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od redakcji

radodcia witam Panstwa w kolej-

nym, trzecim juz, numerze czaso-

pisma naukowegom dsignn. Dzie-
dzina projektowania graficznego oraz
nowych mediéw ewoluuje w zawrotnym
tempie i napedzana jest nieustannym
rozwojem technologicznym. Sztuczna in-
teligencja odgrywa w tym procesie coraz
wazniejsza role, otwierajac przed nami
nowe mozliwosci, wyzwania i watpliwo-
Sci. W tym wydaniu pragniemy przyjrze¢
sie blizej temu przelomowi technolo-
gicznemu oraz jego wplywowi na sztuke
nowych mediow.

W imieniu calej redakcji pragne wyra-
zi¢ nadzieje, ze niniejsze wydanie stanie
sie dla Panstwa cennym zrodlem wiedzy
i inspiracji. DolozyliSmy wszelkich sta-
rafi, aby poruszone przez nas tematy
zachecily do dalszych poszukiwan oraz
tworczych rozwiazan badawczych.

Zyczymy przyjemnej lektury.

dr inz. Magdalena Mirkowicz
redaktor naczelna dsignn
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»..Nagle dostrzegla pod stolem male,
szklane pudeteczko, a w nim ciastko;
na przysmaku pomarainczowq marmoladq

wypisano stowa: »Zjedz mnie«.

Zaskoczona tajemniczym odkryciem,
postanowita zbadacé to blizej.
Ostroznie podniosta pudeteczko,

a gdy je otworzyla, wnet wypetnit pokéj
intensywny zapach pomaraiczowej
marmolady.

Ciastko wyglqdato niezwykle apetycznie,
a napis »Zjedz mnie« wygrawerowany
na ciescie wzbudzit w niej mieszane
uczucia — od ciekawosci po ostrozng
niepewnosc.”

Pierwsze zdanie:
Lewis Carroll, ,Alicja w Krainie Czarow".

Pozostate: wygenerowane przez algorytm GPT3
na podstawie pierwszego zdania.
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azdy przelom technologiczny —

czy to wynalezienie pigmentdw,

papieru, prasy drukarskiej, foto-
grafii, filmu, urzadzen do nagrywania
dzwigku, czy komputera — mial ogrom-
ny wplyw na nasza cywilizacje, rewolu-
cjonizujac kazda dziedzine dzialalnosci
ludzkiej, w tym sztuke.

Sztuka komputerowa ma juz swo-
ja historie. Dziela generatywne, nazy-
wana rowniez algorytmicznymi, po-
jawily sie u progu lat 60-tych, wraz
z rozpowszechnieniem sie technologii
cyfrowych. Momentem przelomowym
w prébach uznanie ich za sztuke byl
miedzynarodowa wystawa ,Cybernetic
Serendipity” z 1968 roku w Institute
of Contemporary Arts (ICA) w Londy-
nie. Wystawa ta zgromadzila artystow,
takich jak Nam June Paik, Jean Tingu-
ely, John Whitney, Charles Csuri, Georg
Nees czy Edward Thnatowicz.

Podobnie jak wcze$niejsze osiagnie-
cia technologiczne, sztuczna inteligen-
cja wywiera juz gleboki wplyw na na-
sza rzeczywistos¢ — a skala tych zmian
jest obecnie trudna do oszacowania.
Kazde nowe narzedzie poszerza ludzkie
mozliwosci, stajac sie rodzajem prote-
zy zmyslow, umozliwiajac nam coraz
dokladniejsze badanie otaczajacego
Swiata. Tak jak uczynila to fotografia,
otwierajac nam drzwi do spojrzenia
na rzeczywisto$¢ w sposob niemozliwy
dla ludzkiego oka, pozwalajac zajrzeé
w wydarzenia, ktére trwaja tysieczne
lub miliardowe cze$ci sekundy, zara-
zem przeksztalcajac sie w narzedzie
pracy tworczej.

Jak kazda nowinka Al wzbudza nie-
ufnosd¢ i przerazenie u niektorych, za-
chwyt u innych. Artysci, nie czekajac na
oceny teoretykow sztuki, samodzielnie
odkrywaja kreatywne mozliwosci drze-
miace w tej nowej technologii.

Historia sztucznej inteligencji sie-
ga konca II wojny Swiatowej, kiedy
to pierwsze wspolczesne komputery
powstaly w Niemczech, Stanach Zjed-
noczonych i Wielkiej Brytanii. Juz w la-
tach 50. naukowcy rozwazali mozliwo$é

budowy inteligentnych maszyn cyfro-
wych, co zaowocowalo terminem ,,mbzg
elektroniczny”. Sam termin ,Sztuczna
Inteligencja” narodzil sie w 1955 roku
na Uniwersytecie Carnegie Mellon
w USA. Definicja inteligencji ewolu-
owala w ostatnich dekadach. Obecnie
uwaza sie, ze jest to umiejetno$¢ budo-
wania modelu dowolnego zjawiska.

Pierwszym etapem Al byly systemy
eksperckie, oparte na zaprogramowa-
nych regulach i schematach. Pomimo
lat pracy nad nimi, osiagniete wyniki
nie byly satysfakcjonujace — np. syste-
my rozpoznawania pisma recznego o0sia-
galy skutecznos¢ jedynie na poziomie
70-80%, co bylo niewystarczajace do
praktycznego zastosowania. Wolny po-
step i niska skutecznod¢ poczatkowych
algorytméw zablokowaly finansowanie
dalszych badan. Lata 70-te i 80-te to
okres zastoju, znanego jako ,Zima AI”.

Renesans nadszed! wraz z rozwojem
internetu i wzrostem mocy obliczenio-
wej komputeréw. Wrdécono do pomyslu
Johna McCarthy’ego z 1959 roku, ktory
postulowal, ze Al powinna uczy¢ sie jak
ludzie, dynamicznie przez doswiadcze-
nie, nie bedac ograniczona zestawem
zaprogramowanych regul. Ten rodzaj
algorytméw zdolnych do uczenia sie,
zwany obecnie ,machine learning”, wy-
korzystuje sztuczne sieci neuronowe
(CNN, ang. Convolutional Neural Ne-
twork). Jeszcze kilka lat temu najwiek-
sze z nich mialy okolo 16 mln neuronéw
— co odpowiadalo mniej wiecej mozgo-
wi zaby. W 2019 roku Google oglosilo,
ze ich Deep Mind przekroczyl liczbe 11
mld neurondéw (dla poréwnania, ludzki
mozg ma okolo 100 mld). Chat GPT3
(2022) korzysta ze 175 mld parametrow
(polaczen miedzy neuronami).

Dzieki dostepowi do trylionéw baj-
tow informacji, jakie oferuje dzisiej-
szy internet (,deep data”), pojawil sie
nowszy rodzaj ,machine learning” na-
zywany ,deep learning”. Wykorzystuje
on ogromna moc obliczeniowa, ktéra
dysponuja giganci technologiczni jak
Google, Amazon, Microsoft, Nvidia czy
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Facebook. Systemy oparte na ,deep learning” sa
zdolne do tworzenia modeli rozpoznawania i ge-
nerowania mowy, tlumaczenia, analizy i genero-
wania obrazu czy muzyki. Gwaltowny rozwoj Al
w ostatnich latach zaowocowal kilkoma spekta-
kularnymi zwyciestwami w konkurencji czlowiek
kontra maszyna: superkomputer Watson wygrywa
w 2011 roku z supermistrzem turnieju Jeopardy,
program AlphaGo w 2016 roku pokonuje jednego
z najlepszych graczy w Go, oraz AlphaZero, ktory
w 2017 roku wygrywa z arcymistrzowskim progra-
mem szachowym Stockfish, uznawanym za nie-
pokonany przez ludzi. Aby zrozumie¢ moc Alpha-
Zero, warto wspomnied, ze aby wygra¢ AlphaZero
tylko przez cztery godziny uczyl sie rozgrywajac
partie szachow sam ze soba, wyposazony jedynie
w podstawowe reguly tej gry.

Od najmlodszych lat ludzie ucza sie poprzez
obserwacje i przyklady. Nasz umysl, korzystajac
z sieci neuronowych, tworzy ciagle zmieniajacy
sie model Swiata. Wszystkie bodzce i doznania,
ktore otrzymujemy, przechodza przez ten model.
Mozg potrzebuje okolo trzeciej czesci sekundy, by
przetworzy¢ strumien sensorycznych informacji.
Aby zapewnié nam poczucie terazniejszosci, uzy-
wa mechanizmu predykeji, czyli ,halucynuje”, co
najprawdopodobniej stanie sie w ciagu tej 1/3 se-
kundy. Sztuczna inteligencja oparta na sieciach
neuronowych uczy sie podobnie jak ludzie — przez
przyklady, a nie przez reguly. Efektem tego ucze-
nia sie jest model, na razie znacznie skromniejszy
od tego, ktory znajduje sie w naszych umyslach.
Czesto opisuje on konkretne zadanie, np. rozpo-
znawanie mowy, generowanie obrazdw, analize
danych gieldowych, gre w szachy czy Go. Modele
oparte na sieciach neuronowych moga by¢ dyna-
miczne, doskonalac sie wraz z naplywem nowych
informacji. Swietnie radza sobie z interpretacja
ogromnych baz danych (Big Data). Podobnie jak
w przypadku ludzkiego moézgu, efektem uczenia
sie jest model, ktory ,halucynuje”. Model AT ludz-
kiej twarzy, oparty na analizie kilku czy kilkuset
tysiecy tysiecy portretow, nie ,pamieta” zadnego
z nich. Tworzy abstrakcyjna funkcje, ktéra po-
zwala wygenerowa¢ dowolna mozliwa twarz zgod-
na z przykladami, na ktorych AI sie uczyla. Jesli
wsrod danych wejSciowych nie bylo portretéw
0s6b o cechach negroidalnych, model nie bedzie
w stanie ich ,halucynowaé”.

Poprzez uczenie sieci neuronowych na wybra-
nych przykladach arty$ci maja dostep do narze-

dzia zdolnego, podobnie jak nasz moézg, analizo-
waé wybrane elementy rzeczywistosci, tworzy¢
modele, a nastepnie ,halucynowaé” niezwykle,
dziwne, zaskakujace, a czasem nawet piekne for-
my wizualne, muzyczne czy literackie. To prowa-
dzi do refleksji na temat tego, czym jest kreacja,
kim jest tworca, czy ,halucynacje” Al mieszcza sie
w tych pojeciach?

Kreatywno$¢ definiujemy jako proces umy-
slowy, ktéry prowadzi do powstania nowych idei,
koncepcji lub nowych skojarzen, 1aczac je z juz ist-
niejacymi ideami i koncepcjami. To wlasnie dzie-
ki temu procesowi rozwijamy sie, przechodzac od
sztuki $redniowiecznej przez renesans, barok, az
po wspblczesnosé. Algorytm Al, uczony na przy-
kladach sztuki renesansu, potrafi stworzy¢ nowe,
nieistniejace wczesniej dziela, jednak to ludzie
oceniaja, ktdre z nich sa wystarczajaco ciekawe by
nad nimi dalej pracowaé. Trzeba pamietac o ogra-
niczeniach Al uczona na renesansowych przykla-
dach, nie jest w stanie autonomicznie i ewolucyj-
nie wykreowa¢ baroku czy jakiegokolwiek innego
stylu artystycznego. Potrafi opanowac zasady gry
w szachy na poziomie niedostepnym dla czlowie-
ka, czy analizowa¢ ogromne ilosci danych staty-
stycznych, lecz nie potrafi samodzielnie stworzy¢
i rozwija¢ nowych idei.

Era sztucznej inteligencji zdolnej do synte-
tyzowania obrazow rozpoczela sie w 2014 roku
dzieki mlodemu naukowcowi Ianowi Goodfello-
wi. W trakcie swobodnej rozmowy w pubie
z kolega doktorantem, Ian prébowal pomoéc
w stworzeniu algorytmu generujacego ludzkie
twarze. Goodfellow wpadl na innowacyjny pomysl.
Zaproponowal wykorzystanie dwoch sieci neuro-
nowych: generatora i dyskryminatora. Pierwszy
generuje rezultaty, drugi ocenia je w poréwnaniu
do danych pierwotnych. To polaczenie po kilku
probach w krotkim czasie dalo spektakularne re-
zultaty — generowane przez Al twarze osiagnely
niemal fotorealistyczna jakos§¢! Tak narodzil sie
GAN - Generative Adversarial Network, ktéry
stanowi podstawe wiekszoSci algorytmow anali-
zujacych i tworzacych obrazy.

Jednym z pierwszych narzedzi artystycznych
powstalych z Al byl ,Deep Dream”, algorytm stwo-
rzony przez Alexa Mordvincev z Google w 2015
roku. Mordvincev eksperymentowal z podstawa-
mi dzialania sieci neuronowych i Deep Learning.
Zmodyfikowal istniejaca sie¢ ImageNet, ktorej
model obejmowal ponad 1000 kategorii obiek-

1
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tobw, wzmacniajac aktywacje sztucznych
neurondw, aby ,halucynowaé” obrazy
zgodnie z tym, jakich wzorcéw poszu-
kiwala Al Efektem byly psychodeliczne
obrazy pelne psowatych, kotowatych czy
slimakowatych stwordw, zbudowanych
z rozpoznawalnych elementéw obrazu.

Kolejnym waznym krokiem w rozwo-
ju Al bylo stworzenie przez Christophe-
ra Hesse’a modyfikacji GAN o nazwie
Pix2Pix. Ten algorytm trenowany jest na
parach obrazéw: jednym przedstawiaja-
cym obiekt A, a drugim obiekt B. Dzie-
ki temu Pix2Pix uczy sie funkcji zmie-
niajacej obiekt A, ktérym moze by¢ np.
kontur, na fotorealistyczny obraz tego
co kontur przedstawia. Lawinowo poja-
wialy sie nowe, coraz ciekawsze algoryt-
my wizualizujace: BIGGAN, StyleGAN,
AttnGAN, GauGAN, Stable Diffusion,
generatory tekstu oparte na modelu
GPT, czy tez generatory muzyczne. Ta
ewolucja stala sie kamieniem milowym
w rozwoju kreatywnych narzedzi Al

W poczatkowym etapie rozwoju
sztucznej inteligencji brakowalo pro-
graméw przyjaznych dla zwyklego uzyt-
kownika. To spowodowalo, ze poczat-
kowo narzedzie to opanowali gléwnie
mlodzi informatycy. Mimo to fascynu-
jace mozliwosci Al zaczely przyciagac
coraz szersze grono artystéw. Ten trend
wspieral réwniez darmowy dostep
do zasob6éw Al udostepnianych na plat-
formach, takich jak GitHub czy Colab.

Aplikacja RunwayML, ktéra poja-
wila sie w 2019 roku dzieki zespolowi
kierowanemu przez Chrisa Valenzu-
ele, jest wyjatkowa propozycja. Dzie-
ki prostemu interfejsowi uzytkownik
moze zaglebi¢ sie w Swiat narzedzi Al
Program nie tylko pozwala na eksplora-
cje roznych wbudowanych modeli, ale
takze na laczenie ich w lancuchy i two-
rzenie zupelnie nowych.

Inng ciekawa platforma jest serwis
internetowy Discord, ktory staje sie
swego rodzaju interaktywnym labora-
torium dla artystow, pozwalajacym na

darmowe kreowanie nowych wizual-
nych konceptéw poprzez mieszanie, 13-
czenie i eksperymentowanie z réznymi
publikowanymi modelami.

Al czesto jest przedstawiana jako
potencjalny konkurent dla ludzkosci.
Pojawia sie wizja maszyn, ktérych moz-
liwosci wydaja sie przewyzszaé ludzkie
umiejetnosci. Obawa o to, ze zostaniemy
zepchnieci na margines przez $wiado-
me i inteligentne maszyny, ktére moga
uczynié¢ nas swoimi niewolnikami, jest
motywem wielu dyskusji. Jednakze,
taka wizja jest S-F, a nie faktycznym
stanem rzeczy.

Krytyka takiego scenariusza wskazu-
je na kilka istotnych punktéw. Po pierw-
sze, obecne Al, choé rozwija sie i osiaga
imponujace wyniki w wielu obszarach,
ma swoje ograniczenia. Al oparte na
sieciach neuronowych, takie jak GPT-3
czy podobne, sa bardzo dobre w wyko-
nywaniu konkretnych zadan, ale nie
posiadaja $wiadomosci ani zdolnosci
samopoznania. Brak im takze zdolno-
Sci do spontanicznego samodoskonale-
nia, ktére byloby niezalezne od progra-
mowania czy wprowadzania nowych
danych przez ludzi.

Rzecz jasna rozwdj Al wymaga nad-
zoru, etyki oraz odpowiedzialnosci z na-
szej strony. To my ksztaltujemy rozwoj
technologii i decydujemy, jak wykorzy-
stywaé osiagniecia w dziedzinie sztucz-
nej inteligencji. Warto zatem skupié¢
sie na odpowiedzialnym i swiadomym
kierowaniu rozwojem Al, aby korzysta¢
z jego potencjalu w sposéb zrownowazo-
ny i bezpieczny dla ludzko3ci. |

dr Grzegorz Rogala
tworca multimedialnv, wvldadowca,
Akademia WIT w Warszawie
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KONIEC
WOJNY

0 FOTOGRAFII, WOINIE, ARCHIWACH
| BEZRADNOSCI SZTUCZNE] INTELIGENC)!

ok 2023 wibrowal od nadziei,
Robaw i tego nieokreslonego, on-

tologicznego drzenia, ktore towa-
rzyszy obcowaniu z generatywna sztucz-
na inteligencja. Nasze feedy wybuchly
od obrazéw tworzonych przez maszyny
i wszyscy na Wydziale Projektowania
USWPS zastanawialiSmy sie, jakie im-
plikacje bedzie miala nowa technologia
dla obszaru naszych badan i przyszlosci
0s6b u nas studiujacych.

Wraz z Agnieszka Rayss zaczeliSmy
testowaé nowe algorytmy i zastanawiaé
sie jak narzedzia generatywne zmienia-
ja definicje kadru w fotografii. Uzupel-
niali$émy sie: ona jest fotografka z bo-
gatym dorobkiem zaréwno w fotografii
dokumentalnej, jak i w postfotografii
krytycznej, ja wykladam o sztucznej in-
teligencji w sztuce i projektuje interak-
tywne do$wiadczenia. Pierwsze proby
nie przyniosly zadnych ciekawych od-
kry¢. Poszerzone zdjecia wspdlczesne
okazaly sie nudne, a wyniki eksploracji
niekonkluzywne. Jednak gdy wzielismy
na warsztat archiwalne zdjecia wojen-
ne, zaczely sie dzia¢ naprawde ciekawe
rzeczy. Bledy i znieksztalcenia nabraly
nagle wagi i ozyly nowymi znaczeniami.

mer David Sypniewski
Uniwersytet SWPS
Warszawa

Wynikiem naszych poszukiwan byla
wystawa Koniec wojny, ktora miala
miejsce w Spolecznym Centrum Foto-
grafii w Warszawie przez caly marzec
2024 roku. PokazaliSmy 24 poszerzone
za pomoca narzedzi generatywnych,
czarno-biale fotografie w wiekszosci
pochodzace z Pierwszej i Drugiej Wojny
Swiatowej. Proporcje miedzy zrédlo-
wym zdjeciem a wygenerowanym byly
rézne: czasami sztucznie wytworzona
tkanka stanowila polowe nowego obra-
zu (ryc. 11 2), przewaznie jednak gene-
rowali$my znacznie wiekszy obszar tak,
ze zrodlowe zdjecie bylo tylko niewiel-
kim fragmentem finalowego obrazu
(ryc. 3i4).

Prace mialy w wiekszo3ci niestandar-
dowe formaty, zdarzaly sie dlugie pa-
ski oraz kwadraty. Naszym celem bylo
zbadanie jak zachowaja sie algorytmy
generatywne, gdy damy im do interpre-
tacji archiwalne fotografie — ziarniste,
czarno-biale, kontrastowe — a wiec z re-
latywnie mala iloscia informacji wizu-
alnych. Prowokowalismy wiec sztuczna
inteligencje do popelniania bledéw,
ktére dodawaly kolejne warstwy inter-
pretacyjne do zdje¢ i poglebialy nasza
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refleksje na temat fotografii wojennej
i fotografii jako takiej.

Do naszych poszukiwan uzyliémy na-
rzedzi dostepnych w Adobe Photoshop.
Intuicyjnie zaczeliSmy od generative
expand pozwalajacego poszerzy¢ kadr
obrazu, jednak po jakims$ czasie okaza-
lo sie, ze lepsze wyniki daje generative
fill. Najlepsza jakod¢ obrazéw tworzo-
nych za pomoca tego narzedzia uzysku-
je sie generujac kwadraty o rozmiarach
1024x1024 px. Najpierw tworzyliSmy
pusta przestrzen wokol oryginalnego
zdjecia, nastepnie wybieraliémy miejsce
pierwszego kwadratu tuz przy zdjeciu,
a potem kolejne. Tym samym otulali-
$my fotografie ze wszystkich stron, co-
raz szerzej i szerzej, stopniowo powiek-
szajac syntetyczna cze$¢. Nasze obrazy
powstawaly wiec poniekad warstwami.
W trakcie generowania program pro-
bowal odtworzy¢ materie obecne na
zdjeciu, ale robil to niedoskonale, wiec

Ryc. 1David Sypniewski, Agnieszka
Rayss, zdjecie (Ryc. 2) poszerzone
przez sztuczng inteligencje.

Ryc. 2 Kuchnia polowa | Brygady
Legionow Polskich w Karasinie na
Wotyniu, rok: 1916, autor nieznany.

Zrodto: Biblioteka Narodowa,
https://polona.pl/preview/d3550a9a-
-fc30-4854-8804-1be9aa190bf4

kolejne fragmenty tworzyl biorac pod
uwage nie tylko zrédlows fotografie, ale
réwniez to, co sam wygenerowal — a to
powodowalo kolejne pogorszenie jako-
§ci. Im blizej brzegu kadru, tym bardziej
kumulowaly sie bledy, postepowala en-
tropia obrazu i znaczen. Dlatego wla-
$nie zdjecia wojenne zyskiwaly na tym
procesie. Wojna réwniez niesie ze soba
rozpad. Pojazdy zmieniaja sie we wraki,
a nastepnie w trudno rozpoznawalne
obiekty, by w koncu sta¢ sie nieokreslo-
na materig (ryc. 5).

Niewiele wiadomo na temat tego, jak
dokladnie pracuje generatywny algo-
rytm, wiemy jednak, ze szuka tworzyw
i tresci obecnych na zdjeciu. Poniewaz
w naszym projekcie nie dostarczali-
$my dodatkowych informacji przez
prompt, algorytm musial ograniczy¢
sie do interpretacji obrazu, aby stara-
jac sie dopasowac i wykorzysta¢ wzorce
wywnioskowane z nauki na olbrzymiej
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ilosci danych, stworzy¢ nowy fragment.
Nie zawsze robil to wlasciwie. Moglo
sie to wiaza¢ z niska jakoScia nodnika
i niektérymi obiektami, ktérym czesto
brakowalo ostrosci. Powstawaly wiec za-
skakujace obrazy, pelne fantastycznych
pejzazy i dziwnych ksztaltéw, przypomi-
najacych mniej lub bardziej ludzi, zwie-
rzeta. Na kolejnych planach fotografii
(jesli to jeszcze fotografia) powstaja
miasta, gorskie pejzaze i sceny rodza-
jowe. Idylla przeplata sie z niepokojem,
czasem groza — jak ta $wietlista altana
nad rannymi, japonskimi zolnierzami
w okopach (ryc. 7) albo — odwrotnie
— cmentarz obok bawiacych sie na $§li-
zgawce zolnierzy (ryc. 8).

Pojawialy sie réwniez bledy kompo-
zycyjne — perspektywy, proporcji. Byly
one dla nas szczegblnie ciekawe, bo
dodawaly niekiedy okrutnym obrazom
surrealizmu. Niemozliwy 1uk dachu
i lina zawieszona w pustce staly sie ko-
mentarzem do zdjecia, na ktérym nie-
mieccy zolnierze pozuja przy wisielcu
(ryc. 9), jakby mowiac, ze to nie moglo
sie sta¢ naprawde.

Czy jednak wszystkie sceny z orygi-
nalnych zdje¢ wydarzyly sie naprawde?
Wiadomym jest, ze fotografia, zwlaszcza

wojenna, sluzyla czesto celom propa-
gandowym. Niektdore, wydawaloby sie
spontanicznie ujete wydarzenia, byly
w rzeczywistosci pozowane. Owczesny
aparaty fotograficzne mialy dlugi czas
naéwietlania. Obiekty musialy staé
dluzsza chwile nieruchomo, aby nie wy-
szly rozmazane. Sztuczna inteligencja
jest obecnie w centrum debaty na temat
prawdy w mediach. Regulatorzy staraja
sie okielznac¢ jej potencjal manipulacyj-
ny. Poréwnuje sie ja w tym kontekscie

Ryc. 3 David Sypniewski,
Agnieszka Rayss, zdjecie
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(Ryc. 4) poszerzone przez

sztuczna inteligencje.

Ryc. 4 V-2 Emerges

from Shelter, rok: 1940,

autor nieznany.

Zrodto: NASA/Marshal
Space Flight Center,
https://archive.org/

details/MSFC-9801786,

domena publiczna

n
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Ryc. 5 Zdjecie poszerzo-
ne przez sztuczng inteli-
gencje na podstawie;

VMSB-133 on Palmyra
Island in 1943, rok: 1943,
Sgt.James ). Kee.

Zrodto: PalmyraArchive.
org, https://archive.org/
details/Photos-of-the-
-VMSB-133-0n-Palmyra-
-Island-in-194315950/
Y0st%20in%20SBD%20
gunner%20seat,jpg,
druk za zeoda autora.
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z fotografia, zapominajac jak czesto slu-
zyl za nodnik falszu.

Ku naszemu zdziwieniu widzowie
wystawy nie dostrzegali bledéw od razu.
Wedlug teorii Doliny niesamowito$ci
(Uncanny valley) antropomorficzny ro-
bot wydaje sie przyjazny poki nie przy-
pomina czlowieka tak bardzo, ze jest od
niego trudno odrdznialny. Wtedy powo-
duje lek, a czasem odraze. Nasze obra-
zy rowniez mozna umie$ci¢ na podob-
nej skali realizmu — niektdre objawiaja
obce pochodzenie czeSci fragmentéw
natychmiast, inne trzeba studiowaé
dluzej, aby zrozumieé, ze ,co$ jest nie
tak”, co$ co sie raczej czuje gdzie$ w kre-
goslupie niz potrafi wskaza¢ palcem.

Podczas tworzenia tych obrazéw bylo
poniekad podobnie. Mielismy poczucie,
ze kazdy nowy obraz coraz mniej przy-
pominal fotografie, a stawal sie podob-
ny do naszego codziennego widzenia:
ostry i skondensowany posrodku, stop-
niowo coraz bardziej rozmyty w strone
brzegéw. Czasami powidoki widziane
katem oka ujawniaja rzeczywistos¢, kto-
ra sie tylko przeczuwa.

Pytano nas o autorstwo. Uznali-
Smy, ze autorami jesteSmy wylacznie
ja i Agnieszka. Odrzucamy mozliwo$¢
(wspdl)autorstwa sztucznej inteligencji.
To my zaprojektowaliémy proces twor-
czy, na ktoéry skladalo sie wybdr zdjeé
zrodlowych, Swiadome wykorzystanie
bledéw maszyny i nadawanie nowych
znaczen. W tym sensie, mozemy powie-
dzie¢, ze zhakowaliSmy narzedzie, aby
tworzylo obrazy nieprzewidziane przez
jego tworcow. Akt tworczy byl mniej
w generowaniu kolejnych kwadratéow
wokdl zdjecia, a bardziej w wyborze

obrazu i dlugich rozmowach, ktore od-
bywaly sie wokdl niego. Nasze kom-
petencje sie uzupelnialy — Agnieszka
wnosila wrazliwoé¢ fotograficzna i do-
$wiadczeniewtworzeniuwystaw,ajamoja
wiedze technologiczna oraz zwiazana
Z nig intuicje.

Zdajemy sobie sprawe, ze nasz projekt
komentuje pewien moment w rozwoju
narzedzi Al — efemerycznego zjawiska,
ktére zmieni sie juz za pare miesiecy.
Spieszylidmy sie z tego powodu, zalezalo
nam na spdjnych efektach.

Wygenerowanie obrazu jest — czasa-
mi nawet zatrwazajaco — proste. Nowe
medium odurza nas swoja sprawczoscia,
utrudniajac dostrzezenie swojej specyfi-
ki. Naszym projektem eksplorowalismy
granice jej mozliwosci, probujac lepiej
zrozumie¢ do czego jest zdolna, jak da-
leko moze siegna¢ poza kadrem, gdzie
sie konczy jej moc uwodzenia, staje sie
bezradna i potrzebuje naszych interpre-
tacji by dalej by¢ noSnikiem sensu. m

Autorzy wystawy , Koniec wojny”:

mgr David Sypniewski
projektant, wykfadowca, kierownik Otwartej Pracowni
Sztucznej Inteligencji Uniwersytetu SWPS, Warszawa

dr Agnieszka Rayss,

fotografka, artystka wizualna,
wyktadowczyni na Wydziale Projektowania
Uniwersytetu SWPS, Warszawa

Bibliografia
1. Mori M., Bukimi no Tani [The Uncanny
Valley], ,Energy” nr 7, 1970, s. 33-35.
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Ryc. 6 Zdjecie poszerzone przez
sztuczng inteligencje na podstawie:

Deportacja Il Brygady Legionow
Polskich w Karpatach, rok: 1915,
autor nieznany.

Zrédto: Biblioteka Narodowa,
projekt Patrimonium,
https://polona.pl/preview/987a-
1274-2004-49ef-9abf-0c82ec13a27h,
domena publiczna

Ryc. 8 Zdjecie poszerzone przez
sztuczng inteligencje na podstawie:

Zotnierze na slizgawce w Karasinie
na Wotyniu, rok: 1916, autor nieznany.

Zrodto: Biblioteka Narodowa, projekt
Patrimonium, https://polona.pl/
preview/ecf7493d-3b05-47c9-888¢-
-2212a14e5a07, domena publiczna

RyC. 7 Zdjecie poszerzone przez sztuczng

inteligencje na podstawie:

Japonscy zotnierze z rannym kolegg,
rok: 1939, autor nieznany.

Zrodto: Narodowe Archiwum Cyfrowe,
https://www.szukajwarchiwach.gov.
pl/jednostka/-/jednostka/5989338/

obiekty/3422054#0pis_obiektu, domena

publiczna

Ryc. 9 Zdjecie poszerzone przez sztuczng

inteligencje na podstawie:

Antoni Bartoszek powieszony przez

Niemcow przy wejsciu do swojej restau-
racji w Wawrze, rok: 1939, autor nieznany.

Zrodto: Biblioteka Narodowa, Projekt
Patrimonium, https://polona.pl/
preview/706ab703-9e3a-4c5b-8¢-
95-27a184e26332, domena publiczna
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mer Piotr Duraj
Akademia WIT
warszawa

Sztuczna inteligencja
jako element procesu
projektowego oraz wdrazanie jej
W ramach dydaktyki

Wstep

Ponizsza praca powstala celem zweryfi-
kowania hipotezy stanowiacej, ze sztuczna
inteligencja (dalej takze SI, Al — od ang.
artificial intelligence) staje sie integralna
cze$cia procesu projektowego, oferujac
nowe mozliwosci tworzenia, optymalizacji
i analizy projektow. W niniejszym artykule
omowione zostanie kilka sposobow, w jakie
Al moze by¢ wykorzystywana w procesie
projektowym. Ponadto oméwione zostana
przyklady konkretnych technologii, ta-
kich jak Midjourney, czy Stable Diffusion,
ktore sa modelami sztucznej inteligencji
znanymi jako modele generatywne — czy-
li tworzace obrazy — oraz ChatGPT, ktory
generuje tekst.

Warto sie tutaj zatrzymac i podkresli¢
aspekt ,generatywny”, gdyz jest to za-
awansowany odlam sztucznej inteligencji.
Sama sztuczna inteligencja byla do tej pory
spotykana w formie uprzednio zaprogra-
mowanego systemu, ktéry ma uprzednio
zakodowany zestaw odpowiedzi na zada-
ne pytania, czy tez zadania. Dobrymi przy-
kladami sa asystenty glosowe, takie jak
Siri marki Apple i Alexa marki Amazon,
czy tez czatboty, ktére mozemy spotykaé
na stronach internetowych. Do wielu za-
dan w zupelnosci to wystarczy, lecz gene-
ratywna sztuczna inteligencja pozwala na
wykorzystanie jej w zupelnie nowych sy-

tuacjach. Cytujac Adobe, czyli jedna z naj-
wazniejszych firm produkujacych oprogra-
mowanie graficzne, w tym program Firefly,
ktory skupia sie wlasnie na wykorzystaniu
wyzej wspomnianej technologii, mozemy
lepiej zrozumie¢ te roznice:

,Systemy generatywnej sztucznej inteli-
gencji sa bardziej elastyczne dzieki mecha-
nizmowi samouczenia, ktdry nie wymaga
jawnego kodowania ich funkeji. Zamiast
tego czlowiek daje komputerowi dostep
do ogromnej ilosci danych. Komputery
trenuja sie same, aby rozpoznawac wzorce
w tych danych i — co najwazniejsze — wy-
ciagac z tego wnioski. (...) Wielka wage ma
przy tym rozmiar i jako$¢ zestawu danych.
Sztuczna inteligencja jest tylko tak dobra
jak dane, na ktorych sie ja trenuje.” [1]

Przytoczone zostana wzorce wyko-
rzystania wyzej wymienionych narzedzi
w procesie tworczym w formie wybranych
przykladéw z doswiadczen autora, ktory
zajmuje sie zawodowo projektowaniem
stoisk wystawienniczych oraz scenogra-
fii, coraz czeSciej siegajac przy tym po
wsparcie w postaci sztucznej inteligencji
zar6wno na etapie pracy koncepcyjnej jak
i w post-produkeji.

Nastepnie poruszone zostang zagad-
nienia znaczenia wdrazania SI w ramach
dydaktyki, watpliwosci etycznych zwiaza-
nych z korzystaniem z SI oraz przedsta-
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Samochody Sq szybsze od ludzi, ale to nie znaczy, ze przestaliSmy cho-
dzic. Kiedy przenosimy ogromne ilosci rzeczy na ogromne odlegtosci,
potrzebujemy silnikow, niezaleznie od tego, czy Sq to samoloty, fodzie

czy samochody.

Postrzegamy te technologie (Midjourney) jako silnik dla wyobraini.
Jest to wiec bardzo pozytywna i humanistyczna rzecz.

wione zostanie przykladowe zadanie, ktore autor
realizowal w trakcie prowadzonych przez siebie
zajec z tworzenia grafiki tréjwymiarowej. Zadanie
to zostanie rdwniez zaprezentowane na przykladach
wybranych realizacji studentéw I stopnia Akademii
WIT w Warszawie.

Midjourney

Midjourney to firma zalozona w roku 2021 przez
Davida Holza [2]. Zalozyciel studiowal fizyke oraz
matematyke, a w trakcie pracy nad tytulem nauko-
wym doktora (PhD) pracowal réwnocze$nie w NASA
oraz w Instytucie Maxa Plancka. Przerwal prace nad
doktoratem, aby zalozy¢ swoj pierwszy start-up Leap
Motion, a w roku 2021 rozpoczal prace nad Midjo-
urney z grupa 10 inzynieréw. Pierwotnie narzedzie
to zostalo stworzone jako projekt badawczy majacy
na celu eksploracje mozliwosci wykorzystania za-
awansowanych modeli generatywnych w procesie
projektowym. Po udanych testach w laboratorium,
okolo pdl roku po rozpoczeciu prac, narzedzie zo-
stalo udostepnione jako otwarte oprogramowanie
dla spolecznosci projektantéw — $wiatu ukazala
sie pierwsza wersja oprogramowania, ktora przy-
jela forme bota tekstowego na platformie Discord.
Uzytkownicy prowadza swego rodzaju czat z botem
opisujac jaki obraz chca wygenerowaé. Komendy,
ktore wydajemy sztucznej inteligencji nazywami
promptami [3].

Punkt widzenia Davida Holza na obecnosé
sztucznej inteligencji w procesie tworczym jest
bardzo interesujacy: ,Samochody sa szybsze od lu-
dzi, ale to nie znaczy, ze przestaliSmy chodzié. Kie-
dy przenosimy ogromne ilosci rzeczy na ogromne
odleglosci, potrzebujemy silnikoéw, niezaleznie od
tego, czy sa to samoloty, lodzie czy samochody. Po-
strzegamy te technologie (Midjourney) jako silnik
dla wyobrazni. Jest to wiec bardzo pozytywna i hu-
manistyczna rzecz.” [4]

Midjourney opiera sie gléwnie na zaawansowa-
nych modelach generatywnych, takich jak Genera-

tive Adversarial Networks (GANs) oraz modelach
autoregresyjnych. Dzieki tym modelom narzedzie
jest w stanie generowac wysokiej jakosci wizuali-
zacje koncepcji projektowych na podstawie opiséw
lub pomyslow uzytkownika [5]. Proces generowania
wizualizacji odbywa sie poprzez iteracyjne ulepsza-
nie obrazu na podstawie feedbacku uzytkownika, co
pozwala na szybka eksploracje réznych scenariuszy
projektowych.

Podstawowym zadaniem Midjourney jest genero-
wanie wizualizacji koncepcji projektowych na pod-
stawie krotkiego opisu lub szkicu/obrazu. Uzytkow-
nik wprowadza opis lub szkic projektu, a nastepnie
narzedzie wykorzystuje zaawansowane modele ge-
neratywne do stworzenia wizualizacji tego projektu.
Uzytkownik moze nastepnie ocenia¢ i modyfikowaé
wygenerowane wizualizacje, co pozwala na iteracyj-
ne dopracowywanie koncepcji projektowych.

Stable Diffusion

Stable Diffusion jest kolejnym modelem AI
dzialajacym na zasadzie text-to-image (tlum. tekst-
-do-obrazu), jak i image-to-image (tlum. obraz-do-
-obrazu). Zasadniczg roznica jest to, iz Stable Dif-
fusion jest dostepne do bezplatnego uzytkowania,
podczas gdy za Midjourney nalezy placi¢ abona-
ment. Bezplatne uzytkowanie opiera sie¢ o licencje
open-source, co pozwolilo na utworzenie wielu na-
rzedzi bazujacych na tej sztucznej inteligencji np.
Leonardo. Al, z ktérego mozna korzystac za pomoca
wygodnego interfejsu graficznego w przegladarce
internetowej.

Technologia ta zostala opracowana przez grupe
naukowcéw z Uniwersytetu Ludwiga Maximiliana
w Monachium oraz z Uniwersytetu w Heidelber-
gu i byla wowczas nazywana Latent Diffusion [6].
Naukowcy przyjeli pomoc w postaci zapewnienia
mocy obliczeniowej, ktéra zaoferowala im firma
Stability Al, zalozona przez biznesmena i ma-
tematyka Emada Mostaque. Technologia ta jest
rozwinieciem koncepcji modeli generatywnych,
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/—\’ opartych na procesach dyfuzji. Jednakze, w prze-

ciwienstwie do wczesniejszych modeli, Stable Dif-
fusion wprowadza innowacyjne rozwiazania, ktore
eliminuja pewne problemy zwiazane z treningiem
i stabilno$cig modelu.

Stable Diffusion wykorzystuje procesy dyfuzji
w celu generowania obrazéw o wysokiej jakosci. Pro-
ces ten polega na stopniowym ujawnianiu obrazu
poprzez dodawanie szumu do obrazu startowego,
a nastepnie stopniowym usuwaniu tego szumu [7].
Dzieki temu procesowi, model jest w stanie genero-
wac obrazy o wysokiej rozdzielczo3ci i autentycznym
wygladzie, zachowujac przy tym szczegély i struk-
ture obiektéw na obrazie. Poniewaz podstawowym
sposobem dzialania Stable Diffusion jest proces ge-
nerowania obrazéw poprzez stopniowe aplikowanie
szumu do obrazu startowego — to wlasnie w ten spo-
sob szkoli sie sztuczna inteligencja. Niszczy miliony
obrazéw poprzez aplikowanie szumu, aby pdzniej
moc odwrocié ten proces podczas generowania ob-
razéw na podstawie malej ilosci danych. Proces ten
jest kontrolowany przez zaawansowane mechanizmy
regulacji, ktére zapewniaja stabilnosé i jakos¢ gene-
rowanych obrazéw. Uzytkownik moze kontrolowaé
proces generacji poprzez dostosowanie parametrow
modelu, takich jak poziom szumu czy liczba iteracji.

W przeciwienistwie do wczesniej wspomnianego
Midjourney rezultaty, ktére mozna otrzymac, czesto
wymagajg dluzszego procesu prob i bledéw, aby byly
one zadowalajace. Powodem jest to, ze Midjourney
opiera sie na podobnym systemie nauczania, ale jest
wsparte rowniez LLM (ang. large language model).
LLM jest to baza danych, ktéra przechowuje infor-
macje o przeanalizowanych obrazach, umieszcza
je w roznych kategoriach i opisuje elementy tych
obrazéw w postaci tekstow. Pomaga to maszynom
w znajdowaniu koneksji pomiedzy tekstem a obra-
zem. Jednym z takich zbioréw danych jest Micro-
soft Common Objects in Context, znany szerzej
jako MS COCO. Jest to zestaw danych i benchmark
stworzony przez Microsoft Research, stuzacy do
oceny algorytméw detekeji obiektéw i segmenta-
cji obrazéw. Zawiera on ponad 200 000 obrazéw,
w ktorych znajduje sie ponad 1,5 miliona etykieto-
wanych obiektow [8]. Obrazy te zostaly zroznicowane
pod wzgledem scen, obiektéw oraz kontekstow, co
czyni COCO przydatnym narzedziem do szkolenia
i testowania modeli uczenia maszynowego w zakre-
sie analizy obrazu. Zestaw danych COCO zawiera
obrazy pochodzace z naturalnych scen, co sprawia,
ze reprezentuja one roznorodne sytuacje, z ktérymi
algorytmy musza sobie radzié.

Stable Diffusion reprezentuje nowa ere genera-
tywnych modeli obrazéw, oferujac zaawansowa-

ne techniki generacji obrazéw o wysokiej jakosci
iautentycznym wygladzie. Dzieki temu narzedziu,
projektanci, artysci i badacze moga szybciej i sku-
teczniej tworzy¢ wysokiej jakosci obrazy, co otwiera
nowe mozliwo$ci w dziedzinie grafiki komputero-
wej i sztuki generatywnej. Stable Diffusion mozna
pobra¢ i zainstalowa¢ lokalnie na komputerze, po
czym uruchomi¢ interfejs tego narzedzia w prze-
gladarce internetowej. Interfejs ten jest znacznie
bardziej rozbudowany niz to, co oferuje wyzej
wspomniane Midjourney, ktére ogranicza sie do
czatu z botem. W przypadku Stable Diffusion ist-
nieje mozliwo§¢ malowania prostych ksztaltow, na
ktorych bazie mozna generowa¢ obrazy, malowac
maski i zmienia¢ wylacznie poszczegolne elementy
na obrazach, a przede wszystkim mozna instalowaé
zewnetrzne modele sztucznej inteligencji [9]. Te
modele szkola sie na réznych bazach i w ten spo-
s6b mozna zaprezentowaé przykladowe dzialanie:
chcac zmodyfikowaé swoj obraz — zaldzmy, ze jest
to wizualizacja zewnetrzna architektury — mozna
zaimportowa¢ go do oprogramowania Stable Dif-
fusion i zaznaczy¢ maska drzewa, ktére beda edy-
towane przez sztuczna inteligencje na bazie wyda-
nych polecen. W ten sposoéb mozna przykladowo
zmieni¢ gatunek danego drzewa, badz zwyczajnie
uzyska¢ bardziej realistyczna ro$linnos¢, czy tez
jakiekolwiek inne modele wystepujace na rende-
rze. Nawigzujac do wyzej wspomnianych modeli,
ktére mozna implementowaé do Stable Diffusion
— w przykladzie, w ktérym uzytkownik chce zmie-
ni¢ drzewo lepiej bedzie wykorzysta¢ model, ktory
szkolil sie na obrazach roslinnosci, z kolei gdyby
uzytkownik chcial zmieni¢ model 3D czlowieka
zdecydowanie lepsza alternatywa bedzie model,
ktory szkolil sie na bazie zlozonej z portretow.

Chat GPT

ChatGPT zostal opracowany przez OpenAl i po
raz pierwszy zaprezentowany w 2018 roku [9]. Jest
to zaawansowany model jezyka naturalnego, ktory
bazuje na architekturze Transformer i jest w stanie
generowac plynne i zrozumiale odpowiedzi na pod-
stawie zadanych mu pytan lub komunikatéw. Od
momentu swojego wprowadzenia ChatGPT szybko
zyskal popularnosé i znalazl zastosowanie w wielu
réznych dziedzinach.

ChatGPT opiera sie na zaawansowanych mode-
lach uczenia maszynowego, ktore sa trenowane na
duzych zbiorach danych tekstowych, aby nauczy¢
sie rozumienia i generowania ludzkich jezykéow
naturalnych. Dzieki zastosowaniu technik ucze-
nia glebokiego i architektur sieci neuronowych,
ChatGPT jest w stanie generowac plynne i sensow-
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Ryc. 1Rysunek izometryczny prezentujacy idee stoiska marki Trefl
Zrodto: Opracowanie wiasne / Konarski Bzowski Sp. J.

ne odpowiedzi na réznorodne pytania i komuni-
katy uzytkownikéw. Podstawowym sposobem jego
dzialania jest analiza kontekstu danego komuni-
katu oraz generowanie odpowiedzi na podstawie
zrozumienia tresci tego komunikatu. Model ten jest
w stanie wykry¢ istotne informacje zawarte w pyta-
niach lub komunikatach uzytkownika i generowaé
odpowiedzi, ktore sa spojne z tym kontekstem [10].
Proces ten jest realizowany poprzez wielowarstwo-
wa sie¢ neuronowa, ktora przetwarza dane tekstowe
i generuje odpowiedzi.

Doswiadczenia autora z wykorzystaniem SI

W procesie tworczym

Proces powstawania projektu sklada sie z wielu
etapbw, lecz prawie w kazdym przypadku mozna
wyr6znic etap koncepeyjny. Autor tekstu projektuje
m.in. stoiska wystawiennicze, gdzie etap ten jest
szczegblnie istotny — pozwala projektom wej$¢ na
wyzszy poziom. Jezeli projektowana architektura,
poza spelnianiem podstawowych zasad estetyki,
moze zawiera¢ w sobie jaka$ idee, ktéra nawiazuje
do dzialalnosci inwestora, to jest to automatycz-
nie postrzegane jako rozwiazanie zaprojektowane
w sposo6b bardziej przemyslany, profesjonalny. Po-
nadto opracowanie tej idei pomaga tez projektanto-
wiw procesie — znalezienie odpowiednich punktéw
odniesienia uruchamia od razu lawine pomysiéw
i kolejnych miejsc do eksploracji celem znalezienia
inspiracji.

Czas na zaprojektowanie takiej tymczasowej ar-
chitektury jest zawsze znaczaco krotszy, niz w przy-
padku tradycyjnej architektury, gdzie zdarza sie, ze
projekty powstaja latami. W przypadku projektowa-
nia stoisk wystawienniczych projektant nierzadko
ma nie wiecej, niz dwa tygodnie na opracowanie
koncepcji, stworzenie ukladu funkcjonalnego,
wymodelowanie, oteksturowanie, o$wietlenie, wy-
renderowanie i stworzenie prezentacji takiego pro-
jektu, przy czym czesto sa to projekty przestrzeni
o powierzchni powyzej stu metréw kwadratowych.

Jednak jezeli ma sie juz koncepcje, to reszta etapow
jestdla doswiadczonego projektanta wzglednie pro-
sta praca do wykonania. W chwili pisania tych slow
nie ma narzedzi generatywnej sztucznej inteligen-
cji, ktore bylyby w stanie zaprojektowaé samodziel-
nie jakakolwiek przestrzen, ale moga usprawnic
prace projektanta na wielu plaszczyznach, w tym
wlaénie tej najwazniejszej — koncepcyjne;j.
Pierwszym przykladem z doswiadczeni autora
jest zaprojektowanie przestrzeni wystawienniczej
dla polskiej marki Trefl, zajmujacej sie przede
wszystkim tworzeniem puzzli. W ramach projek-
towanej przestrzeni inwestor chcial, aby na terenie
stoiska pojawil sie wydzielony kompleks pomiesz-
czen zestawionych w formie labiryntu, gdzie jest
tylko jedno wejscie i jedno wyjscie, a wiec trzeba
przejsé przez wszystkie pomieszczenia po kolei —
w kazdym z nich miala by¢ prezentowana inna ga-
1az marki Trefl. Z racji, ze to puzzle daly podwaliny
pod rozwdj firmy, autor przez dwa dni bezskutecz-
nie prébowal na rézne sposoby zawrze¢ ten motyw
w projekcie, po czym wpadl na pomysl skonfronto-
wania swoich przemyslen z SI ChatGPT, nakazujac
stworzenie listy skojarzen z puzzlami. W informacji
zwrotnej otrzymal takie skojarzenia jak: rozrywka,

VIIN3DIT3INI YNZINLZS

gra logiczna, kawalki obrazu, wytrwalo$¢, rodzin- pp

Ryc. 2 Po lewej wyrenderowany model postaci z bazy V-Ray
Cosmos, po prawej podmieniona postac przy wykorzystaniu Stable
Diffusion. Zrodto: Opracowanie wtasne / Konarski Bzowski Sp. J.

Ryc. 3 Po lewej wyrenderowany model postaci z bazy V-Ray
Cosmos, po prawej podmieniona postac przy wykorzystaniu Stable
Diffusion. Zrodto: Opracowanie wtasne / Konarski Bzowski Sp. ).
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dopasowywanie i wiele innych. To wlaénie ,dopaso-
wywanie” pozwolilo zwolnié pewna ,blokade” i roz-
wina¢ inna idee — stworzenia fasady tego labiryntu
w formie innej zabawki, ktora rowniez firma Trefl
sprzedaje — sortera klockow, gdzie nalezy do odpo-
wiedniego ksztaltu na wieczku dopasowaé ksztalt
klocka. Obok pojawily sie réwniez pomieszczenia
do spotkan biznesowych, ktére rowniez kontynu-
owaly motyw klockow (ryc. 1).

Przytoczona sytuacja pokazuje, ze czasem w pra-
cy projektanta tworcy zbyt uparcie realizuja swoje
koncepcje. Dowodzi to, ze potrzebuja oni zewnetrz-
nego bodzca, aby spojrze¢ na problem projektowy
z innej perspektywy. W zespolach kreatywnych te
bodzce najczesciej pochodza od innych czlonkow
zespolu. Zdaniem autora artykulu, dzieki sztucz-
nej inteligencji, zyskujemy nowe narzedzie tworcze,
z ktérym mozna ,prowadzi¢ konwersacje” i dawac
mu zadania, mogace zmieni¢ postrzeganie proble-
mu projektowego.

Innym przykladem wykorzystania sztucznej
inteligencji, bedzie wykorzystanie modeli genera-
tywnych do tworzenia obrazéw. Do tej pory artysci
w procesie zbierania referencji musieli posilkowaé
sie obrazami znalezionymi np. w Internecie, a wiec
obrazami, ktére kto$ kiedy$ juz stworzyl. Jednak
wspolcze$nie dzieki modelom, takim jak wyzej wy-
mienione Midjourney czy Stable Diffusion, mozna
opisac czego dokladnie sie szuka i mniej wiecej to
otrzymadé. Na ten moment te obrazy nie sa perfek-
cyjne i wymagaja sporego do$wiadczenia w pisaniu
promptoéw, aby byly realistyczne. Doskonale nato-
miast nadadza sie do zbierania referencji, ponie-
waz cho¢ finalne wyniki czesto sa zdeformowane,
to jednak czerpia one z ogromnej bazy danych
i zawieraja elementy, ktore najbardziej kojarza sie
z wpisanym haslem. Nie jest to produkt koncowy,
ale jest to wysokiej klasy pdélprodukt, ktéry moze
naprowadzi¢ projektanta na odpowiedni kierunek,
w ktérym moze rozwinac swoj projekt.

Finalnie nalezy wspomnie¢ o jeszcze jednym
sposobie, w jaki autor wykorzystuje SI, a dokladnie
Stable Diffusion. Przy projektowaniu wizualizacji
architektonicznych czesto wykorzystuje sie modele
3D, ktére sa skanami fotogrametrycznymi, co w nie-
ktorych przypadkach (np. przy modelach ludzi)
mocno zwraca uwage odbiorcy, ze wzgledu na niska
jakos¢ tych modeli. Wykorzystujac sztuczng inteli-
gencje, jesteSmy w stanie zmienic¢ je i wygenerowac
w ich miejsce zdecydowanie bardziej realistyczne
postacie i nie tylko. (ryc. 2, ryc. 3).

Przytoczone przyklady pokazuja, ze jako$¢ wizu-
alizacji poprawila sie po zastosowaniu Stable Dif-

fusion. Nalezy jednak zwréci¢ uwage, ze nie jest
to kwestia wpisania postego hasla ,,popraw modele
ludzi”, lecz znacznie bardziej zlozony proces.

Model Stable Diffusion generuje poprawne ob-
razy w maksymalnej rozdzielczo$ci 768x768 px
[12], a im mniejsza liczba pikseli do procesowania,
tym lepiej sobie z zadaniem poradzi. Powyzej tej
granicznej warto$ci model zaczyna tworzy¢ powto-
rzenia, znieksztalcenia i generowa¢ bledy (stan na
kwiecien 2024, wedlug autora artykulu istnieje
szansa, ze sie to zmieni). Oznacza to, ze np. rendery
architektury, bedace z reguly sa w bardzo wysokiej
rozdzielczosci, nie sg mozliwe to obrobki w calosci.
Stable Diffusion pozwala na malowanie masek, czy-
li wyznaczanie za pomoca pedzla obszaréw, w kto-
rych ma co$ wygenerowa¢. W ten sposdob mozna
kawalek po kawalku zmodyfikowaé dany render.
Dobrym pomyslem, w niektéorych przypadkach
moze sie¢ okaza¢ tez renderowanie w nizszej roz-
dzielczosci, co pozwoli na zaznaczanie wiekszych
masek, a pdzniej wykorzystanie innego narzedzia
SI — upscalingu, czyli zwigkszenia rozdzielczosci,
gdzie SI ,przewiduje” jak powinny wygladaé bra-
kujace piksele. Jest to na ten moment dosé zlozony,
czasolochonny proces, biorac pod uwage, ze Sta-
ble Diffusion jeszcze nie radzi sobie perfekcyjnie
z interpretacja promptoéw i potrzebuje dlugiej li-
sty promptéw negatywnych, gdzie nalezy wskazaé
SI czego ma nie robié. Przykladowe negatywne
prompty to: bad quality, glitches, low quality, bad
proportions, bad anatomy, ugly, blurry, error, difi-
gured, low res, artifacts etc.

Wdrazanie SI w ramach dydaktyki

Wdrazanie narzedzi Sztucznej Inteligencji do
procesu nauczania w szkolach wyzszych jest nie tyl-
ko krokiem w kierunku nowoczesnego nauczania,
ale takze otwiera drzwi do wielu korzysci zar6wno
dla studentdw, jak i dla wykladowcoéw. Ponadto,
integracja SI w proces projektowy moze znacznie
usprawni¢ rozwdj projektéw, otwierajac droge do
nowych mozliwosci i innowacji. Integracja narzedzi
SI w tok nauczania ma réwniez istotne znaczenie
dla procesu projektowego. Korzysci obejmuja szyb-
sze prototypowanie, eksploracje nowych rozwiazan
oraz optymalizacje procesu decyzyjnego. Dzieki
narzedziom SI, projektanci moga generowaé wstep-
ne projekty, analizowa¢ dane w celu identyfikacji
nowych trendéw i mozliwosci, a takze korzystac
zanaliz i prognoz, co ulatwia podejmowanie decyzji
projektowych opartych na danych. Wprowadzenie
narzedzi SI w tok nauczania jest zatem krokiem
w kierunku nowoczesnego, efektywnego i dostoso-
wanego do potrzeb studentéw procesu nauczania,
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Ryc. 4 0brazki wygenerowane przy wykorzystaniu SI
Wraz z uwagami. Zrodto: Damiecka Patrycja / Akademia WIT

ktory przyczynia sie do lepszej jakosci ksztalcenia
oraz rozwoju innowacyjnych proje

Stoimy przed podobnymi obawami, przed ktory-
mi ludzkos¢ stala w trakcie rewolucji przemyslowe;j
[11] — duza cze$¢ spoleczenstwa obawia sig, ze maszy-
ny zabiora nam prace. Istnieje jednak duze prawdo-
podobienstwo, ze wprowadzenie Sztucznej Inteligen-
cji w nasze zycia jest procesem, ktorego juz sie nie da
zatrzymad. Oznacza to, ze ludzkoé¢ musi sie do tego
postepu zaadaptowacé i to zadaniem wykladowcow
akademickich powinno by¢ prowadzenie kolejnych
pokolen w kierunku tego postepu i niwelowanie stra-
chu przed nieznanym. To réwniez wykladowcy beda
mieli potencjalny wplyw na ksztaltowanie sposobow
wykorzystywania Sztucznej Inteligencji. Na dzient
dzisiejszy — w wiekszosci przypadkéw — SI nie jest
w stanie stworzy¢ produktu, ktdry mozna uznaé za
~produkt koncowy”, lecz biorac pod uwage drastycz-
ne tempo rozwoju tej technologii istnieje szansa, ze
to sie zmieni i coraz wiecej rzeczy bedziemy w stanie
stworzy¢ wylacznie opisujac Sztucznej Inteligencji
nasze potrzeby. Nawet jesli ten dzier nastanie to na-
lezy pamietac, ze projektanci czesto musza interpre-
towaé potrzeby chociazby inwestoréw, aby da¢ im to
czego faktycznie potrzebuja i oczekuja, a nie to co
opisuja. To kreatywne myslenie i interpretowanie
slow innych ludzi stanowi na ten moment najwiek-
sza bariere dla SI i daje potencjalnie szanse na nowy
zawodd jakim bylby operator SI, ktory bedzie potrafil
przetlumaczy¢ na jezyk sztucznej inteligencji zapo-
trzebowanie klienta.

Kolejna rozterka jest kwestia praw autorskich,
plagiatu i zwyczajnej etyki zwiazanej z korzysta-
niem z SI. Od strony prawnej jest to nadal temat
mocno nieuregulowany i podejscie rézni sie od
kraju, czy nawet stanu w przypadku USA. W koncu
ta SI, aby sie wyksztalci¢ musiala przeanalizowaé

Ryc. 5 Zegarek kieszonkowy wyrenderowany
w programie Blender.
Zrodto: Damiecka Patrycja / Akademia WIT

czyja$ prace i na jej podstawie generuje np. obrazki.
Poza tym podstawowe pytanie — kto jest autorem?
Tworcy SI? Autor prompta? Autorzy obiektéw, na
ktoérych uczyla sie SI? Na ten moment nie ma jed-
noznacznej odpowiedzi na to pytanie i temat jest
na tyle skomplikowany, ze raczej na dlugo pozo-
stanie jedynie tematem rozwazan filozoficznych.
Zdaniem autora na ten moment SI sprawdza sie
do tworzenia pdlsrodkéw, ktdre moga pomoc
w opracowaniu finalnego produktu i w ten sposéb
tez przedstawia on zagadnienie w trakcie swoich
zaje¢ akademickich.

ZADANIE REALIZOWANE PRZEZ STUDENTOW

W ramach prowadzonych przez siebie zajec
z projektowania grafiki tréjwymiarowej, autor
tekstu postanowil wzbogaci¢ jedno z realizowa-
nych zadan o aspekt wymuszajacy skorzystanie
z generatywnej Sztucznej Inteligencji. Zadanie ory-
ginalnie polegalo na stworzeniu wizualizacji produk-
tu tzw. packshot. Produkt ten mial by¢ wymyslony
przez studenta/studentke i w procesie konsultacji
zostaé rozwiniety, az do otrzymania gotowego rende-
ru danego produktu. Zadanie to zostalo zmodyfiko-
wane o aspekt generowania inspiracji przez Sztuczna
Inteligencje. Pozwolilo to na przedstawienie pomy-
slow w sposdb wizualny i wygenerowanie wielu ich
wariantéw, przy niemalze zerowym nakladzie czasu.
Umozliwilo to poréwnanie obrazéw, wypunktowa-
nie pozytywnych i negatywnych aspektéw w kazdym
z nich i ukierunkowanie studentéw w strone final-
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vintage camera
space equipment
sci-fi polaroid
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Ryc. 6 Po lewej fragmenty
wygenerowanych przez Sl
obrazkow, a po prawej aparat
wyrenderowany w programie
Blender. Zrddto: |6zwiak Zuzanna
/ Akademia WIT

Ryc. 8 Futurystyczne kowbojki wyrenderowane

f Ryc. 7 Szkic opracowany na podstawie obrazow
W programie Blender. Zrodto: Kazubska Agata / Akademia WIT

znalezionych w serwisie Pinterest (po lewej)
oraz obrazow wygenerowanych przez Sl (po prawej).
Zrodto: Kazubska Agata / Akademia WIT

project assumptions:

fantasy elven old gold 4_
filigree engagement
ring with one emerald
and leaves motive

Ryc. 9 0brazki wygenerowane przy
wykorzystaniu SI wraz z promptami.
Zrodto: Kowalczyk Anna / Akademia WIT
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Ryc. 10 Elficki pierscionek zareczynowy
wyrenderowany w programie Blender.
Zrodto: Kowalczyk Anna / Akademia WIT

Ryc. 12 Szkic opracowany na podstawie
refererncji wygenerowanych przez Sl.
Zrodto: Sledzik Nina / Akademia WIT

Ryc. 11 0brazki wygenerowane
przy wykorzystaniu SI. Zrodto:
Sledzik Nina / Akademia WIT

Ryc. 13 Render drona wykonany przy
wykorzystaniu programu Blender.
Zrodto: Sledzik Nina / Akademia WIT
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QJ—, nego produktu. Proces koncepcyjny czesto byl posze-

rzany o szkice, czy wstepny blockout [14] w 3D aby nie
opierac sie wylgcznie na tym co wymyslila SI. W celu
zilustrowania opisywanego procesu, do artykulu wy-
brano pie¢ prac studentek Grafiki z warszawskiej
Akademii WIT.

Damiecka Patrycja — zegarek kieszonkowy

Studentka w ramach wyzwania postanowila od-
wzorowac w technice grafiki 3D przedmiot catkowi-
cie autorski, gdyz do tej pory skupiala sie na szczego-
lowym odwzorowywaniu istniejacych juz obiektow.
Whpisywala on rbézne nazwy przedmiotéw w mo-
del generatywny Sztucznej Inteligencji o nazwie
Leonardo.Al. Nazwy mieszala z réznymi stylami, np.
sci-fi. To wladnie w trakcie sprawdzania zegarkéw
sci-fi, jeden z nich przykul jej uwage, przypomina-
jac zegarek kieszonkowy. Studentka uznala, ze jest
to interesujacy projektowo przedmiot do odwzoro-
wania w stylistyce vintage. Poczatkowo wygenero-
wane obrazy przedstawialy zegarki zbyt ozdobne,
a autorka chciala zaprojektowac co$ bardziej suro-
wego w wyrazie. Zaczela jednak na podstawie tych
referencji znajdowac elementy, w kazdym zegarku,
ktore odpowiadaly jej koncepcji. Zaczela generowaé
jeszcze wiecej referencji zwiekszajac ilos¢ opisow
zegarka w promptach, az finalnie zebrala wystar-
czajaca liczbe do opracowania autorskiego projektu
zegarka (ryc. 4) — surowego w formie, z odsloniety-
mi mechanizmami oraz subtelnym ornamentem,
ajednym z najciekawszych element6w jest niepelna
tarcza, podkreslajaca dualizm projektu (ryc. 5).

Joiwiak Zuzanna - retrofuturystyczny aparat

natychmiastowy

Pomysl wymodelowania aparatu byl pierwszym
konceptem studentki, a SI zostala wykorzystana do
sprecyzowania formy i stylistyki. Do generacji obra-
z6w zostaly wykorzystywane prompty: ,,space equip-
ment”, ,vintage”, ,sci-fi”. Na bazie wygenerowanych
obrazéw studentka opracowala autorski szkic, ktory
posluzyl za baze w trakcie modelowania. Finalny pro-
dukt nieznacznie odbiega od szkicu, poniewaz ewolu-
owal on w procesie tworczym. Na koncowej wizuali-
zacji (ryc. 6) udalo sie zaprezentowac autorski projekt
retrofuturystycznego aparatu natychmiastowego,
w interesujacej palecie koloréw, ktéry swoja forma
nawiazuje do pierwszych aparatéw marki Polaroid.

Kazubska Agata — futurystyczne kowbojki

Pomysl zaprojektowania butéw wynikal z za-
milowania autorki do mody. Postanowila jedna
ze swoich koncepcji przela¢ na forme wizualng —
w postaci renderu. W procesie tworzenia projektu,
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kluczowym bylo dla autorki, aby polaczy¢ rozne
elementy i style, a jednocze$nie zachowaé holi-
styczna sp6jnoé¢. W procesie generowania obrazéw
studentka znalazla niektore cechy butéw, wymyslo-
nych przez sztuczna inteligencje, ktore przeniosta
do swojego projektu. Byly to miedzy innymi kolor
i material. Laczac to z elementami znalezionymi
w serwisie Pinterest, studentka opracowala autor-
ski szkic koncepcyjny (ryc. 7), na podstawie ktorego
zaczela prace w przestrzeni tréjwymiarowej.

Finalnie (ryc. 8) autorka zrezygnowala z ku-
listych wstawek, za to szwy zyskaly aspekt futu-
rystyczny i staly sie wigzkami LED. Organiczne
ksztalty, ktore zostaly wykonczone mocnym akcen-
tem w postaci okué z ,lejacego sie” metalu, zostaly
oswietlone neonowym $wiatlem w kolorze cyjanu
i magenty, co dodatkowo podkresla styl zaprojek-
towanych kowbojek.

Kowalczyk Anna — elficki pierscien

Punktem wyjscia zadania byla cheé stworzenia
pierscionka zareczynowego w stylistyce nawiazu-
jacej do fantastycznej rasy elfow. Studentka wyko-
rzystala SI do generowania inspiracji — zalozyla, ze
pierscionek bedzie polaczeniem zlota i szmaragdu,
a jednoczesnie bedzie wykorzystywal motyw flory-
styczny, ktory jest charakterystyczny dla elfickiej
architektury i mody. Wykorzystujac modele genera-
tywne opracowala inspiracje (ryc. 9), na podstawie
ktérych rozwijala swoja koncepcje.

W ten sposob powstal autorski projekt pierScion-
ka zareczynowego, w ktoérym szmaragd jest kamie-
niem gléwnym, a drobniejsze kamienie tworza list-
ki (ryc. 10). Przy okazji tworzenia tej wizualizacji
mozna bylo m.in. zglebi¢ zagadnienia o$wietlenia
na jednolitym, czarnym tle, co moze stanowi¢ wy-
zwanie dla niedo$wiadczonych artystow.

Sledzik Nina — zabawkowy dron-rekin

W tym przypadku studentka zaczynala od czystej
karty — nie miala pomyslu, jaki przedmiot mogla-
by zaprojektowaé i tutaj po raz pierwszy skorzy-
stala z wsparcia sztucznej inteligencji. Poprosila
ChatGPT o wygenerowanie listy 100 przedmiotow
z zakresu elektroniki, urzadzen kuchennych, zaba-
wek, gadzetéw i innych akcesoriow, ktére mozna
znalez¢ w domu. Z listy tej wybrala drona, uznajac
go za stosowne wyzwanie, poniewaz zazwyczaj pro-
jektuje rzeczy w zupelnie innej estetyce. Nastepnie
zadala pytanie w ChatGPT o wiecej informacji na
temat dronéw — gléwnie interesowaly ja typy oraz
przeznaczenie, np. drony wojskowe, wyScigowe, re-
kreacyjne. To wla$nie projekt drona rekreacyjnego
stal sie finalnym wyzwaniem.
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Kolejnym krokiem bylo przejscie do generatyw-
nego modelu SI, dokladnie Playground.ai, ktory
réwniez bazuje na Stable Diffusion. Na poczatku
studentka zaczela od podstawowego promptu:
,generate drone” (ang. ,wygeneruj drona”), lecz po
paru probach SI zaczelo sie gubi¢ i wygenerowa-
ne obrazki prezentowaly obiekty przypominajace
bardziej samoloty, niz klasyczne drony z czterema
$miglami. Jednak co$ ja urzeklo w tym pomysle
i postanowila generowaé obrazki zabawkowych
dronoéw, ktére dodatkowo wygladem przypomina-
ja jakie§ zwierze. Poczatkowo zaczela od ptakow,
lecz te propozycje byly zbyt oczywiste, kolejno byly
smoki i inne zwierzeta, az finalnie padlo na reki-
na. Studentka zebrala rozne interesujace koncepcje
(ryc. 11), ktore wygenerowala po drodze i opracowa-
la autorski szkic (ryc. 12), na bazie ktérego powstal
finalny render (ryc. 13).

Podsumowanie

Jak pokazuja powyzsze przyklady, wykorzystanie
sztucznej inteligencji w procesie projektowym ofe-
ruje szereg korzysci, takich jak szybsze generowanie
koncepcji, postprodukcja wizualizacji i wspoma-
ganie procesu kreatywnego poprzez inteligentne
narzedzia i asystentéw. Przyklady takie jak Midjo-
urney, Stable Diffusion i ChatGPT pokazuja, jak
réznorodne technologie oparte na SI moga byé¢
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ostep technologiczny na przestrzeni dziejow
w znacznym stopniu ksztaltowal rozwoéj pro-
jektowania graficznego, a Wirtualna Rzeczy-

wisto$¢ (ang. Virtual Reality, w skrocie VR) ozna-

cza kluczowa transformacje w tej dziedzinie. Cho¢

[ ] [ ] wlaczenie VR do projektowania graficznego nie

jest wystarczajaco szeroko oméwione w istniejacej
literaturze, niniejszy artykul ma na celu zbadanie

tej integracji poprzez przedstawienie badan wia-
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snych oraz innych istotnych badan i wynikéw. Po-

[ ]
nadto, zostanie przyjeta metodologia doktorancka
oparta na praktyce, w ktorej produkcja dziel gra-
ficznych, a konkretnie plakatéw z alfabetem gla-
golickim przy uzyciu VR, sluzy zar6wno jako tech-

7e szczego’lnvm uwzglednie"iem nika badawcza, jak i jest wynikiem badan.
. A . Wirtualna rzeczywisto$¢ znaczaco przeksztal-
prﬂjEktowaIlla plakatﬂw ca dziedzine projektowania graficznego, wzmac-

niajac interaktywne dodwiadczenia i oferujac

bardziej immersyjne prezentacje [1]. Technologia

ta pozwala projektantom tworzy¢ Srodowiska,

w ktorych uzytkownicy moga wchodzié w inte-

rakcje z informacjami wizualnymi w dynamiczny

i doswiadczalny sposéb. W miare jak technologia

VR sie rozwija, jej integracja z projektowaniem

graficznym, szczegblnie w obszarach takich jak

tworzenie plakatdow, poglebia sie. Ta zmiana nie
tylko otwiera nowe mozliwosci tworcze, ale takze
zmienia tradycyjne sposoby interakeji ze sztuka
wizualna. Dzieki VR, projektanci moga symulo-
wa¢é rzeczywiste doSwiadczenia, co umozliwia im
mocniejszy przekaz wiadomosci i emocji. Ponad-
to, VR przyczynia sie do zwiekszenia dostepnosci
informacji wizualnych, czyniac je bardziej inklu-
zyjnymi dla réznych odbiorcéw poprzez prezento-
wanie danych w sposob zrozumialy bez wzgledu
na fizyczne czy poznawcze ograniczenia. Wraz

z rozwojem wirtualnej rzeczywistoéci oczekuje

sie takze rozwoju jej roli w projektowaniu graficz-

nym, skutkujacym przeksztalceniem krajobrazu
komunikacji wizualnej i sztuki.

. Zastosowanie wirtualnej rzeczywistosci w pro-
jektowaniu graficznym, zwlaszcza w tworzeniu
plakatow, nie jest jeszcze szeroko badane i oferuje
szerokie pole dla badan naukowych. Otwiera to PP
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Ryc. 1,Pontresina”, Herbert Matter, 1935.
Zrodto: https://www.moma.org/collection/works/5323

Ryc. 2 Mezczyzna w okularach VR.
Zrodto: Generator Midjourney v6

26

mozliwosci eksploracji wielu aspektow
VR w projektowaniu graficznym, od
poczatkowych etapéw koncepcyjnych,
po interakcje z odbiorcami. W swoich
badaniach nad wplywem VR na projek-
towanie plakatéw zastosowalem podej-
Scie mieszanych metod i angazowalem
do wspdlpracy interdyscyplinarne ze-
spoly podczas procesu projektowania
badan. Taka wspdlpraca doprowadzila
do powstania zespoléw nadzorczych,
w ktorych sklad wchodza zaréwno aka-
demicy, jak i praktycy z pokrewnych
dziedzin. Tego rodzaju partnerstwo nie
tylko podnosi jakosé wynikéw badan,
ale takze sprzyja rozwojowi zawodowe-
mu i poprawie wynikéw.

Réwnowazenie nauczania, tworzenia

sztuki i rozwoju osobistego

Jako artysta-badacz jestem gleboko
zaangazowany w sztuke wirtualnej rze-
czywistodci. Moja praca odgrywa klu-
czowg role w redefiniowaniu roli VR
w obszarze moich zainteresowan. Ak-
tywnie angazujac si¢ w tworzenie sztu-
ki VR, przesuwam granice koncepcyjne
i percepcyjne tego medium, badajac
jego ogromny potencjal poza rozrywka
i grami, jako glebokie narzedzie arty-
styczne i komunikacyjne. To podejscie
nie tylko demonstruje potencjal VR
jako poteznego medium do wyrazania
artystycznego, ale takze podkresla sku-
tecznos$¢ tej technologii w przyszlym
krajobrazie spolecznym.

Jako projektant graficzny czesto pod-
chodze do swojej pracy obiektywnie,
skupiajac sie na praktycznosci, funk-
cjonalnosci i potrzebach uzytkowni-
ka, przestrzegajac okreSlonych celéw
i ograniczen. W przeciwienstwie do
tego, artySci zazwyczaj angazuja sie
w swoja prace subiektywnie, prioryteto-
wo traktujac osobiste wyrazenie, glebie
emocjonalna i wartosci estetyczne, cze-
sto bez sztywnych granic, ktore kieruja
praca projektowa. Ta réznica podkresla
odrebne intencje i metodyki miedzy
projektowaniem uzytecznosci a tworze-
niem wyrazu artystycznego.
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Jako przyklad nowoczesnego projektowania gra-
ficznego i technik wizualizacji, chcialbym wska-
za¢ plakat Herberta Mattera ,Pontresina” z 1935
roku (zob. ryc. 1). Jest to istotny przyklad projek-
towania graficznego poczatku XX wieku, znany ze
swojej dynamicznej kompozycji i innowacyjnego
wykorzystania fotomontazu. Matter umiejetnie
polaczyl naturalne obrazy z typografia, aby pro-
mowaé turystyke w Pontresinie, w Szwajcarii. Ta
metoda byla wowczas przelomowa, bazowala na
technikach wizualnych, ktére manipulowaly per-
spektywa i skala, w celu przyciagniecia uwagi od-
biorcy. Umiejscawiajac ,Pontresine” w kontekscie
dzisiejszej technologii wirtualnej rzeczywistosci,
szczeg6lnie okularéw VR, plakat ten dominuje we
wspoélczesnych krajobrazach wizualnych.

Prace Mattera przyciagaly uwage widza, wcia-
gajac go w wykreowane wizualne srodowisko, pod-
czas gdy wspolczesny wynalazek, jakim sg okulary
VR, wywieraja podobny efekt, zanurzajac uzyt-
kownika w cyfrowo skonstruowanej przestrzeni
3D (ryc. 2). Podobnie okulary VR dominuja nad
wizualnymi i sensorycznymi zmyslami uzytkow-
nikéw, tworzac przekonujace wirtualne Srodowi-
ska, ktore moga zmienia¢ percepcje przestrzeni
fizycznej i obecnosci.

Zaréwno tradycyjny plakat, jak i wspdlcze-
sne okulary VR pokazuja, jak narzedzia wizual-
ne moga gleboko wplywaé na nasze postrzeganie
rzeczywistoSci i ksztaltowaé je. Ten kontrast pod-
kredla przejécie od statycznych obrazéow do dy-
namicznych, interaktywnych, wielozmyslowych
doswiadczen, ktore dominuja w krajobrazie wizu-
alnym. Dlatego tez niniejsze badanie uwzglednia
tworcze prace powstajace w ramach badan aka-
demickich, rozszerzajac zaréwno koncepcyjne,
jak i praktyczne zrozumienie VR w projektowa-
niu graficznym, szczegblnie w ramach projektu
badawczego dotyczacego projektowania plakatow
~,Macedonska glagolica”.

Jako edukator sztuki w wirtualnej rzeczywisto-
Sci, staram sie integrowac¢ technologie immersyj-
na z wyrazem artystycznym i edukacja, aby uka-
za¢ w jaki sposob VR redefiniuje procesy tworcze
artystow, przeksztalca zaangazowanie publiczno-
Sci poprzez unikalne, nietradycyjne interakcje
i poprawia wyniki edukacyjne w $rodowiskach
muzedw sztuki. Ponadto, zglebiajac role VR we
wspoltworzeniu sztuki, praktykach kuratorskich
i zwiekszonej dostepnosci, daze do zbadania jego
mozliwosci nie tylko jako poteznego medium ar-

tystycznego, ale takze jako transformacyjnego
narzedzia edukacyjnego, ktore rozszerza, zaréwno
koncepcyjne, jak i percepcyjne zrozumienie sztu-
ki. W kontekscie edukacyjnym, VR znaczaco po-
prawia proces nauczania, symulujac scenariusze
z realnego $wiata, co pozwala studentom rozwijac¢
wiecej umiejetnoéci w kontrolowanym, bezpiecz-
nym $rodowisku. Ta technologia immersyjna nie
tylko pielegnuje kreatywnos¢ i swiadomos¢ prze-
strzenna, ale moze réwniez wspieraé¢ wspdlprace
miedzy studentami, wzbogacajac ich doswiadcze-
nia edukacyjne, szczegblnie w edukacji sztuki cy-
frowej, oferujac zywa platforme do eksperymento-
wania z réznorodnymi koncepcjami i technikami
projektowania.

Ryc. 3 ,Miecz Damoklesa”, 1965, Ivan Sutherland.
Zrodto: http://etsanggarp.blogspot.com/2016/03/

Co to jest VR/immersja?

Aby kontynuowaé¢, musimy zrozumie¢, czym
jest VR oraz czym jest immersja w §rodowiskach
wirtualnej rzeczywisto$ci. Wedlug slownika Mer-
riam-Webster, ,VR to sztuczne $rodowisko, ktore
jest doswiadczane poprzez bodzce sensoryczne
(takie jak obrazy i dzwieki), dostarczane przez
komputer, w ktérym dzialania jednostki czescio-
wo determinuja to, co dzieje sie w $rodowisku.
A takze: technologia uzywana do tworzenia lub
dostepu do wirtualnej rzeczywistosei” [2].

Poczatkowy rozwodj technologii VR rozpoczal
sie w latach 50. i 60. XX wieku, zostal zainicjo-
wany przez pionierdw takich jak Morton Heilig
z Sensorama w 1958 roku i Ivan Sutherland z jego
koncepcja ,ostatecznego wyswietlacza” oraz Mie-
cza Damoklesa w 1965 roku (zob. ryc. 3).
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Gdy wczesne oczekiwania dotyczace tej tech-
nologii nie zostaly spelnione, inne innowacje
technologiczne, takie jak telewizory kolorowe, zy-
skaly zaufanie konsumentéw i zanotowaly wzrost
sprzedazy. Odrodzenie VR, czyli druga fala, na-
stapila w latach 80. i 90. XX wieku, prowadzona
przez Jaron Laniera i jego firme VPL, ktora wpro-
wadzila pierwsze zestawy sluchawkowe i rekawice
danych [3]. W tym okresie konsola Nintendo Vir-
tual Boy takze przyczynila sie do rozwoju aspektu
komercyjnego VR. W trakcie tej fazy, filozoficzne
i teoretyczne rozwazania dotyczace VR i jego do-
Swiadczen uzytkownika poglebily sie, rozwijajac
potencjal technologii i eksplorujac egzystencjal-
ne pytania o bezgraniczny $wiat. Era ta skupila
sie rowniez na obecno$ci w cyfrowych krainach,
silnie inspirowanych grami, opierajac sie na kon-
cepcjach Heima dotyczacych sieciowych spolecz-
nosci i pelnej immersji [4]. 1 chociaz Carolina
Cruz-Neira opracowala wirtualne jaskinie w 1992
roku, ambitne wizje dotyczace VR i oczekiwania
co do przestrzeni wypelnionych tymi jaskiniami
nie zostaly zrealizowane ze wzgledu na ogranicze-
nia technologiczne i rynkowe. Dopiero po 2010
roku, zjawisko uwazane za ,trzecia fale” VR, po-
zwolilo na wspolgranie technologii z wyobrazo-
nymi mozliwoéciami i pelen potencjal wirtualnej
rzeczywistoSci zaczal by¢ realizowany [5].

M. Slatery i S. Wilbur w swoim badaniu ,Fra-
mework for Immersive Virtual Environments
(FIVE): Speculations on the Role of Presence in
Virtual Environments” [6], definiuja zjawisko im-
mersji w $rodowisku wirtualnej rzeczywistosci
jako percepcje fizycznej obecnosci w niemate-
rialnym $wiecie. Ponadto, immersja w $rodowi-
sku wirtualnym moze manifestowaé sie w dwoch
podstawowych formach: fizycznej i umyslowej [7].
Fizyczna immersja, kluczowy element wirtualnej
rzeczywisto$ci, polega na fizycznym wejéciu do
medium, w ktérym technologia stymuluje zmysly,
cho¢ niekoniecznie wszystkie zmysly, ani cale cia-
lo. Z kolei immersja umyslowa jest celem wiekszo-
Sci producentéw medidw, charakteryzujacym sie
glebokim zaangazowaniem i wiara w niemozliwe.

W ksiazce ,Understanding Virtual Reality:
Interface, Application, and Design” autorzy W.
Sherman i A. Craig omawiaja, w jaki sposéb VR
tworzy wciagajace do$wiadczenia, otaczajac uzyt-
kownika obrazami, dzwiekami i innymi bodzca-
mi, aby stworzy¢ urzekajace kompletne Srodowi-
sko. Ich analiza zapewnia doglebne spojrzenie na
podstawy technologiczne i metody angazowania
zmyslow, ktore sa kluczowe w tworzeniu wciaga-
jacej oprawy wirtualnej rzeczywistosci. Ponadto
artykuly akademickie publikowane w rdéznych
czasopismach czesto poruszaja podobne tematy,
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koncentrujac sie na wplywie sSrodowisk VR na per-
cepcje zmyslowa i poznawcza [8] uzytkownikow,
zanurzajac ich w 360-stopniowym otoczeniu wi-
zualnym z przestrzennym dzwiekiem, zwiekszajac
realizm i zaangazowanie [9]. To zanurzenie wply-
wa na zmysly wzroku i sluchu, obejmuje sprze-
zenie zwrotne symulujace dotyk, poglebiajace
doznania zmyslowe. Pod wzgledem poznawczym
VR zwieksza $wiadomos¢ przestrzenna, poprawia
koncentracje i wywoluje silne reakcje emocjonal-
ne, co moze zwiekszy¢ empatie i emocjonalne po-
laczenie z tredcia.

Zrozumienie podejscia

Wirtualna rzeczywisto§¢ moze sta¢ sie unika-
towym medium, ktore przekracza tradycyjne gra-
nice tworczosci artystycznej i interakeji z widzem.

Wykraczajac poza konwencjonalne i standardowe

interfejsy, wprowadza uzytkownikéw do immer-

syjnych przestrzeni tréjwymiarowych, w ktorych
moga wchodzié z otoczeniem w interakeje, tak jak-
by bylo ono realne [10]. Technologia ta angazuje od-
biorcoéw poprzez fizyczne gesty i ruchy, wzmacnia-
jac intuicyjnoé¢ interakcji cyfrowych. Taka zmiana
podejécia niesie glebokie implikacje dla réznych
obszar6w, takich jak edukacja, rozrywka i opieka
zdrowotna, rewolucjonizujac sposob, w jaki anga-
zujemy sie i postrzegamy Srodowiska cyfrowe.
Kierunek mojego projektu wirtualnej rzeczy-

wistodci skupial sie na przedstawieniu koncepcji
,Wirtualnego Plakatu”, terminu, ktéry sam wymy-
slilem w 2021 roku, aby wyraznie zidentyfikowaé
moja prace w Srodowisku artystéw i badaczy. Ta
inicjatywa znaczaco poszerzyla moje rozumienie
wirtualnej rzeczywistoéci. Poczatkowo skoncen-
trowany gléwnie na projektowaniu graficznym 2D
i 3D, zdalem sobie sprawe, ze VR obejmuje znacz-
nie szersze, interdyscyplinarne pole. To rozszerze-
nie wykracza poza zwykla immersje srodowisko-
wa, i obejmuje elementy, takie jak: wzmacnianie
doswiadczen, $wiadomo$¢ przestrzenna, szybkie
prototypowanie, narracje cyfrowa, ekspresyjne
rzezbienie w 3D, interaktywnos¢ i projektowanie
zorientowane na uzytkownika [11]. Ta holistycz-
na perspektywa oznacza odejécie od tradycyjnego
projektowania graficznego, zmierzajac w kierun-
ku bardziej zintegrowanej analizy tego, jak te roz-
norodne skladnikilacza sie, tworzac przekonujace
wirtualne doswiadczenia, takie jak:

» Wirtualna rzeczywisto$¢ wzmacnia doswiad-
czenie uzytkownika, oferujac wysoki poziom
immersji, skali, uciele$nienia i obecnosci, po-
zwalajac uzytkownikom poczué sie jakby na-
prawde byli cze$cia wirtualnego $wiata [12]. To
interaktywne $rodowisko dostepne w czasie
rzeczywistym zwieksza zaangazowanie emo-
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? Ryc. 4 Platforma internetowa STEAM.
Zrodto: https://store.steampowered.com
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jastesmy tak pr

lub przez okno, ze

nas srodowiska, nie d
jemy zamknieci w pudeti

cjonalne i poznawcze, sprawiajac, ze doswiad-
czenie staje sie niezapomniane i wplywowe.

» VR dziala jako wielodyscyplinarna sila kre-
atywnosci, laczac technologie, sztuke, pro-
jektowanie i opowiadanie historii. Ta fuzja
zacheca do wspdlpracy profesjonalistow z roz-
nych dziedzin, prowadzac do innowacyjnych,
zlozonych dos$wiadczen, ktoére przekraczaja
granice tradycyjnych dyscyplin [13].

» Przyjecie VR w projektowaniu wymaga nowe-
go sposobu myslenia, zar6wno dla projektan-
tow przestrzeni, jak i interakcji. Projektanci
przestrzeni musza bra¢ pod uwage interakcje
uzytkownikéw w wirtualnych przestrzeniach,
podczas gdy projektanci interakcji musza
uwzglednia¢ fizyczne aspekty tych interakc;ji,
poprawiajac jako$¢ projektowania i doswiad-
czenia uzytkownika w obu dziedzinach [14].

» W przestrzeni VR, artySci sa zmuszeni na-
uczy¢ sie technik animacji, aby ozywi¢ swoje
projekty. Ten przelom pozwala na bardziej
interaktywne i angazujace dodwiadczenia, wy-
korzystujac pelne mozliwosci wirtualnej rze-
czywistodci do tworzenia bardziej realistycz-
nych i dynamicznych srodowisk [15].

» Projektanci 2D przechodza na 3D, uczac sie
stosowaé zasady projektowania w kontekscie

DIV@(S ON  scescy  pETHSUTION  aBOUTUS

INTERACTIVE

Engage your audience with Interactive VR
axperionces, suitable far any devices from stand

$ Ryc. 5 Platforma internetowa filmow VR.

Zrodto: https://www.diversioncinema.com/vrinteracti
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tr6jwymiarowym. Obejmuje to opanowanie
glebi kompozycji, objetosci i interakeji prze-
strzennych — niezbednych umiejetnosci dla
zachowania konkurencyjnoéci w krajobrazie
coraz bardziej ksztaltowanym przez technolo-

gie immersywne [16].
Kazdy z tych punktow ilustruje istotne zmiany
w konceptualizacji, tworzeniu i konsumowaniu
sztuki i projektowania, napedzane mozliwosciami
i wymaganiami technologii VR, ktéra definiuje
nowy sposdb myslenia o tym, co oznacza wspol-
cze$nie tworzenie, doSwiadczanie i interakcja ze

sztuka i projektowaniem.

Wplyw na projektowanie graficzne

Ewolucja podejs¢ projektowych w kontekscie
wirtualnej rzeczywistosci stanowi istotny przeskok
paradygmatyczny w projektowaniu graficznym,
zaznaczony przyjeciem nowych metodologii, na-
rzedzi i ram konceptualnych. Ten przelom zmienia
sposob, w jaki projektanci podejmuja sie projektow,
wchodza w interakcje z widzami i konceptualizuja
elementy przestrzenne i interaktywne. VR, opie-
rajac sie gléwnie na projektowaniu graficznym,
wymaga tworzenia immersyjnych cyfrowych swia-
tow poprzez interfejsy uzytkownika i porywajace

elementy wizualne, ktore sa integralna czescia wir- PP
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tualnych do$wiadczen. Historycznie skoncentro-

wane na mediach dwuwymiarowych, projektowa-

nie graficzne teraz musi obejmowaé wizualizacje

w 3D i projekty interaktywne. VR nie tylko ulatwia

tworzenie dynamicznych, interaktywnych gra-

fik, ale takze poprawia wspdlprace, pozwalajac na
wspolprace w wirtualnych przestrzeniach w czasie
rzeczywistym projektantom z réznych miejsc. Klu-
czowe elementy projektowe, takie jak teoria koloru,
typografia i hierarchia wizualna, pozostaja kluczowe
w VR, poniewaz poprawiaja one doswiadczenie uzyt-
kownika i wspomagaja interakcje w tych zlozonych
cyfrowych $rodowiskach. Ponadto, animacja staje
sie kluczowym narzedziem w VR, wzbogacajac za-
angazowanie uzytkownikéw poprzez interaktywne
doswiadczenia. Ten kompleksowy przelom nie tylko
redefiniuje role projektowania graficznego w me-
diach cyfrowych, ale takze rozszerza potencjal VR
jako narzedzia transformacyjnego w komunikacji
wizualnej. Dodatkowo, VR wplywa na projektowanie
graficzne, oferujac ulepszone rozwiazania, takie jak:

» Innowacyjne narzedzia do rzezbienia i ma-
lowania w $rodowisku 3D, umozliwiajace ar-
tystom precyzyjne rzezbienie i malowanie
w przestrzeni wirtualne;j.

» Innowacyjne immersyjne Srodowiska, ktore
daja nowe perspektywy i inspiruja do nowych
pomysiéw, pobudzajac kreatywno$é poprzez
interaktywne do$wiadczenia i projektowanie
przestrzenne.

» Innowacyjna wspdlpraca w czasie rzeczywi-
stym wsparta technologia haptyczna, lamiaca
bariery fizycznej odleglosci i umozliwiajaca
plynne dzielenie sie procesami tworczymi ze
wspolpracownikami w zakresie globalnym.

Projektowanie graficzne w VR moze znaczaco
skorzysta¢ z technik narracyjnych i strategii wi-
zualnych wykorzystywanych w branzy filmowej
i gier wideo. Filmowcy i projektanci gier sa bie-
gli w tworzeniu narracji i scen wizualnych, ktore
przyciagaja uwage i wywoluja emocje. Wspdlpra-
cujac z tymi tworcami, projektanci graficzni moga
nauczy¢ sie lepiej kontrolowaé tempo, nastrdj
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Ryc. 6 Muzeum Innych Rzeczywistosci.
Zrodto: https://www.museumor.com

i zaangazowanie odbiorcy poprzez opowiadanie
oparte na otoczeniu oraz techniki filmowe [17].
Jest to szczegdlnie przydatne w wirtualnej rzeczy-
wisto$ci, w ktérej uwaga uzytkownika moze by¢
kierowana poprzez wizualne wskazéwki i §rodki
narracyjne, aby stworzy¢ bardziej spojne i immer-
sywne do$wiadczenia.

Uzytecznosc

Wirtualna rzeczywisto$¢ oferuje wszechstron-
na platforme, ktéra mozna wykorzysta¢ w réznych
dziedzinach do celéw edukacyjnych, eksploracji
kulturowej, innowacji, gier, medycyny oraz jako
narzedzia inkludujace. W dziedzinie edukacji
VR zmienia sposob uczenia, zanurzajac uczniéw
w interaktywnych $rodowiskach, w ktérych moga
aktywnie uczestniczy¢ w nauce, co poprawia zro-
zumienie i retencje materialu. Kulturalne zastoso-
wania VR pozwalaja uzytkownikom na wirtualne
odwiedzanie muzedw, historycznych miejsc i wyda-
rzen kulturalnych z calego $wiata, promujac global-
na $wiadomos¢ i umiejetno$¢ doceniania. W kon-
tekcie innowacji VR napedza postepy w licznych
branzach, umozliwiajac profesjonalistom wizuali-
zacje zlozonych danych, prototypowanie nowych
produktéw oraz symulacje réznych scenariuszy bez
ograniczen fizycznych czy finansowych.

W grach wideo, VR wynosi doéwiadczenia na
nowy poziom, umieszczajac graczy bezposrednio
w $wiecie gry, oferujac poziom interakeji i zanu-
rzenia, ktory jest niemozliwy do osiagniecia przy
tradycyjnych konfiguracjach gier (platforma STE-
AM - patrz ryc. 4). Dziedzina medycyny wyko-
rzystuje VR do szkolen chirurgicznych, rehabili-
tacji pacjentéw i terapii, zapewniajac bezpieczne
srodowiska do praktyki i leczenia. Wreszcie, VR
sluzy jako narzedzie inkludujace, tworzac do-
Swiadczenia dla os6b z niepelnosprawnoscia-
mi, oferujac im sposoby eksploracji i interakcji
z $wiatem w sposob, ktory w innych przypadkach
moglby by¢ dla nich trudny lub niemozliwy. Ta
szeroka uzyteczno$¢ czyni z VR potezne narzedzie
do edukacji, wzbogacania kulturowego, opieki
zdrowotnej, rozrywki i nie tylko.
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Immersyjna, wieloosobowa wystawa sztuki
w wirtualnej rzeczywistosci, Muzeum Innych
Rzeczywistoéci (patrz ryc. 6) to przestrzen do la-
czania, dzielenia sie i doSwiadczania rosnacej ko-
lekcji sztuki w VR razem z innymi.

W edukacji (patrz ryc. 5) VR znaczaco polepsza
szkolenie poprzez symulowanie scenariuszy z zy-
cia rzeczywistego, pozwalajac studentom na prak-
tykowanie swoich umiejetnoéci w bezpiecznym,
pozbawionym ryzyka Srodowisku. Ta immersyj-
na technologia wspomaga rozwéj umiejetnosci
poprzez interaktywne éwiczenia, ktére nie tyl-
ko stymuluja kreatywnos¢, ale takze poprawiaja
Swiadomos¢ przestrzenna i zachecaja do wspol-
pracy miedzy studentami. Ponadto, VR wzbogaca
doswiadczenie edukacyjne, zwlaszcza w edukacji
artystycznej cyfrowej, dostarczajac dynamicznej
platformy, na ktérej studenci moga eksplorowaé
réznorodne techniki i koncepcje projektowe.

Przysziosc VR

Przyszlo$¢ wirtualnej rzeczywistosci niesie zna-
czacy potencjal rewolucji w kilku branzach, poprzez
poglebianie naszego zaangazowania w $rodowiska
cyfrowe i wzajemne interakcje. VR wzmocni inte-
rakcje spoleczne, umozliwiajac wspolprace w cza-
sie rzeczywistym i dzielenie sie dodwiadczeniami
w wirtualnych przestrzeniach, zasadniczo zmie-
niajac nasza interakcje z treSciami cyfrowymi.
Z drugiej strony, jak wspomnialem wcze$niej, przy-
szlo§¢ wirtualnej rzeczywistosci w projektowaniu
graficznym zrewolucjonizuje te dziedzine, dostar-
czajac projektantom immersyjnych, tréjwymiaro-
wych przestrzeni roboczych, ktére zwiekszaja kre-
atywnosc i zdolnosci wizualizacyjne.

W miare rozwoju sprzetu i oprogramowania
VR, projektanci zyskaja dostep do nowych na-
rzedzi, ktore zwieksza ich kreatywno$¢ i innowa-
cyjnosé¢. Przewidywane poszerzenie dostepnosci
technologii VR dla ogélu spoleczenistwa spowodu-
je wzrost zapotrzebowania na tre$ci VR w réznych
branzach, w tym w reklamie, rozrywce, edukacji
i szkoleniach. Dodatkowo, VR odegra znaczaca
role w uzytecznosci wirtualnych galerii sztuki,
tworzeniu i wspdlpracy przy interaktywnych pla-
katach i reklamach oraz w rozwoju immersyjnych
doswiadczenn zwigzanych z marka. Te zmiany
poszerza zakres i wplyw graficznego projektowa-
nia, otwierajac nowe mozliwosci zaangazowania
i kreatywnosci.

Musimy réwniez byé¢ swiadomi, ze przyszlosé
niesie ze sobg istotna odpowiedzialno$é i ryzyko.
Angazowane w do$wiadczenia VR moze prowa-
dzi¢ do glebokiego zaabsorbowania odbiorcéw, co
budzi obawy dotyczace efektéw psychologicznych

i potencjalnego eskapizmu, ktére moga zaburzy¢
codzienne funkcjonowanie i relacje miedzyludz-
kie. Ponadto, nadmierne korzystanie z VR niesie
ze soba ryzyko zdrowotne, w tym zmeczenie oczu,
chorobe lokomocyjna i nadmierne obciazenie
poznawcze, co powoduje konieczno$é opracowa-
nia bezpieczniejszych wytycznych uzytkownika
i praktyk projektowania skoncentrowanych na
zdrowiu odbiorcow.

Interaktywny charakter wirtualnej rzeczywi-
stoéci nasila rowniez obawy dotyczace plagiatu,
poniewaz staje sie latwiejsze replikowanie lub
subtelne modyfikowanie tworczosci artystycznej
bez odpowiednich uprawnienn. W miare jak pro-
jektanci wykorzystuja VR do tworzenia coraz bar-
dziej immersyjnych i zlozonych wizualnych do-
Swiadczen, ro$nie zapotrzebowanie na rozwazania
etyczne. Obejmuje to uwzglednienie prywatnosci
uzytkownikéw, bezpieczenistwa danych i poten-
cjalnych efektéow psychologicznych dlugotrwalego
wystawienia na dzialanie wirtualnych srodowisk.
Nawigacja w tych kwestiach jest kluczowa dla
utrzymania integralnosci i bezpieczenstwa w sta-
le rosnacej dziedzinie, jaka jest VR w projektowa-
niu graficznym.

Wymaga to opracowania solidnych ram praw
wlasnosci intelektualnej dostosowanych do uni-
kalnych wyzwan jakie stawia VR, aby zapewnic,
ze oryginalni twércy zostana uznani i wynagro-
dzeni. Wzmacnianie praw autorskich i wdrazanie
zaawansowanych systemow zarzadzania prawami
cyfrowymi specyficznymi dla VR jest kluczowe
dla ochrony praw artystéw i promowania kultury
innowacji, oraz szacunku w rozwijajacym sie ob-
szarze cyfrowej sztuki wirtualnej rzeczywistosci.
Te rozwazania podkreslaja koniecznoé¢ holistycz-
nego podejscia do VR w sztuce cyfrowej, ktore za-
pewni, ze postep technologiczny wzmacniajacy
doswiadczenia artystyczne nie bedzie naruszal
standardéw etycznych, praw artystéw ani dobro-
stanu uzytkownikéw.

Ewoluujace myslenie projektowe

— bardziej odpowiedzialnie

Nasza coraz wieksza zalezno$¢ od medioéw spo-
lecznosciowych, internetu i wyszukiwarek, takich
jak Google, budzi obawy o to, co czesto postrzega-
ne jest jako uzaleznienie. Jest to zwiazane z rdzny-
mi wyzwaniami, takimi jak problemy zdrowotne
i psychiczne, ale dla nas najwazniejsze sa te zwia-
zane z przecigzeniem informacyjnym, obawami
o prywatnoé¢, a takze zmniejszona produktyw-
noscia i amnezja cyfrowa [18]. Jednocze$nie sku-
pienie si¢ na interfejsie uzytkownika (UI) i do-
$wiadczeniu uzytkownika (UX) w projektowaniu
graficznym odzwierciedla szerszy spoleczny trend
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ku technologii, ktora jest latwa i szybka w uzyciu,
odpowiadajac na nasze rosnace zapotrzebowanie
na natychmiastowe zadowolenie i plynne inte-
rakcje [19]. To zmusza projektantéw do ciaglych
innowacji w tworzeniu interfejsow atrakcyjnych
wizualnie, ale jednoczes$nie redukujacych wysilek
i obciazenie poznawcze uzytkownika. Ta strate-
gia projektowania ma na celu stworzenie latwosci
uzycia, uzalezniajacej uzytkownikéow od poszu-
kiwania $rodowisk cyfrowych, umozliwiajacych
proste i bezproblemowe interakcje.

Koncepcja myslenia projektowego i jej global-
ne zastosowanie spowodowala dazenie do prosto-
ty w systemach i technologiach, przyjaznych dla
uzytkownika, czego potencjalnym negatywnym
skutkiem moze by¢ oslabienie umiejetnosci kry-
tycznego myslenia i rozwiazywania probleméw
u konsumentéw. To zjawisko, czesto okreslane jako
»zanik umiejetnosci” lub ,uposledzenie umiejetno-
Sci”, budzi obawy, ze w miare tego jak technologie
staja sie bardziej przewidywalne i zautomatyzowa-
ne, moga w efekcie oslabia¢ istotne umiejetnosci
poznawcze i manualne, poprzez zmniejszenie po-
trzeby rozwiazywania probleméw przez samodziel-
nie jednostki. Gléwnym wyzwaniem w rozwoju
tych technologii jest zapewnienie, by wzmacnialy
one ludzkie zdolnosci, a nie je zastepowaly. Celem
jest wykorzystanie tych narzedzi do wzmocnienia
uzytkownikéw, wzbogacenia ich zycia i pracy bez
tworzenia zaleznosci, tym samym osiagajac rowno-
wage miedzy wygoda technologiczng a rozwojem
osobistych umiejetnosci.

W 1957 roku Buckminster Fuller [20] wpro-
wadzil koncepcje ,kompleksowej antycypacyj-
nej nauki projektowania”, proponujac globalna
wizje prowadzenia rozwoju ludzkosci ku poza-
danej, zrownowazonej przyszlosci poprzez inno-
wacyjne planowanie. W bardziej wspdlczesnym
kontekscie Prestes Joly [21] podkreslal znaczenie
kreowania wizji projektow nowych ekosysteméw
uslugowych w celu ulatwienia zmian instytucjo-
nalnych i przewidywania przyszlosci opartej na
zrownowazonym stylu zycia i wzorcach konsump-
cji. Ten dyskurs rozciaga sie na obszar myslenia
projektowego, ktdry coraz czesciej przyjmuje po-
dejscie skoncentrowane na uzytkowniku, stoso-
wane do innowacji spolecznych. Poniewaz my-
Slenie projektowe we wszystkich sektorach staje
sie powszechnym narzedziem do podejmowania
zlozonych decyzji, kluczowa jest struktura, kt6-
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ra uwzglednia odpowiedzialna innowacje oraz
rozwigzuje kwestie Srodowiskowe i spoleczne.
To podejécie pomaga zapobiega¢ nadmiernemu
upraszczaniu wnioskéw i zapewnia, ze my$lenie
projektowe wesprze zréwnowazone projektowa-
nie, wysilki zarzadzania oraz tworzenie polityki,
promujac odpowiedzialny rozwdj spoleczenstwa
i zarzadzanie Srodowiskiem.

Transformacje gtagolickie

W rzeczywistosci wirtualnej

Po wszystkim, co zostalo wyzej wymienione,
w tym rozdziale chcialbym uzasadni¢ obserwacje,
ktore uzyskalem dzieki mojemu projektowi zaty-
tulowanemu ,Macedonia Glagolitic” (patrz ryc.
7), oraz wzmocni¢ zrozumienie nowego terminu
,wirtualny plakat”. Jak juz wcze$niej wywniosko-
walem, omawiajac wyzwania i mozliwosci, a takze
uzyteczno$¢ technologii, sformulowanie i ustano-
wienie zrozumienia dziedzictwa glagolickich liter
slowianskich stanowi gléwny priorytet. Bedzie
to stuzy¢ celowi, ze wzgledu na jego ekspresyjny
kontekst. W moich wcze$niejszych badaniach [22]
przeanalizowalem role plakatu jako tradycyjne-
go narzedzia medialnego w poréwnaniu z plaka-
tem uformowanym poprzez technologie i media
cyfrowe, a takze media spoleczno$ciowe. Wyniki
tej wczesnej fazy badan praktycznych obejmuja
podejécia wizualne, w ktérych technologie VR zo-
staly wykorzystane do tworzenia innowacyjnych
projektdow plakatow. Te przyklady podkreslaja
praktyczne zastosowania wirtualnej rzeczywisto-
sci w projektowaniu graficznym i stanowia em-
piryczny dowod na jej zdolnos¢ do wzmacniania
ekspresji artystycznej i zaangazowania widowni.

Poczatkowa faza projektu, rozpoczeta w czerwcu
2023 roku, skupila sie na cyfrowej transformacji
alfabetu glagolickiego z 2D na 3D w $rodowisku
wirtualnym (patrz ryc. 8). W tej fazie konieczne
bylo dostosowanie sie do odpowiednich technolo-
gii i oprogramowania, a takze programowania, oraz
zglebianie niuanséw interaktywnosci, takich jak
ruchy, przestrzenie, przejscia i formy w technolo-
gii VR. Istotnym wyzwaniem bylo umiejscowienie
alfabetu glagolickiego w tréjwymiarowej przestrze-
ni wirtualnej, zachowujac przy tym esencje jego
oryginalnej dwuwymiarowej formy wizualnej, jak
w tradycyjnych plakatach. Celem projektu bylo
efektywne dostosowanie planowania przestrzen-
nego i treSci do tego nowego medium. Ogblnym
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’ , Zamiast stac sie konsumentem,

VR zacheca cie do stania sie producentem

celem bylo zbadanie, w jaki sposéb rzeczywistos¢
wirtualna i technologia moga zwigkszy¢ znaczenie
kulturowe alfabetu glagolickiego, majac na celu
wzbudzenie odnowionego poczucia przynalezno-
Sci i inspiracji poprzez nowoczesny, interaktywny
format, ktory uwzglednia rowniez aspekty gier VR,
wykorzystujac zaréwno zalety, jak i wyzwania sta-
wiane przez tego typu interakcje projektowe w celu
wzbogacenia fabuly i zaangazowania uzytkownika.

To poszerzone pole prezentuje projektantom
mozliwo$¢ tworzenia bardziej dynamicznych
i interaktywnych kompozycji. Przejscie od grafi-
ki w formie statycznej do zanurzenia si¢ w wirtu-
alnej przestrzeni projektowania pozwala widzom
nawigowa¢ w niej i bezposrednio oddzialywaé
z elementami projektu, zmieniaé rozmiar lub po-
zycje komponentéw w cyfrowym plakacie. Ponad-
to, koncepcja animowanych plakatow, ktore staja
sie coraz bardziej popularne w mediach spolecz-
nosciowych i na cyfrowych ekranach zewnetrz-
nych, stanowi cenne narzedzie do zrozumienia
i zaangazowania widowni [23].

Aby przejs¢ do drugiego etapu, musialem posze-
rzy¢ moj zespdl, wlaczajac dwdch bylych studen-
tow: Dime Gjorgievski — absolwent Uniwersytetu
FON w 2013 roku, uzyskal stopien magistra na

olafur Eliasson

Uniwersytecie Aalto, oraz Faton Islami — absolwent
Miedzynarodowego Uniwersytetu Balkanskiego
w 2023 roku. Obaj ze Skopje i obaj bardzo utalen-
towani i doswiadczeni w projektach zwiazanych
z immersja i VR. PrzemysleliSmy wyzwania w pro-
cesie opracowywania fabuly, scenariusza, immersji,
interakeji i koncepcji obecnodci w Srodowiskach
wirtualnych. Ostatecznie postanowili$my opraco-
waé dwa scenariusze, przedstawiajac niektére ob-
razy jako odniesienia, a takze tekstowy wynik prob:

Scenariusz nr 1 — Wirtualna Galeria z Plakatami
w Glagolicy (patrz ryc. 9) — innowacyjny sposob
polaczenia dziedzictwa kulturowego z nowocze-
sna technologia, zapewniajacy wszechstronne,
edukacyjne i artystyczne do$wiadczenia. W tej
wirtualnej przestrzeni odwiedzajacy mogli-
by wejs¢ do symulowanego $rodowiska galerii,
w ktorym wyswietlane sa plakaty ,Macedonian
Glagolitic”. Kazdy plakat moglby by¢ interaktyw-
ny, pozwalajac odwiedzajacym na nauke historii
i znaczenia pisma glagolickiego, bedacego jednym
z najstarszych znanych alfabetéw slowianskich.
Ten interaktywna instalacja moglaby obejmowaé
funkcje, takie jak mozliwos¢ przyblizenia, aby
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dostrzec skomplikowane detale oraz opisy dzwie- pp

Ryc. 7 ,Macedonia Glagolitic’, seria autorstwa Laze Tripkova (projekt osabisty), 2024. Zrédto: Laze Tripkov.
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Picture 1. Sphere composing

Picture 2, Sphere texturing/controls
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kowe opowiadajace historie i kontekst
plakatéw. Wirtualna galeria moglaby
rowniez oferowa¢ wyjasnienia tekstu
na plakatach, zwiekszajac zrozumienie
i dostepnos¢ dla miedzynarodowej pu-
blicznosci. Ponadto ta wirtualna galeria
stuzylaby nie tylko za zbior wiedzy kul-
turalnej i historycznej, ale rowniez by-
laby dynamicznym narzedziem eduka-
cyjnym, promujacym unikalne aspekty
dziedzictwa kulturowego w przystepny
i angazujacy sposob.

Scenariusz nr 2 — Gamifikacja/Podej-
Scie kulturowe do alfabetu glagolickiego
(patrz ryc. 10). To podejscie wydawa-
lo sie bardziej odpowiednie, poniewaz
scenariusz lepiej pasowal do koncepcji
interakcji i oczekiwan na intensywno$¢
zwiazanej z publika. W celu przedsta-
wienia projektu wprowadziliSmy awata-
ra w naszym Srodowisku VR, ktory pel-
ni role reprezentacji tozsamosci osoby.
Awatar podaza za wskazéwkami, dzieki
czemu uzytkownik czesto odczuwa gleb-
sze polaczenie, co prowadzi do wieksze-
go zaangazowania w $rodowisko VR.

To podejscie prezentuje symulowane
historyczne aranzacje, majace zaangazo-
wa¢é uzytkownikéw gleboko w kulturowy
i historyczny kontekst alfabetu glagolic-
kiego, pochodzacego z IX wieku. Skupia-
jac sie wokdl najstarszego kosciola, LSw.
Sofia” w Ochrydzie, ktory Scisle wiaze sie

Ryc. 8 ,0brazy jako przykiad przeksztatcenia liter
glagolickich w 30", oprogramowanie Unreal Engine.
Zrodto: Laze Tripkov.

z zalozycielami alfabetu glagolickiego,
Swietymi Cyrylem i Metodym, to do-
$wiadczenie stuzy nie tylko jako symula-
cjakatedry —dolacza do projektu réwniez
pierwsza na Swiecie galerie slowianska
i biblioteke. Interaktywne doswiadcze-
nie rozwija sie na réznych poziomach,
szczegblowo opisujac historie pisma,
jego uzycie i szersze znaczenie, laczac
te elementy z interaktywna opowiescia,
aby wzmocni¢ zaangazowanie odbiorcy.
W miare tego jak gracze daja sie wcia-
gnaé w rozgrywke, wchodza w interakcje
z cyfrowymi replikami historycznych ar-
tefaktow i rozwiazuja zagadki z freskéw,
zachecani przez kreatywny system na-
grod, ktory poglebia wrazenia plynace
z eksploracji i poteguje docenienie tego
starozytnego pisma. To podejécie nie tyl-
ko czyni nauke o alfabecie glagolickim
zabawa, ale takze wzbogaca zrozumie-
nie odbiorcow jego trwalego dziedzictwa
kulturowego. Ponadto jestesmy $wiado-
mi, ze problemy takie jak uzaleznienie
od gier wideo i zbyt duza intensywnos¢
moga prowadzi¢ do dezorientacji i braku
zainteresowania rzeczywisto$cia z powo-
du powtarzalnych niekonsekwencji.

Dyskusja

Przed  sformulowaniem  podsu-
mowania, mozemy potwierdzié, ze
VR zwigksza zaangazowanie uzyt-
kownikéw poprzez swoja immer-
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Ryc. 9 ,Scenariusz nr1wirtualnej galerii’, 2024.
Zrddto: Laze Tripkov.

$ Ryc. 10 ,Scenariusz nr 2 podejscia do rzeczywistosci wirtualnej”, 2024.
Zrddto: Laze Tripkov.

syjna nature, co ma glebokie implikacje
dla grafiki kompterowej w cyfrowej narracji
z elementami immersyjnymi. Pozwolilo nam to
tworzy¢ Srodowiska, w ktorych narracja moze
rozwija¢ sie wokol uzytkownika, czyniac go cze-
Scig historii, co generuje glebsze emocjonalne re-
akcje i silniejsze polaczenie z trescia. Dodatkowo,
daje nam mozliwo$¢ tworzenia interaktywnych
doswiadczenr, w ktorych uzytkownicy moga
manipulowaé elementami projektu. Ze wzgledu
na mozliwosci technologiczne oraz ograniczenia

sprzetowe i programowe, zdaliSmy sobie sprawe,
ze zbyt duza zlozono$¢ lub powtarzalnod¢ sytuacji
moze rowniez przytloczy¢ uzytkownika lub prowa-
dzi¢ do probleméw z wydajnoscia, takich jak brak
zainteresowania.

Dlatego tez, skupiajac sie na holistycznym po-
dejsciu, ktore integruje sztuke, w celu rozwijania
silnej tozsamosci zawodowej i ugruntowania swo-
jej pozycji jako badacz w dziedzinie rzeczywistosci
wirtualnej, szczegblnieistotnie przyczyniajacsiedo
rozwoju dziedziny oraz zapewniajac, ze moja pra-
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Przysztos¢ zawsze jest bardziej skomplikowana
niZ terazniejszosc, poniewaZz musimy zmierzyc sie
Z wieloma mozliwymi zakornczeniami, z ktorych
kazde ma wszystkie kaprysy terazniejszosci [24].

ca bedzie rozpoznawalna i zapamietana,
wyznaczylem kilka priorytetow dla
przysziego rozwoju projektu:

akademickim, jak i przemyslowym.
Moze to zapewnic¢ dostep do nowych
technologii, zasobow i perspektyw.

» Rozwdj (nowych) metodologii lub

struktury pracy, ktore lacza rzeczy-
wisto$¢ wirtualna ze sztuka w spo-
sob dotad niezbadany. Moze to obej-
mowaé tworzenie immersyjnych
doswiadczen artystycznych, opraco-
wywanie nowych narzedzi dla arty-
stow w VR lub wkiad teoretyczny, kto6-
ry redefiniuje sposob wykorzystania
VR w sztuce.

Badania interdyscyplinarne: Anga-
zowanie sie w badania, ktore obej-
muja kilka dziedzin, laczac elementy
z sztuki, technologii, psychologii i de-
signu. To podejscie nie tylko wzboga-
ca badania, ale takze przemawia do
szerszej publicznosei.

Networking i wspélpraca: Mentoro-

wanie zawodowe i partnerstwo z
lewskim Kolegium Sztuki

Camiller Baker, a takze nawigzanie
wspolpracy z innymi badae

i praktykami, zaréwno w srodowisku

W wyniku tych dzialan, w grudniu
zaprezentuje w Nowym Jorku wysta-
we projektu VR. Moze to stanowic
praktyczna demonstracje moich ba-
dan i zaangazowaé szersza publicz-
nos¢.

Zaangazowanie w dzialalnosc badaw-
cza i edukacyjna z mlodymi badacza-
mi i studentami. Bycie mentorem nie
tylko pomaga innym, ale takze budu-
je reputacje jako lidera w dziedzinie.

Podsumowujac, integracja Wirtu-
alnych Plakatéw w rzeczywistos¢ wir-
tualna stanowi pionierskie podejscie
w projektowaniu graficznym,aczac tra-
dycyjne techniki z najnowszymi tech-
nologiami, otwierajac nowe mozliwosci

owania widzéw i edukacyjn
mozliwosci w
kulturalnych i

prof. Laze Tripkov

Profesor komunikacji wizualnej i projektowania
graficznego na Wydziale Sztuki i Wzornictwa
Miedzynarodowego Uniwersytetu Batkanskiego
w Skopje w Macedonii.
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GRAFIKA 3D @

#DIGITALIZAC)A 3D #SKAN 3D #REKONSTRUKCJE 3D #DZIEDZICTWO #ZABYTKI
#ARCHITEKTURA SAKRALNA #ANIMACJA 3D #SILNIK GRY #UNREAL ENGINE 5

mgr Mateusz Osiadacz
Bevel Studio,
Wwarszawa

Technologia i pamiec.
Digitalizacja i rekonstrukcja 3D

na potrzeby filmu dokumentalnego
JHruszow. Wspolnota ponad granica”

Ryc. 1 Kosciot z Hruszowie obecnie. Zradto: fot. M. Osiadacz

Zatozenia projektu

Nowoczesne techniki teledetekcyjne, pozwa-
lajgce na nieinwazyjne badanie zabytku, sa po-
wszechnie wykorzystywane w ochronie dziedzic-
twa zabytkowego. Poza mozliwo$cia prowadzenia
szczegblowych analiz i §ledzenia zmian stanu za-
chowania obiektu, pozwalaja na zdalne udostep-
nianie i upowszechnienie wynikéw badan, a takze
tworzenie wiernych cyfrowych rekonstrukeji, slu-
zacych prezentacji efektow pracy naukowej oraz
ich promocji [1].

Rézne dziedziny nauki i sztuki, pomimo zroz-
nicowanej metodyki, coraz czeSciej wchodza ze
soba w interakcje, mozliwe dzieki zastosowaniu
narzedzi cyfrowych. Przykladem projektu o in-
terdyscyplinarnym charakterze moze by¢ film
,Hruszow. Wspélnota ponad granicg”, realizo-
wany w 2023 roku na potrzeby Muzeum Ziem
Wschodnich Dawnej Rzeczypospolitej (MZWDR)
w Lublinie [2]. Punktem wyjscia dla tej opowie-
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Sci sa dzieje zabytkowego, neogotyckiego kosciola
(ryc. 1) z konca XIX wieku, polozonego w Hru-
szowie na terenie Ukrainy, niewiele ponad kilo-
metr od obecnego polsko-ukrainskiego przejscia
granicznego Budomierz-Hruszéw. Monument,
stanowiacy element minionej epoki, stanowi pre-
tekst do opowiedzenia historii ludzi emocjonalnie
z nim zwigzanych, bez ktdrych stracilby on swoj
kontekst i znaczenie. Prezentowany $wiat, cho¢
jest relatywnie nieodlegly od naszych czasow,
nalezy do przeszlosci i materialne §lady po nim
szybko sie zacieraja. Jednocze$nie pozostaje zywy
w pamieci wielu oséb, wiazacych z nim historie
swoje i swoich rodzin.

Jednym z zalozen projektu bylo zastosowanie
metod digitalizacji i renderingu 3D w celu stworze-
nia wizualizacji obiektow zabytkowych w szerokim
kontekscie kulturowo-przyrodniczym. Zdecydowa-
no sie wykorzysta¢ do tego celu silnik gry. Do jego
istotnych zalet naleza rendering obrazu w czasie
rzeczywistym, pozwalajacy na ciagly podglad pod-
czas budowania sceny, a takze silna optymalizacja,
umozliwiajaca tworzenie map znacznych rozmia-
réow z rozbudowanym Srodowiskiem przyrodni-
czym. Rozwijany od 1988 roku Unreal Engine pier-
wotnie sluzyl do tworzenia popularnych gier FPS
~strzelanek”. Z biegiem lat doceniona zostala jego
warto$¢ jako narzedzia do tworzenia wizualizacji,
w tym réwniez historycznych.

Wykorzystanie silnika potencjalnie pozwala
na wprowadzenie mozliwosci pelnej, typowej dla
gier interakeji odbiorcy — gracza — z elementami
wirtualnego $wiata. Narzedzie to jest wykorzysty-
wane réwniez do tworzenia tresci edukacyjnych,
angazujacych uzytkownika do wykonywania okre-
slonych w scenariuszu zadan. Poniewaz w oma-
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RyC. 2 Franciszek Wojciech Dzierzykraj-Morawski
Zrodto: https://www.porta-polonica.de/pl/lexikon/
morawski-dzierzykraj-franciszek, koloryzacja M. Osiadacz

wianym projekcie mapa od poczatku tworzona
byla z mysla o renderingu animacji, skupiono sie
na uzyskaniu wysokiej jakosci obrazu, a nie na
optymalizacji i mozliwej interaktywno$ci — roz-
budowane modele, tekstury i efekty wizualne sa
zbyt obciazajace dla komputera, aby mozliwe bylo
wprowadzenie do §wiata postaci gracza. W przy-
padku przebudowy i optymalizacji mapy zawsze
jednak istnieje taka mozliwo$¢ rozwoju projektu.

Odtworzenie wygladu kosciola i jego otocze-
nia wymagalo zastosowania szerokiego wachlarza
zrodel, wykraczajacego poza te standardowo sto-
sowane w badaniach nad obiektami zabytkowy-
mi. Aby zrekonstruowaé obiekt mozliwie Scisle, za
pomocne uznano jego zeskanowanie. Nowoczesne
metody pomiarowe i wizualizacyjne o charakte-
rze technicznym zostaly zestawione z przekazem
ustnym — osobistym, emocjonalnym i subiektyw-
nym. Narzedzia cyfrowe mialy sluzy¢ dopelnie-
niu tradycyjnej narracji filmowej, a jednocze$nie
spopularyzowaé wiedze o obiekcie, poméc w przy-
wracaniu pamieci i ozywié ten niewielki fragment
wielokulturowego $wiata Kreséw, jeden z rozdzia-
16w historii Rzeczypospolitej zamkniety wraz
z koncem drugiej wojny $wiatowej.

Historia

Poczatki kosciola siegaja konca XIX wieku.
Wtedy wlasnie do Galicji sprowadzil sie Fran-
ciszek Wojciech Dzierzykraj-Morawski herbu
Nalecz (ryc. 2), znany poznanski dzialacz poli-
tyczny i spoleczny [3], pozniejszy posel do pru-
skiego parlamentu [4], autor licznych prac na te-
mat polityki, ekonomii i stosunkéw politycznych
wlasnosci ziemskiej. W Hruszowie, jednej z wsi
uzyskanych w wyniku ozenku z hr. Wiktoria Lu-
bienska, postanowil wznies¢ katolicka Swiatynie,

prawdopodobnie w funkcji prywatnej kaplicy,
stanowiacej cze$¢ planowanego w tym miejscu
zalozenia dworskiego. By¢ moze celem bylo réw-
niez stworzenia miejsca modlitwy dla tutejszej
ludnosci polskiej. Hruszéw byl ludna dos¢ wsia,
zamieszkiwana w 1890 roku przez 1307 miesz-
kancow [5]. Najliczniej reprezentowana ludnosé
ukrainska posiadala XVIII-wieczna cerkiew p.w.
Sw. Michala, Zydzi dysponowali wlasng bozni-
ca, nie bylo tu natomiast $wiatyni katolickiej, co
Franciszek, zwigzany ze Srodowiskiem konser-
watywnym, chcial zmieni¢. Z jego znakomitym
wyksztalceniem i doswiadczeniem teoretycznym
w dziedzinie ekonomii nie szly jednak w parze
praktyczne umiejetnosci zarzadzania wlasnym
majatkiem, totez szybko zadluzyl sie i go utracil,
a nastepnie wyjechal na zachod (w okolice Po-
znania, a pézniej do Berlina i Paryza), by na po-
wrot oddac sie dzialalnosci politycznej i publicy-
stycznej. Po wielu latach powroécil do pobliskiego
Krakowca, gdzie dozyl swych dni w majatku zony.
Po inwestorze pozostala samotna budowla przy
drodze, w pewnym oddaleniu od zabudowan Hru-
szowa — niewielki, neogotycki, kosciél poswieco-
ny $w. Jozefowi, jednonawowy, o charakterze du-
zej kaplicy. Obiekt ukonczony zostal w 1898 roku
[6]. Zgodnie z informacja wizytujacego parafie
ks. dziekana L. Sawickiego, byl to koscidtek dos¢
obszerny, murowany, pokryty dachowkq, o jednym
pieknym oltarzu, zaopatrzonym w najpotrzebniejsze
aparata koscielne. Pobliska parafia w Niemirowie
przez wiele lat podejmowala préby zdobycia infor-
macji o miejscu pobytu wlasciciela Hruszowa, p.
Morawskiego, ktory sprzedajac majatek wylaczyl
ze sprzedazy parcele, na ktorej stoi kaplica [7], az
w konicu przejela nia opieke nad budowla. Z po-
wodu braku we wsi wladciwego zaplecza, w celu
odprawienia mszy ksiadz byl tam wysylany z Nie-
mirowa jedynie w niektore niedziele i $wieta [8].
Jednoczednie koscidl szybko przyjal funkcje
$wiatyni garnizonowej dla stacjonujacych we wsi
oddzialow kawalerii: najpierw austro-wegierskiej,
a po odzyskaniu niepodleglosci — polskiej (ryc. 3).
Jak wynika z pism wysylanych przez lokalna poli-
cje w1920 roku, w poczatkowym okresie jednostki
4. Pulku Strzelcéw Konnych dawaly sie miejscowej
ludnosci we znaki licznymi rekwizycjami, rabun-
kami, rozbojami i pobiciami, ktére ustaly dopiero
po interwencjach wladz powiatowych i ostatecz-
nie przeniesieniu jednostki. Kolejne garnizono-
wane tu jednostki 22. pulku Ulanéw wlaczyly sie
we wspieranie lokalnej ludnosci, takze w zakresie
kulturalno-o$wiatowym. Ostatnimi stacjonuja-
cymi w Hruszowie jednostkami kawalerii byly 3.
i 4. szwadronu 10. Pulku strzelcow konnych [9]

(ryc. 4). W 1927 roku garnizon zlikwidowano, PP
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Ryc. 3 Polskie jednostki kawaleryjskie na tle kosciota w Hruszowie,
lata 20. XX wieku. Zrodto: zbiory Krzysztofa Raczka, fotografia
odnaleziona przez Marcina Materniaka

a koszary zostaly przeznaczone pod wynajem dla
zolnierzy i ich rodzin [10].

Podczas drugiej wojny $wiatowej w koSciele
nadal odbywaly sie msze, a Jadwiga Balko, kato-
liczka zydowskiego pochodzenia, opiekowala sie
$wiatynig i uczyla miejscowe polskie dzieci [11].
Hruszowa nie ominely tragiczne wydarzenia II
wojny $wiatowej, nie wylaczajac zbrodni niemiec-
kich i ukrainskich. O dramatycznych wyborach,
przed jakimi stawali 6wcze$ni mieszkancy tych
ziem, $wiadczy¢é moze historia ukrainskiego sol-
tysa wsi Hruszéw o nazwisku Taraban, zamordo-
wanego wraz z rodzing przez oddzialy OUN-UPA
w 1944 roku za odmowe wykonywania polecen tej
organizacji [12].

Po ustanowieniu pokoju w 1945 roku w toku
masowych przesiedleni polska ludnos¢ przenie-
siono na zachéd od nowej granicy, a budynek
Swiatyni, pozostajacy na terenie Ukrainskiej SRR,
przeznaczono na magazyn rolny nowo powstale-
go kolchozu. Do najwiekszych zniszczen koscio-
la doszlo jednak juz po upadku komunizmu, gdy
budynek stracil swoja funkcje i jakakolwiek opie-
ke [13]. W ciagu ostatnich kilku lat Urzad Gminy
Lubaczéw wraz ze Stowarzyszeniem Inicjatyw
Spoleczno-Gospodarczych podejmowal liczne
wysilki zmierzajace do zabezpieczenia oraz przy-
gotowania renowacji kosciola, zostaly one jednak

Ryc. 5 Kosciot w Hruszowie, stan z kwietnia 2023 .
Zrodto: fot. M. Osiadacz
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Ryc. 4 7otnierze 3 szwadronu 10. Putku Strzelcow Konnych
na tle zabudowan koszarowych Hruszowa, lata 20. XX wieku.
Zrodto: zbiory Krzysztofa Raczka, fotografia odnaleziona
przez Marcina Materniaka, koloryzacja M. Osiadacz

przerwane przez wydarzenia uniemozliwiajace
kontynuacje prac — najpierw w 2020 roku pan-
demie, a pdzniej w 2022 roku wywolana przez
Rosje wojne.

Digitalizacja

Szczegolowa  dokumentacja  zabytkowego
obiektu stanowi zwykle pierwszy etap zwiazanych
z nim prac, w szczegélnosci, gdy jest to obiekt
zagrozony. Przed pandemia Urzad Gminy Luba-
czéw sporzadzil architektoniczno-konserwator-
ska dokumentacje techniczng stanu zachowania
budowli, pézniej jednak wszelkie prace ustaly.
W kwietniu 2023 r. koSciél byl juz w bardzo zlej
kondycji, mial zawalona wieze i poza czeScia
szkieletu praktycznie nie mial dachu, co w konse-
kwencji prowadzi zawsze do szybkiego niszczenia
murdw (ryc. 5). Wykonanie w ramach projektu di-
gitalizacji 3D, poza perspektywa wykorzystania do
wizualizacji, posiadalo dodatkowy walor stworze-
nia dokumentacji aktualnego stanu zachowania
obiektu, przydatnej do celow konserwatorskich.
Zgodnie z brzmieniem obowiazujacych doku-
mentdéw doktrynalnych, przede wszystkim karty
londynskiej [14], istnieje szereg zasad, ktorymi
nalezy sie kierowa¢ w badaniach i popularyzacji
wiedzy o dziedzictwie kulturowym, nie wylaczajac
sektora komercyjnego i przemyslu rozrywkowe-

Ryc. 6 Skan 30 kosciota w Hruszowie w oprogramowaniu Reality
Capture. Zrodto: opracowanie wtasne M. Osiadacz
koloryzacja M. Osiadacz
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Ryc. 7 Kwerenda terenowa W Hruszowie, ruiny zabudowan koszaro-
wych zestawione z archiwalnym zdjeciem. Zrddto: fot. E. Jozefowicz

go, prowadzacych do prezentacji wynikéw w for-
mie odzwierciedlajacej rzeczywisty stan wiedzy
historycznej. Rekonstrukcje obiektu mozna wy-
kona¢ w oparciu o tradycyjna dokumentacje (ry-
sunki, zdjecia), jednak posiada ona wtedy nizsza
dokladnos¢ i jest bardziej narazona na bledy, niz
w przypadku wykorzystania dokumentacji 3D
[15]. Cyfrowe dane pomiarowe uzyskane w wyniku
skanowania maja charakter redundantny, pozwa-
laja na wykonywania analiz, mierzenie odleglosci
i tworzenie przekrojow w dowolnych miejscach
bryly, bez koniecznosci ekstrapolacji. Dlatego
dobra praktyka, minimalizujaca ryzyko bledéw,
jest tworzenie cyfrowej rekonstrukeji w oparciu

Ryc. 8. Rekonstrukgja 3D kosciota w Hruszowie.
Zrodto: opracowanie M. Osiadacz, M. 0sinski

o zeskanowany model w jego obecnym stanie
zachowania [16].

Zdecydowano sie na zeskanowanie obiektu
przy uzyciu oprogramowania fotogrametryczne-
go. Za pomoca aparatu Sony a6500 i obiektywow
Sigma C 16mm f/14 DC DN oraz Samyang AF
12mm /2.0 wykonano serie zdje¢ wewnatrz (491)
i na zewnatrz (221) obiektu. Cho¢ pinakle nie znaj-
dowaly sie we wladciwym miejscu fasady, jeden
z nich stal w poblizu kosciola i réwniez byl moz-
liwy do zeskanowania. Duzym utrudnieniem byl
brak mozliwosci wykonania zdje¢ kosciola z gory
za pomoca drona, jednak uzyskanie zgody na lot
w bezposredniej bliskosci granicy zaledwie pare
miesiecy po tragicznym wybuchu rakiety w Prze-
wodowie nie wchodzilo w rachube.

Do zlozenia modeli 3D wykorzystano stacje gra-
ficzng (AMD Ryzen 9, 128GB RAM, GeForce RTX
4090) i oprogramowanie Reality Capture (ryc. 6).
W pierwszym etapie algorytmy oprogramowania
wynajduja te same elementy wystepujace na roz-
nych zdjeciach i biorac pod uwage znieksztalcenie
perspektywiczne lokalizuja we wzglednym ukladzie
wspdlrzednych pozycje aparatu. Nastepnie tworzo-
na jest chmura punktéw, ktéra po oczyszczeniu po-
krywana jest siatka poligonowa mesh. W ten spo-
s6b dla zewnetrznej bryly kosciola, dla jego wnetrza
i dla pinakla uzyskano modele posiadajace odpo-
wiednio: 108 mln, 296 mln i 41 mIn poligonéw.

|
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Ryc. 9 Rekonstrukcja 30 zabudowy koszarowej w Hruszowie
Zrodto: opracowanie M. Osiadacz, M. 0sifiski

Ryc. 10 Rekonstrukcja 3D zabudowy koszarowej w Hruszowie
Zrodto: opracowanie M. Osiadacz, M. 0sifski
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Rekonstrukcja i wizualizacja

Ze wzgledu na specyfike projektu istotne bylo,
aby odtworzy¢ wyglad nie tylko samego koscio-
la, ale réowniez bezposredniego otoczenia, w tym
kompleksu koszarowego, znacznej czesci wsi oraz
pierwotnej szaty roélinnej. Wymagalo to integra-
cji danych z wielu zrédel poza samym skanem 3D
Swiatyni. Wiele warto$ciowych informacji udalo
sie uzyska¢ dzieki archiwaliom. Budynki koszar
widoczne byly na pocztdwce, wysylanej (choé jak
wida¢ nieskutecznie) przez austro-wegierskiego
dragona czeskiego pochodzenia do USA. Z kolei
na licznych fotografiach z okresu dwudziestole-
cia miedzywojennego widoczni byli stacjonujacy
w Hruszowie zolnierze kawalerii z kosciolem i za-
budowaniami garnizonu w tle [17] (por. ryc. 3, 4).
Podczas kwerendy udalo sie zlokalizowaé w tere-
nie niektdre obiekty widoczne na zdjeciach (ryc.
7). W odtwarzaniu dawnego ukladu przestrzenne-
go wsi Hruszéw pomocne okazaly sie mapy Woj-
skowego Instytutu Geograficznego [18], a w przy-
padku samego kompleksu koszar — archiwalne
przedwojenne plany [19].

Wiele informacji dotyczacych niezachowa-
nych czedci kosciola, takich jak wieza i zakrystia,
dostepnych bylo dzieki wspomnianej dokumen-
tacji technicznej, stworzonej przez Urzad Gmi-
ny Lubaczéw. Wewnatrz budowli zabezpieczone
byly oryginalne ceramiczne dachéwki z Fabryki
Dachéwek w Niepolomicach oraz zeliwny krzyz,
pierwotnie znajdujacy sie na wiezy.

Niektére dane dotyczace rozkladu przestrzen-
nego wsi i drogi do $wiatyni udalo si¢ uzyskac¢ bez-
posrednio od przedstawicieli mieszkajacej tam do
konica wojny spolecznosci. Nie zdecydowano sie
na szczegbdlowe przedstawienie rekonstrukcji hi-
storycznego oltarza. Cho¢ z pewnoscia wiadomo,
ze pochodzil on spod dluta Ferdynanda Majer-
skiego, powszechnie wowczas znanego rzemiesl-
nika, prowadzacego w Przemy$lu duza pracownie
artystyczno-kamieniarska [20], istnialy powazne
watpliwosci dotyczace formy hruszowskiego za-
bytku. Oltarz zostal wiec przedstawiony w sposob
uproszczony, bez specyficznych zdobien, gléwnie
w celu zademonstrowania jego miejsca w prze-
strzeni kosciola.

Poszczegblne modele tworzone byly w oprogra-
mowaniu Blender przy wymienionych danych,
a w przypadku kosciola takze skanu 3D. Finalnie
zostaly one importowane do silnika gry Unreal
Engine 5. Pozwolilo to na stworzenie relatywnie
duzej mapy (o powierzchni okolo 4 km?) z boga-
tym otoczeniem przyrodniczym, ktore starano sie
odwzorowaé mozliwie wiernie w oparciu o dostep-
ne zrodla [21] (ryc. 8-11). Wszystkie sekwencje ka-
mer, konieczne do wyrenderowania animacji na

potrzeby filmu, zostaly zaprojektowane w silniku. ®

Stworzono réwniez panoramy 360° prezentujace
hipotetyczny dawny wyglad kosciola i jego okolic,
dzieki czemu mozliwe jest stworzenie wirtualnej
wycieczki po zabytku.

Wnioski. Nowe zycie zabytku

W badaniach nad historia przedmiot czesto
stanowi medium, obiekt posredniczacy, za po-
mocg ktérego mozemy dotrze¢ do historii zwia-
zanych z nim ludzi. Dotyczy to w szczegdlnosci
archeologii, ktora zajmuje sie¢ badaniem dawnych
spolecznosci poprzez pozostawione przez nie mo-
numenty. Skupienie sie na przedmiocie nie jest
celem samym w sobie, ma prowadzi¢ ,uobecnie-
nia” przeszlo$ci, przywrocenie jej do $wiadomosci,
a na pewnym poziomie takze do terazniejszosci
[22]. Cho¢ omawiany projekt dotyczy historii naj-
nowszej, jego punktem centralnym réwniez pozo-
stawal zabytek, pelniacy role pretekstu do opowie-
dzenia historii ludzi z nim zwiazanych.

Na potrzeby projektu kosciél w Hruszowie
zostal zeskanowany 3D, co okazalo sie bardzo
pomocne w procesie tworzenia rekonstrukcji —
w szczegdlnodci w przypadku skomplikowanej
konstrukeji sklepienia krzyzowego. Na podstawie
danych z wielu réznorodnych zrodel udalo sie
odtworzy¢ wyglad $wiatyni oraz pobliskiej zabu-
dowy. Dla przedstawienia szerokiego otoczenia
zabytku, w tym przyrody, uksztaltowania terenu
z ciekami wodnymi i uklady przestrzennego wsi
bardzo przydatne okazalo sie wykorzystanie silni-
ka gry Unreal Engine 5. Wyrenderowane animacje
3D zostaly wykorzystane jako element uzupelnia-
jacy tres¢ filmu, miedzy innymi poprzez zestawie-
nie ze wspdlczesnymi nagraniami, starymi zdje-
ciami i relacjami $wiadkow.

Wyniki projektu udalo sie wykorzysta¢ w spo-
s6b konwergentny, przy wykorzystaniu zrdzni-
cowanych formatéw multimedialnych i tech-
nicznych $rodkéw przekazu, dostosowanych do
odbiorcy [23]. Odtworzona w silniku gry mapa
Hruszowa wraz z zabytkowa zabudowa stanowi
system otwarty, ktory mozna modyfikowaé, roz-
budowywac oraz wykorzystywa¢ w réznych funk-
cjach, w tym do tworzenia tresci interaktywnych
i nieinteraktywnych tresci VR. Stworzono pano-
ramy 360°, pokazujace wnetrze koSciola i jego
otoczenie w jego dzisiejszym stanie oraz w po-
staci zrekonstruowanego zabytku, umozliwiajac
uzytkownikowi poréwnanie prawdopodobnego
wygladu obiektu przed 100 laty i obecnie. Wy-
konano wydruki 3D kosciola [24] (ryc. 12), ktore
obecnie znajduja sie miedzy innymi w Muzeum
Ziem Wschodnich Dawnej Rzeczypospolitej oraz
w Urzedzie Gminy Lubaczéw. Zrealizowano takze
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Ryc. 1 Rekonstrukcja 3D zabudowy koszarowej
W Hruszowie. Zrodto: opracowanie M. Osiadacz, M. 0sinski

minikonferencje i spotkanie przeznaczone tema-
tyczne dla zwigzanych z tymi ziemiami przedsta-
wicieli srodowiska kresowego [25].

Technologie cyfrowe stanowia bardzo uzytecz-
ne narzedzie promocji historii, uswiadamianiu
roli, jaka obiekt zabytkowy odgrywal niegdy$ dla
spolecznosci. To z kolei pozwala przywroci¢ o nim
pamie¢ i nadaé mu nowe zycie nie tylko w sferze
wirtualnej. Dzialania podwyzszajace spoleczna
Swiadomos¢ wspdlnego dziedzictwa przyczyniaja
sie do budowy wspolnej tozsamosci i zwiekszenia
poczucia odpowiedzialnosci za zabytki, a tym sa-
mym lepszej ich ochrony. W przypadku kosciola
w Hruszowie kolejnym dzialaniem powinno byé
zabezpieczenie zabytku, a w dalszej perspekty-
wie jego mozliwa renowacja. Cho¢ obecnie w tym

a1

Ryc. 12 Wydruk 3D kosciota. ’_>
Zrodto: fot. M. Osiadacz, Sz. Wojcieszonek

miejscu nie ma spolecznosci rzymskokatolickiej,
gotowej korzystaé¢ z kosciola, jedna z koncepcji
jego rewitalizacji jest stworzenie $wiatyni ekume-
nicznej, otwartej na nabozehnstwa oraz wydarzenia
kulturalne dla ukrainskich i polskich przedstawi-
cieli licznych w tym rejonie stuzb mundurowych,
a takze mieszkancow z obu stron granicy. Pozwoli-
loby to na stworzenie w sasiedztwie przejscia gra-
nicznego, w miejscu ruchliwym i posiadajacym
bogata historie, warunkéw do zblizenia i wspol-
pracy kulturalnej miedzy Polska, a Ukraina.
Obiekt, lezacy na pograniczu i bedacy swiadkiem
wielu dramatycznych wydarzen, moglby staé sie
symbolem wspdlpracy i wspélnego, wielonarodo-
wego dziedzictwa tych ziem. |

mgr Mateusz Osiadacz

grafik (WIT), archeolog (UW), realizator filmowy (PWSFTVIT)
i fotograf, specjalizujacy sie w cyfrowej wizualizacji

i promocji dziedzictwa historycznego.

Wieloletni pracownik Instytutu Archeologii i Etnologii PAN,
od 2021 roku prowadzi dziatalnosc w branzy kreatywnej.
Wspotzatozyciel Bevel Studio.
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Wywiad z projektantami
Aiyemobisi Bisi’ Williams
| Bruce’em Mau

DSIGNN: Jako projektanci i tworcy poruszacie sie ptynnie
w szerokim i réznorodnym zakresie kreatywnych dziedzin.
Czy sa konkretne obszary projektowania, ktore fascynu-
ja Was bardziej niz inne? Czy sa konkretne dziedziny, do
ktorych lubicie wracac?

BRUCE i BISI: Tak! Musimy odpowiada¢ na skale
globalnego kryzysu rozwiazaniami, ktére odpo-
wiadajg skali wyzwania. MASSIVE ACTION™
to multidyscyplinarne globalne badanie mozli-
wosci i dowoddw. Naszym celem jest wyposaze-
nie 100 milionéw projektantéw w narzedzia do
projektowania zorientowanego na zycie (ang.
life-centered design). Wspolnie zajmujemy sie
niektorymi z najbardziej dokuczliwych proble-
mow Swiata i projektujemy lepsza przyszlosc.

W obliczu narastajacych globalnych kryzy-
s6w, ktorych konca nie widaé, wielu z nas czuje
sie nie tylko przytloczonych tym wszystkim, ale
takze traci nadzieje. Co$§ musi sie zmieni¢ —
teraz! A co by bylo, gdyby 100 milionéw ludzi
z calego $wiata moglo rozwinaé¢ sposob mysle-
nia i projektowania skoncentrowany na zyciu,
by dostrzegaé szanse tam, gdzie inni widza ba-
riery? Co by bylo, gdyby mogli pracowa¢ wsp6l-
nie, aby odbudowaé, ozywié i radykalnie zmie-
nic¢ jako$¢ zycia na naszej planecie? Ponadto, co
by bylo, gdyby ta zmiana postepowala w takim
tempie, ze wszyscy moglibySmy ja zobaczy¢
i poczut jeszcze za naszego zycia? A co by bylo,
gdyby$my mogli stworzy¢ masowa akcje (ang.
MASSIVE ACTION)?

Nasza metodologia opiera sie na projektowa-
niu zorientowanym na zycie. Dzisiejsze zlozone
problemy wymagaja radykalnie nowego sposobu
myslenia, ktory stawia cale zycie — nie tylko lu-
dzi — w centrum wszystkiego, co robimy. To ho-
listyczne podejscie kontekstualizuje wyzwania
w réznych systemach, minimalizujac negatyw-
ne skutki i przyspieszajac pozytywne zmiany.

Pracujemy z partnerami na calym $wiecie,
aby stworzy¢ wiele wzajemnie powiazanych

f Ryc. 1Zaproszenie na Wirtualny Salon MASSIVE ACTION,
2023. Zrodto: © Massive Change Network®.

Projektanci Bruce Mau and Bisi Williams
w ekskluzywnym wywiadzie
dla magazynu ,dsignn”

elementéw, ktére umozliwiaja nam wprowa-
dzenie Zasad Projektowania MC24™ zoriento-
wanego na zycie w roznych kontekstach oraz
zaangazowanie jak najszerszej publicznosci,
w tym poprzez wystawy muzealne, programy
edukacyjne, konferencje, zaangazowanie spo-
lecznosci 1 wyzwania oraz globalna kampanie
komunikacyjna. Razem mozemy zaprojekto-
wac dostatnig przyszlos¢ dla calego zycia.

D: Jakie sa Wasze refleksje na temat wspoipracy miedzy pro-
jektantami graficznymi a innymi dziedzinami, takimi jak na-
uka, technologia czy sztuka? Czy te dyscypliny nadal funk-
cjonuja niezaleznie, czy sq juz nieroztacznie powiazane?

BB: Mialem przywilej i przyjemno$¢ pra-
cowaé z Julio Ottino nad ksiazka zatytulowa-
na THE NEXUS (MIT Press, 2022), badajaca
kulturowa synteze sztuki, technologii i nauki.
Odkrylidmy, ze te dyscypliny oddalaly sie od
siebie, rozwijajac rozne jezyki, systemy wspar-
cia i uznania oraz coraz glebsze i bardziej zlo-
zone wewnetrzne kultury. Najbardziej ude-
rzajacym wnioskiem z tej pracy jest to, ze to
PROJEKTOWANIE laczy te rozne praktyki, two-
rzac nowa synteze.

Nie tylko projektanci graficzni, ale wszyscy
projektanci i dziedziny projektowania sa po-
wiazane ze soba w sposob, w jaki zyjemy i pra-

Ryc. 2 Uczestnicy MASSIVE ACTION w Sydney z Williams i Mau na scho-
dach Centrum MASSIVE ACTION na Uniwersytecie Nowej Potudniowej
Walii (UNSW), 2022. Zrédto: Zdjecie dzieki uprzejmosci UNSW.
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Ryc. 3 THE NEXUS (2022) to projekt Mau realizowany wspalnie
Z badaczem inzynierii i autorem, dr Julio M. Ottino, oferujacy prze-
wodnik po nawigacji na przecieciach sztuki, technologii i nauki.

cujemy. Projektowanie to synteza, ktora opiera
sie na nauce i wyraza sie poprzez technologie.
W dzisiejszym Swiecie mamy do czynienia
z problemami o ogromnej zlozonosci. Takie
wyzwania wymagaja nowych sposobéw mysle-
nia i dzialania. Kiedy rozszerzamy nasze prze-
strzenie my$lowe, zwiekszamy potencjal zna-
lezienia kreatywnych rozwiazan. Najlepszym
sposobem osiagniecia tego jest zatarcie granic
miedzy sztuka, technologia i nauka i zlaczenie
ich w nowa przestrzen — nexus. Kiedy te gra-
nice zostang usuniete, calos¢ staje sie wieksza
niz suma jej czesci, i moga pojawié sie zupelnie
nowe rozwiazania. MySliciele nexus stana sie
innowatorami przyszlosci. Te dyscypliny moga
i rzeczywiscie dzialaja niezaleznie, ale gdy tak
jest, nie sa w stanie napedza¢ innowacji.

Cale moje zycie zajmowalem sie mysleniem
nexusowym. Kiedy bylem w liceum, mialem
zamiar zosta¢ naukowcem, a w ostatniej chwi-
li zdecydowalem sie zosta¢ artysta i studiowaé
sztuke. Zawsze bylo to czeScia mojego umysiu,
mojego jezyka i mojej wyobrazni, aby jako$ po-
laczy¢ te wszystkie $wiaty, ale dopiero niedaw-
no nadalem temu nazwe.

D: Ktory projekt uwazacie za swoje najwieksze
osiagniecie i dlaczego?

48

BB: Najwieksze, co osiagneliSmy z Bisi [Wil-
liams], to etyka projektowania. Jestesmy dum-
ni, ze mozemy powiedzie¢ naszym dzieciom, ze
pozostaliSmy w grze, zawsze staramy sie robié¢
to, co w naszej mocy. Staramy sie podejs¢ do
naszej pracy w sposob etyczny i sprawiedliwy,
abySmy mogli przyczyni¢ sie do $wiata w pro-
duktywny sposdb. Ogélnie rzecz biorac, to po-
dejscie jest wymagajace i nie zawsze udaje nam
sie osiagnaé sukces, ale kiedy spojrze z per-

spektywy na nasze osiagniecia i przyszla prace,
to naprawde wszystko sprowadza sie do podej-
mowania wyboréw sluzacych dobru publiczne-
mu. MieliSmy wiele projektow, z ktoérych jestem
zadowolony, ale uwazam, ze etyka projektowa-
nia dla dobra publicznego to prawdopodobnie
nasze najwieksze osiagniecie.

: Ktory projekt miat najwiekszy pozytywny wptyw
na spotecznosc w Waszej karierze?

BB: W 2004 roku, pokéj byl wciaz nowoscia
dla wielu ludzi w Gwatemali. Niemal czterdzie-
Sci lat wojny domowej zniszczylo mozliwosci,
a przemoc pozostawila ludnoé¢ Gwatemali pel-
na strachu i niezdolng do marzenia o swojej
przyszlosci.

Minister Edukacji Gwatemali zaprosil nas
do dolaczenia do grupy Gwatemalczykow, kto-
rzy pragneli zaprojektowaé lepsza przyszlosé,
odkrywajac na nowo swoj kraj i wpajajac po-
czucie optymizmu w nardd. ZaczeliSmy od na-
zwy ,Gwatemala”, ktéra miala negatywna kono-
tacje, poniewaz ,mala” oznacza po hiszpansku
,z1a”. Tak jak zachowanie ludzi ma tendencje
do dostosowania sie do pozytywnych lub ne-
gatywnych etykiet, zbiorowe poczucie pesymi-
zmu wéréd Gwatemalczykow bylo wzmacniane
przez nazwe kraju.

Ryc. 4 Aktywisci Ruchu jGuateAmala! (Kochaj Gwatemale), 2004.
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Aby zacheci¢ Gwatemalczykéw do pozytyw-
nego myslenia o przyszlosci, postanowilismy
zainspirowa¢ ludzi do przylaczenia sie do ru-
chu o nazwie jGuateAmala! (Kochaj Gwatema-
le), ktory oferowal nowe mozliwosci postrze-
gania Swiata ludziom tkwiagcym w ponurej
rzeczywistosci przez 36 lat wojny.

Nie byl to efekt Pollyanny. Ruch jGuate-
Amala! rozpalil optymizm oparty na faktach,
poprzez rozpowszechnianie historii Gwate-
malczykoéw, ktorzy juz samodzielnie pracowali
nad projektowaniem zmiany przyszlo$ci swo-
jego kraju. Wydarzenia i wystawy eksponujace
prawdziwych ludzi dostarczaly silnego dowodu
na to, ze zmiany sa w toku.

Doswiadczenie traumy oznaczalo, ze wy-
zwaniem dla Gwatemalczykow, nie polegalo na
tym o czym, ale jak marzy¢. Seria plakatéw pt.
Kultura Zycia skupiala uwage na wielu mozli-
wosciach kreowania przyszlosci Gwatemali za
pomoca obrazéw i sléw: Kultura Dobrobytu,
Kultura Réznorodnosci, Kultura Spoleczno-
§ci, Kultura Edukacji. Nasza strategia pozwo-
lila tym réznorodnym aktywistom spotkaé sie,
zobaczy¢ siebie nawzajem i wzmocnié to, co
kazdy z nich robil. Razem stworzylismy Ruch
iGuateAmala!.

Istnieje wiele niematerialnych sposobdw,
w jakie nasza praca wplywa na spolecznosci
i oddzialuje na nie jeszcze dlugo po zakoncze-
niu projektu, i chociaz jest to bardzo trudne do
zmierzenia, wiem, kiedy mam z tym doczynie-
nia. Kiedy wchodze do muzeum i widze niekt6-
re z pomysiéw, nad ktérymi pracowali$my pod-
czas MASSIVE CHANGE, wiem, ze tysiace osob
doéwiadcza wystaw bardziej instynktownie ze
wzgledu na prace, ktora wykonaliémy w Van-
couver w 2004 roku, a potem zastanawiam
sig, ile razy to sie powtérzylo na calym Swiecie.
By¢ moze podobny efekt ma miejsce w trakcie
znacznej czesci naszej pracy. By¢ moze to cala

the design of B
the WOHd. A !l cie znaczaco poszerzyto pole pro-

Ryc. 5 MASSIVE CHANGE (2004) byto
(zescig wiekszego projektu badaw-
(zego miedzy Mau a Instytutem bez
Granic, ktory kulminowat w podrozu-
jacej wystawie muzealnej i ksigzce
0 tym samym tytule. Przedsiewzie-

jektowania i jego potencjat do re-
agowania na najbardziej dokuczliwe
problemy Swiata w szybkim tempie
i na duza skale.
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nasza praca ma najbardziej pozytywne oddzia-
lywanie na nasze spolecznosci i nadal roénie,
rozwija sie i wplywa na ludzi.

D: Czy kiedykolwiek odmawiliscie projektu, takiego jak
redesign marki MoMA, poniewaz aktualny projekt byt
doskonaty? Czy zdarzyto sie wiecej takich przypadkow?

BB: Odmowilismy wielu projektow na przestrze-
ni lat. Zazwyczaj nie dlatego, ze byly one juz
doskonale, ale czesto dlatego, ze nie mielismy
mozliwosci podjecia pracy w danym czasie,
albo projekt nie zgadzal sie z naszymi warto-
Sciami. Moje preferencje sa takie, aby robi¢ jak
najmniej. Jest to sprzeczne z zalozeniami gru-
py o nazwie Massive Change Network. Staram
sie, aby moi klienci robili jak najwiecej, aby byli
wlascicielami zmian. Istnieja pewne czesci pro-
jektu, ktore musimy zrobi¢, i koncentrujemy na
nich nasze zasoby i uwage. Zawsze ostroznie
zarzadalem funduszami naszych klientéw. Oni
podejmuja znaczace inwestycje, aby osiagnaé
nowe cele, i bardzo uwazam, aby dobrze zarza-
dzaé tymi inwestycjami.

Ustalilismy pie¢ ,,P” dla nowych projektow:

> PROJECT: Co probuja osiagnac? Czy jest

to ekscytujace?

> PLATE: Czy mamy mozliwo$¢ podjecia sie tego?
> PLACE: Czy musimy podrozowaé?

> PROFIT: Czy mozemy dopasowaé budzet?

> PEOPLE: Czy bedzie sie z nimi dobrze wspolpra-
cowalo? Czy postepuja etycznie?

Najwazniejsze stalo sie ostatnie pytanie, po-
niewaz dobrzy ludzie moga rozwiazaé¢ wszyst-
kie inne wyzwania! JesteSmy bardzo przedsie-
biorczy i praktycznie kazdy budzet mozemy
dopasowa¢. Potrafimy znalez¢ sposob, by dzia-
1a¢ z wlasciwymi osobami. A podstawa naszej
pracy jest relacyjnos$¢, a nie transakcyjnosé.
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Ryc. 6 Bisi Williams, Bruce Mau i Gretchen Gscheidle, Dyrektor
Zarzadzajacy Massive Change Network (MCN), spotkanie spoteczno-

Sci

projektantow MASSIVE ACTION w Sydney, 2022.

Zrédto: © Massive Change Network. '

Wielu naszych klientéw wspoélpracuje z nami
od dziesiecioleci. Nadal pracuje z moim pierw-
szym klientem — Sanfordem Kwinterem, ktéry
byl redaktorem Zone Books, z ktérymi zacze-
li8my wspdlpracowaé w 1984 roku — i nadal
wspodlpracuje z nim czterdziesci lat pozniej. To
wspaniali ludzie!

D: Kiedy i w jakich okolicznosciach powstat pomyst

na

MASSIVE ACTION? Jak to wszystko sie zaczeto?

BB: Pod koniec lat 2010, Song Xiewei, Dziekan
Wydzialu Projektowania na Centralnej Akade-
mii Sztuk Pieknych (CAFA) w Pekinie, zaprosil
nas, aby$my odtworzyli tam wystawe MASSIVE
CHANGE, praktycznie identyczng z wystawa,
ktora stworzyliSmy dla Galerii Sztuki w Vanco-
uver. ZastanawialiSémy sie nad tym, ale zrozu-
mieli$my, ze zamiast powtarzaé co§, co mialo juz
prawie 20 lat — a dotyczylo zmiany — sprawdzi-
my, co dzialalo, a co nie, w MASSIVE CHANGE
i czy mozemy dalej budowaé na tych doswiad-
czeniach i stworzy¢ MASSIVE ACTION.

Jednym z naszych najwazniejszych wnio-
skow bylo to, ze przedstawiliémy ludziom wizje
zmiany, ale nie wyposazyli$my ich w narzedzia
do jej wdrazania w ich wlasnym zyciu. Nowa
wystawa miala mie¢ powierzchnie trzykrotnie
wieksza niz MASSIVE CHANGE — 6 000 m2
— i by¢ prawdopodobnie najwieksza wysta-
wa na temat projektowania, jaka kiedykolwiek
powstalal WiedzieliSmy, ze chcemy, aby ludzie
opuszczali ja z umiejetnoscia podejmowania
dzialah — nie mogla to by¢ pasywna wizyta.

Ostatecznie napiecia dyplomatyczne po-
krzyzowaly plany dotyczace Chin, cho¢ wie-
dzieli$my, ze rozwijamy dobry pomysl. W rze-
czywisto$ci wizja MASSIVE ACTION jest
szersza niz wystawa. Chcemy stworzy¢ inicja-
tywe, ktora przekazuje narzedzia projektowania
zorientowanego na zycie jak najwiekszej liczbie
ludzi! Wyzwaniem stalo sie dazenie do osia-
gniecia liczby 100 milionéw projektantéw. Ta
liczba stanowi blisko jeden procent §wiatowej
populacji, a my zdefiniowaliSmy projektanta
jako KAZDEGO, kto chcialby widzie¢ zmiane
i angazowac sie w jej dokonywanie we wlasnych
spolecznoéciach i zyciu.

MASSIVE ACTION zostalo wiec stworzone
jako wielodyscyplinarne globalne przedsie-

SFSFIFE DESIGN
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wziecie majace zcheci¢ 100 milionéw projek-
tantdéw do myslenia zorientowanego na zycie.
Jesli mozemy dotrze¢ do jednego procenta po-
pulacji $wiata, to mozemy dotrze¢ do pozosta-
lych 99 procent.

D: Jakie sq roznice miedzy MASSIVE CHANGE
a MASSIVE ACTION?

BB: Kiedy tworzyliSmy MASSIVE CHANGE, na-
sza praktyka koncentrowala sie na projektowa-
niu zorientowanym na czlowieka. SzukaliSmy
sposobow, aby wyobrazi¢ sobie lepsza przyszlosé
dla ludzi. Ale potem, jak opisaliémy niedawno
w jednym z numeréw DSIGNN, uczennica szko-
ly Sredniej w Vancouver sklonila nas nie tylko
do myslenia o zyciu ludzkim, ale o CALYM zy-
ciu. Byla to ogromna zmiana dla nas. Od tego
momentu zaczeliSmy angazowac sie i rozwijaé
sposdb myslenia zorientowany na zycie.

Co wiecej, MASSIVE ACTION prosi kazdego,
kto zaangazuje sie w inicjatywe, o podjecie dzia-
lan we wlasnym zyciu, o $wiadome zaangazowa-
nie sie w $wiat oraz rozwazenie konsekwencji
kazdego wyboru, ktéry podejmujemy, i zastano-
wienie sig, jak wplywa to na $wiat wokél nas.

W koncu, inicjatywa MASSIVE CHANGE
w postaci wystawy i ksiazki, byla konkretna
i okreslona. MASSIVE ACTION to proba podno-
szenia $wiadomosci, aby zaakceptowaé sposob
myslenia zorientowany na zycie. Jest ono szersze
i mniej okreslone. Obejmuje ono caly szereg ele-
mentéw, w tym wystawy, spotkania na szczycie,

dsignn NF 03 2024

RyC. 7 Inspirujacy szkic Bruce'a Mau demonstrujacy role pro-
jektowania we wszystkich gospodarkach i ekosystemach, 2020.
Zrodto: © Massive Change Network®.

instytucje naukowe oraz prace dla naszych klien-
tow. Jednak nadal nie przestajemy dziala¢. Ma-
rzymy, manifestujemy i angazujemy sie, ponie-
waz czas na wprowadzanie zmian wciaz uplywa.

D: Czym rozni sie projektowanie zorientowane na
Zycie od projektowania zorientowanego na cztowieka?

BB: Projektowanie zorientowane na czlowieka
umieszcza ludzi w centrum wszystkich wybo-
row projektowych. Wyzwaniem tej metodologii
jest to, ze dopoki rezultatem jest komfort ludz-
ki, nie ponosi sie odpowiedzialnosci za wplyw,
jaki te wybory projektowe maja na $wiat wokot
nas. Pomysl o samochodzie, ktory uzywa ben-
zyny jako zrédla energii. Produkujemy milio-
ny samochodéw i wyposazamy je w luksusowe
komponenty, sprawiajac, ze sa one wigksze
i szybsze. Gdyby$smy jednak wprowadzili samo-
chdd do naszego domu, wlaczylibydmy silnik
i pozwolilibysmy mu pracowaé przez godziny
— zabilby nas. Mimo to nie zastanawiamy sie
nad milionami samochodéw na drogach na ca-
lym $wiecie, a skutki tego i innych podobnych
metod konsumpcji energii sa katastrofalne
dla klimatu.

Projektowanie zorientowane na zycie
umieszcza wszystkie formy zycia w centrum
uwagi. Przechodzimy do tematu zycia we
wspolpracy ze wszystkimi gatunkami, aby od-
da¢ im czes$¢ i szanowaé ich zycie. Widzimy
nas wszystkich w okre$lonym kontekscie, jako
czes¢ zywego ekosystemu. Nie jesteSmy wilasci-
cielami $wiata naturalnego, JESTESMY $wia-
tem naturalnym. Nie jesteSmy oddzielnym
elementem ponad natura. Takie spojrzenie
zmienia wszystko. To inna kosmologia. Wciaz
dzialamy, jakby$my byli jedynym gatunkiem,
ktory sie liczy. Ale nauka jasno pokazuje, ze
nasze zycie jest mozliwe tylko w kontekscie
zywego ekosystemu.

D: Czy projektowanie zorientowane na cztowieka jest
sprzeczne z projektowaniem zorientowanym na Zycie, czy
moga sie one uzupeiniac?

BB: Kiedy myslimy o tym, w jaki sposob dzisiaj
wykonywane jest niemal wszystko, to wciaz
opiera sie to na przestarzalym rozumieniu na-
uki i $wiata naturalnego. Projektowane jest tak,
jakby$my posiadali nature i nie byli jej czescia
— jakby natura byla nieograniczona, a my mie-
liSmy nieograniczone zasoby do dysponowania,
jakby nie bylo konsekwencji podejmowanych
przez nas decyzji. Obecnie jednak rozumiemy,
ze istnieje rzeczywisty limit granic natury. MY
JESTESMY $wiatem naturalnym. MY JESTE-
SMY cze$cig natury. A tam, gdzie nie projek-
tujemy $wiadomie, projektujemy dla porazki.
Dazymy do zniszczenia ekologii, ktéra nas
podtrzymuje. Ale gdy bierzemy pod uwage cale
zycie, wlasciwie dbamy o ludzi w najbardziej
zréwnowazony sposob, poniewaz jesli niszczy-
my cale ekosystemy w pogoni za wygoda i udo-
godnieniami, to ostatecznie zniszczymy nasz
wlasny ekosystem.

Twierdze, ze projektowanie zorientowane
na zycie jest wlasciwie rozszerzeniem projek-
towania zorientowanego na czlowieka. Nasza
empatia dla ludzi nie powinna sie konczy¢ na
ludziach. Idzmy dalej. Rozszerzmy te empatie
na rodzine i spoleczno$¢ uzytkownikéw, na ich
kontekst kulturowy, a ostatecznie na ich eko-
logie. Widzac wyzwanie, ktérym jest sluzenie
uzytkownikowi w KONTEKSCIE, mamy szan-
se zaprojektowac¢ co$, co pasuje do ekosystemu
i ma dlugofalowy wplyw. Wiec nie przestawaj-
my projektowaé w sposdb zorientowany na
czlowieka — idzmy dalej i rozszerzmy go na
pozostale obszary zycia!

D: Jak uzytkownicy doswiadczajg projektowania zoriento-
wanego na Zycie i czy wptywa to na naszg teraniejszosc?
Gdzie mozemy obserwowac lub odczuwac projektowanie
zorientowane na Zycie na codzien?

BB: Najbardziej fundamentalne miejsca, w kt6-
rych dostrzegamy przejawy projektowania zo-
rientowanego na zycie, to natura sama w sobie
oraz rdzenne spolecznosci. Na przyklad w Au-
stralii rdzenni mieszkancy wciaz przekazuja

Ryc. 8 Jedna z 24 7asad Projektowania Zorientowanego na Zycie
przedstawionych w MC24 Bruce’a Mau (2020).
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wiedze, rozwijaja pomysly i dziela sie informa-
cjami, aby mogli zy¢ w zgodzie z otoczeniem —
tak jak bylo to przez dziesiatki tysiecy lat. Kul-
tury tubylcze na calym $wiecie praktykuja, jak
unika¢ nadmiernego polowu ryb czy polowan,
aby zapewni¢ zasoby dla swoich potomnych.
Kultury, ktére przetrwaly, nie widza siebie jako
oddzielone od natury lub ponad nis, lecz jako
cze$¢ delikatnej materii, i nauczyly sie nie zo-
stawia¢ uciazliwych ekologicznych $lad6w.
Czesto zauwazamy, ze dlugotrwale metodyki
rdzennych ludéw — szczegdlnie w zakresie za-
chowania ekosystemow — sa w stanie odtworzy¢
roélinnos¢ i populacje zwierzat. Dowiadujemy
sie z tego, ze naszym zadaniem jako ludzi nie
jest dominowanie nad natura, lecz dbanie o nia
i ODPOWIEDZIALNOSC oraz praca nad har-
monijnym wspblzyciem z ekosystemami, ktore
nas podtrzymuja. Kiedy troszczymy sie o $wiat
naturalny, troszczymy sie o siebie. Musimy zro-
zumieé, ze w ostatecznym rozrachunku jeste-
$my nietrwalg forma zycia. Sposrdd wszystkich
gatunkow, ktore kiedykolwiek istnialy, 99% wy-
marlo. Pewnego dnia bedzie to dotyczylo takze
nas. Mamy wiec male okno czasowe, w ktérym
mozemy wykorzystaé to, kim jestesmy. Musimy
wiec dopasowac sie i wspolpracowac z zyciem.
Ostatecznie, natura nie poddaje sie biernie
naszym interwencjom, lecz odpowiada. Dzisiaj
doéwiadczamy tej odpowiedzi w postaci zmian
klimatycznych, erozji gleby i wyginiecia gatun-
kow. Natura reaguje z duzo wieksza gwaltow-
noscig niz JAKAKOLWIEK technologia, ktéra
mozemy wynalez¢, wiec nie pozostaje nam nic

rozwijane przez pryzmat projektowania zorien-
towanego na zycie. To zmienia fundamentalnie
sposdb, w jaki zyjemy i pracujemy — oraz zmie-
nia zakres programu projektowego.

MC24

D: Podczas dziatalnosci w ramach Massive Change Network
zostat stworzony imponujacy zestaw 24 zasad projektowa-
nia. Panstwa studio obstuguje klientow, czesto duze korpo-
racje. Czym jest ten zestaw i czy do tworzenia pojedynczego
projektu stosuje sie wszystkie zasady projektowania MC24,
czy tylko niektdre z nich?

Ryc. 10 MC24 przeksztatcito zaawansowang praktyke projektowania
Maua — ponad trzydziesci lat innowacji w dziedzinie projektowania
— w skodyfikowane podejscie i metodologie, 24 Zasady Projektowa-
nia do realizacji masowych pozytywnych zmian w zyciu i pracy.

innego, jak tylko przebudowaé, przemysle¢ na-
sze podejscie do zycia, aby odzwierciedla¢ nasz
prawdziwy kontekst w naturalnym S$wiecie.
Natura, w rzeczywistosci, zawsze bedzie miala
ostatnie slowo, wiec musimy wreszcie rozwazy¢
dobrostan CALEGO ZYCIA na planecie, jesli
chcemy przetrwac.

D: Czy koncepcja MASSIVE ACTION przektada sie na praktycz-
ne/specyficzne rozwiazania projektowe? W jakich obsza-
rach projektowania MASSIVE ACTION ma najwiekszy wptyw
lub tlumaczenie?

BB: Koncepcja MASSIVE ACTION przeklada sie
na wszystkie praktyczne projekty i wszystkie
obszary projektowania! W praktyce wszystko,
co robimy dzisiaj, musi ulec zmianie. Wciaz
wiekszos¢ rzeczy wykonujemy tak, jakbySmy
posiadali nature i mieli nieograniczone zaso-
by. Pracujemy tak, jakby odpady nie stanowi-
ly problemu. Traktujemy nature jak spizarnie
i toalete. Myslimy krotkoterminowo, bawimy
sie, jakby jutra nie bylo, i przekazujemy odpo-
wiedzialno$é przyszlym pokoleniom. Wyrzuca-
my problemy, ktérych nie mozemy rozwiazac,
w miejsca, ktérych nie widzimy. A wiele z na-
szych rozwiazan tworzy wiecej problemoéw, niz
je naprawia. MASSIVE ACTION to nie skon-
centrowane i biernie wykonywane ¢wiczenie;
to wezwanie do dzialania dla zréwnowazonego
sposobu zycia, aby zapewni¢ to, ze bedziemy
mieli realna przyszlosc.

Aktualnie eksplorujemy projekty dotyczace
przeprojektowania miast, energii, edukacji, zy-
cia miedzyplanetarnego, globalnego bezpieczen-
stwa, opieki zdrowotnej, neurobiologii i zdrowia

Ryc. 9 Williams prowadzi warsztaty projektowania spotecznoscio-
wego na Uniwersytecie Stanu Arizona w celu rozwiazania problemu
bezdomnosci w obszarze metropolitalnym Phoenix w 2024 roku.
Zrodto: Zdjecie dzieki uprzejmosci Theorem Media Inc. Fotograf:
Danny Stipanovich.
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mozgu, zmian klimatycznych i zréwnowazone-
go rozwoju, wykorzystania tradycji kulturowych,
odnowy i bezdomnosci. Wszystkie te projekty sa
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BB: Zasady Projektowania MC24 stanowia ze-
staw narzedzi, podobnie jak zestaw narzedzi,
ktory posiadasz w domu. Nie zawsze jako pierw-
szego uzywasz mlotka. Musisz zna¢ narzedzia
i umie¢ z nich korzystaé. W danej sytuacji —
lub w naszym przypadku zadania projektowe-
go — stosujesz narzedzia, ktére sa najbardziej
odpowiednie i przydatne.

Pomysl na Zasady Projektowania MC24 po-
jawil sig, gdy zostalem Honorowym Kroélewskim
Projektantem Przemyslu mianowanym przez
Krolewskie Towarzystwo Sztuk w Londynie.
Grupa miodych lideréw przyjechala do Chica-
go, aby odwiedzi¢ nasze studio i porozmawia¢
na temat naszej pracy. Bisi i ja pokazali$my im
nasze dziaania, ktére wtedy obejmowaly mia-
sta, instytucje spoleczne i ruchy spoleczne,
a takze marki i biznesy.

Powiedzieli: ,Jeste$ naprawde dziwnym face-
tem! Jakim ty wlasciwie jeste$ projektantem?”
Myséleli o projektantach jako tych, ktorzy sa de-
finiowani przez swoje produkty. Innymi slowy,
architekei zajmuja sie budynkami, a projektan-
ci graficzni robia plakaty, i tak dalej. Ja odpo-
wiedzialem: ,Jestem projektantem. To jest to,
co robig”. Wtedy zapytali: ,Na jakiej podstawie
tak uwazasz?” Troche zirytowany odpowiedzia-

S

Ryc. 1 edna z 24 Zasad Projektowania Skoncentrowanego na Zyciu,
zZaprezentowana w ksigzce MC24 Bruce'a Mau (2020).

lem: ,Przeciez wam to pokazalem. Powinniscie
uwazaé!” Oni ripostowali: ,Nie, pokazales nam
wyniki swojej pracy, a nie swoj sposob myslenia
o projektach”.

W tym momencie zdalem sobie sprawe, ze
tak naprawde nie mialem dla nich odpowiedzi.
Nie wiedzialem, jak my$limy. Moje intuicyjne
metody ewoluowaly przez okres 25 lat. Zrozu-
mialem, ze musza istnie¢ zasady lezace u pod-
staw. Nie mozna odnosi¢ ciaglych sukcesow,
nie posiadajac zasad. Postanowilismy skodyfi-
kowac¢ te zasady, aby kazdy mogl je zastosowaé
i podnie$¢ swoja prace do wyzszego poziomu
zlozonosci.

Naszym celem bylo wprowadzenie mocy
projektowania zorientowanego na zycie do jak
najwiekszej liczby rak, wychodza znacznie poza
sama spoleczno$¢ projektantéw. Twierdze, ze
teraz WSZYSCY jesteSmy projektantami. Pro-
jektujemy swoje zycie. Zyjemy w zaprojekto-
wanych $rodowiskach. Wszyscy oddzialujemy
poprzez zaprojektowane interfejsy. Musimy
glebiej zastanowi¢ sie nad tym, co projektuje-
my. Musimy wziaé odpowiedzialnos¢ za nasze
projektowanie. Z czasem stworzyliSmy 24 zasa-
dy, ktore sa dos¢ wszechstronne.

D: Czy istnieje Zasada Projektowania MC24,
bez ktorej zaden projekt by nie powiddt sie?

BB: W wielu przypadkach Pierwsza Zasada Pro-
jektowania MC24, nie jest pierwsza bez powodu:
NAJPIERW INSPIRUJ. PROJEKTOWANIE TO
PRZYWODZTWO. PROWADZ POPRZEZ PRO-
JEKTOWANIE. Naszym zadaniem jest inspira-
cja. Nie moge zmusié¢ ludzi do niczego. Musze
ich zainspirowaé. Musze pokaza¢ im przyszlos¢,
ktora jest lepsza od ich przeszlodci i zainspi-
rowa¢ ich do dazenia do niej. Ale nie moge ich
tam bezposrednio umiesci¢. Dyrektor generalny
naszego klienta tez nie moze ich tam umiescié.
Tylko inspiracja sprawi, ze rusza w te strone.
Dlatego prawie zawsze zaczynamy od tej zasady.

Ale mysle, ze zwyciezca bylaby ostatnia za-
sada, ktéra brzmi PRACUJ NA TYM, CO KO-
CHASZ. Chociaz jest to ostatnia z Zasad Pro-
jektowania MC24, jest by¢é moze najbardziej
wszechstronnie zastosowalna ze wszystkich.
Cytujac z MC24,

,Pracuj nad tym, co kochasz, jest prostq rze-
czq do powiedzenia. Wydaje sie to tak oczywiste.
A jednak problem pogodzenia naszej pasji z twor-
czo$ciq, naszej milosci z pracq, pozostaje jednym
z najwigkszych zyciowych wyzwan. Aby pracowaé
nad tym, co kochasz, musisz chronié¢ swojq ener-
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gie i niewinnos¢, swoje piekno i mysli. Chroni¢  p: Jak projektanci moga przystepowac do tworzenia

swdj czas i umyst, i oddac wszystko, co masz naj- 7 uwzglednieniem Zasad Projektowania MC24? Czy moga radzilem osobom twoérczym ,Unikaé oprogra-

ostrozno$é. W ,Niepelnym Manifescie Rozwoju” :I
=
=
=
=
(]

cenniejsze, pracy, ktérq kochasz najbardziej. Po-  podejmowac dziatania indywidualnie, czy tei niezbedny SR powom o mowania. Problem z oprogramowaniem polega
mijaj rzeczy, ktérych nie szanujesz. Nie dawaj im  jest zespot? RS T o o na tym, ze kazdy je ma”.
nic ze swojego niezwyktego talentu. Masz zdolnosé e R o wmms

wyobrazenia sobie nowych §wiatéw. Poswigé calg

BB: Nasze Zasady Projektowania MC24 sa do

MAKE
KEEP MAKE MISTAKES

D: Czy sztuczna inteligencja moze wptywac na idee MASSIVE

swojq energie tworczq mitosci swojego zycia. Gdy zastosowania przez kazdego w dowolnym zawo- sy = NS e i ACTION? Czy moze jej pomdc lub przeszkodzic, i w jaki spo-
odkryjesz tg milo$¢, bedziesz si¢ budzi¢ kazdego dzie. W ksiazce MC24 przedstawiamy ¢wicze- sow e o waar sob projektanci moga to wykorzystac?

dnia z nowq energiq, aby dzieli¢ sig swoim czasem
na planecie w nowy sposéb. Mitos¢ twojego zycia
bedzie cig inspirowaé, porusza¢ i wyciggac z ciebie
talenty i energie w sposob, ktérego nie potrafisz so-
bie wyobrazié¢.”

Jest to zloty watek, ktory laczy wszystkie inne
zasady w jedna sile tworcza. To klucz do uwol-
nienia zarliwej pasji, ktérej wymaga MASOWA
ZMIANA i MASOWE DZIALANIE.

D: Czy MC24 wyczerpuje obecnie caty temat zasad, czy po-
jawiaja sie przestanki do ich modyfikacji lub rozszerzenia?

BB: Zasady byly opracowywane organicznie
przez kilka lat. SpojrzeliSmy wstecz na calg
prace przez dekady i staraliSmy sie wyodreb-
ni¢ ukryte — i czesto niewymienione — mode-
le koncepcyjne. W trakcie tego procesu doszlo
do pewnej kompresji i wyklarowania, az wy-
selekcjonowaliSmy ostatecznie 24, z ktérymi
pracowaliémy przez minione dziesieciolecia.
PostanowiliSmy z nich zrobi¢ finalny zestaw.
Sa to naprawde narzedzia, ktérych kazdy moze
uzy¢. Jak wspomnialem, Zasady Projektowania
MGC24 maja na celu wyposazenie ludzi w rodzaj
zestawu narzedzi mentalnych, ktére pomoga
im zintegrowaé projektowanie zorientowane na
zycie ze swoim zyciem, praca i biznesem.

nia, ktére mozna stosowa¢ w zyciu lub pracy.
Przykladowo, napisanie osobistego manifestu
to ¢wiczenie do zasady NAJPIERW INSPIRA-
CJA. Manifest jest potezng metoda inspiracji,
ktéra poruszala ludzi na przestrzeni historii.
Mozesz go uzy¢, aby zainspirowacé siebie — albo
swoj zespdl w pracy, albo swoja klase w szkole,
albo swoje rzady.

Myslimy o naszej pracy jako ,zaprzeczeniu
produktu”. Innymi slowy, metody projektowa-
nia, ktére opracowali$my, moga by¢ stosowane
do dowolnego wyzwania. Bez wzgledu na pro-
blem, ktory sie pojawi, te metody go rozwiaza.

Ostatecznie zasady te sa wynikiem prawie
40 lat praktyki tworczej, myslenia i dzialania
w przestrzeni projektowania kulturowego. Maja
one na celu wywolanie nowych sposobow kre-
atywnego rozwiazywania probleméw w naszym
zyciu, pracy i spoleczno$ciach. Moga by¢ prak-
tykowane przez jednostki, zespoly, instytucje,
organizacje, nawet przez narody. W rzeczywi-
stoéci, gdyby Organizacja Narodéw Zjednoczo-
nych przyjela je jako zasady przewodnie, byé¢
moze moglibySmy wszyscy wspdlpracowacé jako
gatunek z wiekszym poczuciem wzajemnego
szacunku, harmonii i empatii dla siebie nawza-
jem oraz otaczajacego nas $wiata.

Sztuczna Inteligencja
W Projektowaniu Graficznym

WITH YOUR o

Ryc. 13 Pierwsze szeroko rozpowszechnione dzieto Maua, niekom-
pletny manifest rozwoju, zostato po raz pierwszy opublikowane
W 1998 roku. Popularnosc przekonania o zyciu kierujgcym sie wtasny-
mi zasadami, wezwanie do pielegnowania kreatywnosci w ksztatto-
waniu wiasnej sciezki nadal inspiruje wspotczesng publicznosc.

dowoleni. Musimy o tym mysle¢, w kontekscie
partnerstwa z technologia — to nie jest konkurs.
Nie chodzi tu o zastepowanie ludzi ale o ich
wzmocnienie.

Zadajmy pytanie, czego moglaby dokona¢ SI
wspdlpracujac z czlowiekiem, co wplyneloby na
bezpieczniejsze, zdrowsze i lepsze doswiadcze-
nie dla niego, a takze mialoby pozytywny wplyw
na biznes? Taki sposéb myslenia dotyczy tego,
jak SIiautomatyzacja moga pomyslnie staé sie
cze$cia naszej przyszlosci.

Chodzi tutaj bardziej o synteze, w wyniku
ktorej nasza praca podjdzie w kierunku tego,
co nie moze by¢ zautomatyzowane — w stro-
ne wyobrazni. Wyobraznia, gust, subtelnos¢,
niuanse, kultura, to wszystko rzeczy znajduja-
ce sie daleko od mozliwosci ich zautomatyzo-
wania. A w koncu to za ich pomoca tworzona
jest warto$¢. Warto$¢ nie polega na robieniu 20
tysiecy szczegdlow duzego projektu. Chodzi tak
naprawde o wizje i warto$¢ kulturowa projektu.

D: W jaki sposob Waszym zdaniem sztuczna inteligencja
wptywa na ewolucje projektowania graficznego, zwlaszcza
w kontekscie holistycznego projektowania?

BB: Sztuczna inteligencja to wspanialy sposob,
aby zrozumie¢ to, co wszyscy juz robia. Dosko-
nale nadaje sie do mapowania istniejacego eko-
systemu, graczy, ludzi, ktérzy ciezko pracowali,
aby dokonywa¢ zmian. Nie daje jednak wgladu
w rozwiazanie problemu, ale moze dostarczy¢
jedynie ogblnego obrazu, ktéry pomoze w zna-
lezieniu tego rozwigzania. Moze przypomnieé
o czyms§, lub ukaza¢ co$ z przeszlosci, co odpo-
wiednio wykorzystane, wplynie korzystnie na
przyszle dzialania.

D: Czy uwaiasz, Ze grafika juz odgrywa istotna role w roz-
wigzywaniu globalnych problemdw, takich jak komunikacja
w edukacji czy Swiadomosc ekologiczna?

BB: Uwazam, ze ogélnie pojeta dziedzina pro-
jektowania juz teraz odgrywa — i musi odgry-
wacé — istotna role w rozwigzywaniu globalnych
probleméw. Podstawowa idea projektowania
jest uczynienie $wiata lepszym. Nigdy nie spo-
tkalem projektanta, ktéry budzilby sie rano
i powiedzial: ,Wiesz co? Moim celem jest po-
gorszenie rzeczy!”

Podstawows idea stojaca za projektowaniem
jest pytanie, czy mozemy co$ zrobi¢ lepiej i czy
mozemy znalez¢ lepszy sposob wykonanie tego?
Czy to moze by¢ napedzane etycznym zaanga-
zowaniem w spoleczenstwo, a myslac ideali-
stycznie, czy to etyczne zaangazowanie w Spo-
leczenstwo moze stawaé sie coraz istotniejsze

d g

D: Jakie sa wasze przemyslenia na temat roli Sztucznej In-
teligencji na styku projektowania i technologii? Rozszerz
myslenie. Rob to, co tylko ludzie potrafia robi¢ — oceniaj.

BB: Sztuczna inteligencja dziala jak lusterko
wsteczne. Patrzy wstecz, nie widzi przyszlo-

BRAIN?

Ryc. 12 7astosowanie Zasad Projektowania MC24 w ramach ruchu
The Great Brain Gain, Williams prowadzi warsztat grupowy w Cen-
trum zdrowia Mozgu w Dallas, 2024. Zrodto: Obrazek dzieki uprzejmo-
Sci Centrum Zdrowia Mozgu.

BB: To wazne pytanie. W rzeczywisto$ci uwazam,
ze to pytanie dotyczy nas wszystkich, poniewaz
jasnym jest, ze wszystko, co moze by¢ rutynowe,
wszystko, co jest powtarzalne, moze by¢ zauto-
matyzowane lub przypisane do SI. I zdecydowa-
nie chcemy automatyzowa¢ takie rzeczy i dele-
gowac je sztucznej inteligencji. Pomysl o kazdej
powtarzalnej, bezmyslnej pracy, ktora musi byé¢
wykonywana podczas projektowania czego$ — to
wszystko moze zosta¢ zautomatyzowane. Oczy-
wiscie wyzwanie polega na tym, ze sila automa-
tyzacji jest niepowstrzymana i pochlonie rzeczy,
z ktérych oddania jej nie bedziemy do konica za-
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Sci. Nastepnie bierze te skladniki z przeszlodci
i obraca nimi w gigantycznym mikserze, bez
krytycznej oceny. W pracy tworczej dazymy do
przeciwnego podej$cia. Chcemy patrze¢ w przod
i poddawaé stan rzeczy wnikliwej ocenie. Ma-
gicznym talentem w projektowaniu jest umie-
jetnod¢ rozpoznania, kiedy co$ jest wlasciwe. To
nie moze by¢ skodyfikowane. Normalne — tak,
wlasciwe — nie. Mozemy wykorzystaé sztuczng
inteligencje do wspomagania naszego myslenia,
aby szybko i tanio eksplorowa¢ nasze pomyslty.
Ale otrzymamy jaka$§ dziwna, czesto komiczng
wersje tego co widzimy w lusterku wstecznym,
wrzucone do miksera. Tak wiec, trzeba zachowaé

Invitation to Think Exponential

+. Bruce Mau
¥ § Massive Change Network
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Ryc. 14 Mau prezentuje wyktad inauguracyjny na szczycie Brain3,
zZorganizowanym przez Centrum Zdrowia Mdzgu w Dallas, 2024.
Zrodto: 0braz dzieki uprzejmosci Centrum Zdrowia Mozgu.




w trakcie procesu projektowego? Na przyklad,
im wiecej wiemy o globalnym ociepleniu, tym
wiecej musimy faktycznie projektowaé, aby mu
przeciwdziala¢. Im wiecej wiemy o wplywie za-
nieczyszczen i toksyn, im wiecej otrzymujemy
naukowych faktow, tym bardziej zlozone i ob-
szerne staje sie zadanie projektowe.

Jesli naprawde chcemy odegra¢ istotna role
w radzeniu sobie z globalnymi wyzwaniami,
musimy zaakceptowaé, ze nasza najwieksza
sila tkwi w réznorodnosci. Potrzebny jest wklad
kazdego z nas, jesli mamy zamiar szuka¢ roz-
wigzan. Wszystkie patologie, z jakimi mamy do
czynienia dzisiaj — spoleczne patologie, takie
jak rasizm, seksizm, nietolerancja wobec o0s6b
homoseksualnych, czy wobec §rodowiska i na-
uki — tak naprawde wywodza sie z braku empa-
tii, braku troski, niezdolnosci do zrozumienia
czyjego$ doswiadczenia. I tutaj wladnie projek-
towanie odgrywa ogromna role. Projektowanie
w swej istocie jest empatyczne. Naszym zada-
niem jest zrozumienie problemu drugiej osoby.

Projektanci musza rozwija¢ bardzo wyra-
finowana zdolno$¢ do empatii. Jesli odnosza
sukces, rozwijaja sposoby sluchania ludzi, spo-
soby rzeczywistego sluchania innych oséb i do-
puszczania ich do rozmowy. Zwracamy uwage
na to, ze obowiazek sprzeciwu jest kluczowy dla
kultury projektowej, ze potrzebujemy szczero-
Sci. Bez szczero$ci mozemy skonczyé pracujac
nad niewlaciwym problemem. Ten rodzaj za-
angazowania w empatie i troske jest naprawde
rdzeniem DNA projektowania, a edukacja lezy
u jego podstaw. Sa to kwestie najistotniejsze
w rozwiazywaniu globalnych probleméw.

Po drugie, musimy mysle¢ o projektowaniu
jako o wyjsciu poza tradycyjne formy. Wyzwa-
nia, z ktdrymi obecnie sie¢ mierzymy, nie pasuja
do klasycznych kategorii. To wyzwania zlozone,
ktére naprawde potrzebuja $wiezego spojrze-
nia. Musimy patrze¢ na nie w nowy sposob,
poniewaz wyobrazanie sobie, ze rozwiazemy
nowe problemy za pomoca starych rozwiazan,
po prostu nie jest realne. Bedziemy potrzebo-
wa¢ interdyscyplinarnego myslenia, jesli chce-
my odnie$¢ sukces w tej nowej rzeczywistosci.
Dla mnie idea granic i wyraznych podzialéw
miedzy dziedzinami staje sie coraz mniej reali-
styczna. W klasycznym sposobie podejscia do
probleméw wyodrebniali$my problem, wyjmu-
jac go z kontekstu, a nastepnie projektowalismy
do niego rozwiazanie, sadzac sobie, ze wyjete
z szerszego kontekstu nadal ma sens.

Gdy rozwiazanie zostalo opracowane umiesz-
czaliSmy je z powrotem w kontekscie. Efektem
koficowym bylo powstawanie nowych proble-

moéw. W ten sposob tworzyliSmy problemy eko-
systemowe, z ktérymi mamy do czynienia po
dzien dzisiejszy. W zwiazku z tym idea, ze pro-
blemy ekosystemowe zostana rozwigzane za
pomoca klasycznych rozwigzan, jest naprawde
nierealistyczna. Nie mozna rozwiaza¢ zmian kli-
matu przy uzyciu projektowania zorientowane-
go na czlowieka. Jesli skupimy sie tylko na ludz-
kim do$wiadczeniu, przeoczymy caly kontekst
tego zjawiska.

Oznacza to, ze musimy zaciera¢ granice
i tworzy¢ nowe rodzaje praktyk. To §wietna oka-
zja. Dla mnie oznacza to spojrzenie, gdzie sa
ludzie, ktorzy juz tak postepuja. Kim sa ludzie
ktérym przychodzi to naturalnie? Sp6jrzmy na
kino, na przyklad. Kino to naprawde unikalna
praktyka syntezy. Wystarczy obejrzeé napisy
koncowe dowolnego filmu. Sa tam setki, nawet
tysiace osob, ktére pracowaly nad projektem,
a mimo to koncowy efekt to swoisty syntetycz-
ny rezultat wszystkich tych tworcow, klarowne,
piekne, spdjne, jednolite do$wiadczenie. My-
Sle, ze mozemy to osiagnaé w kazdej dziedzinie
projektowania. Mysle, ze praktyka syntezy jest
naprawde przyszloscia projektowania.

Zajmijmy sie problemami i zdobadzmy
to, czego potrzebujemy, aby je rozwiazaé. Jesli
bedziemy postepowaé¢ w taki sposdb, nauczy-
my sie porusza¢ po tych nowych terenach
w przedsiebiorczy sposéb. O to wilasnie cho-
dzi w projektowaniu. Projektowanie to metoda
przedsiebiorcza. Kiedy my$limy o tym, co robi
projektant, to szukamy mozliwosci i korzysci.
To samo robi przedsiebiorca. Wiec kiedy przed-
siebiorca ma okazje, patrzy wokdl siebie, mysli,
jak moge rozwina¢ ten biznes? Jak moge zwiek-
szy¢ swoje szanse i co moge wykorzystac? Czy
jest wokol mnie kto§, kto moze mi pomoc? Jak
moge i§¢ naprzdd? I dla mnie to wlasnie jest
mys$lenie projektowe.

Chce rozwija¢ ten model, ten przedsiebiorczy
model, ktory nie jest ograniczony przez dyscy-
pliny, poniewaz chociaz dyscypliny sa dobre dla
rynku pracy, to nie sa tak przydatne dla rynku
probleméw. I chee naprawde zaja¢ sie rynkiem
problemoéw, poniewaz to tam sa mozliwosci, to
tam s3 wyzwania. Wyzwania nie mieszczg sie juz
w kategoriach dyscyplin. Nie mamy problemu
graficznego; mamy problem ekologiczny. Jak do-
tad nie spotkalem zadnego projektanta ekologii.
Musimy wiec stworzy¢ nowe rodzaje projektan-
tow, co oznacza, ze potrzebujemy nowych mysli-
cieli. I nie chcemy, zeby byli ograniczeni przez
klasyczne dyscypliny.
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Ryc. 15 Jedna z 24 Zasad Projektowania Skoncentrowanego
na Zyciu, ktre Mau przedstawit w swoim MC24 (2020).

D: A co z innymi rodzajami globalnych problemow, takich

jak aplikacje mobilne, media spotecznosciowe i rozrywka
online, ktdre potrafig byc niezdrowo wciagajace. Uzytkow-
nicy czasami wolg Swiat cyfrowy od rzeczywistego, uza-
lezniajac sie od tych produktéw, co ostatecznie oddziela
ich od funkcjonowania w realnym Swiecie. Czy jest szansa,
zeby projektowanie pomogio znalei¢ rownowage w tym
Zjawisku?

BB: Produkty cyfrowe z pewnoS$cia sprawiaja, ze
stworzone przez nie Srodowisko staje sie sporym
wyzwaniem. Jedli pomyslimy o ilosci obrazéw,
ktore spozywamy codziennie, i o ilosci informa-
cji, na ktdre jestedmy codziennie narazeni — od-
bieramy w ciagu jednego dnia tyle, ile nie mieli-
bySmy okazji doswiadczy¢ przez cale zycie, i to
zaledwie kilka dekad temu. Jednocze$nie dzieje
sie co$ interesujacego. Kiedy zaczynalem praco-
wac jako projektant, Swiat ten byl mniej przej-
rzysty; jesli marka, firma lub rzad publikowaly
obraz, nie bylo jak sie dowiedzie¢, czy ten obraz
jest prawdziwy. Nie dalo sie wlasciwie sprawdzié,
czy obraz jest prawdziwy. Potrzeba bylo profesjo-
nalistow, aby to zweryfikowac.

Ale dzisiaj urzadzenia, ktérych uzywamy,
technologia, ktérg stosujemy powszechnie,
sprawiaja, ze wszystko jest dostepne. Wszystko
jest transparentne. Mozesz zajrze¢ co kryje sie
za danym obrazem. Najlepszym przykladem
jest Nike. Nike mialo niesamowita marke, ale
na zapleczu korzystali z pracy dzieci i nie uwa-
zali, ze to jest cze$¢ ich projektu. Po prostu ku-
powali rzeczy na rynku. Mysleli, ze beda mieli
producentdw, od ktdrych rzeczy beda otrzymy-
wac towar, pakowac i sprzedawac z duzym zy-
skiem, a to, w jaki sposéb ci producenci pracu-
ja, to juz ich sprawa. Sadzili: Naszym biznesem
jest branding, a my bedziemy promowacl te
rzeczy. Ale ludzie mieli dostep do ich systemu
i polaczyli kropki. Kiedy byli w stanie zobaczy¢,
ze podczas gdy Nike moéwilo jedno, w rzeczy-
wisto$ci robilo co innego, wykorzystujac dzieci
w swojej sile roboczej. Ludzie wycofali miliar-
dy dolaréw z marki w przeciggu kilku tygo-

Ryc. 16 Jedna z 24 zasad projektowania skupionego na zyciu, udo-
stepnionych w MC24 Mau z 2020 roku.

dni, a teraz Nike jest niezwykle zaangazowane
w rzeczywista ochrone przed wykorzystywa-
niem dzieci do pracy.

Ten nowy Swiat transparentno$ci oznacza, ze
jesli wszystko jest widoczne, to wszystko musi
by¢ zaprojektowane. Jesli nie jest zaprojekto-
wane tak, aby by¢ czeScia historii, to moze opo-
wiadac taka historie, ktorej nie chcemy stuchac
i z ktdra sie nie zgadzamy. Dlatego musimy wi-
dzie¢ cale przedsiewziecie jako projekt i tak je
projektowaé, aby wpisywalo sie w $wiat, w kto-
rym chcemy zy¢, i musimy projektowaé nasze
przedsiebiorstwa tak, aby zgadzaly sie z tym, jak
chcemy zy¢.

D: Twierdzisz, ze projektanci majg teraz wieksza moc
niz kiedykolwiek wczesniej. Jak powinni postepowac,
jakich narzedzi powinni uzywac i gdzie powinni kierowac
wyniki swojej pracy, aby miaty one wptyw na rzeczywistosc,
wiasciwg moc?

»Najczestszym sposobem,
w jaki ludzie tracq swojg moc,
jest myslenie, Ze jej nie majq.”
Alice Walker

BB: Mamy moc ksztaltowania przyszlosci.
Jesli mamy zdolnos$¢ do powiedzenia: ,Potrafie
wyobrazi¢ sobie przyszlos¢ i moge pomoéc lu-
dziom dotrze¢ do tej przyszloici”, to jest to abso-
lutnie niezwykla moc. Projektanci maja magicz-
na zdolnoé¢ do tworzenia wizji, ktore zainspiruja
ludzi do przemieszczenia sie w nowe miejsce.
Kiedy myslisz o swoim zyciu, zyjesz zaprojek-
towanym zyciem. Zyjemy wewnatrz naszego
wlasnego projektu. Zyjemy w zaprojektowanym
$wiecie. Zyjemy w zaprojektowanym otoczeniu.
Zyjemy wewnatrz zaprojektowanych produktéw
i doswiadczen. Istnieje niezatrzymana potrzeba
przyspieszania powstawania rozwiazan dla wy-
zwan, przed ktérymi stoimy globalnie. Ale tak
wielu ludzi pracuje tak ciezko, do nich dotrze¢.
Wiekszos¢ technologii potrzebnych do rozwia-

zania tych wyzwan juz istnieje. Nie musimy PP

57



Ryc. 17 Mau i Williams angazujg studentow, wykfadowcow oraz artystow spotecznosciowych w ramach miesiecznego
sprintu projektowego MASSIVE ACTION w Sydney w 2022 roku. Zrodto: © Massive Change Network.

duzo wynajdowaé. Musimy tylko duzo zmienié.
Dlatego dla projektantéw jest to niezwykle waz-
ny okres, aby podja¢ sie tego rodzaju globalnej
transformacji. To niesamowita szansa!

Jesli chodzi o narzedzia, ktérych powinnismy
uzywaé, optymizm nazwalbym jednym z naj-
wazniejszych. Jako projektanci stawiajacy czo-
la wielkim wyzwaniom, przed ktérymi stoimy
dzisiaj, nie mamy wyboru innego niz by¢ opty-
mistycznymi. Nawet jesli nasze media sa struk-
turalnie zorganizowane wokél przemocy i kon-
fliktu, prawdziwa historia naszych czaséw to
zycie we wspolnocie i troska o siebie nawzajem.
Nie mozemy sobie pozwolié¢ na luksus cynizmu.
To jest moim zdaniem jedna z najwazniejszych
zasad myslenia. Kiedy ogladasz media, wazne
jest zrozumienie, ze nie tworza jej zli ludzie.
Oni nie staraja sie celowo opowiedzie¢ histo-
rie, ktora nie jest prawdziwa, tylko wynika to ze
strukturalnej organizacji mediéw. Sa zbudowa-
ne wokdl przemocy i konfliktu. Wzorzec, ktory
dziala w ich modelu, to przemoc i konflikt.

Prawdziwa historia naszych czaséw jest
wspblpraca, wspoldzialanie i innowacja. Ludzie
wspblnie pracuja, aby rozwiazywaé problemy,
ktdére w niektérych przypadkach nurtuja nas od
zarania dziejow. W rzeczywistosci ludzie obec-
nie sa bogatsi, zdrowsi i zyja dluzej. Naszym za-
daniem, jako projektantdw, jest szerzenie opty-
mizmu. Nie mozemy sobie pozwoli¢ na cynizm.
To luksus dla kogos innego.

D: Jakie porady miatbys dla miodych projektantow w Pol-
sce, ktorzy pragng odnies¢ sukces w swojej dziedzinie
i miec wptyw na ksztattowanie Swiata poprzez swojq prace?

BB: Moja rada dla mlodego projektanta — nie
tylko w Polsce, ale wszedzie — bylaby taka, aby
pracowac¢ nad tym, co si¢ kocha. Kiedy bylem
jeszcze miody, mialem w glowie taki szalony
obraz, ze wokol calego $wiata istnieje cienka
warstwa zbudowana z czgsteczek. Te czasteczki
byly bardzo, bardzo oddalone, a w rzeczywisto-
Sci byli to ludzie. To byli ludzie, ktérych szuka-
lem, aby realizowaé¢ swoja prace. Potrzebowali
mnie. Bylem idealna osoba do tego, co prébowa-
li osiagnag, ale nigdy o mnie nie slyszeli, a ja nie
wiedzialem, kim sa. Wiec wyobrazalem sobie,
ze jesli umiescilbym wiadomosé w tej cienkiej
warstwie, jesli konsekwentnie przekazywalbym
wiadomosé o tym, czego chcialem dokonaé, oni
by znalezli mnie, a ja bym znalazi ich.
Zrozumialem, ze oznacza to, ze jedyna wia-
domoscia, ktéra dziala w tej cienkiej warstwie,
jest prawda. Ze jesli przekaze konsekwentna
wiadomosé prawdy i piekna, inni zobacza, kim
jestem i co prébuje osiagna¢, i mnie znajda. I to
wlasnie w koncu sie wydarzylo. Stalo sie tak,
poniewaz konsekwentnie staralem si¢ praco-
wa¢ tylko nad tym, co naprawde kochalem ro-
bi¢. I mysle, ze mlodzi ludzie powinni by¢ bar-
dziej samolubni, by by¢ bardziej hojnymi. =
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mgr Ghazal Hosseini
Isfahan Research Center
Iran

d czaséw starozytnych kobiety w Iranie
Oodgrywajq znaczaca role w ksztaltowaniu
kulturalnego i artystycznego krajobrazu
regionu. W starozytnym Iranie kobiety zajmowaly
szanowane stanowiska jako poetki, muzyczki i me-
cenaski sztuki, przyczyniajac sie do rozkwitu lite-
ratury, muzyki i sztuk wizualnych. Podobnie w Ba-
bilonie, kobiety odgrywaly kluczowa role w sferach
kulturalnych i religijnych, gdzie kaplanki, mu-
zyczki i rzemie$lniczki wniosly nieoceniony wkiad
w artystyczne dziedzictwo regionu. Pomimo pa-
triarchalnych struktur starozytnych spoleczenstw,
kobiety znajdowaly drogi do tworczego wyrazania
siebie i zaznaczania swojego wplywu w dziedzi-
nach sztuki i kultury.
Oto kilka przykladow iranskich artystek, ktore
zrealizowaly swoje ambicje:

Malarki:

» Monir Shahroudy Farmanfarmaian — znana
z geometrycznych, lustrzanych prac i abstrak-
cyjnych obrazow.

» Farideh Lashai — zauwazona za swoje ekspresyj-
ne malarstwo i multimedialne dziela sztuki.

» Parastou Forouhar — rozpoznawana za swoje
skomplikowane i politycznie nacechowane ry-
sunki i obrazy.

» Shadi Ghadirian — uznana za swoje fotografie
eksplorujace tematy plci i tozsamosci.

» Shirin Neshat — uznana za fotografie, instalacje
wideo i filmy poruszajace kwestie plci i polityki.

» Pariyoush Ganji — znana ze swoich zywych i eks-
presyjnych obrazéw, czesto przedstawiajacych
sceny z iranskiego folkloru i mitologii.

0d tradycji do nowych mediow.
Tworczosc Iran Darroudi
i Sary Niroobakhsh

Rzezbiarki:

>

Lili Golestan — zauwazona dzieki swoim rzezbom
i instalacjom eksplorujacym tematy pamieci, hi-
storii i tozsamoSci.

Zahra Faridnia — rozpoznawana dzieki swoim
rzezbom laczacym tradycyjne iranskie formy
z wspdlczesna estetyka.

Parvaneh Etemadi — znana z abstrakcyjnych
rzezb, czesto wykonanych z metalu i innych ma-
terialow przemyslowych.

Samira Eskandarfar — uznana za swoje koncep-
tualne rzezby i instalacje poruszajace kwestie
spoleczne i polityczne.

Wspblczesne artystki:

Shirin Neshat — oprécz pracy jako malarka, Ne-
shat jest znana ze swoich fotografii, instalacji
wideo i filméw eksplorujacych tematy tozsamo-
Sci i polityki.

Shirin Aliabadi — uznana za swoje multimedial-
ne prace poruszajace kwestie pici, konsumpcjo-
nizmu i kultury popularnej w Iranie.

Nazgol Ansarinia — zauwazona za swoje kon-
ceptualne dziela badajace przemiany miejskie,
kulture konsumpcyjna i dynamike spoleczna
w Iranie.

Ghada Amer — choé¢ urodzona w Egipcie, prace
Amer czesto eksploruja tematy feminizmu, sek-
sualnosci i tozsamosci kulturowej, a ona sama
wystawiala szeroko w Iranie.

Farhad Moshiri — znana gléwnie z malarstwa,
ale jej prace czesto zawieraja rzezbe i media
mieszane, eksplorujac tematy konsumpcjoni-
zmu, kultury popularnej i tradycji.
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Ryc. 11ran Darroudi, czasy studenckie, Iran.
Zrodto: irandarroudi.com/en/phatos

Ta lista reprezentuje tylko czes¢ z wielu utalen-
towanych artystek z Iranu, ktore wniosly znaczacy
wklad w $wiat sztuki. W tym artykule wspomnia-
no dwie wspdlczesne artystki z r6znych pokolen.

Iran Darroudi

Iran Darroudi (ryc. 1) to szanowana iranska ma-
larka, rezyserka, pisarka, krytyk sztuki i profesor
uniwersytecki. Urodzila sie w 1936 roku w Cho-
rasan, w prominentnej rodzinie. Rodzina jej ojca
zajmnowla sie kupiectwem w poéinocno-wschod-
niej prowincji, podczas gdy czlonkowie rodziny
matki byli kupcami kaukaskimi, ktérzy przybyli
do Iranu po Rewolucji Sowieckiej i osiedlili sie
w Meszhedzie.

Darroudi odkryla swoja pasje do malarstwa
w miodym wieku. Po ukonczeniu szkoly $redniej
wyjechala do Francji i kontynuowala nauke na
Uniwersytecie Sztuk Pigknych (Ecole des Beaux-
-Arts). Aby pozna¢ tajniki udanego mieszania ko-
loréw, udala sie do stolicy Belgii i ukonczyla kurs
Jwitrazu” w Cesarskiej i Krdlewskiej Akademii
Brukseli. Darroudi ukonczyla edukacje z dyplo-
mem z historii sztuki w Ecole du Louvre w Paryzu.

W 1968 roku Darroudi dostala zlecenie od kor-
poracji ITT stworzenia dziela sztuki zatytulowa-
nego ,Iranian Petroleum” z okazji uruchomienia
rurociggu z Abadanu do Mashahr. Obraz wzbudzil
ogromne zainteresowanie medidéw i zostal opubli-
kowany m.in. w magazynie Time, Newsweek i Life
Magazine. Dzielo zostalo pézniej nazwane przez
wybitnego iranskiego poete Ahmada Shamlu ,Na-
sze zyly, zyly Ziemi” (ryc. 2).

Darroudi nadal wzbogaca swoja stale rosnaca ko-
lekcje. Do tej pory zorganizowala 60 wystaw na ca-

lym $wiecie i wziela udzial w okolo 200 wystawach
zbiorowych w Europie, Ameryce Srodkowej, Japonii
i oczywiScie w swoim ojczystym kraju, Iranie.

Po swoim sukcesie w sztuce, Darroudi podjela
nowe wyzwanie. W 1966 roku zaczela uczy¢ sie re-
zyserii w instytucie RCL w Nowym Jorku. Tam po-
znala swojego meza, Parviza Moghadasiego, ktory
rowniez studiowal rezyserie telewizyjna. Oboje
zaczeli wspdlpracowaé przy réznych projektach
w nowo powstalej telewizjyjnej firmie produkcyj-
nej. W ciagu szeéciu lat wyprodukowali ponad 80
filméw dokumentalnych o iraniskich i miedzyna-
rodowych artystach. Praca Darroudi zostala do-
ceniona przez Uniwersytet Szarif w Iranie, gdzie
zostala zaproszona do wykladania historii sztuki
jako profesor honorowy.

1 wrze$nia 2016 roku, w dniu jej urodzin, od-
byla sie ceremonia wmurowania kamienia we-
gielnego pod Muzeum Iran Darroudi, wybitnej
iranskiej malarki, na terenie muzeum w dzielnicy
Yousef-abad w Teheranie. Podczas tego wydarze-
nia wyglosila ona przeméwienie na temat swoich
celéw i ideologii dotyczacych Iranu, sztuki i ko-
biet. Powiedziala: ,My, Iranczycy, przyjeliSmy, ze
sztuka jest synonimem patriotyzmu; przez sztuke
zblizam sie do Boga.”

Iran Darroudi stwierdzila, ze dorastala z powie-
dzeniem Jesli Iran nieistnieje, lepiej zebym umar-
la.” Pamieta, ze jej ojciec nauczyl ja jako dziecko,
ze jej tozsamos¢ jako Iranczyka jest najwazniejsza
i Ze powinna jg zawsze chronié. ,Nazwal mnie Iran
i powiedzial mi, ze oznacza to ‘Wolnos¢’.”

Dodala tez: ,Tak dlugo, jak zyje, bede malowaé
z miloscia do Iranu i ludzi tej ziemi, i udowodnie
jako Iranka, ze mimo iz nie zostalam obdarzona ma-
cierzynstwem, uwazam sie za matke calego narodu
iranskiego. To muzeum stanie sie centrum kultury
Iranu, a kolejne pokolenia zapoznaja sie tu ze sztuka
Iranu i $wiata.” Wyrazila zaniepokojenie, ze z powo-
du zawirowan i niestabilnosci, przez ktére irafiska
sztuka ostatnio przeszla, nie znajduje sie ona obec-
nie w pozadanym miejscu. Powiedziala: ,Pokazali-
smy sztuke Swiatu dzieki Persepolis. Sztuka zaczela
sie od Iranu i uznaliSmy ja za synonim czlowieczen-
stwa. Sztuka jest najpiekniejszym aspektem czlo-
wieka, poniewaz nie ma dziela sztuki, ktére zostalo
stworzone z nieczystymi my$lami i intencjami.”

Darroudi, podkreslajac, ze aby by¢ artysta, trze-
ba by¢ zakochanym, zauwazyla: ,Kiedy mialam 33
lata i moje prace byly publikowane w najbardziej
prestizowych czasopismach na $wiecie, pragne-
lam je kiedy$ zaprezentowa¢ mojemu narodowi,
i dzi$ po 47 latach jestem bardzo szczesliwa, po-
niewaz po latach wysilkéw osiagnelam swoje ma-
rzenia. I modle sie, aby pewnego dnia kazdy, tak
jak ja, osiagnal swoje marzenia.”
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Ryc. 2 ,Nasze vy, 2yty Ziemi” (ang. “Our Veins,
The Earth’s Veins’), 1969, 105x80. Zrodto: iran-
darroudi.com/en/paints

Wyjaénila: ,Jestem dumna z bycia Irankg i na-
uczylam sie, jak wazna jest moja wartos¢ jako Iran-
ki. Opieralam sie na kilku tysiacach lat historii
i na podstawie tej historii twierdze, ze jestem ar-
tystka i stoje mocno. Mam nadzieje, ze ludzie beda
kocha¢ Iran, poniewaz jest on nasza tozsamoscia,
oryginalnoscia, tradycja i sposobem myslenia,
i nigdy sie od niego nie oddzielimy. Przez cala hi-
storie pokazywaliémy naszym towarzyszom, ze po
podbiciu miasta akceptujemy jego mieszkanicow
wraz ze wszystkimi ich wierzeniami i idealami.”

Osiagniecia zyciowe Darroudi obejmuja 60 wy-
staw indywidualnych i 200 wystaw zbiorowych,
recenzje sztuki publikowane w réznych gazetach,
barwne przemoéwienia w instytucjach kultural-
nych i artystycznych na calym $wiecie, okolo 80
filméw dokumentalnych realizowanych we wspol-
pracy z innymi, a takze autobiografie ,Odlegloé¢
miedzy dwoma punktami”.

To rezultaty ponad 50 lat jej pracy w dziedzinie
wspdlczesnej sztuki Iranu. Te dzialania podejmo-
wala w towarzystwie wielkich osobistosci, takich
jak Andrew Marlowe, Salvador Dali, Jean Cocteau,
Antonio Rodriguez, Ahmad Shamloo i inni.

Dzi$ jest uznawana za jedna z najbardziej wply-
wowych artystek na $wiecie, a jej prace sa wysta-
wiane w miedzynarodowo uznanych miejscach,
takich jak Muzeum Sztuki Wspdlczesnej w Tehe-
ranie, Muzeum Sztuk Pieknych w Kermanie, Palac
Sa’dabad, Palac Saheb Gharani-e, Muzeum Ixelles
w Belgii oraz na wielu wystawach sztuki wspoélcze-
snej w Nowym Jorku.

Najnowszy projekt zabiera Darroudi z powro-
tem do ojczyzny, gdzie przekazala okolo 150 dziel
sztuki fundacji noszacej jej imie, ktore beda stale
wystawiane dla obywateli Iranu. Elgar ma piekny
punkt widzenia na jej tworczo$é. Powiedzial: ,Jaka
moze by¢ perska kobieta?”

Kwiaty nieistniejace w naturze, ro§linne orna-
menty unoszace sie¢ nad martwymi wodami, fan-
tastyczne krajobrazy rozsiane dziwnie i niespéj-
nie znajomymi lub wyimaginowanymi obiektami,
z ktorych, niczym w przelotnym $nie, czasami

; : o e iga iR
wylania sie ruina lub potwoér z Persepolis. Autorka
tych sennych wizji jest mloda Iranka, ktora wréci-
la do Paryza, aby przywola¢ wspomnienia swojego
pracowitego okresu mlodosci i pokazaé¢ na wysta-
wie swoich obrazéw to, czego nauczyla sie i co czu-
la przez swoje sny jako orientalna artystka.

Tak wiec Iran Darroudi wystawia w Galerie
Drouant (52, Fg Saint-Honoré) kolekcje obrazow,
ktérych surrealistyczna inspiracja jest niezaprze-
czalna, chociaz lepiej byloby je nazwaé ,fanta-
stycznymi”, poniewaz ich powiazania ze sztuka
Johna Martina i Caspara Friedricha sg tak samo
widoczne, jak ze sztuka Tanguy’ego czy Dalego.
Bez wzgledu na wszystko, kazde z jej plocien jest
malowane plynnymi, nieuchwytnymi kolorami,
z przenikajacymi sie i ulotnymi refleksami, ni-
czym niewyrazna muzyka. A potem, podrod tego
wszystkiego, gleboki blekit rozbrzmiewa, krwista
czerwien dzwieczy, zlocista 261¢ eksploduje...

Jesli sztuka malarska jest poetycka i abstrakceyj-
na interpretacja rzeczywistosci, Iran Darroudi jest
prawdziwa artystka. Jej surrealizm nie potrzebu-
je zuzytych $rodkow wyrazu. Aby sie zrealizowad,
wystarczy jej czerpac z bogatej symbolicznej tra-
dycji starozytnej Persji, Persji Sa‘diego i Behzada.

Hiszpanski malarz Antonio Rodriguez Luna (22
lipca 1910 — 1985) rowniez wyrazil swoja opinie
na temat Iran Darroudi: ,....Jedna z wielkich mala-
rek obecnie w Meksyku jest Iran Darroudi, ktora
przyniosla ze soba rézne punkty widzenia swojej
wielotysiacletniej kultury.” Niektérzy umieszcza-
ja jej styl na granicy miedzy surrealizmem a sym-
bolizmem, a inni uwazaja, ze obie te klasyfikacje
sa jednocze$nie wazne. Prawda jest jednak taka, ze
Darroudi nie lubi by¢ kategoryzowana w ramach
ani klasyfikowana, poniewaz, przedstawiajac $wiat
swoich mentalnych obrazéw i daleko siegajacych
snow podrod kwiatéw rosnacych w tajemniczych,
swietlistych krajobrazach, wyraza koncepcje, kto-
re wywodza sie z jej wlasnej kultury i sa zbyt zna-
czace, aby zmiesci¢ sie w jakiekolwiek ramy.

Dlatego nazywam ja ,wolng” artystka, ktéra
przedstawia obrazy doskonalosci i sublimacji, po-
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drdézujac nieskrepowanie w kierunku,
ktéry sama sobie wyznaczyla lub stwo-
rzyla. Gudowny, magiczny $wiat, w kt6-
rym rado$¢ i smutek, $mialoé¢ i lagod-
nos¢, krew i kwiaty, stapiaja sie ze soba,
a rzeczywisto$¢ i sen przenikaja sie. Jej
bogate w detale prace malarskie wyko-
rzystuja nierealne atmosfery i delikat-
ne, ulotne efekty muzyczne. Zmusza
w ten sposob kolory do $piewu. Dzwiek
jej obrazow oscyluje od delikatnej
akordy do przerazajacych, ryczacych
tonéw smutnej ciszy pustyni, gdy jej
wyimaginowany i nierealny $wiat prze-
chodzi od snu do surowej rzeczywisto-
§ci Hiroszimy.

Jej obraz ,Nasze zyly, zyly Ziemi”
to nic innego jak nasze ,Zrodla Dia-
belskiej Krwi”, wobec ktérych nie zna
zadnych tabu. Nie znajac ograniczen
ani zakazow, ta artystka wywalczyla
sobie miejsce, ktore faktycznie wynika
z jej mistrzostwa w poslugiwaniu sie
jezykiem malarskim. Wyjatkowym wy-
roznieniem w Meksyku sa plomienie,
ktore ta artystka, inspirowana odlegla
starozytna cywilizacja, zapalila ogniem
smutkéw historii oraz mitdéw i legend
z minionych tysiacleci (Antonio Rodri-
guez, El Nacional, 23 maja 1976).

Sara Niroobakhsh

Sara Niroobakhsh (ryc. 3) to kolejna
znaczaca artystka, ktora wnosi swoj wklad
w wspoélczesng scene artystyczng w Ira-
nie. Jej instalacje multimedialne kwestio-
nuja postrzeganie kobiecosci i zeniskosci,
eksplorujac tematy tozsamosci, pamieci
i wyparcia. Ostatnie projekty Niroobak-
hsh obejmuja ,Nitki ciszy”, serie instala-
cji opartych na tekstyliach, ktore badaja
wzajemne oddzialywanie tradycji i nowo-
czesnosci w spoleczenistwie iranskim. Po-
przez wykorzystanie haftu, tkaniny i me-
di6w mieszanych, Niroobakhsh zaprasza
widzoéw do zastanowienia sie nad cichymi
narracjami zawartymi w codziennych
przedmiotach i materialach, oferujac
wzruszajace odniesienie do zlozonosci
kultury i historii Iranu.

Sara, urodzona 5 listopada 1981 roku,
to iranska artystka, asystentka profeso-
ra sztuki wizualnej w programie Inte-
ractive Media na Uniwersytecie Nowe-
go Jorku w Abu Dhabi. Ukonczyla studia
licencjackie na Wydziale Technicznym

Shariaty, a magisterskie na Uniwersy-
tecie Sztuki w Teheranie oraz uzyskala
tytul magistra sztuki i studiéw techno-
logicznych na Wyzszej Szkole Sztuki
w Chicago.

Pracujac gléwnie na styku ciala, na-
uki, technologii i nowych mediéw, kt6-
re angazuja globalizujaca sie zenhska
psychike, przez ostatnie dziesieciolecie
eksperymentuje z réznorodnymi pro-
jektami multimedialnymi, w ktérych
wykorzystuje zywe tkanki, chemie,
rzeczywisto§¢ wirtualna i performan-
ce. Ostatnio byla artystka rezydentka
w Odin Bio Lab w Austin, a wcze$niej
rezydentka Royal Astronomical Society
w Londynie oraz Elizabeth Foundation
for Arts w Nowym Jorku.

Praca Niroobakhsh, ,Dziennik Sza-
franowy”, zostala nagrodzona Grantem
na Badania i Twoérczoé¢ ,Explore and
Create” jako projekt instalacji artystycz-
nej z wykorzystaniem performance’u od
Kanadyjskiej Rady Sztuk w 2020 roku
i otrzymala rezydencje artystyczng w Ga-
lerii Goldfarb Study Centre na Uniwersy-
tecie York w 2019 roku. W pracy tej pisze
swoj dziennik szafranowym atramentem
na tysiacach ziaren ryzu i pokrywa nimi
Sciane wystawy. Jej ostatnia seria oparta
na performance’ach, ,Zaghareet” i ,Piec-
dziesiat Kobiecych Glosow”, odbyla sie
w Czech China Contemporary w Peki-
nie, w CICA Museum w Korei Poludnio-
wej, Spartanburg Art Museum, Frederick
Horsman Varley Art Gallery w Kanadzie
i Black Box Space na Uniwersytecie
Nowego Jorku w Abu Dhabi, otrzymala
Grant na Projekty Tworcze dla Artystow
Wizualnych od Ontario Arts Council
w 2018 roku i Kanadyjskiej Rady Sztuk
w 2022 roku.

W wiekszosci swoich projektéw od-
woluje sie do pojecia ciala, egzystencji
i ograniczen, poprzez dzwiek, sztuke
bio, performance i instalacje warstwo-
wane swoimi wlasnymi ingerencjami
technologicznymi opartymi na na-
ukach. Jej najnowsza praca podkre-
sla przemiane ciala ludzkiego w zyciu
i $mierci oraz promuje wazno$¢ proce-
su leczenia poprzez performance i in-
stalacje artystyczne. Jest znana z pracy
performance’owej ,Tabalvour”, w ktorej
krystalizuje swoje cialo wewnatrz gli-
nianego sloja z roztworem zawieraja-
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cym szafran, a takze z projektu ,LIE”
(ryc. 4), w ktorym sprawia, ze jej piersi
produkuja mleko poprzez multimedial-
ne przedstawienie trwajace bez przerwy,
bez ciazy czy zazywania hormondw.

Objasnia projekt LIE: ,Ten projekt roz-
poczyna sie od zbadania funkceji naszych
narzadéw produkeyjnych, takich jak
piersi, w naszych cialach. Czy to prawda,
ze sa one odpowiedzialne za sluzenie in-
nym, czy moga dziala¢ niezaleznie? We
wrze$niu 2021 roku sporzadzilam plan
intensywnych sesji odciagania pokarmu
i rozpoczelam projekt. Cala procedure
udokumentowalam fotografujac i fil-
mujac kazda sesje. Pdzniej ten projekt,
podobnie jak wiele innych form sztuki
trwajacej, objal dodatkowe koncepcje,
takie jak kontekst niezwigzany z picia.
Poniewaz oddzialywanie mechanicznej
pompy bylo przytlaczajace dla ciala, po-
stanowilam wlaczy¢ nowe media, aby to
klamstwo bylo wiarygodne dla mojego
ciala. Korzystajac z dzwieku i stuchajac
placzu dziecka, ogladajac filmy zwigzane
z karmieniem piersia oraz tworzac per-
fumy z zapachem dziecka, staralam sie
zastapi¢ efekt hormondw i lekoéw. W ko-
lejnej fazie projektu polaczylam wszyst-
kie te formaty i stworzylam otoczenie
VR i AR. Ponadto zaprojektowalam wo-
rek do laktacji, aby ulatwi¢ ten proces,
gdy jestem poza domem. W 18. tygodniu
projektu badanie ultrasonograficzne po-
twierdzilo aktywacje przewodoéw mlecz-
nych, a w 21. tygodniu zaczela plynaé
siara.”

Kolejny projekt to ,LIE” (ryc. 5). Jest
to wielodyscyplinarny projekt sztuki
bio, ktéory wykorzystuje sadowy profil
DNA do ekstrakeji i odtworzenia glo-
s6w czterech dawczyn z probek mleka
matki. Za pomoca generatoréw dzwieku
cyfrowego zasilanych sztuczng inteli-
gencja, projekt tworzy cztery unikalne
kolysanki, kazda odzwierciedlajaca ge-
netyczng i kulturowa tozsamoé¢ dawcy.
Ten innowacyjny punkt na styku sztuki,
nauki i technologii podejmuje temat
roli macierzynstwa i eksploruje poten-
cjal danych genetycznych w wyrazaniu
artystycznym.

Sara Niroobakhsh opisuje ten projekt
nastepujaco:

L,LIE to wizjonerskie dzielo bio-au-
dio, ktore przekracza tradycyjne granice,

Ryc. 3 Sara Niroobakhsh. Zradto: saranimn.cum/ahout

eksplorujac punkt przeciecia sztuki, na-
uki i kultury. Projekt koncentruje sie na
wykorzystaniu technik sadowego pro-
filowania DNA do rozpoznawania glo-
su, ekstrahujac glosy czterech dawczyn
z mleka matki. Te glosy sa nastepnie
skrupulatnie analizowane i odtwarzane
za pomoca generatora dzwieku cyfro-
wego zasilanego sztuczna inteligencja.
Efektem jest kolekcja czterech unikal-
nych kolysanek, kazda poetycka i me-
lodyjna kompozycja, ktora wylania sie
z glebin danych molekularnych.

Cel projektu jest ambitny, lecz gle-
boko ludzki: wygenerowa¢ nowy obraz
postludzkiego postmacierzynstwa. Po-
przez zaglebienie sie w starozytnych tra-
dycjach karmienia mokrym pokarmem
i poréwnanie ich z futurystycznymi
narracjami kulturowymi, ,LIE” zacheca
do refleksji nad ewoluujaca rola macie-
rzyhstwa w zmieniajacym sie Swiecie.
Same kolysanki sluza jako most miedzy
przeszloscia a przyszlocia, przywolujac
poczucie nostalgii i wskazujac na nowe
mozliwosci.

Oprocz warstwy dzwiekowej, ,LIE”
zawiera tez element rzezbiarski, ktory
dodaje warstw opowiesci i personaliza-
cje. Kazda z czterech dawczyn jest repre-
zentowana przez unikalna historie, uzu-
pelniona o standaryzowane informacje
o pochodzeniu etnicznym, kolorze sko-
ry, wieku, wzroScie i wadze. To podwoj-
ne podejscie przeksztalca przestrzen
wystawiennicza w bogato zdobiony
gobelin z gloséw, narracji i tozsamosci,
zachecajac widzoéw do refleksji nad wza-
jemnym powiazaniem ludzkosci.

Poprzez ,LIE” daze do podwazenia
konwencjonalnych pojeé¢ sztuki i tech-
nologii, przesuwajac granice wyrazu
artystycznego. Projekt prezentuje dzie-
lo, ktore nie tylko przyjmuje nowe tech-
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nologie, ale takze celebruje trwala sile sztuki, by
inspirowaé, prowokowac¢ i jednoczyé.”

Wnioski

Rola artystek w Iranie jest nie tylko swiadec-
twem ich talentu i kreatywnosci, ale takze od-
zwierciedleniem ich wytrwalo$ci w obliczu prze-
ciwnosci. Poprzez swoja odwazna i innowacyjna
prace te artystki kwestionuja stereotypy, wzmac-
niaja marginalizowane glosy i ksztaltuja krajobraz
kulturowy Iranu i poza jego granicami. W miare
jak swiat nadal boryka sie z problemami réwnosci
plci i sprawiedliwo3ci spolecznej, wklad artystek
w Iranie stanowi potezne przypomnienie o poten-
cjale transformatywnym sztuki w promowaniu
dialogu, zrozumienia i zmiany. n
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Ryc. 4 ,LIE" (Lactation Induction Engine),
Bio-Hacking: Multi-Media, 2021-2022, SAIC
Washington Galleries, Mana Contemporary Art,
Chicago. Zrodto: saraniroo.com/lie#?2

Ryc. 5 ,LIE", prabka mleka Sary pod mikrosko-
pem. Zrodto: saraniroo.com/
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Wystawa indywidualna Anny Kios
w Leirii w Portugalii zostata potaczona

z promocja ksiazki pt. ,Existenzgriinder” =
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Wystawa obejmowata kilkadziesiat
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wystawy jest Sal Nunkachov, portugalski | et
fotograf, kurator i zatozyciel Paper View. | . S K =
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dr Anna Ktos

artysta, grafik, kurator wystaw,
wykfadowca,

Akademia WIT w Warszawie

ystawa indywidualna Anny Klos pt.

,Existenz” prezentuje najnowsze kolaze

w galerii Paper View w Leirii, w Portu-
galii. Urodzona w Warszawie, artystka, wyksztal-
cona jako projektantka graficzna, manifestuje
swoje zainteresowanie typografia i artystycznymi
drukami. Starannie dobiera i zestawia fragmen-
ty roéznych obrazéw, zwracajac szczegbdlng uwage
na kompozycje wizualna. W kazdej swojej pra-
cy kreuje nieoczekiwane skojarzenia, sugerujace
nowe znaczenia i réznorodne mozliwosci inter-
pretacji. Wizualna i konceptualna sp6jnosé serii
zostala skompilowana w publikacji pt. ,Existen-
zgriinder” (2024) wydanej przez niezalezne wy-
dawnictwo Paper View Books.

Korzystajac z pozoéiklych stron starej niemiec-
kiej ksiazki z dzielami Goethego, Anna Klos two-
rzy kolaze w malym formacie, w ktéorych bawi
sie slowami i obrazami. Kompozycje artystki na-
wiazuja do estetyki dadaizmu — fundamentalne-
go odniesienia zaréwno dla jej prac, jak i tematu
jej pracy doktorskiej. Czernie tekstéw, obrazow
i tekstur nakladaja sie na postarzaly papier, two-
rzac warstwy, ktére przenosza nas w przeszloéé
i pobudzaja refleksje nad wlasnym istnieniem,
co sugeruje sam tytul wystawy. Fragmenty dziel
Goethego, losowo rozmieszczone pomiedzy wy-
roéznionymi obrazami i slowami, stanowia trafny
wybor artystki, zachecajac nas do refleksji nad
terazniejszoscia i przeszlodcia, przesigknieta my-
Slami jednego z autordw, ktory zgrabnie uchwycil
i wyrazil zlozonos¢ ludzkiej kondycji.

dr Fabiane Pianowski

Adiunkt na Universidade Federal
do Vale do Sdo Francisco (UNIVASF)
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dr Grzegorz Rogala

Artysta multimedialny. 0d 1988 prowadzi
,Studio Rogala”, zajmujace sie produkcja
i postprodukcja filmowa. Zrealizowat
badz brat udziat w realizacji ok. 800
projektow filmowych i reklamowych.

0d 8 lat zajmuije sie czynnie filmem,
fotografig i sztukg interaktywna. Jego
prace znajdujg sie w zbiorach MN

w Warszawie, MN w Gdansku, jak rowniez
W kolekcjach prywatnych we Frangji,
Nowej Zelandii, Niemczech, Holandii

i Polsce. Brat udziat w kilkudziesieciu
wystawach indywidualnych i zbiorowych.

Wyktadowca Akademii WITw Warszawie.

mer Piotr Duraj

Projektant scenografii eventowej

oraz stoisk wystawienniczych.

Pasjonat grafiki trojwymiarowej

W kazdej formie, obecnie badajacy
rowniez nowe technologie zwigzane

7 10Zwojem sztucznej inteligencji.
Ukonczyt studia graficzne ze specjalizacja
W animacji w poznanskim Collegium da
Vinci oraz studia magisterskie

ze specjalizacja w zaawansowanych
multimediach na warszawskiej Akademii
WIT, gdzie od 2022 roku prowadzi rowniez
Zajecia z grafiki trojwymiarowej.

mer David Sypniewski

Projektant, kierownik Otwartej

Pracowni Sztucznej Inteligencji, wyktada
[Kreatywne kodowanie, Robotyke
spoteczng i Sztuczng inteligencje

w kontekscie sztuki na wydziale
Projektowania na Uniwersytecie SWPS,
gdzie jest jednoczesnie doktorantem.
KKonczyt kulturoznawstwo w Instytucie
Kultury Polskiej na UW i przez 10 lat
wspottworzyt Stowarzyszenie Praktykow
Kultury, w ktorym zajmowat sie animacja
kultury w srodowiskach wykluczanych
Spotecznie. Pracowat rowniez 4 lata

w studiu kreatywnym Rzeczyobrazkowe.

prof. Laze Tripkov

Projektant graficzny i edukator, profesor
komunikacji wizualnej i projektowania
graficznego na Miedzynarodowym
Uniwersytecie Batkanskim w Skopje.
Spegjalizuje sie w cyfrowych dziedzinach
kreatywnvych, takich jak VR, sztuka
medialna i interaktywne instalacje.
Ukonczyt Akademie Sztuk Pieknych

w Warszawie i todzi, a jako stypendysta
Fulbrighta badat symbolike Batkandw.
Jego prace byty wystawiane na 6
wystawach indywidualnych i ponad

75 grupowych, zdobywajac prestizowe
nagrody.

mgr Mateusz Osiadacz

Mateusz Osiadacz - grafik (WIT),
archeolog (UW), realizator filmowy
(PWSFTVIT) i fotograf, specjalizujacy
sie w cyfrowej wizualizacji i promogji
dziedzictwa historycznego.
Wieloletni pracownik Instytutu
Archeologii i Etnologii PAN,

0d 2021 roku prowadzi dziafalnosc

W branzy kreatywnej.
Wspotzatozyciel Bevel Studio.

A

mgr Ghazal Hosseini

Projektantka graficzna i edukatorka

Z Iranu. Uzyskata tytut magistra
projektowania graficznego na
Uniwersytecie Sztuki w Teheranie.

0d 2010 roku pracuje jako projektantka
graficzna i wykfadowczyni, a takze
przewodniczy radzie doradczej ds.
fotografii i projektowania graficznego
komisji doradczej i audytowej ds.
fotografii i projektowania graficznego
w Centrum Badawczym w Isfahanie.
Zdobyfa wiele nagrod, w tym Ztotg
Nagrode na Biennale Plakatu w USA

(2023) i wyroznienie w Ekwadorze (2022).

Jest aktywna w miedzynarodowych
organizacjach artystycznych.
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Za pomoc3 typografii!
Poznaj jego gust, upodobania, percepcje
| stworz idealny przekaz za pomocg znakdw

ENRIC JARDI

Nowoczesne
podejscie
do tematyki.

Przystepny i ciekawy jezyk.
Konkretne, jednostronicowe,
praktyczne porady, ilustrowane
odpowiednimi przyktadami.

Piecdziesj
| killcn - €1t

Porad N
na temat

I ypografij =N
VA,
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10 rodzaj pomostu
pomiedzy klasyczng,
lekko zakurzong
MATEUSZ literaturg tematu, a tym,
I INK (R czego wspdfczesny
odbiorca potrzebuje,
podany w formie
niemalze tiktoka,
pokazujgcego esencje”.

Piecdziesiat
kilka
porad

BLasiemart

typografii

BrwN

.10 ksigzka lekka, krétka,
madra i warto$ciowa.

0d wyboru odpowiedniego
ADAM pisma, przez proporcje
IWYCON[GM iter i Swiatfa, az po
niuanse skfadu tekstu”.
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