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Jak SI,

Wraz z szybkim rozwojem technologii sztucznej inteligencji
(SI), rzeczywistosci wirtualnej (VR) i rzeczywistosci rozsze-
rzonej (AR), zakres kreacji wizualnej ulega przeksztatceniu.
Projektowanie nie ogranicza sie juz do statycznych dwuwy-
miarowych form wyrazu, ale stopniowo przesuwa sie w kie-
runku wielozmystowych, wysoce interaktywnych doswiad-
czen. Technologie te nie tylko zmieniajg narzedzia i metody
projektowania, ale takze wptywajg na sposoby rozumienia
kultury wizualnej. Niniejszy artykut bedzie poswiecony temu,
W jaki sposob SI, VR i AR przeksztatcajg wspoiczesng twor-
CzoSC wizualng, w szczegolnosci poprzez prezentacje moich
prac projektowych oraz analize tego, w jaki sposob zastoso-
wanie tych technologii oferuje projektantom nowe sposoby
tworzenia i ekspresji.

1. Innowacje technologiczne i logika prze-
ksztatcania tworczosci wizualnej

Przeksztalcanie wspdlczesnej tworczodci wizual-
nej jest zasadniczo systematyczna rekonstrukeja
tradycyjnych modeli ekspresji wizualnej poprzez
wspdlne innowacje w odniesieniu do narzedzi
technologicznych, metod twoérczych i myslenia
o projekcie. W dziedzinie projektowania trans-
formacja ta znajduje odzwierciedlenie w wyko-
rzystaniu przez twoércow nowych technologii,
takich jak sztuczna inteligencja (SI), rzeczywi-
sto$¢ wirtualna (VR) i rzeczywisto$¢ rozszerzona
(AR), w celu przelamania fizycznych ograniczen
mediéw dwuwymiarowych, rekonstrukeji proce-
s6w projektowania, form ekspresji i doswiadczen
uzytkownikéw. Podstawowe warto3ci tej transfor-
macji obejmuja:

- Innowacje narzedziowe: integracja generatywnej
sztucznej inteligencji, modelowania przestrzen-
nego VR i dynamicznych nakladek AR z tradycyj-
nym lancuchem narzedzi projektowych.

- Przebudowa procesow: przejscie od produkcji li-
niowej do dynamicznego, iteracyjnego modelu two-
rzenia opartego na ,wspdlpracy czlowiek-maszyna”.

- Ulepszenie doswiadczen: przelamanie jednokie-
runkowego przekazu poprzez interakcje wielozmy-
slowe i zbudowanie zamknietego systemu do$wiad-
czen w petli ,projekt-technologia-uzytkownik”.

przeksztatcaja
tworczosc wizualna
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recenzowany
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prof. dr Li Xu drQin Zou

Na przykladzie prezentowanej pracy ekspe-
rymentalnej ,Say Hi”, oméwiono w jaki sposéb
zastosowanie technologii SI, VR i AR w proce-
sie tworczym prowadzi do zmiany paradygmatu
w dziedzinie twdrczosci wizualnej, polegajacej na
przejsciu, pod wplywem technologii, od narzedzi
do koncepcji.

2. Projekt ,Say Hi"

2.1. Kontekst projektu

Seria ,Say Hi” powstala jako projekt zaproszo-
ny na wystawe Colormakerz Silk Screen Design
Exhibition 2015 w Lozannie w Szwajcarii. Gl6w-
nym tematem wystawy bylo ,Przelamanie barier
spolecznych.” Zostalo na nig zaproszonych o$miu
Swiatowej slawy projektantdow do zglebienia wspol-
czesnego znaczenia komunikacji miedzyludzkiej
poprzez jezyk wizualny motywu ,Say Hi”. Wyma-
ganiem projektowym bylo wykorzystanie techno-
logii sitodruku jako medium, z wykorzystaniem
jego wlasciwosci warstwowego nakladania farby
w celu uzyskania zlozonych nakladajacych sie
kolorow, a takze uwzglednienie efektow polysku
farb specjalnych, takich jak farba srebrna. Kazdy
projektant musial przedstawi¢ dwie wersje swo-
jej pracy, uzywajac wylacznie trzech okreslonych
kolor6w Pantone: Pantone 314U (niebiesko-zielo-
ny), Pantone 806U (fluorescencyjny roz) i farba
srebrna. Rozmiar pracy zostal zestandaryzowany
do formatu A5 (148x210 mm), a kazda warstwa
koloru musiala by¢ zaprojektowana niezaleznie na
tym samym ekranie.

2.2. Koncepcja kreatywna

Projektujac serie ,Say Hi” (ryc. 1), skupiono sie
przede wszystkim na dwdch podstawowych py-
taniach: w jaki sposéb projekt moze uczynié
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4 Ryc.1Plakaty ,Say Hi". Zrédto: Opracowanie wiasne.

akt powitania bardziej wyrazistym? Jak wizual-
nie przedstawié¢ kontrast miedzy ,powitaniem”
a ,brakiem powitania”? Biorgc pod uwage te-
mat wystawy, czyli ,przelamanie barier spolecz-
nych”, ostatecznie zdecydowano sie wykorzy-
staé deformacje symboli i kolory, aby przekazaé¢
emocje. Jednocze$nie wykorzystano cechy cha-
rakterystyczne sitodruku, aby nada¢ pracy cie-
plo i glebie mysli. Praca Smile przedstawia znak
,158” (mowic) zaprojektowany jako usmiechnieta
twarz, wyrazajaca postawe zachecajaca do komu-
nikacji. Inna praca, Hi, przedstawia litery ,Hi” jako
neutralny wyraz twarzy, symbolizujacy obojetnosé¢
i brak interakeji.

2.3. Tradycyjna metoda prezentacji

Projekt zostal stworzony przy uzyciu technologii
sitodruku. Proces tworzenia wygladal nastepujaco:
najpierw zaprojektowano obraz w programie Pho-
toshop, tworzac trzy niezalezne warstwy dla odpo-
wiednich elementéw wizualnych trzech koloréw
Pantone. Po polaczeniu warstw powstal kompletny
obraz (ryc. 2).
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4 Ryc. 2 Proces drukowania kolorow.
Zrodto: Opracowanie wiasne.
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3. Innowacje technologiczne
i transformacja w tworzeniu ,Say Hi”

Ponizej przedstawiono eksperymenty z technolo-
giami SI, VR i AR oraz ich zastosowanie w projek-
towaniu, ktore pozwolily przelama¢ ograniczenia
tradycyjnego projektowania. Stosujace te najno-
wocze$niejsze technologie, miano na celu prze-
ksztalcenie pracy ze statycznego obiektu w inte-
raktywna, dynamiczna i wciagajaca forme sztuki.

3.1. Eksperymentowanie z technologia VR

Dzieki technologii VR artys$ci i projektanci moga
tworzy¢ immersyjne do$wiadczenia wizualne,
ktore przelamuja tradycyjne granice dwuwymia-
rowosci, laczac dynamiczng tred¢ z tréjwymia-
rowa przestrzenia, aby zaoferowaé bardziej zywe
i interaktywne sposoby tworzenia.

Podczas tworzenia serii ,Say Hi” polaczono
Adobe After Effects z Unity, aby uzyskaé¢ miedzy
wymiarowa aktualizacje dynamicznego plakatu,
przechodzac od dwoch wymiaréw do trzech i od
statycznoSci do immersji: uzyto After Effects do za-
projektowania dynamicznych efektow dla réznych
metod powitania, takich jak przybicie piatki, uscisk
dloni i humorystyczne interakcje. Wzbogacono
ekspresje emocjonalng poprzez kolor, odwietlenie
i rytm animacji.

Animacje wyeksportowano nastepnie jako se-
kwencje wideo lub obrazéw i zaimportowano do
Unity, gdzie zmapowano ja na powierzchni tréj-
wymiarowego modelu (ryc. 3). Dzieki integracji
technologii VR 360° stworzono interaktywna sce-
ne, w ktoéra widzowie moga swobodnie wchodzi¢,
zmieniajac perspektywe, aby odkrywac¢ ukryte
szczegOly i wskazowki narracyjne. Dzigki temu
projekt wykracza poza ograniczenia tradycyjnej
kreacji wizualnej opartej na jednej perspektywie.

Dodatkowo, dzieki wykorzystaniu wtyczki Go-
ogle Cardboard Unity Package, prace mozna szyb-
ko dostosowaé do mobilnych urzadzen VR, umoz-
liwiajac niedrogie i powszechne immersyjne
doéwiadczenia. Proces ten nie tylko na nowo zde-
finiowal wizualna narracje dynamicznych plaka-
tow, ale takze, poprzez integracje wielu zmyslow
i swobode perspektywy, zmienil forme ekspresji
wizualnej, zapewniajac widzom niespotykane do-
tad immersyjne doSwiadczenie w niedrogi i wyso-
ce interaktywny sposob.

W rzeczywisto$ci wirtualnej (VR) uzytkownicy
wchodza w interakcje, zakladajac zestaw sluchaw-
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Ryc. 3 Plakaty ukazane w formie VR. Zrodto: Opracowanie wiasne.




Ryc. 4 Rozszerzona rzeczywistosc. Zrodto: Opracowanie wiasne.

kowy i uzywajac kontroleréw, co pozwa-
la im osobiécie doswiadczy¢ tych dyna-
micznych plakatéw. Dzieki zestawowi
narzedzi XR Interaction Toolkit moz-
na projektowaé funkcje interaktywne,
umozliwiajace uzytkownikom wyzwala-
nie réznych efektow animacji, takich jak
aktywowanie réznych metod powitania
po kliknieciu lub dotknieciu wirtualne-
go plakatu, co zwigksza interaktywnos¢.
Ten rodzaj kreacji wizualnej nie jest
jedynie statyczna prezentacja, ale dzie-
ki dzialaniom i wyborom uzytkownika
wprowadza dynamiczne zmiany w troj-
wymiarowej przestrzeni, sprawiajac, ze
kazda interakcja jest pelna wyjatkowego
napiecia ekspresyjnego.

Dzieki immersji i interaktywnosci
technologii VR projektanci moga na
nowo zdefiniowa¢ sposéb dzialania kre-
acji wizualnej, przeksztalcajac tradycyj-
ne plaskie efekty wizualne w bardziej
ekspresyjne i wciagajace wielowymiaro-
we doSwiadczenie przestrzenne. Twor-
czo$¢ wizualna nie ogranicza sie juz do
plaskiej prezentacji, ale wkracza do wir-
tualnego $wiata pelnego zmian, interak-
cjiikomunikacji emocjonalnej, osiagajac
w ten sposob transformacje tworczosci
wizualnej. To wciagajace doSwiadczenie
nie tylko zwieksza skutecznoé¢ przeka-
zywania informacji, ale takze zmniejsza

dystans miedzy ludzmi, zachecajac do
wiekszej interakeji spolecznej.

Dzieki dynamicznemu projektowa-
niu w programie After Effects, inte-
gracji 3D w Unity i immersyjnym do-
$wiadczeniom VR 360° powstaje nowy
paradygmat  fuzji  technologicznej,
ktéry zmienia postawy uzytkownikow
z ,biernego ogladania” do ,aktywnej
eksploracji”, przeksztalcajac sposéb od-
bioru pracy z ,pojedynczej perspekty-
wy” w ,swobode wyboru kata widzenia
w 360°”, a tym samym osiagajac trans-
formacje wizualng i innowacyjnosé
narracyjna. Dodatkowo mozna zapro-
jektowaé interaktywne funkcje (takie
jak wyzwalanie réznych animacji powi-
talnych poprzez klikniecie/dotkniecie
wirtualnego plakatu), ktore wzmacniaja
zaangazowanie uzytkownikéw i immer-
syjnos¢ doswiadczenia, co w efekcie
prowadzi do przedefiniowania granic
tworzenia tresci i interakcji.

3.2. Eksperymentowanie z technologia AR
(rzeczywistos¢ rozszerzona)

W serii ,Say Hi” polaczenie interak-
tywnej technologii AR, projekcji rzezb
$wietlnych i mapowania 3D stworzylo
niespotykane dotad wrazenia wizualne,
pozwalajac widzom nie tylko podziwiaé
dziela sztuki, ale takze wchodzié z nimi
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$ Ryc. 5 Interaktywna forma plakatu na ekranie dotykowym.
Zrodto: Opracowanie wtasne.

w interakcje, rekonstruujac i redefiniujac tresci
wizualne. Technologie te przyniosly rewolucyjne
przelomy w zakresie interaktywnosci, dynami-
ki i immersji, wzbogacajac ekspresje artystyczna
dziela i wzmacniajac poczucie zaangazowania wi-

dzow (ryc. 4).
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f Ryc. 6 Plakat w formie interaktywnej w technologii rozszerzo-
nej rzeczywistosci (AR). Zrodto: Opracowanie wtasne.

3.2.1. Technologia interaktywna AR: przeksztatcanie sta-

tycznych dziet w dynamiczne interaktywne doswiadczenia
Korzystajac z oprogramowania Unity z wtyczka
Vuforia lub oprogramowania Adobe Aero, zasto-
sowalem technologie interakcji AR w serii ,Say
Hi”. Kiedy widzowie skanuja plaska tres¢ dziela
sztuki za pomoca smartfona, tabletu lub okularéw
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AR, elementy wirtualne 1acza sie z fi-
zycznym dzielem sztuki w Swiecie rze-
czywistym, tworzac zupelnie nowy efekt
wizualny. Dzieki integracji wtyczki Lean
Touch widzowie moga bezposrednio
wchodzi¢ w interakcje z dzielem sztuki:
zmieniaé rozmiar, polozenie i kat obrotu
modelu. Ta interaktywna funkcja prze-
lamuje granice tradycyjnych dziel sztu-
ki, umozliwiajac widzom uczestnictwo
w procesie tworczym, dostosowywanie
wrazen wizualnych oraz zwiekszajac za-
réwno immersje, jak i zaangazowanie.

Technologia AR pozwala uzyska¢ wi-
zualng transformacje — 1aczac elementy
wirtualne ze §wiatem rzeczywistym, nie
tylko ozywia statyczne dziela sztuki, ale
takze umozliwia uzytkownikom inte-
rakcje z nimi za pomoca gestdw, dotyku
i innych metod. Dzieki temu kazdy widz
moze stworzy¢ wlasna, niepowtarzalna
wizualna transformacje dziela sztuki po-
przez swoje dzialania (ryc. 5).

3.2.2. Technologia projekeji rzezb $wietlnych:
od sztuki dwuwymiarowej do dynamicznej
Technologia projekcji rzezb §wietlnych
znacznie wzbogaca wizualna ekspre-
sje serii ,Say Hi”. Za pomoca oprogra-
mowania takiego jak MadMapper lub
Optoma Projection Mapper projektanci
moga wys$wietlaé dynamiczne obrazy
na statycznych, plaskich pracach, two-
rzac dynamiczne efekty wizualne.

Na przyklad, po wydrukowaniu gra-
fiki ,Say Hi” mozna uzy¢ projektora,
aby wyswietli¢ obrazy o dynamicznych
wzorach na plakacie, ozywiajac statycz-
na grafike dzieki grze $wiatla i cienia.
Projekcje mozna dostosowac do ksztaltu
obiektu docelowego, a nawet wyswietli¢
na powierzchni obiektéw 3D, dodatko-
WO wzmacniajac poczucie przestrzeni

i glebi w grafice (ryc. 6).

3.2.3. Technologia projekcji rzezb swietlnych:
przetamanie ograniczen statycznych

dziet wizualnych

Technologia projekcji rzezb §wietlnych
w przemyslany sposob laczy wirtualne
obrazy z przestrzenia fizyczna, skutecz-

nie przelamujac ograniczenia trady-
cyjnych dziel wizualnych w formacie
dwuwymiarowym lub statycznym. Ta
innowacja przeksztalca statyczne, pla-
skie plakaty w dynamiczne, tréjwymia-
rowe dziela sztuki, zapewniajac widzom
bogatsze wrazenia wizualne. Naklada-
nie na siebie dynamicznych struktur
znacznie zwieksza ekspresje dziela.

Widzowie nie tylko ogladaja sta-
tyczne obrazy, ale takze do$wiadcza-
ja nieustannie ewoluujacych efektow
wizualnych, ktére zmieniaja sie wraz
z uplywem czasu i interakcja (ryc. 7).
Ta ,energia” pracy znacznie wzmacnia
jej wizualny efekt.

Ryc. 7 Projekcja interaktywnych dziatan na plakacie.
Zrodto: Opracowanie wiasne.
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3.2.4. Technologia aranzacji kolorow AR:

nadanie gtebi i koloru pracy

Polaczylem nakladanie koloréw w rozszerzonej
rzeczywistoéci (AR) z technologia mapowania
3D, wykorzystujac modele 3D stworzone w C4D
z wtyczkami Unity i Vuforia, aby przeksztalci¢
modele z grafiki ,Say Hi” z prostych obrazéw
2D w tréjwymiarowe modele majace glebie i od-
ksztalcalne ksztalty. Widzowie moga zeskanowaé
projekt za pomoca swoich telefonéw, widzac od-
powiednik modelu 3D na papierze, a nastepnie
maja mozliwo$¢ interakcji poprzez powiekszanie,
obracanie i dostosowywanie widoku.

Dodatkowo odbiorcy moga uzywaé wtyczek Re-
gion Capture i Lean Touch do kolorowania mode-
li w czasie rzeczywistym, co dodatkowo zwieksza
interaktywnosc¢ i przestrzen tworcza dziela. Wi-
dzowie moga nie tylko obserwowaé dynamiczne
zmiany w modelach 3D, ale takze dodawaé wia-
sne kreatywne akcenty poprzez interakcje, dzie-
ki czemu ekspresja artystyczna staje sie bardziej
zréznicowana. W miare interakcji uzytkownikow
model nieustannie dostosowuje sie do zmian ko-
loru i perspektywy, wzbogacajac efekty wizualne
i zwiekszajac poczucie uczestnictwa widza.

Polaczenie technologii AR, projekcji rzezb
Swietlnych, nakladania kolorow AR i mapowania
3D pozwolilo osiagnaé¢ wizualna transformacje,
przechodzac od statycznosci do dynamiki oraz od
dwuwymiarowo$ci do tréjwymiarowosci. Dzie-
ki wsparciu interaktywnej technologii AR seria
,Say Hi” nie jest juz tradycyjna plaska grafika, ale
raczej paca laczaca wirtualnos$é i rzeczywistosc,
ktora wchodzi w interakcje z odbiorcami i zmie-
nia sie w zalezno$ci od réznych dzialan. Dzieki
technologii projekcji rzezb 3$wietlnych plaska
grafika staje sie dynamiczna, ktéra w wyniku pro-
jekcji zwieksza swoj efekt wizualny. Tymczasem
technologia mapowania 3D dodaje dzielu glebi
i koloru, pozwalajac widzom na ponowne zdefi-
niowanie treci wizualnej z réznych perspektyw,
uczestnictwo w procesie twérczym oraz zmiane
wygladu i efektow dziela sztuki (ryc. 8).

Polaczenie tych technologii stworzylo niespo-
tykane dotad do$wiadczenie artystyczne, dzieki
czemu seria ,Say Hi” nie jest juz tylko obiektem
do ogladania, ale medium interakcji. Kazdy do-
tyk i zmiana dokonana przez widza pozostawia
slad na prezentacji dziela, przelamujac ograni-
czenia tradycyjnych form sztuki i tworzac wcia-
gajaca, interaktywna przestrzen wizualna. Dzieki
tej technologii sposéb prezentacji sztuki zostal
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Ryc. 8 Dodawanie gtebi i koloru do projektu.
Zrodto: Opracowanie wtasne.




calkowicie zredefiniowany, znacznie
zwiekszajac ekspresje dziela i poczucie
zaangazowania widza.

3.3. Eksperymenty ze sztuczng inteligencja (SI)
W serii ,Say Hi” zastosowano techno-
logie Adobe Firefly Al, prébujac osia-
gna¢ transformacje wizualna poprzez
inteligentna analize SI i automatyczne
generowanie projektow, zwiekszajac
efektywno$¢ tworcza i poszerzajac po-
tencjal ekspresji sztuki wizualnej. SI
nie tylko automatyzuje generowanie
grafiki i dziel sztuki, ale takze moze per-
sonalizowa¢ tekstury i efekty wizualne
poprzez integracje z istniejgcymi praca-
mi, zapewniajac projektantom wydajne
i elastyczne rozwigzania tworcze.

3.3.1. Inteligentne generowanie

i zastosowanie materiatow

Dzieki Adobe Firefly Al mozna szybko
generowaé elementy wizualne spelnia-
jace okreslone potrzeby, wprowadzajac
krotkie opisy tekstowe. Na przykiad,
wpisujac ,tekstura kamienia, o$wietle-
nie studyjne, biale tlo, szczegblowe”,
sztuczna inteligencja automatycznie
generuje cztery rozne stylizacje efektow
kamienia. Efekty te mozna natychmiast
zastosowaé do szkicow projektu ,Say
Hi”, tworzac wyrafinowane efekty tek-
stur, ktore sa zgodne ze struktura szki-
cu. Szybkie generowanie przez sztuczna
inteligencje zapewnia bogactwo inspi-
racji tworczych, pomagajac przyspie-
szy¢ ukonczenie pracy (ryc. 9).

3.3.2. Automatyczne generowanie

grafiki i integracja strukturalna

Korzystajac z Firefly Al, mozna nie tyl-
ko szybko generowaé grafiki, ale takze
przesylac istniejace obrazy referencyjne
i laczy¢ grafiki wygenerowane przez SI
ze szkicami projektu ,Say Hi”. SI auto-
matycznie dostosowuje efekty wizualne
w oparciu o styl przeslanego szkicu, za-
pewniajac zgodno$¢ wygenerowanych
materialéw, koloréw i tekstur z projek-
tem ,Say Hi”. Ta inteligentna funkcja
analizy i dostosowywania parametrow
umozliwia szybka iteracje i precyzyjne

dopracowanie grafiki w celu spelnienia
roznych potrzeb.

3.3.3. Personalizacja i interaktywnosc

Firefly Al nie tylko umozliwia genero-
wanie podstawowych grafik, ale takze
pozwala na dostosowywanie i personali-
zacje w oparciu o konkretne wymagania.
Projektanci moga wprowadzaé¢ subtel-
ne zmiany w wygenerowanych mate-
rialach, a nawet modyfikowaé efekty
wizualne pracy w oparciu o informacje
zwrotne od odbiorcéw w czasie rzeczy-
wistym. Dzieki analizie i dostosowywa-
niu za pomoca sztucznej inteligencji,
mozliwe jest uzyskanie spersonalizo-
wanych i interaktywnych wrazen wizu-
alnych, dzieki czemu kazda praca jest
lepiej dostosowana do konkretnych po-
trzeb i zoptymalizowana pod katem in-
terakeji.

3.3.4. Szybka iteracja i wydajne projektowanie
Poniewaz Firefly Al obsluguje dostoso-
wania parametryczne, projekty moz-
na szybko iterowa¢ i dopracowywac
w krotkim czasie. Wprowadzajac rézne
podpowiedzi i przesylajac rézne obrazy
referencyjne, mozna wygenerowac wie-
le stylow i efektdéw projektu ,Say Hi”, co
znacznie poprawia wydajno$¢ projek-
towania. Automatyczne generowanie
i informacje zwrotne w czasie rzeczy-
wistym zapewniane przez sztuczng in-
teligencje umozliwiaja twércom wyko-
nanie wysokiej jakosci prac wizualnych
w stosunkowo krotkim czasie.
Dziekiwykorzystaniu technologii Ad-
obe Firefly Al efekty wizualne serii , Say
Hi” zostaly jeszcze bardziej wzbogaco-
ne i zoptymalizowane. Od statycznych
obrazéw po dynamiczne wyrazenia,
sztuczna inteligencja nie tylko zapew-
nia dzielom sztuki wyrafinowane efekty
teksturowe, ale takze umozliwia szybkie
generowanie i dostosowywanie w cza-
sie rzeczywistym w oparciu o potrzeby
tworcze, znacznie zwiekszajac ekspresje
i interaktywnosé¢ dziela. Transformacja
wizualna oparta na sztucznej inteligen-
cji nie tylko poprawila wydajnosé arty-
stycznego procesu tworczego, ale takze
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Fig. 9 Rezultaty otrzymane za pomocg generowania
obrazow przy uzyciu sztucznej inteligencji.
Zrodto: Opracowanie wiasne.
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zwiekszyla ekspresje dziela i poczucie
zaangazowania odbiorcow.

4. Wnioski

Niniejsza praca, wykorzystujac moje
praktyczne dzielo projektowe ,Say Hi”
jako studium przypadku, systematycz-
nie bada, w jaki sposob technologie SI,
VR i AR przeksztalcaja praktyke wspol-
czesnej kreacji wizualnej. Dzielo prze-
lamuje tradycyjny paradygmat projek-
towania plaskiego dzieki immersyjnej
konstrukeji scen VR, cechom interakcji
wirtualno-rzeczywistej AR oraz genera-
tywnym mozliwoéciom algorytméw SI.

4.1Innowacja w narzedziach i procesach
Technologia VR tworzy emocjonalnie
rezonujace wirtualne sceny poprzez
modelowanie 3D i projektowanie nar-
racji przestrzennej. Technologia AR
dodatkowo poszerza wymiar interakcji
dziela, pozwalajac odbiorcom w czasie
rzeczywistym wchodzié w interakcje
z wirtualnymi elementami za pomoca
urzadzen mobilnych. Algorytmy SI sa
wykorzystywane do automatycznego
generowania i transferu stylu elemen-
tow wizualnych, znaczaco zwiekszajac
efektywnos¢ tworcza.

4.2 Wzmocnienie efektow i doswiadczenia
Dzielo przelamuje dwuwymiarowe
ograniczenia mediéw plaskich, integru-
jac wielomodalne do$wiadczenia zmy-
slowe (wzrokowe, sluchowe, dotykowe),
aby stworzy¢ immersyjna przestrzen,
ktora jest ,odczuwalna, eksploracyjna
i rezonujaca”. Widz przestaje by¢ bier-
nym odbiorca informacji, stajac sie
waznym uczestnikiem narracji dziela.
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4.3 Transformacja koncepcji i metodologii

Przejscie od podejscia projektowego
Lskoncentrowanego na twoércy” do my-
Slenia  projektowego ,skoncentrowa-
nego na do$wiadczeniu uzytkownika”
sprawia, ze praca jest bardziej dostro-
jona do emocjonalnych potrzeb i cech
poznawczych odbiorcow. Metodologie
,data-driven design” oraz ,context-awa-
re design”, wspierane przez technologie,
dalej promuja gleboka integracje kreacji
wizualnej od ,ekspres;ji artystycznej” do
,realizacji funkcjonalne;j”. ]
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