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Recenzja ksiazki: ,0 projektowaniu ruchu” Wojciech A. Hoffman

Animacja cyfrowa przezywa obecnie swoj zioty
wiek. Ta stosunkowo mtoda dziedzina sztuki, liczaca
zaledwie sto lat, rozwija sie w tempie wyktadniczym,
generujac nowe mozliwosci techniczne i artystycz-
ne niemal kazdego dnia. Stafa sie nieodfgcznym ele-
mentem wspaotczesnej kultury wizualne;j.

Kiedy wzialem do rak ksiazke ,O projektowaniu
ruchu” Wojciecha A. Hoffmanna, od razu poczu-
lem, ze obcuje z tekstem szczegbélnym — nie pod-
recznikiem, nie klasycznym poradnikiem, lecz
osobista, pelna pasji refleksja na temat projek-
towania ruchu. To publikacja, ktéra laczy przy-
stepny styl eseju z forma mini-kompendium,
kierowanego do 0s6b juz zaznajomionych z pod-
stawami projektowania — studentbéw, artystow
i profesjonalistow. Od pierwszych stron widag¢,
ze tekst nie jest suchym wykladem, lecz zapisem
osobistych doswiadczenn z trzech dekad pracy
tworczej A. Hoffmana. To ,kompendium do kawy
i dzialania” — czyli co$, co mozemy czytaé¢ w wol-
nych chwilach, przegladaé w pociagu, podczas
przerwy miedzy projektami, albo wraca¢ do niego,
gdy dopada nas twoérczy kryzys. To forma lekka,
a zarazem gleboka. Zamiast tutoriali i szczegdlo-
wych analiz programéw graficznych, dostajemy
refleksje o naturze ruchu, o tym, jak projektowac
z mys$la o widzu, jak czerpaé inspiracje z przyrody,
jak szukaé w ruchu sensu, a nie tylko efektu. Czu-
jemy, ze autor wie, o czym moéwi, bo sam przeszed!
dluga droge — od poczatkujacego animatora po

dojrzalego artyste, ktéry ma odwage systematyzo-
waé wlasne doSwiadczenia.

Szczegblna wartoscia publikacji jest sposob,
w jaki autor scala tradycje z nowoczesnoscia. Na
duza uwage zasluguje proba unifikacji klasycz-
nych 12 zasad Disneya z nowoczesnymi zasada-
mi motion designu i UX-u. Nie laczy mechanicz-
ne réznych metodologii, ale $wiadomie probuje
stworzyé spojny jezyk dla wspdlczesnych twor-
cow. Taka systematyzacja wydaje sie nie tylko
pozadana, ale wrecz niezbedna. Hoffman trafnie
zauwaza, ze brak jednolitego nazewnictwa utrud-
nia komunikacje wéréd animatoréw. Wprowadza
wiec kluczowe rozréznienie terminologiczne:
motion design jako nazwe calej branzy, pro-
jektowanie ruchu jako prace intelektualna
nad stworzeniem najodpowiedniej-
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szego ruchu obiektu, oraz animacje
jako obszar tworzenia filmoéw fabular-
nych. Ta precyzja jezykowa jest szczeg6lnie
istotna w dobie dynamicznych zmian w bran-
zy, gdzie slownictwo nie nadaza za rozwojem
technologicznym. Interesujaca jest takze koncep-
cja dwuczesciowej struktury publikacji — czesci
praktycznej dostepnej online i ,kawowej” czesci
refleksyjnej. Pierwszy element funkcjonuje jako
zywe narzedzie pracy, ktére mozna potraktowaé
jako swoisty zbiér najwazniejszych zagadnien
niezbednych podczas projektowania ruchu. Dru-
gi stanowi przestrzent do namyslu nad szerszymi
aspektami zawodu. To podejscie odzwierciedla
dualna nature pracy motion designera — z jednej
strony rzemioslo wymagajace precyzji technicz-
nej, z drugiej sztuka potrzebujaca koncepcyjnej
glebi. Lektura fragmentoéw poSwieconych ,,alfabe-
towi ruchu przyrody” przywodzi na my$l pisma
Ruskina czy refleksje Kandinskiego nad abstak-
cja. Hoffman przekonujaco argumentuje, ze nasze
oko ewolucyjnie przystosowalo sie do obserwo-
wania naturalnych ruchéw, co ma bezposrednie
przelozenie na projektowanie animacji. Ta mysl
nie jest nowa — juz pionierzy animacji obser-
wowali nature — ale sposdb, w jaki autor laczy
neurobiologie percepcji z praktyka projektowa,
brzmi $wiezo i przekonujaco. Jego uwagi o tym,
jak nawet najprostsze ruchy moga nadawac ele-

gancji projektowi, koresponduja z filozofia ,less
is more” znana z najlepszych realizacji motion
designu ostatnich lat. Niezwykle aktualne wydaja
sie refleksje autora nad rola sztucznej inteligen-
cji w procesie tworczym. Nie wdaje sie on w spe-
kulacje czy prognozy, ale spokojnie stwierdza, ze
,nigdy prace SI nie beda wyplywaly z serca, duszy
artysty czy ludzkiej niezdefiniowanej intuicji”. To
stanowisko, cho¢ moze budzi¢ dyskusje, odzwier-
ciedla glebsze przekonanie o wartosci ludzkiej
kreatywnosci. Ksiazka dotyka tez kwestii wypa-
lenia zawodowego, znaczenia diety dla procesu
tworczego, czy strategii radzenia sobie z nieprze-
widywalnoscia rynku oprogramowania. Te pozor-
nie marginalne uwagi buduja obraz autora jako
doswiadczonego praktyka, ktory rozumie realia
pracy w branzy.

,O projektowaniu ruchu” to publikacja, ktora
wypelnia luke na polskim rynku wydawniczym.
Nie pretenduje do bycia typowym przewodni-
kiem, ale oferuje co$§ réwnie cennego — prze-
strzen do refleksji nad wlasna praktyka artystycz-
na. Hoffmann udowadnia, ze pisanie o motion
designie nie musi ogranicza¢ sie do opisywania
funkcji programéw czy przedstawiania przypad-
kow ich uzycia. Moze by¢ tez forma filozoficznego
namyslu nad tym, co robimy i dlaczego to robi-
my. Ruch, percepcja, komunikacja wizualna — to
kategorie, ktére pozostaja aktualne niezaleznie
od ewolucji technologii. I to prawdopodobnie de-
cyduje o tym, ze ,O projektowaniu ruchu” moze
okaza¢ sie publikacja, do ktdrej bedziemy wracaé
przez lata. u
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