologii umysly pragng
czego$ wiecej — cheg wyzwolic sie z prostych
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iluzji, z ogromnego obrazu dominujacego
przestrzen niczym w malowanych freskach
czy historycznych panoramach. Pragna prze-
nies¢ sie ,,bezposrednio” w inne, wyobrazo-
ne $wiaty, czesto catkowicie odmienne od
znanej nam rzeczywistosci. Tego rodzaju
immersje oferuje rzeczywisto$¢ wirtualna
(VR = Virwwal Reality) - multimedialna wizja
stworzona za pomocg technologii informa-
tycznej, wielokrotnie nie majaca nic wspol-
nego z aktualna, codzienng rzeczywistoscia,
w ktorej fizycznie jesteSmy zakotwiczeni,
albo bedgca jej tudzgco rzeczywisty symu-
lacja. W te rzeczywisto$c cztowiek przenosi
si¢ mentalnie za pomocy specjalnych gogli.
Inaczej jednak jest w przypadku rozszerzo-
nej rzeczywistosci (AR — Awugmented Re-
ality), w kiorej do naszej aktualnej rzeczy-
wistosci dodawane sy wirtualne elementy
— ich dojrzenie jest mozliwe dzigki ekranom
zaposredniczajagcym odbior tej fuzji — zwy-
kle wykorzystywane sg ekrany smartfondow,

tabletow, laptopéw, ale tez specjalne oku-
lary, soczewki i szkla. Jest jednak tez jeden
z zaposredniczonych ckranéw, ktory spaja
swoja forme z obiektem wybranym do wzbo-
gacenia wizualnego, dzwickowego, czy ki-
nestetycznego. Takim rodzajem ckranu, ale
zarazem tez technologia, animacjy i finalng
projekeja, przynalezacymi do przestrzenncj
rozszerzongj rzeczywistosci, jest video map-
ping. Ta stosunkowo nowa technologia po-
lega na odwzorowaniu materialnych obick-
towwskali 1:1 (np. scenografii, przedmiotu,
architektury, postaci ludzkiej) wraz z ich
cechami charakterystycznymi i elementami
trojwymiarowymi. Nastepnie tworey, odno-
szac si¢ do tych wzoréw, projektuja anima-
cje dwu- i tréjwymiarowe z towarzyszacymi
im dzwickami i muzyka, ktore wspolnie
z obrazem cyfrowym poddaja metamorfozom
swoje pierwotne, fizyczne matryce. W efek-
cie, podczas projekeji widzowie moga ogla-
da¢ materialne obickty z wySwietlonymi na
nich animacjami. Dzi¢ki video mappingowi
staja si¢ one rodzajem ckranu, ukazywane
sa w alternatywnej formie i wizji — animacje
w sposob iluzyjny wplywaja na ich przeobra-
zenia, przesuwaja ich wewnetrzne struktu-
ry, wprowadzaja w ruch statyczne obiekty,
dodaja nowa narracjc i nowe znaczenia
do interpretowanej formy. Poprzez iluzje
tworcy tak powstatych obicktéw-anima-
cji daza do immersji — ,,zanurzenia” widza
w cylrowej wizji, symulowania alternatyw-
nej formy obicktu za pomoca zespolenia
wirtualnego $wiata ze Swiatem materialnym.
Wystawa ,,Uktad scalony” pokazuje tytu-
towe uklady scalajace rzeczywistos¢ mate-
rialng, fizyczng z rzeczywistoscig wirtualng,
zaprojektowana przy uzyciu oprogramo-
wania komputerowego. Do udziatu w niej
zostali zaproszeni artysci tworzacy od wielu
lat dzieta w technologii video mappingu —
majacy doswiadezenie zaréwno z wielko-

formatowymi pokazami video mappingu
architektury, jak i stage mappingiem, cy-
frowymi scenografiami, czy tez mniejszymi
instalacjami. Jednak celem wystawy jest nie
tylko ukazanie samej technologii i jej efek-
townego produkwu koncowego w postaci
instalacji videomappingowych, ktore w spo-
sob iluzyjny poruszaja statyczne obickty
i ich elementy. Wybrani arty$ci pokazuja
w roznorodnych wizjach mozliwosci tego
sposobu obrazowania, przetwarzania prze-
strzeni i obserwowanych obicktow. Projek-
tuja i wyswictlaja swoje realizacje z zakresu
sztuki $wiatta, ktorej zadaniem moze by¢
generowanie roznorodnych znaczen, prze-
kazywanie idei, ktére niec mialyby takiej sity
oddziatywania w innej formie. Dlatego tez
wiele z prezentowanych prac powoduje u wi-
dza odbior wiclozmystowy - to nie tylko ru-
chome obrazy laczace si¢ ze swoja matryca,
tworzace nowa jakosc, dzwick i muzyka ge-
nerujace synestezje wizji, ale takze gest i ki-
nestezja odbiorcy, pozwalajace mu niemalze
calym cialem reagowa¢ na ogladany obiekt,
wchodzi¢ z nim w interakcje i zmienia¢
sposoby percepcji otaczajacej przestrzeni.

Wystawe w dolnej sali galerii otwiera praca
Tomasza Strojeckiego SQUARED 1.0.
Instalacja artysty pokazuje, jak czesto video
mapping jest zwiazany ze sztuka szze-specific
— tworzong ze specjalnym uwzglednieniem
przestrzeni, micjsca, obicktow, dla ktorych
powstaje. Tomasz Strojecki ukazat w swojej
pracy potencjal wiclowarstwowosci two-
rzonych wizji — to polaczenie ..klasyczne-
go” tape mappingu (mappingu 3D, ktory
projektowany jest na namalowane czy tez
wyklejone tasmami na Scianie dzieto dwuwy-
miarowe) oraz niczwykle precyzyjnego map-
pingu siatki, wprowadzajacej wspolnie z po-
zostatymi elementami gre¢ pomiedzy tym, co
analogowe (materialne) i tym, co cyfrowe.



Zupelnie inng wizje i znaczenia generuje
praca Jakuba Hadera Ta osoba, b¢daca
stodko-gorzkim komentarzem do spofe-
czenstw przyszlosci, Sledzenia ludzi przy
uzyciu sztucznej inteligencji i rozwazanego
w roznych czesciach globu sposobu zarza-
dzaniazbieranymi danymi. Ta osoba to przy-
ktad video mappingu twarzy ludzkicj z real
tume-trackingiem — bezposredni interaktor
nie jest w stanie dojrze¢ efektu tej pracy - po
wejSciu w ustalong przestrzen jego twarz jest
mapowana geometrycznymi wzorami, ktore
reaguja na jego ruch, a wizji tej towarzyszg
przypadkowe komentarze, majace niejako
opisywac zeskanowanego”. Te zabawne
opisy niosy jednak ze soba niepokojace
przestanie o praktykowanym juz obecnie
w Chinach systemie rozpoznawania twa-
rzy, ktory, oprocz rzekomego bezpieczen-
stwa, stuzy do kontroli zachowan obywateli.

Przestrzen gornej sali galeryjnej wypehito
kilka innych instalacji. Obiekty rozszerza-
jace rzeczywistoS¢ i swojq materi¢ sg repre-
zentowane m.in. przez prace Artura Lisa
Meltinlights zrealizowang wspdlnic z Mar-
tha Mulawa. W swojej pracy Artur Lis pro-
gramuje, animuje i symuluje srodowisko 3D
zeskanowej rzezby glowy wykonanej przez
Marthe Mulawe. Z pomocy interaktywnych
narzedzi widzowie sa w stanie wplywa¢ na
ogladang wizje: dokona¢ jej wirtualnej de-
formaciji 1 dystorsji poprzez zaprogramowa-
ne rozpuszczanie lub rozbijanie. Plynnos¢
i plastyczno$¢ wirtualnych wizji materialne-
go obicktu pokazujg nicograniczony wrecz
potencjal  kreacyjny animacji videomap-
pingowej stawiajgcej nas w roli demiurgéw
zarobwno cyfrowej, jak i fizycznej materii.
Dodatkowa praca na wystawie, cho¢ nie wy-
konang w technologii video mappingu, jest
instalacja rowniez Artura Lisa o tytule Test
Dummy. Stanowi ona uzupetniajace prze-

stanie wystawy, odwolujace si¢ do aktualnej
pandemicznej sytuacji na $wiecie, z ktorg
w sposob szczegdlny zmaga si¢ sektor kul-
tury. Interaktywna instalacja ukazuje glowe
manekina uzywanego w testach wypadko-
wych. W jej wnetrzu przelewa sie strumien
czgstek z danymi dotyczacymi zachorowan
i $mierci z powodu COVID-19. Dane te
mieszajg sie wewnatrz z maskami z roznych
czeSci Swiata — przedmiotami, ktore sta-
ly si¢ niejako symbolem ostatniego roku.
Praca powstala w wyniku zaproszenia do
miedzynarodowej  platformy  Pandemic
Media Space, na ktérej mozna znalez¢
roznego rodzaju dane (ckologiczne, geo-
lokalizacyjne, medyczne) i wykorzysta¢
je w procesie tworzenia wlasnych utwo-
row, instalacji, programéw, czy gier
(https://pandemic-media-space.com/).

Polaczenie rzezby, klasycznego malarstwa
i video mappingu obserwujemy w pracy
Marcina Zwaki i Ryszarda Paurowskiego
aka PublicSurfer zatytutowej za obrazem
Paurowskiego, ktory stat si¢ kanwg dla catej
instalacji Flatland of Things. Konceptualna
praca porusza zagadnienia ,,Obrazuiczasu”,
»Algorytmu rzeczy oczywistych” i ,,Stanu
uwagiw ciggu ptynnych przejse”. Widz moze
jednoczesnie zanurzy¢ si¢ w fabule ukazywa-
nej w instalacji, jak i poddac sie obserwacji
samego procesu tworczego. Artysci pokazu-
ja mozliwosci rozwiniecia sposobu percep-
cji, wydtuzenia jej i uplynnienia za pomocg
video mappingu. Technologia i wySwictlona
animacja stajg si¢ dla niej elementem spaja-
jacym w sztuce takie zagadnienia jak $wiatlo,
kontrast, obraz, czas, widz oraz uwaznoSc.

Srodkowa czgéé gornej sali objeta instala-
cja Dawida Kozlowskiego Ostatni rytuat.
Obicktem projekcyjnym staje siec w jego
przypadku duzych rozmiaréw walec, ktory

niczym totem zacheca do kontemplacji nad
wizjami ksztattujacymi i wypelniajacymi jego
form¢ z kazdej strony. Dawid Kozlowski
tworzy metafabularnga opowie$¢ z przewi-
jajacymi sie w ogladanej instalacji szumami
i zakloceniami analogowego sygnatu wideo,
nawigzujgc do specyficznej odmiany filmu
strukwralnego — Closed-Eye Vision, sku-
piajacym uwage na technologicznym aspek-
cie sztuki mediow. Instalacji towarzysza
rowniez ambientowe dzwigki techniczne.
Jednym z przestan pracy jest wszechobec-
nos¢ obrazéw technicznych, stajacych sie
rodzajem nowego rytuatu, ktory dotacza do
codziennych praktyk niemalze wszystkich
nowoczesnych spoleczefnstw na Swiecie.

Ostatnia pracg prezentowang na wystawie
Uktad scalony jest interaktywna instalacja
Yukasza Skwary Rinetic Reflection. Arty-
sta w wy$wietlanej animacji porusza temat
chromoterapii, czyli terapii kolorem. Od-
biorca poprzez ruch ciala wyzwala animacje
z sekwencjg kolorow, generowane w czasie
rzeczywistym. Praca bukasza Skwary na-
biera wyjatkowego sensu zwlaszcza wtedy,
gdy widz wchodzi w jej pole — jego wspot-
autorstwo w generowanej wizji podkresla
wylaniajgca sie wowczas zarysowana, abs-
trakcyjna sylwetka odbijajaca si¢ w anima-
cji, poruszajaca si¢ wraz z ogladajacym,
zachecajaca do interakcji i zwiekszajaca
immersje¢ widza w doSwiadczanej wizji.
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Wystawa Uktad scalony stanowi przeglad
wiclorakich praktyk videomappingowych,
ktorych celem jest nie tylko stworzenie ilu-
zji czy tez wygenerowanie immersyjnych
obrazow symulujacych materialne obiekty,
bedacych ich technomimikra, pozwalajacych
cyfrowosci otrzyma¢ materialng, namacal-
ng strukture. To stworzenie tytufowego
uktadu scalonego, w ktorym kazda rzeczy-
wisto$¢ zajmuje tak samo wazne miejsce,
a ich wspolistnienie i wspdlzaleznosc, ni-
czym w symbiozie, pozwalajg na wzajemne
czerpanie ze swoich zasob6w i wymiang
wlasciwosci. Celem wystawy jest ukazanie
rzeczywistosci rozszerzonej, jako tej, kto-
ra przy umiejetnym wykorzystaniu, jest
w stanie wzbogaci¢ sposob doswiadczania
materialnej rzeczywisto$ci, poszerzy¢ pole
widzenia i rozumienia Swiata przez kaz-
dego uczestnika tej hybrydycznej sfery.

Justyna Weronika Labadz
kuratorka wystawy
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