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przyjemnosScia prezentujemy

Panstwu czwarty numer ma-

gazynu laczacego nauke, pro-
jektowanie graficzne i technologie
multimedialne. Oddajemy przestrzen
do wymiany mysli i odkrywania no-
wych kierunkéw tworczych. Design
— dziedzina dynamiczna i interdyscy-
plinarna — ewoluuje w nieustannym
dialogu z postepem technologicznym,
wplywajac na nasze otoczenie i spo-
s6b myslenia.

W tym wydaniu ponownie dostrze-
gamy sztuczna inteligencje, ktora
coraz $mielej wkracza w $wiat twor-
czos$ci. SI zmienia nie tylko narzedzia
projektantdéw, ale takze ich podejscie
do procesu tworzenia. Czy maszyny
moga sta¢ sie partnerami w sztuce,
a jesli tak, to w jakim stopniu? Jakie
wyzwania i mozliwo$ci przynosi inte-
gracja algorytméw w projektowaniu?
W tym numerze autorzy prezentuja
praktyczne zastosowania technologii
takich jak MidJourney, Cinema 4D
czy ChatGPT w tworzeniu grafik, in-
stalacji artystycznych, modeli 3D czy
w fotografii.

Przedstawiamy takze prace dyplo-
mowe studentdéw z Akademii WIT
w Warszawie, wyréznione w ramach
wystawy ,Upgrowth”. Obejmuja one
roznorodne dziedziny grafiki, takie
jak grafika uzytkowa, projektowanie
interfejséw witryn i aplikacji, a takze

*

nowoczesne formy multimedialne.
Wystawa jest nie tylko podsumowa-
niem edukacyjnej Sciezki mlodych
artystow, ale réwniez prezentuje ich
potencjal oraz wplyw na przyszlosé
branzy kreatywne;j.

Nie zabraklo réwniez miejsca na
artykul poswiecony znaczeniu jezyka
sztuki, w ktorym zglebiono kwestie
tego jak dziela artystyczne moga stac
sie mostem miedzy tworca a odbiorca,
oraz omoéwiono réznorodne kontek-
sty i sposoby interpretacji. Dopelnie-
niem numeru jest wywiad z autorem
ksiazki o typografii, polecanej jako
Swiatowy bestseller. W wywiadzie
poruszana jest przyszlo§¢ publikacji
cyfrowych i drukowanych, ré6znorod-
nos¢ typografii, czy innowacji w pro-
jektowaniu graficznym.

Mamy nadzieje, ze ten numer sta-
nie sie dla Panstwa zrodlem inspiracji
i impulsem do dalszych badan.

Zyczymy inspirujacej lektury!

dr in. Magdalena Mirkowicz
Redaktor naczelna dsignn
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dr Matgorzata
Sobocinska-Kiss
Akademia WIT w Warszawie

najlepsze dyplomy
Akademii WIT

4

dyplomy.wit.edu.pl

ecyzja o stworzeniu na Wydziale Informa-
D tyki kierunku Grafika wydawala sie kar-
kolomna i trudna. Uczelnia techniczna
pod auspicjami Polskiej Akademii Nauk chciala

stworzy¢ kierunek artystyczno-projektowy. Teore-
tycznie przeciwstawne dziedziny udalo sie jednak

polaczy¢.

Od poczatku mierzylismy sie z konkurencja in-
nych uczelni prywatnych i publicznych. Po kilku
latach prowadzenia kierunku okazalo sie, mimo
ze przy przyjeciu nie wymagamy egzaminéw czy
skladania teczek, dyplomy, ktdre sa u nas tworzo-
ne, sa na bardzo wysokim poziomie, zaréwno arty-
stycznym, jak i technicznym. ChcieliSmy sie tym
pochwali¢ i promowa¢ najlepsze projekty naszych
studentéw. Tak narodzil sie pomysl na Upgrowth
— coroczna wystawe najlepszych dyploméw WIT.

Jak we wstepie do pierwszego katalogu Upgro-
wth napisal profesor Rafal Strent, wybitny pol-
ski grafik, wykladowca naszej uczelni, ,Program
nauczania grafiki jest tutaj oparty na znanej
z Bauhausu zasadzie jednoSci sztuki i projekto-
wania..”. Z jednej strony duzo czasu poswiecamy
sztukom tradycyjnym — malarstwu, rysunkowi czy
grafice warsztatowej, z drugiej zas dobrze wypo-
sazone pracownie komputerowe i $wietni prowa-
dzacy pozwalaja nauczaé i wydoby¢ ze studentéw
nieograniczona warunkami technicznymi kre-
atywno$§¢ w grafice uzytkowej czy multimediach.
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Ryc. 1Hanna 0los

Krotkometrazowa animacja 2D inspirowana
ballada A. Mickiewicza ,Lilije”

Promotor: dr Grzegorz Rogala

Opiekun: dr Zenon Balcer
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Projektant wie, Ze osiagnat
doskonatosc nie wtedy,

kiedy nie mozna nic juz dodac,
ale kiedy nie mozna nic juz zabrac

Antoine de Saint-Exupéry

NOWY
WSPANIALY

SWIAT

ALDOUS HUXLEY.

Pierwsza wystawa Upgrowth zostala otwarta 16 mar-
ca 2016 roku i przedstawiala szes¢dziesiat trzy najlepsze
dyplomy stworzone w roku 2015. Z kazdym rokiem wy-
réznionych dyploméw bylo coraz wiecej. Od pierwszej
edycji zaprezentowaliémy prawie 700 projektow. Na
wystawie prac powstalych w roku 2023 pokazalismy ich
az 120. Moza je bylo zobaczy¢ na wernisazu, ktory odbyl
sie w Galerii WIT 25 pazdziernika 2024 roku. Stworzy-
liSmy tez dedykowana tym projektom strone dyplomy.
wit.edu.pl, na ktdrej zgromadziliSémy zaréwno projekty,
jak i filmy czy relacje fotograficzne z wernisazy.

Dziewie¢ lat od otwarcia pierwszej wystawy Upgro-
wth wiemy, ze stworzenie kierunku Grafika bylo do-
brym pomyslem. Mamy poczucie, ze to, co jako uczelnia
robimy, wplywa pozytywnie na rozwoj studentdw, ktorzy
u nas studiuja.

Poziom wyréznionych prac jest bardzo wysoki. Nasi
studenci z duma moga sie chwali¢ swoimi projektami,
wiedzac, ze otrzymali solidne podstawy praktyczne i ar- LD K DicK

tystyczne, aby spelnia¢ sie w zawodzie grafika, niezalez- CZY ANDROIDY SNIA
nie od specjalizacji. O MECHANICZNYCH

OWCACH?

Ogladajac wystawe Upgrowth — najlepsze dyplomy
WIT mozna sobie zadaé kilka pytan.

STANISEAW LEM

Jak wazna jest relacja student — promotor? Jak bardzo SOL A R IS

praca dyplomowa powinna by¢ samodzielna? Jak duzy
wplyw na projekt dyplomowy maja sugestie promotora?
Czy promotor powinien wplywac na aspekt artystyczny,
czy tylko na szczeg6ly techniczne?

Ryc. 2 Aleksandra Pieprzowska
Plakaty do ksigzek o tematyce fantastyki naukowej
Promotor: dr Anna Kfos
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Ryc. 3 Barbara Pietrzykowska
Tréjwymiarowa wizualizacja autoportretu Rebrandta (fragm.)
Promotor: dr hab. Krzysztof Franaszek
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Ryc. 4 Aleksandra Manikowska
Powiesc graficzna pt. ,Ciatem opowiedziec”
Promotor: dr hab. Mateusz Dabrowski
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Ryc. 5 Albert Makowski
Oktadki ptyt inspirowane stylistyka lat 80" i 90’
Promotor: dr Anna Kios

SIDE1

SIDE2
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Ile czasu promotor powinien poswie-
ca¢ na konsultacje jednemu dyploman-
towi?

Czy na przyszla kariere zawodowa gra-
fika wiekszy wplyw ma prestiz uczelni,
czy poziom tworzonych przez niego pro-
jektow?

Na uczelniach prywatnych czesto wy-
kladaja projektanci z duzym, komercyj-
nym doswiadczeniem zawodowym, ktore
pozwala na praktyczne przygotowanie
studenta do zawodu grafika. Z doswiad-
czenia wiem, ze student pracujacy nad
dyplomem po trzech latach studiéw ma
wystarczajaca wiedze i umiejetnosci zdo-
byte podczas studidw, zeby w wiekszosci
samodzielnie poradzié sobie z projektem.
Promotor ma mu wskazywaé bledy oraz
sposoby ich rozwiazywania.

Praca nad kazdym projektem zaczyna
sie od idei, pomyslu, kreacji. Te poczatki
nie zawsze sa udane. Studenci wiele razy
przychodza z pomyslami, ktére nie nada-
ja sie do realizacji jako projekt dyplomo-
wy — nie kazdy pomysl mozna rozwina¢
w projekt. Tu po raz pierwszy wkracza
promotor. To, jak pokieruje podopiecz-
nym, jakich rad mu udzieli, wplywa
na koncowy efekt, ktéry widzimy na
wystawie.

Rozwdj idei jest procesem, w ktdry sa
zaangazowani zardwno student, jak i pro-
motor. Im trudniejszy temat, tym rola
promotora jest wieksza. Musi poswiecié
podopiecznemu wiecej czasu.

Tematy podejmowane w pracach dy-
plomowych sa bardzo réznorodne. Iden-
tyfikacje wizualne, opakowania, strony
i aplikacje internetowe, projekty 3D czy
animacje. Studenci coraz czesciej siegaja
réwniez po trudne tematy spoleczne czy
zdrowotne, dzieki ktorym moga rozwiazy-
waé zaawansowane problemy projektowe
i tworzy¢ zaangazowane spolecznie pro-

jekty. Maja $wiadomo$¢ wyzwan i trud-
nosci, ktore moga napotkaé. Wiedza tez,
ze maja pelne wsparcie opiekuna, ktéry
jednak nie rozwiaze za nich tych pro-
bleméw. Moze jedynie wskazaé $ciezke,
ktoéra powinni podazaé, aby dojs¢ do ich
rozwiazania.

Wspierajaca rola promotora jest klu-
czowa dla usamodzielnienia sie pro-
jektanta. Podejmowanie decyzji i od-
powiedzialno$§¢ za nie jest podstawa
projektowania. W miare rozwoju pracy
dyplomanci coraz odwazniej samodziel-
nie dobieraja Srodki realizacji zadan pro-
jektowych, nie bojac sie popelnienia ble-
du. Porazka to jest ten element doroslosci,
ktory uczymy sie akceptowaé. Akceptacja
bledu pozwala wyciagna¢ z niego wnioski
i tworzy¢ dalej.

Aspektem projektowania réwnie waz-
nym, jak kreacja, jest rezygnacja z po-
mysiéw, ktore wplywaja negatywnie na
projekt. Na tym etapie tworzenia rola
promotora jest znaczaca. To on musi na-
kloni¢ studenta do podjecia trudnej de-
cyzji. Tworcy bowiem nielatwo jest zrezy-
gnowac z elementu, ktory stworzyl i ktory
uwaza za atrakcyjny.

Jak powiedzial Antoine de Saint-
-Exupéry:

,Projektant wie, ze osiggngt doskonalosé
nie wtedy, kiedy nie mozna nic juz dodaé, ale
kiedy nie mozna nic juz zabra¢”

Prace prezentowane na wystawach Up-
growth dobitnie pokazuja, ze talent twor-
cy wspierany doéwiadczeniem promoto-
ra prowadzi do stworzenia wyjatkowych
projektow. ]

dr Matgorzata Sebocinska-Kiss
kurator wystaw UPGROWTH, projektant,
wykiadowca garfiki w Akademii WIT

n
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Ryc. 6 Antonina Dtugosinska

Seria animowanych ilustracji do japonskiej basni
pt. ,Gwiezdni kochankowie”

Promotor: dr hab Krzysztof Franaszek
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Ryc. 7 Szymon Grochowski
Projekt witryny internetowej ,Konstrukcje”
Promotor: drinz. Grzegorz Grodner






Form

Festival
Program
Artysal

Bilaty
Organizaloizy

Kontakt

Rzuc cien
wyobrazni

Plerwszy v Polsce interdyscyplinarny
claniowy festival.

Start wydarzenia
18:00

17-35 ©8.2013
Warszawa

Centrum Sztuki Wsnéiczesnel Rzuc cien
2amek Ujszdowski wyobrazni
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Ryc. 8 Mateusz Ferenc

Seria ilustracji koncepcyjnych do
autorskiej gry komputerowej
Promotor: dr hab. Mateusz Dabrowski
Opiekun: Marek Madej

NR BILETU; 78254

Cena: 130 PLN (w tyr 8% ¥aT)

U-jazdowski
FS72547528AGHT2

Jarsow 4, Ws 6 7 Wars 2w

KSIEGA ZNAKU
FORM FESTIWAL CIENI

Ryc. 9 Katarzyna Gazarkiewicz

Projekt identyfikacji wizualnej dla ,Festiwalu cieni”
Promotor: dr hab. Krzysztof Franaszek

Opiekun: dr Mateorzata Sobacinska-Kiss
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Ryc. 15zkice 2D opracowane za pomocg Al.
Zrodto: Opracowanie wiasne.
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Praktyczne
Zastosowanie Al

W procesie tworzenia
instalacji
artystycznych

mer Piotr Cieslik
Akademia WIT w Warszawie

wazniejszych czynnikéw jest mozliwos¢ wolnej i nie-

zaleznej kreacji. Dotyczy to prawie kazdego z etapow
realizowanego projektu. Obecnie narzedzia oparte o sztuczna
inteligencje (AI) moga by¢ wykorzystywane nie tylko w procesie
przygotowawczym, takim jak tworzenie szkicow inspiracyjnych,
ale moga prowadzi¢ przez dziedziny bardziej zlozone, zarezerwo-
wane dotychczas specjalistom np. z dziedziny programowania,
technik przyrostowych (np. druk 3D) czy szeroko rozumianej pro-
gramowalnej elektroniki. Artykul bedzie prezentowal proces po-
wstawania instalacji artystycznej. Tres¢ skupiac sie bedzie na ele-
mentach, ktére stanowia najwiekszy problem dla artystow, czyli
glownie implementacja elementéw typowo technicznych, takich
jak: elektronika czy druk 3D. Narzedzia Al, ktore zostana zapre-
zentowane, to ogélnie dostepne m.in. ChatGPT-3 oraz ChatGPT-4,
Midjourney, Adobe Firefly. Warto wspomnie¢, ze opisywane dzia-
lanie ma charakter eksperymentu, ktéry ma obronié, badz obalié
teze, ze sztuczna inteligencja moze wspiera¢ artystow w procesie
powstawania obiektéow typowo fizycznych. Inspiracje stanowia
dodwiadczenia tworcy, ktory od ponad dekady porusza sie na sty-
ku dwoch $wiatéw: sztuki oraz technologii. (33

D la kazdego twoércey, a zwlaszcza wizualnego, jednym z naj-
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$ Ryc. 21§ 3 Szkice 2D opracowane za pomoca SI. Zrodto: Opracowanie wtasne.

Uproszczenie procesu tworczego

Od poczatku pracy z artystami wizualnymi,
zwlaszcza tymi wykorzystujacymi technologie,
pojawialo sie pytanie o mozliwo$¢ upraszcza-
nia, skracania procesu twoérczego. Chodzi zarow-
no o czes$¢ koncepcyjna, ale i produkcyjna. Wraz
z rozwojem nowych technologii cyfrowych osoby
wspierajace artystow mogly proponowaé rozwia-
zania skracajace budowe prototypéw instalacji
(programy CAD/CAM/3D). Jednak caly czas mu-
siala by¢ wykonana jakas praca w skali 1.1, jesli
chodzi o podwiecony czas na uzyskanie szkicu.
A zazwyczaj kazdy projekt posiada przynajmniej
kilka wersji przedprototypowych. Prawdziwa re-
wolucja, zwlaszcza w opracowywaniu szkicow, na-

20

stapila w momencie pojawienia sie sztucznej inte-
ligencji (AI), ktdra pozwolila na skrocenie $ciezki
najwazniejszego etapu: budowania koncepcji wi-
zualnej. Obecnie potrafimy za pomoca sléw klu-
czowych, pelnych zdan budowa¢ wszelakie obrazy,
a na podstawie wynikéw uproszczone bryly. W ni-
niejszym eksperymencie uwaga zostanie skupio-
na na skracaniu procesu tworczego poprzez wyko-
rzystywanie podpowiedzi ze strony Al

Przykiad tworcy oraz miejsca wykorzystujacego

/prezentujacego sztuke oparta o Al

Refik Anadol definiuje swoje podejscie jako
,data painting” i ,data sculpture” (czyli malowa-
nie i rzezbienie danymi). Artysta korzysta z algo-
rytméw sztucznej inteligencji, takich jak uczenie

dsignn Nr 04 | 2024



maszynowe i sieci neuronowe, aby przeksztalci¢
ogromne zbiory danych, w dynamiczne i abstrak-
cyjne formy wizualne.

Jego prace czesto eksploruja granice miedzy
Swiatem fizycznym a cyfrowym, lamiac granice
miedzy rzeczywistoécia a wirtualnoscia. Jedna
z interesujacych instalacji jest ,Melting Memo-
ries” (2018). W tej instalacji Anadol bada pamieé¢
ludzka, wykorzystujac dane EEG zebrane z mo-
zg6w ludzi, zarejestrowane podczas procesu zapa-
mietywania. Takie dane sa przeksztalcane przez
Al ktéra zamienia te dane w plynne, ruchome ob-
razy, ktore przypominajg roztapiajace sie plotna
[1]. Interesujacym miejscem jest teamLab, a pro-
jekt Borderless to jedna z najbardziej znanych
i wplywowych wystaw japonskiego kolektywu ar-
tystycznego teamLab.

Projekt teamLab Borderless jest w pelni im-
mersyjna przestrzenia sztuki cyfrowej, ktoéra nie
ogranicza sie do tradycyjnych $cian i ram. Za-
miast tego wystawa prezentuje plynne, interak-
tywne obrazy, ktére przenikaja przez przestrzenie,
sa interaktywne i czule na ruch widzéw. Prezento-
wane obrazy zmieniaja sie w czasie rzeczywistym.

Kazdy element wystawy oddzialuje na inne,
tworzac interaktywne i niepowtarzalne doswiad-
czenie, ktore dzieki Al sie nie powtarza. Zaawan-
sowane wykorzystanie technologii w sztuce, jak
w przypadku teamLab Borderless, wciaga widza
w interakcje z prezentowana sztuka [2].

Eksploracja pomystow w oparciu o narzedzia

Bing Al, Midjourney ,Adobe Firefly

Otrzymane obrazy zostaly podzielone na trzy
sekcje (ryc. 1, 2 i 3), poniewaz kazda z grup posia-
da wlasne charakterystyczne elementy: splatania
form, prezentacje organicznosci, barwy itp. To co
wylania sie z tych renderéw to detale geometrii
oraz plynnos¢ formy. Z technicznego punktu wi-
dzenia niektdre uzyskane obrazy, a co za tym idzie
pomysly, nie moga by¢ odtworzone w §wiecie rze-
czywistym. To czesty problem tredci generatyw-
nych, ktére bywaja sprzeczne z podstawowymi za-
lozeniami $wiata fizyki. Jednak jednoczesnie nie
jest to problem, poniewaz czesto projektanci, arty-
$ci wizualni poszukuja wlasnie takich abstrakeyj-
nych form. Tak jest i w opisywanym tu przypadku,
kiedy to otrzymane obrazy stanowia bardzo wazny
element calego procesu — nakierowuja na osta-
teczny ksztalt calej instalacji.

Rozpoczecie procesu tworzenia instalacji

oraz przedstawienie potrzeb

Jak w kazdym procesie twérczym, nalezy okre-
§li¢c podstawowe potrzeby materialne oraz niema-

terialne. Szkice i obrazy wykonane za pomoca Al
niosa ze soba wiele informacji na temat elementéw
skladowych (zostaly stworzone na podstawie bar-
dzo sugestywnych hasel). Elementy fizyczne, takie
jak tuby LED, sa wyraznym i dominujacym kompo-
nentem instalacji, jednak z punktu widzenia bryly
stanowig najmniej istotny element. Sa powtarzalne
i maja te sama skale. Dlatego konieczne jest stwo-
rzenie czesci, ktéra nada formie bardziej organicz-
ny, morficzny i analogowy charakter. W tym celu
potrzebne beda narzedzia, ktére umozliwia wyko-
nanie bryly przedstawiajacej ostatecznie analo-
gowa forme. Ostateczny ksztalt instalacji zostanie
opisany w dalszej czesci artykulu.

Wspolczesna instalacja, oprocz waloréw este-
tycznych, powinna zawiera¢ elementy interakeji,
dynamiki i odpowiedzi. Kluczowe jest tu wykorzy-
stanie czlowieka jako medium wspdltworzacego
dzielo.

W opisywanym eksperymencie zamierzamy
wykorzystaé ruch reki obserwatora do aktywowa-
nia konkretnych tub LED. Powstang strefy, ktore
beda aktywowane lub dezaktywowane w zalezno-
Sci od zblizania sie lub oddalania obserwatora.
To cala informacja, jakiej potrzebujemy, a takze
jakiej potrzebuje Al, aby wspomoc nas w tworze-
niu interaktywnej instalacji. Ponizej znajdzie sie
podsumowanie gléwnych zalozen.

Tworzenie bryly

Aby moc opracowaé fizyczny obiekt, ktory zo-
stanie nastepnie wykonany dowolna metoda np.
przyrostowa, potrzebny jest model 3D. W opisy-
wanym przypadku postanowiono wykorzystaé
program Maxon Cinema 4D. Jednak zdecydowano
sie na wykorzystanie innych metod modelowania

Ryc. 4 Wynik tworzenia bryty z wykorzystaniem obiektow
Volume. Zrddfo: Opracowanie wiasne.

r4]
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niz klasyczne, by unikna¢ modelowania hard sur-
face. W celu poznania nowych narzedzi wykonano
zapytanie do ChatGPT-4, jak najlepiej opracowaé
model 3D, ktéry bedzie nosil cechy organicznej
formy. Ponizej fragment odpowiedzi:

Volume Builder to jedno z narzedzi dostepnych w Cinema
4D, ktore umozliwia tworzenie ztozonych, organicznych
form za pomoca operacji na objetosciach (volumetrics).
Narzedzie to dziata w oparciu o pola voxelowe, ktore po-
zwalaja na manipulowanie obiektami na poziomie ich
wewnetrznej struktury, co jest idealne do generowania
miekkich, ptynnych ksztattéw oraz efektéw chmury punk-
tow (point cloud).

Na podstawie otrzymanych informacji uzyska-
no wiedze, jak funkcjonuje narzedzie, ktore po-
zwoli na stworzenie modelu bazujacego na voxe-
lach. Rozpoczeto opracowanie modelu testowego,
dzieki ktéremu bedzie mozna poznaé¢ wszystkie
opcje generowania bryly oraz jej wizualnej mody-
fikacji (ryc. 4).

Na podstawie otrzymanych informacji, wiemy
jak funkcjonuje narzedzie, ktére pozwoli na stwo-
rzenie modelu, ktory bedzie bazowal na voxelach.
Opracowujemy model testowy, dzieki temu be-
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dziemy mogli poznaé wszystkie opcje generowa-
nia bryly oraz jej wizualnej modyfikacji.

Majac opanowany schemat dzialania narze-
dzi wolumetrycznych, mozna rozpoczal proces
tworzenia bryly. Rozpoczeto go od podstawowe-
go ksztaltu tuby, ktory nastepnie zostal powielo-
ny. Otrzymano w ten sposéb matryce 3x3 bryly.
W tym momencie obiekty lacza sie jedynie po-
przez przecinanie swoich geometrii, jednak nie
stanowia jednej polaczonej siatki (ryc. 5).

Kolejny etap to losowe rozmieszczenie bryl oraz
zwiekszenie liczby kopii w matrycy. Oprocz same-
go rozproszenia — przesuniecia modeli, konieczne
bedzie rowniez wykonanie losowej transformacji
obrotu (ryc. 7). Na tym etapie mozna jeszcze roz-
wazyé optymalizacje katéow elementéw, tak aby
w przyszlodci, kiedy bedzie wykonywany druk
3D, bylo mozliwe uzyskanie przestrzeni, ktore nie
beda potrzebowaly wielu podpor.

Tym sposobem otrzymano finalny rozklad
bryl. Nastepnie nalezy zastosowa¢ narzedzie do
laczenia geometrii i tworzenia obiektu wolume-
trycznego — Volume Builder. Wynikiem jest mo-
del stworzony z voxeli, ktére nastepnie zostana
polaczone dzieki narzedziu Volume Mesher, by fi-
nalnie uzyska¢ monolityczna bryle. Poziom plyn-

Ryc. 6 Generyczna geometria powstata przez multiplikacje i randomizacje. Zrodto: Opracowanie wiasne.
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f Ryc. 9 Morficzne przejscia ksztattow. Zrodto: Opracowanie wtasne.
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$ Ryc. 11. Detale techniczne. Zrédto: Opracowanie wiasne.

nosci ksztaltdéw oraz poziom wygladzenia réwniez
moze zostaé zdefiniowany przez parametry we-
wnatrz Volume Builder. Rycina 7 prezentuje dwa
etapy: przed polaczeniem i po polaczeniu.

Organiczna forma, ktéra stanowié bedzie glow-
ny element stylistyczny, zostala opracowana.
W kolejnym etapie projektowania trzeba uwzgled-
ni¢ elementy techniczne, takie jak: rodzaj i roz-
miar lampy, oprawki, otwory technologiczne. Po
wykonaniu zapytania do ChatGPT-4 otrzymano
informacje zwrotne, m.in.:

0dpowiednia Swietlowka LED to T5
Swietlowki T5 maja standardowe diugosci i $rednice.
Oto szczegoty:

1. Dlugosc:
Najczesciej spotykane dtugosci swietldwek T5 to 15
cm (6 cali), 30 cm (12 cali), 45 cm (18 cali), 60 cm (24
cale), 90 cm (36 cali) oraz 120 cm (48 cali).

2. Srednica:
Srednica Swietlowek T5 wynosi 16 mm.

24

Pozostale informacje dotyczace elementéw
technicznych pominieto, poniewaz nie sa istot-
ne dla eksperymentu. Jednak nalezy pamietaé,
ze otrzymano niezbedne informacje na temat
rozmiaréw oprawek, potrzebnego zabezpieczenia
pradowego, itp. Zgromadzone informacje, pozwa-
laja na wymodelowanie bryly, ktéra bedzie odpo-
wiada¢ w przyszlosci fizycznym $wietlowkom (tu-
bom) LED (ryc. 819).

Chcac dokonczyé budowe instalacji, nalezy wy-
konaé ostatni etap, jakim jest finalna forma wizu-
alna. W tym przypadku bedzie to zaréwno czes¢
wrazeniowa (plastyczna), jak i konstrukcyjna. Nie
zostaja opisane tutaj wszystkie zagadnienia tech-
niczne, takie jak opracowanie miejsca na moduly
elektroniczne, zasilanie, itp (ryc. 10 i 11).

Wizualizacja projektu

Wizualizowanie instalacji jest istotnym ele-
mentem, gdyz pozwoli na otrzymanie modelu
wrazeniowego, ktéry poza prezentacja waloréw
plastycznych instalacji przedstawiaé¢ bedzie jego
najwazniejsza strone, m.in.: intensywnos¢ Swie-
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cenia projektowanych tub LED oraz prezentacje
interakcji. Jednak aby uzyskaé obraz perfekcyjnie
L2udajacy” rzeczywistos¢, nalezy wykorzystac sil-
nik renderujacy. W przypadku projektu opracowy-
wanego w Cinema 4D jest to Redshift 3.5. Na tym
etapie ponownie wykorzystano Al (ChatGPT-4) do
uzyskania informacji o stworzeniu optymalnego
i szybkiego mechanizmu oswietlenia planowane;j
sceny. Takze istotne jest poznanie parametry fi-
nalnego renderu (parametry te okreslaja poziom
szczegdlowosci oraz realizmu konicowego obrazu).
Ponizej fragmenty otrzymanej odpowiedzi:

Aby efektywnie oswietlic scene w Cinema 4D z silnikiem
renderujacym Redshift, warto skorzystac z kilku sprawdzo-
nych metod i technik.

Dome Light w Redshift jest swietnym rozwigzaniem do
o$wietlania sceny za pomoca map HDRI. Mapy HDRI po-
z7walaja na realistyczne odwzorowanie $wiatfa pochodza-
cego 7 otoczenia, CO MoZe znaczaco zwiekszyc realizm
rendergw.

Wstaw Dome Light, przypisz do niego teksture HDRI i do-
pasuj intensywnosc $wiatfa oraz ekspozycje. Mozesz takze
kontrolowac rotacje HDRI, aby uzyskac odpowiednie katy
oéwietlenia.

Swiatta Area (Area Lights):

Area Lights to najbardziej wszechstronny typ Swiatta
W Redshift. Moga imitowac $wiatto pochodzace z okien,
lamp czy innych Zrodet Swiatta. Warto ustawic Area Light
w kluczowych miejscach, aby podkreslic elementy sceny.
Dopasuj rozmiar, intensywnosc i temperature koloru swia-
tta, aby uzyskac odpowiedni nastroj.

Optymalizacja ustawien dla Cinema 4D z Redshift, przy roz-
dzielczosci 2048x2048 pikseli, zalezy od kilku czynnikow,
takich jak poziom detali sceny, ztozonos¢ oswietlenia oraz
dostepne zasaby sprzetowe. Ponizej znajduja sie zaleca-
ne ustawienia, ktore moga pomac w osiagnieciu dobrego
balansu miedzy jakoscia renderu a czasem renderowania:

f Ryc. 12 Render 1 prototypu instalacji
Zrodto: Opracowanie wtasne.

K Ryc. 13 Render 2 prototypu instalacji
Zrodto: Opracowanie wtasne.

Ryc. 14 Render 3 prototypu instalacji
Zrodto: Opracowanie wtasne.

25
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1. Render Settings:

Resolution: 2048x2048 px (oczywiscie dostosowane w za-
kfadce ,Output”).

Sampling: W Redshift kontrolujesz jakos¢ obrazu gtéwnie
przez Primary Rays (Unified Sampling). Zalecane wartosci to:
Min Samples: 16

Max Samples: 128-256 (zwiekszaj w zaleznosci od potrzeb
jakosciowych)

Adaptive Error Threshold: 0.01-0.03 (nizsza wartos¢ ozna-
(za lepsza jakosc, ale dtuzszy czas renderowania)

Bucket Size: 256x256 (dla wysokiej rozdzielczosci lepiej
uzywat wiekszych bucketow, aby optymalizowac czas ren-
derowania).

2. Global lllumination (Gl):

Primary Gl Engine: Brute Force

Secondary Gl Engine: Irradiance Cache lub Light Cache (do-
stosowane W zaleznosci od sceny)

Gl Samples: 128-256 (w zaleznosci od ilosci Swiatta odbite-
g0, mozna zwiekszac przy ztozonych scenach).

3. Lights and Shadows:

Light Samples: Wartosci miedzy 128-256, ale mozesz zwiek-
szy¢, jesli zauwazysz ziarno w cieniach.

Shadows: Ustaw Shadow Samples na poziomie 64-128, aby
uzyskac miekkie cienie bez nadmiernego ziarna.

4. Denoising (Opcjonalnie):

OptiX Denoiser: Mozesz uzy¢ do szybkiego usu-
wania szumow. Jesli zalezy Ci na jakosci, Altus De-
noiser w Redshift moze dac lepsze rezultaty, ale
7 dtuzszym czasem przetwarzania.

5. Reflections & Refractions:

Reflection Samples: 128-256 (w zaleznosci od ztozonosci
materiatu).

Refraction Samples: 128-256 (dla szkta i innych przezroczy-
stych materiatow).

Ryc. 15 Przed/Po Wynik funkcjonowania (natoze-
nie tekstury na model 3D) silnika renderujgcego
opartego na Al. Zrédto: Opracowanie wiasne.

6. Textures & Displacement:

Texture Filtering: Wiacz filtrowanie tekstur (Anisotropic 16x)
dla lepszej jakosci tekstur przy wysokiej rozdzielczosci.
Displacement Subdivision: Ustawienia displacement w za-
leznosci od detali modelu, ale staraj sie utrzymac nizsze
wartosci subdivison na poziomie 2-4 dla szybszego rende-
rowania.

1. Subdivision Surfaces:

W przypadku uzywania Subdivision Surfaces, dopasuj Sub-
division Level do detali sceny. Zalecane jest stosowanie
wartosci miedzy 2-3 dla bardziej szczeg6towych modeli, co
pozwala zminimalizowac czas renderowania.

8. AOVs (Arbitrary Output Variables):

Jesli zamierzasz pracowac nad postprodukcja, dodaj od-
powiednie AOVs, takie jak Diffuse, Reflection, Shadows itp.
Optymalne wykorzystanie AOVs pozwoli na lepsza kontrole
nad finalnym obrazem bez koniecznosci ponownego ren-
derowania cafej sceny.

9. Redshift Render Settings (Performance):

Ray Depth: Reflections - 4-6, Refractions - 4-6 (te usta-
wienia kontroluja maksymalng ilosc odbic swiatta przez
powierzchnie, co wptywa na wydajnose i jakosc).

Texture Cache: Zoptymalizuj uzycie pamieci przez Redshift,
ustawiajac Texture Cache Size w zaleznosci od dostepnej
pamieci VRAM (np. 2-4 GB dla scen z duzq iloscig tekstur).

Po otrzymaniu instrukeji dotyczacych ustawien
o$wietlenia oraz parametréw silnika renderujace-
go rozpoczeto proces tworzenia finalnego obrazu.
Finalne rendery oraz ich wariacje prezentuja ryci-
ny 12,131 14.

Silnik renderujacy wykorzystujacy SI

Poza opisywanym klasycznym sposobem na
renderowanie obrazéw coraz czeSciej mozna spo-
tkaé sie z rozwigzaniami, ktére opieraja sie na
sztucznej inteligencji — wykorzystujace do two-
rzenia obrazu metode stabilnej dyfuzji.

Dla programu Cinema 4D jest to np. Airen 4D
— silnik renderujacy, ktory wykorzystuje sztuczna
inteligencje, a dokladniej modele stabilnej dyfu-
zji, do przeksztalcania prostych geometrii w foto-
realistyczne obrazy. Narzedzie to ma na celu przy-
spieszenie procesu renderowania, umozliwiajac
generowanie szczegblowych materialow i o$wie-
tlenia w bardzo krétkim czasie. Dzieki Al artySci
wizualni i projektanci moga szybko tworzy¢ wi-
zualizacje i iterowa¢ rézne pomysly bez koniecz-
nosci dlugiego oczekiwania na finalny, klasyczny
render. Airen 4D daje réwniez mozliwo$¢ genero-
wania materialéw i tekstur z wykorzystaniem AL

Dla Cinema 4 jest to np. Airen 4D silnik rende-
rujacy ktory wykorzystuje sztuczna inteligencje,
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a dokladniej modele stabilnej dyfuzji, do prze-
ksztalcania prostych geometrii w fotorealistyczne
obrazy. Narzedzie to ma na celu przyspieszenie
procesu renderowania, umozliwiajac generowa-
nie szczegblowych materialdow i o§wietlenia w bar-
dzo krotkim czasie. Dzieki SI artysci wizualni,
projektanci moga szybko tworzy¢ wizualizacje
i iterowa¢ rézne pomysly bez koniecznosci dlu-
giego oczekiwania na finalny klasyczny render.
Airen 4D daje réwniez mozliwo$¢ generowania
materialow, tekstur z wykorzystaniem SI.

Projektowanie oraz programowanie

elementow elektronicznych

Na etapie ksztaltowania koncepcji zostalo usta-
lone, ze instalacja bedzie posiadaé elementy inte-
rakcji. Nalezy zatem skupi¢ sie na zastosowaniu
programowalnych elementéw elektronicznych,
ktore beda wykonywaé operacje zalaczania grup
tub LED w oparciu o czujniki mierzace dystans: in-
stalacja — trigger (w tym przypadku bedzie to reka
czlowieka). Upraszczajac: im blizej bedzie znajdo-
wa¢ sie reka, tym silniej beda $wieci¢ grupy tub
LED. Nie tym etapie nie definiujemy konkretnych
odleglosci. Zostana one ustalone w momencie
dzialan na gotowym, zmontowanym prototypie in-
stalacji. Majac tak dokladnie sprecyzowane plany
i wiedzac, ze chcemy opieraé sie o modul Arduinio
MEGA kierujemy sie do ChatGPT4 i definiujemy
potrzeby, opisujac je jezykiem bardziej poetyckim
niz technicznym. We wcze$niejszych czesciach ar-
tykulu nie byly prezentowane hasla kierowane do
Al a jedynie same odpowiedzi, jednak w tej czesci
prezentacja takowych bedzie uswiadamiala jak Al
(w naszym przypadku ChatGPT4) jest przydatny
dla twoércy wizualnego, ktory swoje pomysly nie
musi opierac¢ o techniczne pojecia.

Chee zrobic instalacje artystyczna opart o Arduino, czuj-
nik ultradzwiekowy, $wiatfo generowane przez tuby LED.
Ruch reka bedzie uruchamiac $wiatfa. Bedzie 12 lamp led,
czym blizej reka bedzie czujnika tym led bedzie jasniej
$wiecic. Zrob prosze schemat ideowy, oraz napisz kod. Oraz
opisz czego jeszcze potrzebuje (zasilacz itp.)

Schemat Ideowy
Elementy:
- Arduino MEGA (lub inna ptytka Arduino)
Czujnik ultradzwiekowy HC-SR04
12 diod LED (w roznych kolorach lub biate)
12 rezystorow (3300 dla kazdej diody LED)
Zasilacz 5V (lub bateria 5V, jesli projekt ma byc
przenosny)
Przewody pofaczeniowe
Ptytka stykowa (opcjonalnie, do fatwiejszego
montazu)

Schemat:
Czujnik ultradzwiekowy HC-SRO4:

VCC  -> 5V (Arduino)
GND ->GND (Arduina)
TRIG  -> Pin cyfrowy 9 (Arduino)

ECHO ->Pin cyfrowy 10 (Arduino)

Diody LED:

I(azda dioda LED ma swaj rezystor (3300) podiaczony do
katody (kratsza nozka diody).

Anoda (dtuzsza nozka diody) podtaczona do wyjscia cyfro-
wego na Arduino MEGA (np. pin 2-13).

Rezystor podtaczony do GND.

Zasilacz 5V podtaczony do pinow 5V i GND na Arduino.

Arduino  HC-SRO4  LED1  LED2 LED12
L > \iCe
GND ----------e- > GND
[ > TRIG
[P > ECHO
R1 LED1 (330N)
|
PinX (digital pin on Arduino)
Opis Blokow:

1. Zrodto Zasilania (5V): Zasila zaréwno Arduino, jak i diody
LED. Moze to byc zasilacz USB lub bateria z odpowiednim
regulatorem napiecia.

2. Arduino: Kontroluje caty system, odbiera sygnaty z czuj-
nika ultradzwiekowego i steruje diodami LED. 0dpowiada
za przetwarzanie odlegtosci i regulacje jasnosci LED-OW.
3. Czujnik Ultradzwiekowy HC-SRO4: Mierzy odlegtosc do
reki i przesyta dane do Arduino. Skfada sie z dwoch pinow:
TRIG do wysytania impulsew i ECHO do odbierania echa.

4. Dioda LED: Swieci jasniej w miare zblizania sie reki do
czujnika. Kazda dioda jest podtaczona do osobnego pinu
na Arduino i sterowana za pomoca rezystora.

Jak to dziafa:
Pomiar Odlegtosci: Czujnik ultradzwiekowy wysyta
impuls i Arduino mierzy czas, jaki potrzebny jest na
jego odbicie od reki.
Przetwarzanie: Arduino przetwarza czas echa na od-
legtosc.
Regulacja Jasnosci LED: Arduino wykorzystuje odle-
giosc do sterowania jasnoscia diod LED. Im blizej reka
jest czujnika, tym wiecej LED-6w Swieci jasniej.

Wynikowy schemat blokowy, ideowy, zasto-
sowane elementy dyskretne oraz moduly czujni-
ka ultradzwiekowego czy kod sa jak najbardziej
uzyteczne, wymagaja oczywiScie pewnych zmian
oraz weryfikacji poprawnosci ale stanowia baze do
rozwoju. Dzieki temu mamy praktycznie gotowa

21

VIINIDMILNI YNZINLZS ‘\fr\’

44



SZTUCZNA INTELIGENCJA ‘—\?—'

I v I
' ' ]
|
|
D Yo +
| Arduino I
| I
| Gemememeesamesl |
| | Pin ) TRIG (HC-SR@)
| | Pin | -------- > ECHO (HC-SR@d4)
| | Pin | > LED1, LED2, ..., LED12
| Geeecosescazesp |
' ' '
|
|
e Voom e +
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|
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Anoda » PinX (Arduino) » 1 Rezystor (2300)

Karoda - GND ] 4

Ryc. 16 Schemat blokowy.
Zrodto: Opracowanie wtasne na podstawie danych ChatGPT4.

wa i
trigFin = 0
=choPin = 10;
ladPina [

const int
oonst iot
conat lnt
const int numbeds = 10; - pdicsba LED-dw
vold asetup{) |
dniejalizacja pi
CUTPUT) ;
INEOT) 2

ncw
pinMode (trigPin,
pinMods (echoPin,
for {int 1 =

pinMode {1 adE
1

Serial.begin(FE00) ;

; 4 < pumbleds; i++)
na[i], COTPUT) :

wvold Loc
Wy 1 impulau
digitalWrite (trigBin, LOW};
dalayMicrosasconds {2 ;
digitalWrite (trigPin, HIGH);

delayMicroseconds {10} ;

digitalWrite(trigPin, LOW);:
Oedbisranie impulsad
long duration pulaesin (echoPin, HIGH)
int distance = duration * 0.0334 / Z;
Sogranicesnie odleglos g

int consztrainedDi=tance

Serial.pocint ("Distance:
Barial print(conatrainedbistance) ;

Serial .printin (" om™);
Mapowants dlegiofed do liceby pED-dv
int ledindex = map(con=trainedDistance,
Flaczranie LED-dv Egodni= z odlegicdcis
{int i = 2; i < oumbeods; it+)

laedTndex) |
alWrite (ledPin=[i].

HIGH)
)& t
digitalWrite (ledPina[i], TOW): Fyd

Ryc. 17 Fragment kodu.
Zrodto: Opracowanie wiasne na podstawie danych ChatGPT.
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cze$¢ opisujaca interakcje oraz fizyczne polacze-
nia. W tym miejscu pomijamy bardziej oczywiste
skladniki takiej jak: polaczenia fizyczne na odcin-
ku zlacze przy tubie LED a sterownikiem itp. po-
niewaz nie stanowi to duzego stopnia skompliko-
wania. Pamietajmy, ze opisujemy jedynie pewien
fragment eksperymentu a nie tworzymy komplet-
nej instrukcji tworzenia instalacji.

Druk 3D FDM (ang. Fused Deposiotion Modeling)

Technologie przyrostowe, a do takich zalicza-
ny jest druk 3D, pozwalajg tworcom wizualnym
i cyfrowym na doé¢ szybkie i wzglednie niedro-
gie opracowanie prototypu. W opisywanym przy-
padku potrzebny jest model 3D, ktdry zostanie
zoptymalizowany i przygotowany do druku. Pro-
ces optymalizacji oraz ustawiefl zostanie opisany
w nastepnych etapach. Natomiast to, czego nalezy
sie dowiedzieé, to jaki material powinien by¢ za-
stosowany do wydruku oraz jak w przypadku tak
zlozonego ksztaltu poradzié¢ sobie z podporami.

constraini{distance, o, 100};

100, O, numbleds});
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Popularne drukarki 3D, posiadajace jedna dysze
oraz ekstruder, wykorzystuja do stworzenia pod-
por ten sam material. Przy duzych wydrukach
i bardziej skomplikowanej geometrii podpory
moga okaza¢ sie trudne do usuniecia, a co naj-
wazniejsze, moga stanowi¢ swojego rodzaju de-
formacje na styku podpory z modelem bazowym.
Dotyczy to np. druku z dyszami o wigkszej $redni-
cy. Z tego wzgledu wykorzystano ChatGPT-4, aby
dowiedzie¢ sie, czy istnieje bardziej dopasowany
material. W opisywanym przypadku drukarka po-
siada podwojna glowice, co pozwoli na drukowa-
nie przy uzyciu dwoch materialéow réwnolegle.

1. PVA (alkohol Poliwinylowy)
Zastosowanie: Do druku z PLA, PET-G, TPU.
Zalety: PVA jest rozpuszczalny w wodzie, co sprawia,
Ze podpory mozna fatwo usungc poprzez zanurzenie
modelu w wodzie. Jest to idealne rozwigzanie dla zto-
zonych geometrii.
Wady: PVA jest wrazliwy na wilgoc, co moze utrudniac
jego przechowywanie. Jest takze drozszy od innych
materiatow.

2. HIPS (High Impact Polystyrene)
Zastosowanie: Do druku z ABS.
Zalety: HIPS jest rozpuszczalny w limonenie, Co umoz-
liwia fatwe usuniecie podpor z modeli drukowanych
Z ABS. Ma rowniez podobne wiasciwosci termiczne
jak ABS, co zapewnia dobrg adhezje.
Wady: Usuwanie podpar wymaga uzycia limonenu,
ktory jest chemiczny i moze byc trudniejszy do zasto-
sowania w warunkach domowych.

Majac taka informacje zwrotna, mozna przejsé
do wykonania druku. Postanowiono zastosowaé
pierwsza z wymienionych powyzej opcji, w ktorej

zostanie uzyty material PET-G jako gléwny oraz
PVA jako podporowy. Takie polaczenie materia-
16w zostalo wybrane ze wzgledu na bardzo uprosz-
czong procedure usuwania podpér — woda stano-
wi rozpuszczalnik. Jedynym minusem jest wysoki
koszt samego materialu, jednak nalezy pamietac,
ze jest to duza oszczedno$¢ czasu — mechaniczne
usuwanie materialu potrafi zaja¢ wiele godzin.

Optymalizacja modelu 3D w Cinema 4D

Proces optymalizacji siatki modelu 3D na po-
trzeby druku 3D to istotny proces z punktu wi-
dzenia technicznego. Na przykladzie bryly opisy-
wanego projektu mozna zauwazy¢, ze wynikowa
siatka jest bardzo gesta (ryc. 18). Jest to normatyw-
na sytuacja, kiedy korzystamy z narzedzi, ktérych
zadaniem jest wygladzanie struktury powierzch-
ni. Duza gesto§¢ siatki wplywa oczywiscie na
szczegOlowos¢ bryly, jednak skutkuje to réwniez
duzym rozmiarem wynikowego pliku. Przyjmu-
jac zalozenie, ze model ma by¢ drukowany, od
razu nasuwa sie pytanie: jaka jest rozdzielczoc¢
(w przypadku drukarek 3D mowa o wysokosci
warstw) wydruku?[Podzial zawijania tekstu]
W niniejszym projekcie dysponowano zakresem
0,05 — 0,28 mm. Dlatego mozna bylo ograniczy¢
siatke, pamietajac jednak o ksztalcie, ktéry w tym
przypadku udaje forme bardziej organiczng. Na-
lezy pamietaé takze o wszelkich materialach wy-
gladzajacych, takich jak phong, poniewaz progra-
my do ciecia modeli 3D (w dalszej cze$ci bedzie
opisany proces ciecia modelu) nie uwzgledniaja
ich — operowanie odbywa sie tylko na samej siat-
ce modelu 3D.

Nalezy teraz pozna¢ dostepne narzedzia w ra-
mach programu Cinema 4D, ktére pozwola na

f Ryc. 18 Model 3D, duza gestosc siatki. Zrodto: Opracowanie wtasne.
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optymalizacje modelu do druku 3D. W tym celu
wprowadzono pytanie do ChatGPT-4 dotyczace
procesowania siatki 3D modelu. Ponizej otrzyma-
na odpowiedz:

Optymalizacja siatki 30 pod wydruk 30 w Cinema 4D to
kluczowy krok, aby upewnic sie, Ze model bedzie wydruko-
wany poprawnie, z zachowaniem jakosci i bez problemow
technicznych. 0to kilka krokow, ktdre pomoga zoptymali-
zowac model:

1. Poprawnosc Topologii:

- Quad-based Geometry: Staraj sie uzywac siatki ztozo-
nej z czworokatéw (quads) zamiast trojkatéw. Qua-
dy lepiej wspotpracuja z narzedziami modelowania
i renderowania, a takze utatwiajg podziat modelu
(subdivision) podczas przygotowania do druku.
Unikaj N-gonéw: N-gony (poligony o wiecej niz czte-
rech wierzchotkach) moga powodowac problemy
podczas druku, dlatego warto je konwertowac na
quady lub trojkaty.

2. Zamknleta Siatka (Watertight Mesh):

Brak dziur: Upewnij sie, ze siatka jest zamknieta, tzn.
nie ma zadnych dziur ani przerw. Modele do druku 3D
musza by¢ ,wodoodporne”, co 0znacza, ze kazdy poli-
gon musi by¢ poprawnie potaczony.

Check Mesh Integrity: Uzyj narzedzi do sprawdzania
integralnosci siatki w Cinema 4D lub w oprogramo-
waniu do druku 3D, aby wykryc btedy, takie jak po-
dwajne wierzchotki, odwrécone normalne czy niepra-
widtowe krawedzie.

3. Skalowanie i Jednostki:

Jednostki miary: Upewnij sie, ze model jest w od-
powiedniej skali do druku. Sprawdz, czy jednostki
w Cinema 4D (mm, cm, itp.) g zgodne z tymi, ktdre
akceptuje drukarka 3D. Modele czesto musza byc
przeskalowane do odpowiednich rozmiaréw.

4. Grubosc Scianek:

- Minimalna grubos¢: Sprawdz specyfikacje drukarki
3D, aby dowiedziec sie, jaka jest minimalna grubos¢
$cianek, ktora drukarka moze wydrukowac. Upewnij
sie, Ze zadne cze$ci modelu nie s ciensze niz ta war-
tosc. W Cinema 4D mozesz uzy¢ narzedzia Measure &
Construction, aby sprawdzic grubosc elementow.

5. Redukcja Poligonow:

- Optimize Command: Wykorzystaj narzedzie Optimize

w Cinema 4D, aby usunac niepotrzebne wierzchotki
i krawedzie, co uprosci siatke i zmniejszy liczbe po-
ligonow.
Polygon Reduction: Uzyj Polygon Reduction (np. po-
przez narzedzie ,Reduction Deformer”), aby zmniej-
szyc¢ ztozonosc siatki. Pamietaj jednak, aby nie utracic
kluczowych detali modelu.

6. Naprawa btedow w siatce:

Mesh Checking Tools: Cinema 4D posiada narzedzia
do sprawdzania i naprawy btedéw w siatce, takie
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jak Mesh Checker. Narzedzie to pomoze wykryc pro-
blemy takie jak podwojne krawedzie, zte potaczenia
wierzchotkow i inne btedy strukturalne, ktore moga
wptynac na jakose druku.

1. Unifikacja Normali:

- Normals Alignment: Upewnij Sie, ze wszystkie nor-
malne s3 skierowane w odpowiednig strone (na ze-
wnatrz modelu). 0dwrdcone normalne mogg Spowo-
dowac problemy podczas druku, takie jak brakujace
czesci modelu.

Posiadajac wiedze na temat optymalizacji siat-
ki, wykonany zostanie test poziomu gestoSci siatki
oraz jej wplywu na finalny drukowany model 3D.

Rycina nr 19 przedstawia wynik optymaliza-
cji siatki modelu w dwoch wariantach. Pierwszy
z nich zawiera okolo 1 mln poligonéw, drugi okolo
0,2 mln. Wykorzystano ustawienia domy$lne na
profilu drukarki, szczegblowy opis konfiguracji
bedzie przedstawiony w dalszej cze$ci artyku-
lu. Dodatkowo pokazane sa detale oraz poziom
ich zmian i wplyw na ostateczny (symulowany)
ksztalt modelu.

Podsumowujac, dla tworzonego projektu siat-
ka na poziomie okolo 1 mln poligondéw jest opty-
malna. Rozmiar pliku to okolo 25 MB, a poziom
detali jest bliski pierwotnej formie modelu, ktory
przed procesowaniem posiadal okolo 2,5 mln po-
ligonow.

Prawidtowe ustawienia parametréw druku 3D

W programie Prusa Slicer

Posiadajac zoptymalizowany model 3D, w na-
stepnym kroku zaimportowano go do programu
Prusa Slicer, ktéry wykonuje proces ciecia mo-
delu. Polega on na rozlozeniu geometrii modelu
na jezyk maszynowy dla drukarki — gcode. Druga
istotna czynnoscia jest zastosowanie optymalnych
parametréow w celu uzyskania najlepszej jakosci
technicznej. Z wcze$niejszych etapéw wiadomo
juz, jaki zostanie zastosowany material. Zdecy-
dowano tez, jaka zostanie uzyta drukarka. Jest to
wazne, poniewaz program posiada informacje na
temat wydajnosci drukarki (predkos¢, rozmiar
pola roboczego itp.). Na bazie tych informacji,
stworzono monit dla ChatGPT-4. Do realizacji wy-
brano sam material PET-G, z ktérego powstanie
fizyczny model.

Ryc. 19 Model 3D, z zastosowang optymalizacjq siatki na
dwadch poziomach: po lewej ~0,2 min paligondw, po prawej
~1 min. Ponizej poziom detali w finalnej (symulowangj
formie). Zrédto: Opracowanie wtasne.

dsignn

_}

Nr 04| 2024



) £4




SZTUCZNA INTELIGENCJA w@«

RyC. 20 Szkice 2D opracowane za pomoca Al.
Zrodto: Opracowanie wiasne.

Ustawienia dla PET-G w Prusaslicer dla Drukarki 3D:

1. Temperatura Ekstrudera i Stotu:
Temperatura dyszy: 230°C - 250°C (najlepiej zaczac
od 240°C i dostosowac w zaleznosci od filamentu).
Temperatura stotu: 70°C - 80°C (70°C jest wystarcza-
jaca dla wiekszosci przypadkow, ale warto dostoso-
wac do konkretnego filamentu).

2. Predko$¢ Druku:
Predkost druku: 30-50 mm/s (dla wiekszych detali
lepiej zaczac od nizszej wartosci, np. 30 mm/s, aby
zapewnic lepsze odwzorowanie ksztaftow).
Pierwsza warstwa: 15-20 mm/s (powolne drukowanie
pierwszej warstwy zapewnia lepsza przyczepnosc).

3. Grubosc Warstwy (Layer Height):

Ryc. 21 Pociety model do druku wraz z widocznymi podpo-
rami. Zrédto: Opracowanie wasne.
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Warstwa: 01 mm - 02 mm (dla detali wybierz nizsza
wartosc, np. 0,12 mm, aby uzyskac gtadka powierzchnie).
Pierwsza warstwa: 0,2 mm (nieco grubsza pierwsza
Warstwa moze poprawic przyczepnosc).

4. Ekstruzja i Retrakcja:

- Retrakcja: 4-6 mm przy predkosci 25-40 mm/s (dla
Bowden-style extruder, jak w Ender 5, PET-G jest lepki,
wiec mniejsze wartosci retrakcji zapobiegajg proble-
mom z nitkowaniem).

Flow rate: Zwykle ustawiony na 100%, ale warto dosto-
sowac o kilka procent w zaleznosci od grubosci lini.

5. Chtodzenie:

Chtodzenie: 30-50% po pierwszej warstwie (PET-G nie
lubi petnego chtodzenia, poniewaz moze to prowa-
dzi¢c do problemow z przyczepnoscia i delaminacja
miedzy warstwami).

6. Podpory (Supports):

Rodzaj podpadr: Dla PET-G najlepsze sg supports tree,
ustawione na 15% wypetnienia. Mozesz takze wybrac
Support enforcers only”, aby dodawac podpory tylko
tam, gdzie s3 absolutnie potrzebne.

Odlegtosc miedzy podpor a modelem: Z-distance na
0,2 mm dla tatwiejszego usuwania (PET-G moze byt
trudny do odrywania, wiec zachowaj odpowiednig
odlegfosc).

Support interface layers: Ustaw 2 warstwy interfej-
Su podpar, co ufatwi ich usuniecie bez uszkodzenia
modelu.

7. Wypetnienie (Infill):

Wypetnienie: 15-25% dla detali, w zaleznosci od po-
trzeb wytrzymatosciowych.

Rodzaj wypetnienia: Grid lub Triangle (Triangle jest
dobrg opcjg, poniewaz zapewnia stabilnosc i ela-
stycznosc struktury przy mniejszej ilosci materiatu).

8. Przyczepnosc do Stotu:
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Brim: Zaleca sie dodanie brzegu (brim) o szerokosci
5-10 mm, aby poprawic przyczepnosc do stofu i zapo-
biec zwijaniu sie krawedzi.

Adhesion (klej): Uzyj kleju lub innego $rodka adhe-
zvjnego na stole, aby zapewni¢ dobra przyczepnose
dla PET-G.

Dodatkowe Uwagi:
Czystosc dyszy i stotu: PET-G jest materiatem, ktary fa-
two przyciaea zanieczyszczenia, dlatego upewnij sie,
7e dysza i stot sa czyste przed rozpoczeciem druko-
wania.
Kontrola nad nitkowaniem: PET-G ma tendencje do

nitkowania (stringingu), wiec warto przetestowac
rozne ustawienia retrakgji i temperatury.

Otrzymane parametry zostaly zastosowane,
a rzeczywisty (symulowany) model wynikowy po-
siada wiele detali, nie sg tez widoczne dystorsje
ani cienkie krawedzie. Model zachowuje pierwot-
nie zaprojektowane ksztalty. Interesujace jest to,
ze ChatGPT-4 podal dodatkowe instrukcje doty-
czace, na przyklad, adhezji oraz ogélnie informa-
cji wplywajacych na jakos¢ i stabilno§é wydruku
(ryc. 20, 21, 22).

f Ryc. 23 Przyktad detekeji btedow druku 3D. Zrodto: Opracowanie wiasne.
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Kolejne etapy oraz podsumowanie projektu

Dotyczy to zwlaszcza kwestii technicznych, ta-
kich jak ustawienia druku 3D, elementy logicz-
ne w kodzie zrédlowym czy budowa schematéw.
Z tego wzgledu, wszystkie sugestie otrzymane od
Al nalezy przetestowa¢ i zweryfikowaé, aby mieé¢
pewnos¢ co do ich poprawnosci.

Zakladajac, ze proces drukowania zakoniczyl
sie pomy$lnie i posiadamy gotowy model, mo-
zemy przej$¢ do etapu montazu wszystkich ele-
mentéw skladowych, takich jak elektronika, tuby
LED i podstawa. W ten sposdb uzyskamy pierw-
szy prototyp naszej instalacji, ktéry teoretycznie
powinien dzialaé. Jednak prototypy rzadza sie
swoimi prawami, dlatego konieczne sa dzialania
empiryczne, aby zweryfikowa¢ funkcjonowanie
instalacji.

Podsumujmy caly proces i sprobujmy odpowie-
dzie¢ na pytanie, czy sztuczna inteligencja oraz
narzedzia, ktére z niej korzystaja, rzeczywiscie sa
pomocne. Na poczatku projektu powstaly pewne
zalozenia dotyczace opisu twoércy instalacji. Moz-
na opisa¢ taka osobe jako swiadomego tworce, kto-
ry porusza sie sprawnie i rozumie §wiat nowych
technologii. Bez tej wiedzy caly proces wygladalby
zupelnie inaczej. Po pierwsze, nasze zapytania do
Al bylyby mniej precyzyjne, a dopiero na podsta-
wie odpowiedzi moglibySmy dokladniej okresli¢
nasze potrzeby, co z pewnoscia wydluzyloby etap
przygotowawczy.

artykut
recenzowany

34

Bazujac na doswiadczeniach, mozna stwier-
dzié¢, ze wspoblczesny twoérca wizualny moze po-
siada¢ czeSciowa wiedze technologiczna, ale
brakowa¢ mu umiejetnosci laczenia sztuki z tech-
nologia. Wsparciem w takiej sytuacji moze by¢ Al
ktora dziala jak asystent. Nalezy jednak pamietac,
ze sztuczna inteligencja bywa malo szczegblowa
i nie zawsze podaje w pelni prawdziwe rozwigza-
nia. Mimo tych niedoskonalosci, wiekszoé¢ twor-
cow, ktorzy daza do wiekszej niezaleznosci, moze
w pelni korzystaé¢ z Al — pamietajac przy tym o jej
ograniczeniach. Warto réwniez zauwazy¢, ze in-
formacje uzyskane za pomoca sztucznej inteligen-
cji moga by¢ traktowane jako szkice, ktore tworca
w bardziej swiadomy sposéb moze pdzniej skon-
frontowaé z osoba odpowiedzialng za techniczne
aspekty projektu. Dzieki temu mozemy skrocic
caly proces tworczy.

W niniejszej pracy nie poruszono kwestii mo-
ralnych zwiazanych z wykorzystaniem Al ani kwe-
stii praw autorskich. Zalozeniem bylo traktowanie
sztucznej inteligencji jako asystenta i pomocnika
(nie zawsze prawidlowo podpowiadajacego), a nie
jako narzedzia samodzielnie ksztaltujacego pro-
jekt. W projektach warto opiera¢ sie o wlasna a nie
do konca sztuczna inteligencje. n

mer Piotr Cieslik
wykiadowca grafiki 3D
w Akademii WIT w Warszawie.
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Fotografia
mobilna

nowe mozliwosci techniczne

Fotografia mobilna, jako skutek niezwykle dynamicznego rozwoju technologii
cyfrowej, zwiaszcza fotografii obliczeniowej, nie tylko zrewolucjonizowata,
ale wrecz na nowo zdefiniowata sposdb tworzenia i odbioru obrazow. W miare

jak technologia posuwa sie naprzdd, granice miedzy tradycyjnymi metodami
rejestrowania obrazu a nowoczesnymi technikami obliczeniowymi stajq sie coraz
bardziej zatarte. Tym samym powstaja nowe mozliwosci techniczne, ktore jeszcze
kilkanascie Iat temu byty wytacznie w sferze wyobrazen.

tradycyjnej fotografii obraz byl reje-
strowany w chwili naci$niecia migaw-
ki, a jakos¢ zdjecia byla bezposrednio

zwigzana z parametrami sprzetu — obiektywu,
matrycy czy oéwietlenia. Fotografia obliczeniowa
zmienia ten paradygmat, wprowadzajac zaawan-
sowane algorytmy, ktére analizuja i modyfiku-
ja dane pochodzace z matrycy, w celu uzyskania
optymalnego efektu koncowego. Ten proces prze-
twarzania obrazu pozwala na realizacje efektow
wizualnych, ktore wezeéniej bylyby niemozliwe do
uzyskania przy uzyciu samej optyki [1].

Digitalizacja obrazu jako pierwszy krok

w kierunku fotografii obliczeniowej

Pierwszym etapem ewolucji fotografii oblicze-
niowej byla digitalizacja obrazu, ktéra zainicjo-
wala przejscie od analogowych, optyczno-che-
micznych proceséw rejestracji $wiatla na emulsji
Swiatloczulej do zlozonych struktur cyfrowych
na matrycach, takich jak Charge-Coupled Device

(CCD) oraz Complementary Metal-Oxide-Semi-
conductor (CMOS). Transformacja ta umozliwila
konwersje informacji wizualnej do postaci danych
cyfrowych, ktére moga byé poddawane skompli-
kowanym algorytmom analizy, wieloetapowej ob-
rébki oraz zaawansowanemu przetwarzaniu.
Przelomowym wydarzeniem bylo opracowanie
w 1975 roku przez inzyniera korporacji Kodak,
Steve’a Sassona [2], prototypowego urzadzenia,
ktore umozliwialo zapis obrazu w postaci binarnej
[Ryc. 1]. Reakcje 6wczesnych wspolpracownikow
i kadry zarzadzajacej skupialy sie nie na zagadnie-
niach zwigzanych z mechanizmem tego przelomu
technologicznego, lecz na pytaniu: ,dlaczego kto$
chcialby robi¢ zdjecia w ten sposdb, skoro z trady-
cyjna fotografia wszystko jest w porzadku?” Para-
doksalnie to wynalazek Sassona otworzyl droge
do rozwoju zaawansowanych technik, takich jak
High Dynamic Range (HDR), pozwalajacej na uzy-
skanie obrazéw o rozszerzonym zakresie tonal-
nym, czy tez Super-Resolution, ktdrej algorytmy
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Ryc. 1 Pierwsze cyfrowe zdjecie. Zrodto: Mistry P, How Steve Sasson Invented the Digital Camera,
https://petapixel.com/how-steve-sasson-invented-the-digital-camera/ [dostep: 23.09.2024].

rekonstrukcyjne umozliwiaja zwiekszenie roz-
dzielczosci obrazu poprzez integracje informaciji
pochodzacych z wielu ujeé [3]. Fotografia cyfrowa,
cho¢ historycznie zakorzeniona w tradycyjnych
metodach optycznych, w wyniku nieustajacego
postepu technologicznego oraz rosnacych mozli-
wosci komputacyjnych, ewoluowala w kierunku
nowej formy, jaka jest fotografia obliczeniowa,
zrywajaca tym samym z wczeSniejszymi ograni-
czeniami medium fotograficznego.

Fotografia obliczeniowa to interdyscyplinarna
dziedzina, ktora integruje tradycyjne techniki fo-
tografii z zaawansowanymi metodami cyfrowego
przetwarzania obrazéw, opartymi na skompliko-
wanych algorytmach obliczeniowych. W przeci-
wienistwie do konwencjonalnej fotografii, ktéra
opiera sie gléwnie na fizycznych wlasciwosciach
optyki, takich jak ogniskowa obiektywow czy czu-
10§¢ matryc $wiatloczulych, fotografia obliczenio-
wa wykorzystuje intensywna moc obliczeniowa
nowoczesnych procesoréw i algorytméw sztucz-
nej inteligencji w celu znaczacej poprawy jakosci
obrazéw, kreowania zaawansowanych efektow wi-
zualnych, a nawet realizowania (,generowania”)
obrazéw, niemozliwych do uzyskania przy uzyciu
wylacznie tradycyjnych narzedzi optycznych [4].
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Wspolczesne obiektywy przeksztalcaja sie w wie-
lozadaniowe sensory, zbierajace réznorodne dane
z zakresu $wiatla, koloru i glebi, ktére nastepnie sa
przetwarzane przez uklady obliczeniowe w obra-
zy o wysokim stopniu szczegdlowosci i realizmu.
Szczegbly dotyczace tej zlozonej tematyki zostaly
omoéwione w publikacji ,,Bridging Machine Lear-
ning and Computational Photography to Bring
Professional Quality into Casual Photos and Vi-
deos” [5].

Fotografia obliczeniowa

— kolejny etap rozwoju ku fotografii mobilnej

Fotografia mobilna nie istnialaby bez fotogra-
fii obliczeniowej, poniewaz bezposrednio od niej
sie wywodzi. To wladnie zaawansowane techniki
obliczeniowe pozwalaja smartfonom, posiadaja-
cym ograniczone mozliwoSci optyczne i sprzetowe,
tworzy¢ zdjecia o wysokiej jakosci. Dzigki algoryt-
mom przetwarzania obrazu i mocy obliczeniowej
urzadzen mobilnych mozliwe jest uzyskanie efek-
tow w postaci obrazéw fotograficznych. Fotografia
obliczeniowastala sie kolejnym etapem ewolucji fo-
tografii, otwierajac droge od codziennych zdje¢ wy-
konywanych smartfonem, jak i przedsiewzieciach
o globalnym znaczeniu.
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Ryc. 2 Fotografia obliczeniowa pozwolita sfotografowac czarng dziure, M87 z centrum Drogi Mleczne).
Zrodto: https://science.nasa.gov/resource/first-image-of-a-black-hole/ [dostep: 23.09.2024].

Najbardziej spektakularnym przykladem zasto-
sowania fotografii obliczeniowej, bedacym zara-
zem przelomowym wydarzeniem w historii nauki
i technologii, jest uchwycenie obrazu czarnej dziu-
ry. Dzieki miedzynarodowemu projektowi Event
Horizon Telescope (EHT), w kwietniu 2019 roku
Swiat po raz pierwszy zobaczyl wizualizacje super-
masywnej czarnej dziury znajdujacej sie w cen-
trum galaktyki M87. Warto jednak podkreslié, ze
to, co zostalo zaprezentowane, nie jest tradycyjna
fotografia, lecz wynikiem zaawansowanego prze-
twarzania danych, w tym przypadku obserwowania
fal radiowych [6], opartego na symulacjach algoryt-
mow obliczeniowych [7] [Ryc. 2].

Powstaje zatem pytanie: w jakim stopniu ten
obraz odzwierciedla rzeczywisto$¢? Obserwujac,
jak dokladnie fotografia obliczeniowa odtwarza
rzeczywisto$¢ w codziennych zastosowaniach, ta-
kich jak zdjecia wykonywane za pomoca smart-
fondéw, mozna przypuszczad, ze znacznie bardziej
zaawansowane techniki i superkomputery, uzyte
w projekcie EHT, dostarczaja rownie precyzyjnych,
a by¢ moze nawet bardziej wiernych odwzorowan
zjawisk astrofizycznych. Warto zwréci¢ uwage na
to, ze w odréznieniu od malych sensoréw i dopa-
sowanego do fotografii mobilnej oprogramowania,

EHT posiada ,obiektyw” wielkodci Ziemi — sa to
rozlokowane w kilku miejscach stacje badawcze
(Hawaje, Chile, Meksyk, Hiszpania, Grenlandia
[8]) pracujace na zaawansowanych skryptach [9].
W fotografii obliczeniowej informacje optyczne
nie s3 niezbedne do stworzenia obrazu. Doskona-
lym przykladem jest misja lazika Perseverance,
ktéry wyladowal na Marsie w 2021 roku i mapo-
wal powierzchnie planety za pomoca instrumentu
o nazwie RIMFAX, Radar Imager for Mars’ Sub-
surface Experiment [10]. Ten radar penetrujacy
powierzchnie Marsa umozliwia tworzenie tzw.
,<radarograméw”, ktore siegaja nawet 15 metrow
w glab gruntu. Po przetworzeniu surowych danych
radarowych, wyniki sa wizualizowane w postaci
tréjwymiarowych modeli, co pozwala na szczego-
lowe badanie struktury geologicznej Marsa w spo-
so6b niedostepny dla tradycyjnych technik foto-
graficznych. Dzieki zaawansowanym technikom
fotografii obliczeniowej, te dane sa przeksztalcane
w formy obrazowe, ktére naukowcy moga anali-
zowat tak, jakby patrzyli na fotografie wykonane
konwencjonalna kamera, mimo ze w rzeczywisto-
$ci obraz pochodzi z glebokich warstw gruntu [11].
Niemniej fascynujaco brzmi fakt, ze naukowcy
pracuja nad tworzeniem ,fotografii” ludzi na pod-
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stawie jedynie danych DNA [12]. Juz w 2013 roku
Heather Dewey-Hagborg prezentowala swoje ba-
dania nad rekonstrukcja twarzy, oparta na anali-
zie §ladow DNA [13]. W swoim projekcie , Stranger
Visions” tworzy tréjwymiarowe portrety ludzi na
podstawie DNA zebranych z przypadkowych pro-
bek biologicznych, takich jak wlosy, niedopalki
papieroséw czy guma do zucia. Proces ten polega
na analizie konkretnych regionéw genomu, ktore
sa zwiazane z cechami fizycznymi, takimi jak ple¢,
kolor oczu, skory, czy rysy twarzy. Po analizie DNA
artystka tworzy cyfrowe modele twarzy, ktore na-
stepnie drukuje w technologii 3D, prezentujac je
w formie rzezb [Ryc. 3]. Cho¢ jej prace nie sa do-
skonale pod wzgledem dokladnosci, poniewaz ge-
nomiczne powiazania z cechami twarzy sa wciaz
nie do konca zrozumiale, jej badania ukazuja po-
tencjal fotografii obliczeniowej do odwzorowywa-
nia wygladu fizycznego na podstawie informacji
genetycznej. Jako potwierdzenie tego, firma Pa-
rabon NanoLabs uruchomila usluge ,snapshotu
DNA”, oferowana policji w calych Stanach Zjed-
noczonych [14].

Wspblczesne metody obrazowania, takie jak
mikroskopia konfokalna i mikroskopia superroz-
dzielcza (STED), dodatkowo umozliwiaja uzyski-
wanie obrazéw struktur wewnatrzkomoérkowych
na poziomie molekularnym, oferujac badaczom
bezprecedensowy wglad w procesy biologiczne [15].

Warto rowniez wspomnieé o zaawansowanych
aplikacjach mapujacych, takich jak Google Earth
i Mapy 3D, ktore wykorzystuja miliony zdje¢ sate-
litarnych i lotniczych do tworzenia gigantycznych
mozaik oraz szczegblowych rekonstrukeji trojwy-
miarowych [16].

Wszystkie te przyklady maja na celu podkre-
Slenie kluczowej cechy obrazu konicowego — jest
on wizualizacja danych, a nie fotografia w tra-
dycyjnym rozumieniu. Obraz powstaje nie dzie-
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Ryc. 3 Wydrukowane twarze wygenerowane
na podstawie pozostawionego DNA.

W pudetku pod portretem znajduje sie
genetyczny slad, np: guma, wios, papieros.
Zrodto: https://deweyhagborg.com/
projects/stranger-visions

[dostep: 23.09.2024].

ki bezposredniemu rejestrowaniu $wiatla, lecz
w wyniku przetwarzania informacji za pomoca
zaawansowanych algorytméw. Co wiecej, techno-
logia ta nie jest zarezerwowana jedynie dla spe-
cjalistow czy naukowcdw, lecz jest coraz bardziej
dostepna dla przecietnych uzytkownikéw oraz
0s0b niezaznajomionych z zaawansowana foto-
grafia. W ostatnich latach fotografia obliczeniowa
stala sie standardem w urzadzeniach mobilnych,
takich jak iPhone, Samsung Galaxy czy Huawei
z serii P, umozliwiajac uzytkownikom codzienne
wykonywanie zdje¢ o jakosci, ktdra wezedniej byla
mozliwa jedynie dzieki profesjonalnym aparatom.

Fotografia mobilna

Czym wtakim razie jest fotografia mobilna na
tle powyzszych przykladéw fotografii obliczenio-
wej? Jest to rodzaj fotografii wykonywanej przy
uzyciu urzadzen mobilnych, takich jak smartfo-
ny czy tablety. Opisujac fotografie mobilna, na-
lezy wyraznie rozrozni¢ dwa kluczowe elementy
— sprzet oraz oprogramowanie odgrywajace roz-
ne, cho¢ wzajemnie uzupelniajace sie role, ktore
sukcesywnie zastepuja tradycyjne techniki foto-
graficzne [17]. W fotografii obliczeniowej oba te
komponenty wspdlpracuja w sposéb komplemen-
tarny, tworzac zaawansowany system przetwarza-
nia obrazu, jednak ich funkcje sa odmienne.

Sprzet, na ktory skladaja sie matryce $wiatlo-
czule i obiektywy, jest odpowiedzialny za fizycz-
ne rejestrowanie surowych danych wizualnych.
Matryce takie jak CMOS czy Dual-Pixel pelnia
kluczowa funkcje, zbierajac informacje o $wietle,
kolorze i glebi. Sa to dane nieprzetworzone, ktore
same w sobie nie stanowia jeszcze gotowego obra-
zu. Sprzet zapewnia wiec podstawowa informacje
wizualna, ale bez wsparcia oprogramowania suro-
we dane pozostaja niewykorzystane.
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Ryc. 4 Schemat powstawania zdjecia. Zrodto: opracowanie wtasne.

Oprogramowanie natomiast odgrywa role prze-
twarzajacaiinterpretujaca te dane. Zaawansowane
algorytmy analizuja informacje dostarczone przez
matryce i obiektywy, dokonujac korekcji obrazu,
optymalizacji jakosci, a nawet tworzenia efektow
wizualnych, ktére nie bylyby mozliwe wylacznie
przy uzyciu sprzetu optycznego. W ten sposob
oprogramowanie przeksztalca dane w zoptymali-
zowany, finalny obraz, gotowy do uzytku. Réznica
miedzy sprzetem a oprogramowaniem polega na
tym, ze sprzet zajmuje sie fizycznym rejestrowa-
niem obrazu, natomiast oprogramowanie odpo-
wiada za jego interpretacje i ostateczna jakos¢.

Dzieki wspolpracy obu tych elementéw mozli-
we jest uzyskanie obrazéw o profesjonalnej jako-
Sci przy ograniczonych zasobach obliczeniowych,

jakimi dysponuja smartfony. Oprogramowanie
jest zoptymalizowane do efektywnego dziala-
nia z mniejsza moca obliczeniowa, co eliminuje
potrzebe stosowania wiekszych, bardziej ener-
gochlonnych komponentéw. Fotografia oblicze-
niowa w urzadzeniach mobilnych osiaga w ten
sposob imponujaca efektywnosé¢, 1aczac zaawan-
sowana optyke z inteligentnymi algorytmami
przetwarzania obrazu.

Fotografia obliczeniowa w smartfonach umoz-
liwia tworzenie wysokiej jakosci zdje¢, mimo
stosunkowo malych i ograniczonych optycznie
sensorow [18]. Kluczowym elementem tej techno-
logii sa zaawansowane algorytmy przetwarzania
obrazu, ktére analizuja i poprawiaja jakos$¢ zdjec¢
w czasie rzeczywistym. W momencie wykony-
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Ryc. 5 Time stacking pozwala na symulowanie zdjecia w diugim czasie naswietlania. Efekt stroboskopowy na zdjeciu spowodowany jest

matg liczba klatek. Zrodto: opracowanie wiasne.
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Ryc. 6 Mapowanie przestrzeni. Zrodto: opracowanie wiasne.

wania zdjecia obraz widoczny na ekranie jest juz
przetwarzany przez algorytmy i przechowywany
w buforze pamieci telefonu, zanim zostanie zapi-
sany jako finalny plik.

Jeden z najbardziej widocznych przykladow tej
technologii to tryb Live, znany jako ,Live Photos”
(na iPhone’ach) lub ,Motion Photos” (na telefo-
nach z systemem Android). Uruchamiajac aplika-
cje aparatu w telefonie, juz zaczyna on rejestrowac
obrazy (dzieki temu, widzimy obraz na wy$wietla-
czu). W tym czasie obrazy znajduja sie w buforze
i tam sa przechowywane. W trybie Live smartfon
rejestruje obraz przez krotki czas — zazwyczaj 1,5
sekundy — przed i po naci$nieciu spustu migawki
[Ryc. 4]. Dzieki temu uzytkownik otrzymuje ru-
chomy obraz, ktéry uchwytuje nie tylko moment
samego klikniecia migawki, ale réwniez chwile
przed i po nim, co tworzy bardziej dynamiczna
i pelniejsza rejestracje chwili. Koncowy plik skia-
da sie z jednego standardowego zdjecia oraz krot-
kiego filmu zarejestrowanego w tle, ktéry mozna
odtworzy¢ po dotknieciu ekranu.

Dodatkowo technologia ta oferuje funkcje, ta-
kie jak wybor najlepszej klatki z trybu Live, ktora
moze zosta¢ ustawiona jako gléowne zdjecie. Na
przyklad w urzadzeniach iPhone uzytkownicy
moga przeglada¢ poszczegélne klatki z nagrania
i ustawié te, ktoéra najlepiej oddaje wybrany mo-
ment. Ten tryb pozwala réwniez polaczy¢ w jedna
klatke wszystkie zdjecia przechowane w buforze
(jest to technika zwana time stackingiem, czyli
warstwowaniem czasowym). Polega ona na ro-
bieniu zdje¢ tej samej sceny przez okreslony czas,
w zaleznosci od oczekiwanego efektu. Moze on
trwa¢ od kilku sekund (np: $lady $wiatla w ruchu
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ulicznym), minut (rozmycia chmur) do nawet
wielu godzin ($wietlne luki gwiazd na nocnym
niebie). Symuluje to fotografie z dlugim czasem
naswietlania [Ryc. 5].

Innym przykladem zastosowania fotografii
obliczeniowej w smartfonach jest tryb portreto-
wy, ktory umozliwia uzyskanie zdje¢ z efektem
rozmycia tla (bokeh), co pozwala na wyrazne wy-
roznienie obiektu na pierwszym planie. W trady-
cyjnych aparatach efekt ten jest osiagany poprzez
zastosowanie obiektywoéw o duzym otworze przy-
slony, co prowadzi do uzyskania malej glebi ostro-
$ci. Natomiast w smartfonach, ktore ze wzgledu
na fizyczne ograniczenia nie moga stosowaé ta-
kiej optyki, efekt rozmycia tla jest generowany za
pomoca zaawansowanych algorytméw obliczenio-
wych i sztucznej inteligencji. Innymi slowy glebia
ostrosci jest efektem sztucznym [Ryc. 6].

Na poczatku sztuczna inteligencja wykorzysty-
wana w trybie portretowym identyfikuje gléwny
obiekt w kadrze, zazwyczaj twarz lub sylwetke oso-
by. Analizujac obraz, precyzyjnie oddziela pierw-
szy plan (portret) od tla [19]. W nowoczesnych
smartfonach, takich jak iPhone’y czy flagowe mo-
dele z systemem Android, efekt ten jest dodatko-
wo wspierany przez systemy wieloobiektywowe,
np. podwoéjne lub potrdjne aparaty. Jeden z obiek-
tywow rejestruje obraz, podczas gdy drugi mierzy
glebie sceny, co pozwala na dokladniejsze i bar-
dziej precyzyjne oddzielenie obiektu od tla [20].

Glowna kamera zazwyczaj oferuje szeroki kat
widzenia, podczas gdy teleobiektyw zapewnia
mozliwo$¢é zblizenia sceny bez utraty jakosci ob-
razu. Poniewaz kazdy obiektyw rejestruje obraz
z nieco innej perspektywy, producenci musza do-
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Ryc. 7 Analizowanie przez algorytmy danych w celu stworzenia jak najlepszego obrazu. Zrodto: opracowanie wiasne.

pracowac synchronizacje pomiedzy obiektywami,
aby unikna¢ problemoéw takich jak tzw. duchy [21]
(ang. ghosting) czy inne artefakty na zdjeciach.
Po rozpoznaniu i oddzieleniu obiektu od tla, za-
awansowane algorytmy symuluja efekt rozmycia,
ktéry w tradycyjnej fotografii optycznej osiagany
jest przez regulacje przyslony. W efekcie obiekt na
pierwszym planie staje sie wyrazny, a tlo jest sub-
telnie rozmazane, co tworzy wrazenie malej gle-
bi ostrosci, charakterystyczne dla profesjonalnej
fotografii portretowej. Co wiecej, w wielu smart-
fonach uzytkownicy moga dostosowaé natezenie
rozmycia tla juz po zrobieniu zdjecia, a dodatkowe
funkcje, takie jak symulowane o$wietlenie studyj-
ne, pozwalaja na modyfikacje rodzaju i kierunku
Swiatla padajacego na twarz. Te zaawansowane
technologie pozwalaja na tworzenie zdje¢, ktore
wygladaja jak profesjonalne portrety, mimo ze sa
wykonywane za pomoca urzadzen mobilnych.

Zadne ze zdje¢ wykonanych w trybie Live czy
Portret nie osiagneloby wysokiej jakosci bez
wsparcia zaawansowanych algorytmow takich jak
Deep Fusion i Smart HDR (Apple), Night Sight
(Google) czy Al Scene Detection (Huawei, Sam-
sung, Apple). Algorytmy te automatycznie dosto-
sowuja balans bieli, kolory oraz kontrast, eliminu-
jac artefakty i poprawiajac ogdlna jakos¢ zdjecia
w zaleznosci od sceny. Cho¢ dla ludzkiej percepcji
widzenia te elementy wydaja sie oczywiste, nalezy
pamietad, ze maszyny postrzegaja otoczenie zu-
pelnie inaczej, dlatego konieczne jest przetwarza-
nie obrazu w sposéb dostosowany do warunkéw
danej sceny [Ryc. 7].

Algorytmy analizuja zrédla $wiatla w scenie
i automatycznie dopasowuja temperature bar-

wowa obrazu, aby kolory byly jak najbardziej na-
turalne. Bez odpowiedniego balansu bieli zdjecia
moglyby by¢ zbyt cieple (o zéltawym odcieniu)
lub zbyt zimne (o niebieskim odcieniu). Precyzyj-
ne dopasowanie temperatury barwowej jest szcze-
gblnie istotne w zmieniajacych sie¢ warunkach
oswietleniowych, gdzie algorytmy na biezaco ko-
ryguja kolorystyke, aby zapewni¢ jak najwieksza
zgodno$¢ z rzeczywisto$cia. Zmiana temperatury
barwowej wplywa takze na intensywnos$¢ i do-
kladnos¢ koloréw w zaleznosci od rodzaju sceny.
Sztuczna inteligencja potrafi rozpoznaé¢ kontekst
— np. krajobrazy, twarze czy jedzenie — i automa-
tycznie dostosowac palete kolorystycznag, aby uzy-
skaé bardziej realistyczny efekt.

Technologia Deep Fusion, stosowana w iPho-
ne’ach, jest przykladem algorytmu, ktéry laczy
wiele uje¢ w jedno zdjecie, wzbogacajac kolory
i wyostrzajac detale. Z kolei dopasowanie kon-
trastu, szczegélnie w jasnych i ciemnych par-
tiach zdjecia, jest rownie istotne dla zachowania
wszystkich szczegdlow obrazu. Proces ten czesto
wspiera technologia HDR (High Dynamic Range),
ktora 1aczy kilka ekspozycji w jedno zdjecie, aby
uzyskaé szerszy zakres tonalny. Dzieki temu sceny
z duzymi kontrastami $wiatla i cienia sa odwzoro-
wane z wieksza precyzja, a zdjecia zyskuja na dy-
namice i szczegdlowosci [22].

Aby przelama¢ ograniczenia sprzetowe i uzy-
ska¢ wyzsza rozdzielczo$¢ oraz lepsza jakos¢ ob-
razu w trudnych warunkach o$wietleniowych czy
podczas uzycia zoomu cyfrowego, bez konieczno-
Sci stosowania wiekszych matryc, wykorzystuje
sie zaawansowane techniki przetwarzania danych
charakterystyczne dla fotografii obliczeniowe;j.
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Granice miedzy tradycyjna fotografia
a technikami obliczeniowymi sq coraz

bardziej rozmyte...

Smartfony takie jak Google Pixel (od mo-
delu Pixel 3 po Pixel 6), Samsung Galaxy
S21 Ultra i nowsze, Huawei P30 Pro i P40
Pro, Xiaomi Mi 10 Ultra oraz Xiaomi Mi 11
stosuja algorytmy Super-Resolution (SR).

Algorytmy Super-Resolution bazuja na
polaczeniu kilku zdje¢ wykonanych w bar-
dzo krotkim czasie. Kazde zdjecie moze
uchwyci¢ subtelnie rézne detale z powodu
minimalnych drgan reki lub delikatnych
zmian kata, pod jakim obraz jest rejestro-
wany. Algorytm analizuje te roznice i laczy
obrazy, rekonstruujac szczeg6ly, ktore by-
lyby niewidoczne na pojedynczym ujeciu,
wykonanym w nizszej rozdzielczosci. Ta
technika, zwana ,fusion of multiple fra-
mes”, pozwala na uzyskanie wyrazniejsze-
go i bardziej szczegblowego obrazu.

Dodatkowo, technologia Super-Reso-
lution moze wykorzystywac przesuniecie
pikseli (Pixel-shift technology) — piksele
sa analizowane w celu uzyskania bardziej
precyzyjnych informacji na temat kolorow
i detali obrazu. Dzieki temu mozliwe jest
uzyskanie obrazéw o lepszej jakosci, nawet
przy ograniczeniach zwiazanych z maly-
mi matrycami w smartfonach. Techniki te
znacznie poprawiaja jako$c¢ zdje¢ przy uzy-
ciu zoomu cyfrowego i w warunkach slabe-
go oswietlenia, co pozwala uzytkownikom
smartfonéw uzyskaé bardziej szczegblowe
i wyraziste fotografie.

O jakosci zdje¢, ktére mozna wykonac
przy pomocy fotografii mobilnej moze
Swiadczyé konkurs iPhone Photography
Awards (IPPAWARDS) zainaugurowany
w 2007 roku, w tym samym roku, w kto-
rym na rynku zadebiutowal pierwszy mo-
del iPhone’a. IPPAWARDS jest jednym
z pierwszych i najbardziej prestizowych
konkurséw fotograficznych dedykowa-
nych wylacznie zdjeciom wykonanym za
pomoca iPhone’a. Choé¢ pierwsze modele
iPhone’a nie oferowaly zaawansowanych
funkcji fotograficznych, to z czasem, dzie-

ki ewolucji sprzetowej i oprogramowania,
iPhone’y zaczely by¢ uznawane za na-
rzedzia profesjonalnych fotografow [23],
a efekty ich pracy niewiele roznia sie od
tych powstalych przy uzyciu lustrzanek czy
bezlusterkowcow.

Podsumowanie

Fotografia mobilna, jako kluczowy
element fotografii obliczeniowej, zre-
wolucjonizowala sposdb rejestrowania
i przetwarzania obrazow. Dzieki dynamicz-
nemu rozwojowi technologii cyfrowej oraz
sztucznej inteligencji, smartfony staly sie
pelnoprawnymi narzedziami fotograficz-
nymi, zdolnymi do tworzenia zdje¢ o ja-
kosci poréwnywalnej z profesjonalnym
sprzetem. Fotografia obliczeniowa stala sie
nieodlacznym elementem wspolczesnej
fotografii mobilnej, rozszerzajac mozliwo-
Sci tworcze i techniczne. Dzieki wsparciu
zaawansowanych algorytmow przetwarza-
nia obrazu, staje sie poteznym narzedziem
w rekach zaréwno amatoréw, jak i profe-
sjonalistow. Granice miedzy tradycyjna
fotografia a technikami obliczeniowymi
sa coraz bardziej rozmyte, co otwiera nowe
mozliwosci artystyczne i techniczne. To,
co kiedys bylo zarezerwowane dla specja-
listycznych aparatéw, dzisiaj znajduje sie
w zasiegu kazdego uzytkownika smart-
fona. Fotografia mobilna zatem nie tylko
zmienia sposob, w jaki uchwycamy rze-
czywisto$¢, ale takze redefiniuje sztuke
fotograficzna w erze cyfrowej. Fotografia
obliczeniowa, w sensie ogolnym wyznacza
nowy kierunek rozwoju technik fotogra-
ficznych, zmieniajac nasze postrzeganie
obrazu i oferujac mozliwosci, ktore jeszcze
kilka lat temu byly nieosiagalne. |
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dr Inta Klasone
Liepaja University, totwa

Pytania dotyczace sztuki i artystow, tworzenia dziefa oraz jego przestania

od zawsze interesowaty cziowieka. Sztuka posiada swaj wiasny specyficzny jezyk
wyrazu, ktory potrafi przemowic do widza, wywotac emocje i stworzyc

dla kazdego unikalny system wartosci za pomoca koloréw, linii i ksztaitow.

Jej charakter zmienia sie wraz z rozwojem materiatow i technologii, pod wptywem
wydarzen historycznych, kulturowych i spotecznych. Jezyk sztuki przekazuje
specyficzne przestania, ktore trzeba nauczyé sie interpretowac i stosowac.

leczenstwo na réznorodne formy manifestacji

wizualnych, zaréwno poprzez technologicz-
nie nasycone widowiska wizualne i reklamy, jak
i festiwale oraz wystepy sceniczne. Manifestacje
wizualne czesto powoduja zamieszanie i niepew-
nos¢ w spoleczenstwie. Jak stwierdzaja naukowcy
R. Wilkinson i K. Pickett, rozwdj ludzkosci znajdu-
je sie w paradoksalnej sytuacji: ludzie zyja w erze
wysokich osiagnie¢ materialnych i technicznych,
a jednocze$nie doswiadczaja wielu stresow, sklon-
nosci do depresji, czuja sie niepewnie oraz nie
odczuwaja wiezi wspolnotowej z osobami wokol
siebie [1]. Zmienia sie rozumienie wartoci w spo-
leczenstwie. A. Murnieks, badacz historii kultury,
wyjadnia, ze jedli wczedniej w kulturze ludzkiej
wymiary §wiata naturalnego czy fizycznego, kul-
tury i duchowosci byly ze soba zintegrowane, to
obecnie czesto sa od siebie oddzielone. Autor kon-
tynuuje, ze wspolczesny czlowiek czesto zaplatuje
sie w jeden z tych trzech wymiaréw, co objawia sie
na przyklad ignorowaniem rzeczywistosci, akcep-
tacja mistycyzmu lub niezrozumieniem fizycznej
i genetycznie uwarunkowanej istoty plci czlowie-
ka [2]. Ogdlem rzecz biorac, oznacza to podzialy
spoleczne, ktore czesto prowadza do konfliktow.

Jako wazny, wielofunkcyjny skladnik kultu-
ry, sztuka moze wplywaé na myslenie spoleczne,

’
Srodowisko XXI wieku naraza jednostke i spo-

budowaé¢ §wiadomos¢ wartosci, pokoju i harmo-
nii. Doceniajac znaczenie sztuki w promowaniu
kreatywnosci i innowacji, szanujac réznorodnos¢
kulturowa na $wiecie oraz uznajac jej istotna role
w wymianie wiedzy, promowaniu ciekawosci
i dialogu, Swiatowy Dziei Sztuki zostal ogloszony
15 kwietnia 2019 roku na 40. sesji Zgromadzenia
Ogolnego UNESCO [3]. Wzmacnia to wiez miedzy
sztuka a spoleczenstwem, sprzyja lepszemu zro-
zumieniu réznorodnosci ekspresji artystycznych
oraz podkresla wklad artystéw w zréwnowazony
rozwdj. W tym kontekscie wazne jest rowniez za-
uwazenie, ze aktualizuje to takze edukacje arty-
styczna w szkolach. Widzimy tutaj role sztuki na
drodze do edukacji inkluzywnej i rownej. Takze
na Lotwie, zmierzajac w kierunku celéw progra-
mu School2030 w zakresie zrozumienia §wiado-
moSci kulturowej i ekspresji w studiach artystycz-
nych, podniesiono i wdrozono zrozumienie przez
uczniéw idei zawartych w dziele sztuki, interakc;ji
miedzy epoka a kultura, a takze poznawanie roz-
nych rodzajéw sztuki i ich §rodkéw wyrazu oraz
doswiadczanie procesow tworczych [4].
Edukatorki sztuki i naukowcy D. Kaléja-Gaspa-
rovica i I. Briska w swoich badaniach wskazuja, ze
znaczenie edukacji artystycznej w szkole podsta-
wowej nie polega na ksztalceniu profesjonalnych
artystow, lecz na ukazaniu uczniom sztuki wizual-
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nej jako mozliwosci nauki tworzenia piekniejsze-
go, bardziej réznorodnego i warto$ciowego zycia.
Autorki te widza nauke jezyka sztuki jako okazje
dla uczniéw do dostrzegania $wiata w sposdb praw-
dziwy, $wiezy i bez stereotypdéw; do pelnego zycia
i uswiadamiania sobie wlasnych oraz cudzych
uczué; do odkrywania swoich indywidualnych
zdolnosci, talentdéw i zainteresowan; do samodziel-
nego i kreatywnego myslenia; do budowania rela-
cji z otaczajacymi ludzmi; do poprawy jakosci co-
dziennego zycia, do tworzenia wlasnego otoczenia;
do zrozumienia i angazowania sie w procesy spo-
leczne i polityczne; do czerpania radosci z niewy-
czerpanego dziedzictwa kulturowego ludzkosci [5].

Artystka Dz Skulme, ktéra wniosla znaczacy
wklad w sztuke lotewska i rozwo6j mysli spolecznej
poprzez swoja twdrczo$¢, wyraza istotne refleksje
na temat znaczenia jezyka sztuki, opierajac sie na
swoim do$wiadczeniu w malarstwie: ,Malarstwo
daje mi pelne odpowiedzi na wszystkie pytania,
na wszystkie problemy. [..] Jesli co§ nie wycho-
dzi, to malarstwo przynosi rozwiazanie. My$lenie
odbywa sie réwniez bezposrednio podczas malo-
wania. Zadne klétnie ani dyskusje nie pomagaja.
Malarstwo — to taka zywa i istotna dzialalnoé¢! To
jezyk. Jesli opanujesz go, mozesz mowic o wszyst-
kim” [6]. Jezyk obrazéw wizualnych odzwierciedla
potrzeby, codzienne osiagniecia, oczekiwania, do-
$wiadczenia i idealy, wplywajac zaréwno na roz-
woj spoleczny i emocjonalny, jak i intelektualny
oraz osobisty. Z kolei proces tworzenia obrazéw
wizualnych to nie tylko ekspresja artysty i kre-
atywno$¢, ale rowniez rezultat celowej pracy, cze-
sto wypelnionej watpliwoéciami i refleksja. Jezyk
sztuki wizualnej sklania do refleksji nad waznymi
wartoéciami w zyciu osobistym.

Metody
Niniejszy artykul porusza szereg pytan w kon-
tekscie ogélnego rozumienia jezyka sztuki:

Jak ksztaltowala sie sztuka w kontekscie
historycznym Lotwy?

Jak rozwija sie rozumienie jezyka sztuki?

Jak autor realizuje swoja artystyczna reflek-
sje nad wewnetrznym §wiatem artysty?

Celem artykulu jest stworzenie obrazu wie-
lofunkeyjnej natury sztuki w kontekscie hi-
storycznym, aktualizujac zrozumienie sztuki
w spoleczenstwie i zwracajac uwage na ekspresje
tworcza artysty.

46

W kontekscie tego celu wyznaczono nastepuja-
ce zadania:

— Zbadanie roli form jezyka sztuki w kontek-
Scie historycznym, w oparciu o ustalenia bada-
czy sztuki i historii kultury;

— Scharakteryzowanie istoty sztuki i jej poten-
cjalnych mozliwosci na podstawie ustalen filo-
zofow, psychologow i artystow;

— Zidentyfikowanie ekspresji tworczej artystow
na podstawie informacji zawartych w mono-
grafiach o artystach oraz wnioskéw wyrazo-
nych przez samych artystow.

Aby pobudzi¢ zrozumienie jezyka sztuk wizual-
nych, artykul zawiera obrazy lotewskich artystow:
J. Federsa, V. Purvitisa, K. Padegsa, L. Kokle, Dz.
Skulme, F. Pauluki.

Ocena znaczenia sztuki i jej wplywu na rozwoj
historyczny ludzkosci zawsze bedzie niepelna,
poniewaz badania nadal potwierdzaja nowe od-
krycia oraz stawiaja otwarte pytania i hipotezy do

dyskusji.

Historyczny aspekt ksztaitowania sie

sztuki na totwie

Pod koniec XIX i na poczatku XX wieku w Lo-
twie szybko rozwijalo sie zdobywanie profesjonal-
nego jezyka sztuki, a formy ekspresji artystycznej
doskonalily sie w odniesieniu do kontekstu i wa-
runkéw wyznaczanych przez epoke. W XIX i XX
wieku Lotysze zdobywali wyksztalcenie artystycz-
ne gléwnie w Rosji: w Akademii Sztuk Pieknych
w Petersburgu, Centralnej Szkole Technicznego
Rysunku Stieglitza, Cesarskim Towarzystwie Za-
chety Sztuk Pieknych w Petersburgu oraz w szko-
lach artystycznych w Kazaniu i Penzie. Pierwsza
szkola w Rydze, w ktérej mozna bylo zdoby¢ wy-
ksztalcenie artystyczne, byla Wieczorowa Szkola
Towarzystwa Rzemie$lniczego w Rydze, zalozona
w 1872 roku [7]. Pierwszymi lotewskimi malarza-
mi uwaza sie portreciste J. S. Rozego (1823-1897),
ktory pozostawil Swiadectwa o znanych wowczas
osobach (portret Philipa Johanna Schulza, 1861),
malarza K. Hunsa (1830-1877), ktory pracowal we
wszystkich gatunkach (Na przededniu nocy $w.
Bartlomieja, 1868), oraz pioniera malarstwa pej-
zazowego J. Federsa [8]. Zgodnie z zasadami este-
tycznego realizmu epoki, artysta J. Feders w swo-
ich dzielach wyraza milo§¢ do ludzi i przyrody,
jej szczeros¢ i piekno. Méwiac o skarbie Lotew-
skiego Narodowego Muzeum Sztuki — jego obra-
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zie ,Gaujas leja” (Dolina Gauji) (1891), wedlug A.
Eglitisa i A. Lapinsa, mistrz prosto i przekonujaco
przedstawia wspanialy waw6z we mgle porannych
godzin. Autorzy zauwazaja skomplikowany wyboér
rysunku i koloréw, moéwiac, ze przejawia sie to
w kompozycyjnym ukladzie masy lisci oraz zroz-
nicowanej, subtelnej kolorystyce w krajobrazie
siegajacym gleboko w perspektywe [9]. Dzielo jest
wykonane z wyraznym zaznaczeniem planéw ob-
razu z realistycznego punktu widzenia.

Dzi$§ dziedzictwo artysty pozwala oglada¢ lo-
tewski krajobraz sprzed ponad stu lat, ktory har-
monizuje w sobie ,kolor obrazu, ktéremu pod-
porzadkowane sa drzewa, krzewy, poranna mgla
laczaca odrebne kolory i odcienie obiektow” [11].

Stopniowo ksztaltowala sie dostepnod¢ sztuki
dla szerszej publicznodci, krytycy sztuki musieli
starannie ocenia¢ rozwdj w sztuce, dlatego organi-
zowano regularne wystawy, zakladano szkoly arty-
styczne — powstala lotewska szkola malarska. Pod
koniec XIX i na poczatku XX wieku dzialalnos¢ ar-
tystow na Lotwie byla pod wplywem zmian w eks-
presji sztuki oraz pogladéw artystéw Zachodniej
Europy, jak rowniez rozwoju przemyslowego oraz
wydarzen spolecznych i politycznych. Artysci sku-
piali sie na poszukiwaniu wszechstronnej ekspresji
jezyka sztuki, dazac zar6wno do najwierniejszego
odwzorowania rzeczywistoéci, jak i do odejécia od
realizmu i akademizmu. Mozliwo3ci, jakie otworzy-
la fotografia, prowadzily do poszukiwania nowych
form wyrazu. Aktualizowano wolne rozwigzania
idei sztuk wizualnych, jak réwniez romantyczna
ekspresje, przedstawianie nastrojow, wlaczanie
symbolicznych obrazéw do dziel sztuki, tworzac
dekoracyjnie stylizowany jezyk sztuk wizualnych.

W tym czasie najbardziej znanymi malarzami,
ktorzy osiagneli mistrzostwo w sztuce Lotwy, byli

Ryc. 1)ulijs Feders. Gauja Leja
(Dolina Gauji). 1891, Olej na ptot-
nie, 1M x 173 cm.

Zrodto: zbiory LNMA [10].

«

J. Valters (1869-1932) i J. Rozentals (1866-1917)
[12]. Artysta V. Purvitis (1872-1945) wniosl zna-
czacy wklad w uznanie lotewskiej sztuki profesjo-
nalnej na szczeblu lokalnym i miedzynarodowym
w dziedzinie malarstwa pejzazowego poruszaja-
cego emocje, a takze w edukacje nowego pokole-
nia artystow. Opisujac dzielo V. Purvitisa ,Ziema”
(zima, okolo 1910), badaczka sztuki A. Braslina
zwraca uwage widza na elegancje obrazu, prze-
strzenna rozleglos¢, efekt o$wietlenia oraz jego
jednolita, rytmiczna i podniosla ekspresje. Jak
zauwaza badaczka, dzielo ukazuje widzowi mo-
numentalny obraz péinocnej natury w zimowym
pejzazu, zgodnie z wrazeniami nowoczesnej sztuki
swoich czasow [13].

Pierwsza wojna $wiatowa [1914-1918] drastycz-
nie zmienila tematyke lotewskich artystéw: losy
uchodzcow, walki o wolnoéé, dramatyczny nastrdj
epoki — to tylko niektore z tematéw, ktoére znala-
zly odzwierciedlenie w ich pracach. Najwieksi
przedstawiciele tego okresu, ]J. Grosvalds [1891-

Ryc. 2 Vilhelms Purvitis. Zima, ok. 1910.
Tektura, olej, 69 x 99,5 cm. Zrodto: zbiory LNMA[14].
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Jezyk sztuki przekazuje specyficzne
przesfania, ktore trzeba nauczyc sie
interpretowac i stosowac.

1920] i J. Kazaks [1895-1920], w swoich
seriach dziel sztuki poruszali spoleczen-
stwo waznymi tematami, takimi jak wojna
i pokoéj, ujawniajac surowa, dramatyczna
nature tamtych czaséw. Opinie publiczne
i docenienie znaczenia sztuki rozwijaly
sie powoli, jednak czesto dziela tworzone
przez poszczegdlnych artystéow pod wply-
wem modernizmu wydawaly sie niezrozu-
miale dla ogdlu spoleczenstwa. Historyk
sztuki B. Vipers, opisujac lotewska sztuke
pierwszej polowy XX wieku, zauwaza, ze
miala ona dwie epoki: jedna charaktery-
zowala sie okresem bogatym w zewnetrz-
ne wrazenia, zyjacym w szybkim tempie
i pod wplywem kultury wschodniej oraz
zachodniej; druga charakteryzowala sie
zachowang silg tradycji ludowych [15].
W ten sposéb powstaly kregi zwolenni-
koéw zardwno sztuki tradycyjnej, jak i tzw.
,nowej sztuki”, co wymagalo od artystow
i krytykéw sztuki szerokiej pracy wyja-
$niajacej dla spoleczenstwa.

Przygladajac sie dalszemu rozwojo-
wi sztuki, zauwazalna staje sie jej zlozo-
na natura zwigzana ze zmiang czaséow
i wladzy. W okresie niepodleglosci Lotwy
[1918-1940] spoleczenistwo otrzymywalo
przekazy od artystow, ktdrzy zapoznali sie
z europejskimi kierunkami artystycznymi,
zostali przez nie zainspirowani, stosowali
je i integrowali swoje do$wiadczenia dla
rozwoju zawodowego miodych artystow.
Nie bylo watpliwosci, ze w tych dwoch
dekadach, w ktorych naréd lotewski zy-
skal niepodleglos¢, lotewska sztuka byla
nie tylko biorca, ale i dawca [16]. Proce-
sy te sprzyjaly rozwojowi edukacji, ktora
przyczynila sie do ksztaltowania narodo-
wej $wiadomosci narodu. Jednak sytuacja
ta byla mozliwa tylko przez stosunkowo

krotki czas. Wraz z dramatyczna zmiana
ideologii, zakazano czerpania inspiracji
ze sztuki europejskiej. Historyk sztuki I
Konstante, trafnie opisujac sytuacje, wska-
zuje, ze malowaé i moéwi¢ mogli tylko ci,
ktorzy podporzadkowali sie ideom sztuki
radzieckiej, podczas gdy uczniowie byli
przygotowywani, by sta¢ sie ,nowymi ra-
dzieckimi artystami Lotwy” [17]. Taka sy-
tuacja zaréwno zatrzymala biezacy rozwoj,
jak i zniszczyla lub czedciowo zniszczyla
tworcze nurty w sztuce i mysleniu spo-
lecznym. Artysci musieli podporzadkowac
sie tendencjom realizmu socjalistycznego,
wyobrazeniowo oczyszczajac idealy uosa-
biane przez ideologie radziecka, probujac
poszerzy¢ zakres $rodkoéw wyrazu arty-
stycznego w miare mozliwosci az do przy-
wrocenia niepodleglo$ci Lotwy pod koniec
XX wieku.

Poszerzanie granic sztuki

Wspolczesna ekspresja sztuki znajduje
sie w szczeg6lnym stanie, w ktérym tema-
tycznie laczy filozoficzne poglady epoki
z ideami estetycznymi i artystycznymi.
Filozof E. Freiberga zauwaza, ze techniki
klasyfikacji sztuki, ktore mialy znaczenie
w przeszlosci, stracily swoja aktualnosé
[18]. Sztuka znacznie poszerzyla swoje
srodki wyrazu i poddala sie r6znorodnym
eksperymentom, funkcjonujac pomiedzy
tradycyjnymi $rodkami ekspresji arty-
stycznej a obrazami tworzonymi przez
media. Otwiera to nowe mozliwosci two-
rzenia bezprecedensowych produktow
sztuki, takich jak animacja, wideo, mani-
pulacje w srodowisku cyfrowym, interak-
tywno$¢, synteza sztuki wykorzystujaca
dzwiek, ruch, $wiatlo i obrazy. Technolo-
gie stwarzajg réznorodne mozliwosci 13-
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czenia elementdéw jezyka sztuki w swoista synteze,
tworzac nowe sieci wzajemnych interakcji. Eks-
pert ds. kreatywnosci, K. Robinson, zwraca uwage,
ze dzisiaj miliony ludzi na calym $wiecie zdobyly
bezprecedensowe srodki do wyrazania kreatywno-
Sci w jezyku dzwieku, designu, nauki i sztuki. We-
dlug autora, jesli kamere filmowa trzyma artysta,
to nakrecony film moze porusza¢ emocjonalnie
tak samo jak obraz stworzony pedzlem i farbami
olejnymi [19]. Obecnie mamy czas wyzwan i ko-
rzy$ci, gdyz integracja nowych technologii w kon-
tekscie sztuk wizualnych tworzy zaréwno zalety,
jak i zagrozenia w procesie ksztaltowania systemu
wartoéci czlowieka. Ten czas mozliwosci wymaga
powaznej oceny w procesie tworzenia dziel sztu-
ki. Jak wyrazila sie historyk sztuki H. Demakova,
w kazdej epoce powstawaly slabsze i silniejsze
dziela sztuki: ,.... czas, ktéry nazywamy dzisiaj, ze
swoja niedbaloscia, ‘éwierkaniem’ i triumfem pu-
blic relations nad trescia i wiedza, przyczynil sie
do proporcjonalnie wiekszej liczby slabej sztuki,
ktora w wiekszo$ci nie mozna nawet nazwacé sztu-
ka” [20].

Historyk sztuki E. Gombrich stwierdza, ze
wspélczesnosé jest czasem $mialych wynalazkéow

Ryc. 3 VKarlis Padegs. Madonna ar lozmetgju

(Madonna z karabinem maszynowym) 1932.

Ptotno, olej, 100 x 134 cm. Zrodto: kolekcja LNMA [24].
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/18/

Padegs-Madonna-with-a-Machine-gun.jpg

Ryc. 4 K. Baltgailis. Vientulais jatnieks (Samotny jezdziec).
1958. Zrddto: . Pujats, Karlis Baltgailis. Lone rider,
[0il painting].Riga: Liesma, 1969, . 35 [26].

i innowacji, a jednocze$nie niewielu dostrzega
to, co sie dzieje, i nie zdaje sobie sprawy, jak bar-
dzo sztuka weszla w ludzkie zycie, wplywajac na
ksztaltowanie sie gustow i preferencji [21]. To uka-
zuje mozliwo$¢ zaréwno odrzucenia, jak i akcep-
tacji sztuki przez spoleczenstwo. Mozna zblizy¢
sie do przeslania artystéw, przygladajac sie ich
tworczodci, skupiajac sie na elementach jezyka
sztuki, technikach i materialach, ktérych uzywa-
ja artySci, aby przekazaé swoja opowiesé widzowi.
Uznaje sie, ze linia, kolor, ksztalt, struktura, war-
tod¢ i przestrzen to elementy wizualne, ktdre po-
zostaja niezmienne we wszystkich kulturach.

Zrozumienie jezyka sztuki

Sztuka jest jedna z podstawowych form ro-
zumienia istnienia ludzkiego zycia, oparta na
zdolnosci czlowieka do postrzegania i przedsta-
wiania go w formie obrazu. Jest to jedna z form
$wiadomosci spolecznej, ktora odzwierciedla za-
interesowania, dzialania i percepcje réznych grup
spolecznych, narodéw i spoleczenstwa jako calo-
Sci. Sztuka, w najszerszym znaczeniu, obejmuje
wszystkie procesy i produkty ludzkiego rzemiosla,
wyobrazni i wynalazczosci, stanowiace antyteze
do natury [22].

Sztuka odgrywa role inicjatora w zyciu spole-
czenstwa, obejmujac wszystkie duchowe sfery
ludzkosci, ktorych inne formy $wiadomosci spo-
lecznej nie moga. Istota sztuki, jako odbicia ludz-
kiej swiadomosci, jest $cisle zwigzana ze Swiatopo-
gladem danej epoki, poziomem rozwoju czlowieka
i technologii, zalozeniami etycznymi i estetyczny-
mi, a takze reakcja na niszczycielskie skutki wo-
jen, kryzyséw spoleczno-politycznych, istniejacej
ideologii i wydarzen.

Temat zniszczenn wywolanych przez wojne zo-
stal poruszony takze przez ekstrawaganckiego
i wirtuozerskiego rysownika, malarza i grafika K.
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Ryc. 5 Leo Kokle, Mana mate (Moja matka). 1963.

Olej, 81x 73 cm. Zrddto: . Konstante, Leo Kokle. 1924-1964

monografisks albums. My. Mother [0il painting].

Riga: Neputns, 2005, p.191[29].
Padegsa [1911-1940]. Jego obraz ,Madonna z ka-
rabinem maszynowym” jest jednym z najbardziej
ekspresyjnych i oryginalnych dziel, wizualnie wy-
razajacym paradoks z metaforycznym podejsciem,
sceptycyzmem, ironia i posrednim stosunkiem do
Swiata. Historyk sztuki, dr J. Kalnads, pisze o tym
dziele: ,Spokojna, blondwlosa kobieta wyr6znia
sie na tle zlowieszczo rozéwietlonego pola bitwy
w oddali. Niesie ja nad glowami grupa rannych
zolnierzy, ale zamiast bezbronnego dziecka, w re-
kach trzyma masywny karabin maszynowy” [23].

W uogélnionym formacie wyrazu artystyczne-
go, z wyzwaniem i precyzjg, artysta zwraca uwa-
ge i przekazuje widzowi przeslanie
o spolecznych konsekwencjach wojny. |
Sztuka jest waznym S$rodkiem doku-
mentowania wydarzen historycznych
w szczegblny sposob, aby przyszie po- |
kolenia mogly lepiej zrozumieé¢ war-
toéci wazne w ludzkim zyciu. Mozna |
odnies¢ sie do dziel K. Baltgailisa, ktory
w chlodnych, srebrzystych, §wietlistych
barwach przedstawia wydarzenia hi-
storyczne, ktore oznaczaly drastyczne
i brutalne zwroty w losach ziemi lotew-
skiej — bohaterstwo na polu bitwy, bdl,
tragedie i spustoszenie spowodowane
przez pierwsza wojne $§wiatowa [25].
Sztuka jest duchowym opanowaniem

ludzkiego otoczenia. W tym kontekscie
duchowo$¢ rozumiana jest jako nieza-

mykanie sie w ramach pragmatycznych i mate-
rialnych celéw oraz wymagan zycia, lecz organi-
zowanie swojej dzialalno$ci zgodnie z idealami
misji czlowieka, godnosci i dazenia do doskona-
losci. Ukazywanie osoby ludzkiej jest charaktery-
styczne dla twdrczosci artysty L. Kokle. Opisujac
swoje podejscie do malowania portretow, artysta
ten uwazal, ze oczy czlowieka wyrazaja postawy,
mys$li i rozumienie $wiata, zawierajg umysl i uczu-
cia, radoé¢ i bol, miloé¢ i nienawisé, sile i slabosé
[27]. Sam L. Kokle przyznaje, ze jest to zaréwno
interesujace, jak i trudne do ukazania w dziele
sztuki, wierzac, ze czlowiek jest najwspanialszym
stworzeniem natury. W opisie portretu L. Kokle
,Mana mate” (Moja matka, 1963), historyk sztuki
I. Konstante podkresla poczucie odpowiedzialno-
§ci i taktu artysty, ktéry tworzy prawdziwy i trwa-
ly obraz przedstawionej osoby i epoki w jednosci
filozoficznej i artystycznej uniwersalnosci: ,Ten
lekki i niemal przezroczysty obraz jest jak wspo-
mnienie matczynego po$wiecenia z czaséw, kiedy
artysta byl maly i bezbronny, wyraz wdziecznosci
za to, co zrobila w swoim zyciu. Ten portret poka-
zuje, ze nie trzeba malowaé pomarszczonej twarzy
ani atrybutow ciezkiej pracy, aby stworzy¢ przeko-
nujacy obraz” [28].

Artysci, koncentrujac sie na przedstawieniach
ludzi, odkrywaja refleksje na temat wartosci oraz
trendéw artystycznych determinowanych przez
epoke. Cechy inherentne w sztuce czesto kojarzo-
ne sa nie tylko z artystycznie wyobraznia refleksja
rzeczywistosci, ale takze ze spolecznie jednocza-
cym znaczeniem. W publikacji poswieconej ar-

Ryc. 6 Dzemma Skulme. Dialogs (Dialog). 0koto 2000.

0lej na ptétnie, 130 x 163 cm. Zrddto: https://arterritory.com/Iv/vizu-
ala_maksla/intervijas/14859-ekspresintervija_ar_laimu_slavu_par_grama-
tu_dzemma_skulme/(Accessed 2024-06-20). [31].
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tystce DZ. Skulme, mecenas sztuki J. Zuzans pod-
kresla jej wizerunek kobiety w narodowym stroju,
zauwazajac, ze stal sie on symbolem tozsamosci
narodowej, ktory pomogl zachowaé pewnos¢ sie-
bie narodu i stworzyl mozliwosci rozwoju dla
przyszlych pokolen [30]. Na przestrzeni lat, dziela
artystki DZ. Skulme przeniknely wizerunkiem ko-
biety w narodowym stroju w réznych technikach,
zawsze z nowa, wplywowa moca.

Artysta swoimi pracami jednoznacznie po-
twierdza, ze sztuka moze wplywaé na zrozumie-
nie wartoSci przez spoleczenstwo. Mozna zgodzi¢
sie z pogladem artysty P. Postazsa, ktéry mowi,
ze jesli chroni sie kulture i zachowuje ja w dzie-
lach sztuki, to tworzg sie narodowe wartoSci, ktore
odzwierciedlaja szczegdlnos$¢ narodu [32]. Jest to
wazne dla ludzkosci, w ktorej osobliwos¢ narodo-
wa laczy sie z uniwersalnym humanitaryzmem.
Wybitny rosyjski psycholog L. Wygotski kiedy$s
napisal, ze sztuka jest spoleczna technika emocji,
srodkiem angazujacym spoleczenistwo w najbar-
dziej intymne i osobiste obszary istnienia [33].
Sztuka tworzy i organizuje percepcje zmyslowa
czlowieka w otaczajacym go srodowisku. Nie tylko
ksztaltuje uczucia moralnie i etycznie, ale rozwi-
ja uniwersalna wrazliwo3¢, dzieki ktorej czlowiek
komunikuje sie nie tylko z innymi ludzmi, ale tak-
ze z natura. Dostrzeganie i przedstawianie tego, co
dzieje sie w przyrodzie, jest rowniez jednym z za-
dan specyficznej misji artysty.

Autorska ekspresja artysty

Tworzac dzielo sztuki, artysta wyraza w formie
znakow Swiat swojej $wiadomosci. Tak J. Pujats
opisuje tworczo$¢ V. BuSsa, mowiac, ze artysta nie
godzi sie jedynie na przedstawienie zewnetrznej
powloki, ale stara sie przenikna¢ do istoty zjawi-
ska, oddajac jego pelna interpretacje [34]. Widz,
~czytajac” tekst dziela sztuki, rozumie jego tres¢
w zaleznoSci od swojego doswiadczenia i zrozu-
mienia odpowiedniego jezyka artystycznego, roz-
wijajac w swojej wyobrazni wlasciwy obraz sztuki.
Przekladajac zjawiska rzeczywistosci w formie
dziela sztuki, autor wprowadza artystyczna reflek-
sje swojego Swiata — Swiata artysty, wyrazajac go
w formie swoistego ,tekstu”, uzywajac dostepnych
srodkéw ekspres;ji.

E. Kalnin$ przyznaje, ze sa takie rzeczy lub na-
stroje w naturze, ktére mozna odczuwac bardzo
gleboko, co wymaga poszukiwania frazy i formy
wyrazu, az do znalezienia tego wyrazu. Artysta za-
daje pytanie: ,Jak namalowac cisze?”, a stopniowo
znajduje rozwiazanie, nakladajac na siebie z6ity
kolor, a nastepnie przykrywajac go niebieskim,

Ryc. 7 Felicita Pauluka. ,Portret aktrisy L. Bérzinas” (Portrait
of actress L. Bérzina). 1978. Papier, pastele. Zrodto: kolekcja
LNMA [39].

$

nie tracac przy tym zoltej podstawy [35]. W swo-
im tekScie autor zwraca uwage na znaczenie iloéci
pracy wlozonej w osiagniecie celu: namalowac¢ to,
czego nie mozna namalowac, ale jednoczes$nie od-
nieé¢ sukces, odpowiadajac: ,Oczywiscie — to nie
jest mozliwe. Musimy sprobowaé. A wtedy ujaw-
nia sie ulotna i ogromna pieknos¢ dziela. Moze ta
droga ku niemozliwemu bedzie zrozumiala tylko
dla mnie, ale moze nie tylko dla mnie” [36]. Sztuka
ma nieskonczone mozliwosci badania, imagina-
tywnego i ekspresyjnego ujawniania emocjonal-
nego stosunku do $wiata.

Artystka F. Pauluka [1925-2014] jest jedna
z najwiekszych malarek portretow i aktow w sztu-
ce lotewskiej. O delikatnym malarstwie aktéw F.
Pauluka powiedziala: ,Ludzkie cialo wyraza nie
tylko zewnetrzna istote, ale takze te wewnetrzna,
podobnie jak twarz. Dlonie i stopy rowniez maja
swoja wlasna historie zycia. Dlatego dla mnie akt
to rozszerzony portret obejmujacy cale cialo i wy-
razajacy istote czlowieka” [37]. W publikacji na
temat artystki R. Smagre zauwaza, ze kazdy por-
tret stworzony przez Pauluke jest powrotem czasu
i energii artystki. Do twodrczej ekspresiji i realiza-
cji swoich zamierzen artystka potrzebowala by¢
sama z muzyka — mysle¢, oddycha¢ i pracowad,
poniewaz wierzyla, ze sila artysty kryje sie w sa-
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motnosci. Smagre przedstawia obraz portretu
aktorki L. Bérzina namalowanego przez artystke:
piekno i duma krélowej, wielkos¢ i wrazliwos¢
osobowosci, wrazliwo$¢ i legenda, 1aczac w ma-
larstwie tworzenie zrozumialej i kochajacej oso-
bowosci [38]. Artystka stworzyla serie portretow
ludzi zwigzanych z kultura.

Slowa artystki potwierdzaja subtelne pogle-
bianie sie¢ w realizacji intencji. Dla kazdego obra-
zu artystka znajduje wlasne tonalne rozwiazanie
i podejécie do uzycia pasteli. Wirtuozerskie podej-
Scie artystki do malowania pastelami mozna po-
rownac z wibracja pasteli w jej rekach. W zasadzie
artystka znalazla swoja technike, ktéra byla zgod-
na z jej istotg i stanem emocji.

Artysta V. Buss, opisujac istote sztuk wizual-
nych, uwaza, ze prawdziwa, wielka sztuka w ca-
lej swojej réznorodnosci i wszechstronnosci nie
jest przeznaczona do zabawiania ludzi. Moze by¢
to wielkie przezycie, ktore nie tylko poglebia du-
chowo i wzmacnia jedna lub wiecej osob, ale daje
sile nawet calemu narodowi do pokonywania naj-
trudniejszych momentdéw jego istnienia. Sztuka
wizualna jest emocjonalna komunikacja, szcze-
gdélnym przekazem i wymiang informacji miedzy
wspoblczesnoscia a epokami. Obrazy i dziela sztuki
czesto powstaja na ich styku, zaklocajac zwykle
logiczne rozumowanie, jak wyraza to filozof Mau-
rice Merleau-Ponty, i mieszaja takie kategorie jak
istota i istnienie, wyobrazenia i rzeczywistosc,
widoczne i niewidoczne, pokazujac Swiat marzen
niemych znaczen.

Stwierdzenie filozofa jest wyjasnione i wzmoc-
nione przez wypowiedz artystki Dz. Skulme na
temat pociagnie¢ w malarstwie: ,Pociagniecia
pedzlem i ich efekt udaja sie tylko wtedy, gdy nie
kierujesz sie tylko tym, co chcesz osiagnaé, ale
gdy cale cialo wspolpracuje. Malujesz na plétnie
w taki sposob, ze wszystko sie rozpuszcza i plynie.
W tej aktywnosci jeste$ jak szalejacy kon, a potem
jaka$ reka uspokaja cie w odpowiednim momen-
cie, powstrzymuje cie, zatrzymuje”. To jest jezyk,
w ktorym artysta wyraza swoje uczucia i doswiad-
czenia, a takze opinie na temat roznych zjawisk
zycia w formie obrazéw.

Naukowiec V. Vel$s uwaza, ze dzisiaj dziela
sztuki sa w stanie zmienia¢ zaré6wno swoje bezpo-
Srednie, jak i przyszle warunki oraz wymagaja nie-
zwyklych kryteriéw lub zniesienia granic sztuki.
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Ekspresja artystyczna artysty jest zar6wno $mia-
la, jak i zachecajaca. Artystyczna ekspresja autora
ujawnia sie w procesie tworzenia dziela sztuki i,
w spotkaniu z podobnie mySlacym widzem, za-
checa do dialogu, ktory jest réwniez zaproszeniem
do odwagi.

Wnioski

Sama natura sztuki obejmuje zaréwno funkcje
poznawcze, komunikacyjne, jak i estetyczne, skie-
rowane na dialog. Praca artysty odslania duchowe
opanowanie ludzkiego otoczenia, przy czym du-
chowo3¢ oznacza nieograniczanie sie do pragma-
tycznych i materialnych celow lub wymagan,
ale organizowanie swojej dzialalnosci w oparciu
o glebsze zrozumienie ludzkiego istnienia, godno-
sci i doskonalosci. W rezultacie osoba bliska sztu-
ce uczy sie istoty zycia przez pryzmat najwyzszych
wartoSci.

Dziela sztuki stworzone przez artyste, z ich
wrodzona trescig i forma, ujawniaja przekonania
i idee autora, wprowadzajac nowy sposob postrze-
gania rzeczy, obiektéw i zjawisk, splatajac kon-
tekst danej epoki z cechami osobowosci. Widz,
Lczytajac” tekst dziela sztuki, rozumie jego tresc
i, w zaleznosci od wlasnego doswiadczenia oraz
wiedzy na temat odpowiedniego jezyka sztuki,
tworzy w swoim umysle odpowiedni obraz sztuki.
Dziela powstale w wyniku ekspresji artystycznej
autora wykazuja zdolnoé¢ do zachowania i rozwi-
jania wartodci kulturowych, wspierajg afirmacje
pamieci oraz gromadzenie wspomnien, zachecaja
do duchowego wzrostu, pomagaja w wyjasnieniu
emocji, naklaniaja do komentowania i krytyczne-
go wyrazania swojego zdania.

Jezyk sztuki wizualnej otwiera niewyczerpane
mozliwo$ci artystycznego odkrywania, eksplora-
cjiitworzenia, dajac widzowi swobode wyobrazni.
Ma zdolnos¢ 1aczenia przeszlodci z terazniejszo-
Scia, ukierunkowujac przekaz w strone przyszlo-
Sci. Interakcja sztuki i nauki w erze rozwoju tech-
nologii wysokich inspiruje artystow i naukowcoéw
do tworzenia bezprecedensowych przekazéow
sztuki wizualne;j. [

dr Inta Klasone
Liepaja University, totwa
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Enric Jardi
Opracowat projekty wydz whicze,
takie jak przeprojektowanie Chicago
Reader i Boston Phoenix. Jest prezesem ¥
Stowarzyszenia Dyrektorow Artvstvczliv [
i Projektantow Graficznych ADG-FAD. !! a2 f
Grafik, ekspert w zakresie krojow pisma
i projektowania. Jest dyrektorem Studiﬂi'r'l . _ 5!
Podyplomowych Typografii w Szkole '
sztuki i Projektowania EINA University A
school of Design and Art of Bartelonay.-
a takze wykiada na Uniwersytecie ,a"
Ramona Liulla. |-



16 maja Enric Jardi,
autor ksigzki

s,PieCdziesigt
kilka porad
na temat
typografii”

odwiedzil Warszawska
Akademie WIT,

by zaprezentowac swoja prace,
porozmawia¢ ze studentami

i przeprowadzi¢ wyklad

na temat tworczosci
hiszpanskich typograféw

i designerow.

Spotkanie cieszylo sie
duzym zainteresowaniem
zarowno w gronie studentow,
wykladowcéw Akademii WIT
oraz rzeszy osob
zainteresowanych tematyka
typografii i skladania tekstu.

wywiad

dr Borys Kosmynka:

Bardzo podobat mi sie Twéj wykiad o hiszpanskich projek-
tantach graficznych. Ale jestesmy tu, Zeby porozmawiac
0 Twojej ksiaice. Jest polecana jako Swiatowy bestseller
- na ile jezykow zostata juz przettumaczona?

Enric Jardi:

Pierwsze wydanie bylo w jezyku hiszpanskim
i angielskim. Drugie wydanie jest po katalon-
sku i hiszpansku, a teraz réwniez po polsku.

B.K.:

Podczas rozmowy wspomniates, ze typografia jest bar-
dzo zalezna od medium, przeznaczenia liter i miejsca ich
uzycia. W ten sam sposadb ci, ktorzy projektuja typografie,
tworza ja dla okreslonego kontekstu. Do kogo wiec przede
wszystkim skierowana jest twoja ksiazka?

E.J.:

Ksiazka skierowana jest do grafikéw pracuja-
cych z produktem papierowym, poniewaz to
jest moja specjalizacja i na tym znam sie najle-
piej. Ale w obecnym wydaniu poswiecilem tak-
ze duzo miejsca na uzycie typografii na wyswie-
tlaczach elektronicznych, bo to jest juz bardzo
rozwojowy temat.
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B.K.:

Czy uwaiasz zatem, ie we wspoiczesnej typografii powo-
li zanika zapotrzebowanie na wersje papierowe? Byt jui
przeciei czas, w ktorym uwaiano, ie papierowe ksiazki za
chwile w ogole znikna z rynku. Na jakim etapie wedtug Cie-
bie jesteSmy obecnie?

E.).:

Coz, to jeszcze nie koniec ksigzek. Obecnie
przede wszystkim umieraja gazety. To powol-
ny ale systematyczny proces, Jeszcze kilka lat
temu projektowanie gazet bylo bardzo popu-
larne i mialem w tym duzy udzial. Obecnie nie
powstaja juz nowe papierowe czasopisma, gdyz
drastycznie spada ich sprzedaz. W zasadzie
dzisiejsza gazeta to gléwnie logo, strona inter-
netowa i linki. Wiekszo$§¢ papierowych wydan
przeniosla sie juz do sieci.

Z ksiazkami jest inaczej. Jak widaé e-booki jesz-
cze ich nie zastapily. Cho¢ elektroniczne czyt-
niki to wciaz nowy rynek, uwazam ze papierowe
ksiazki maja sie dobrze i trudno bedzie je szyb-
ko zastapic.

B.K.:
Dlaczego wybrates format ksigzkowy zamiast czegos bar-
dziej otwartego, jak zasoby online lub aplikacje?

E.).:
Nikt nie zaplacilby za cyfrowa wersje tej ksiazki.

B.K.:

Rozumiem. A jakie s3 Twoim zdaniem wyzwania stojace
obecnie przed typografami, ktorzy pracuja zaréwno w pa-
pierze, jak i na wyswietlaczach elektronicznych?

[APWN

E).:

Gléwnym problemem jest teraz réznorodnosc.
Typograf moze wykona¢ doskonale i bardzo
oryginalne projekty, bo ma do tego cala game
nowoczesnych narzedzi. Powstaja naprawde
Swietne czcionki, ale na koncu klient i tak uzy-
wa Calibri ($miech) i innych bezplatnych kro-
jow. A wszystko przez to, ze w sieci mamy mné-
stwo darmowych fontéw, bardzo podobnych
do oryginaldéw, za ktore trzeba bylo wczesniej
zaplacic.

Wezmy na przyklad kréj pisma zaprojektowany
przez Apple, ktéry mamy na ekranie iPhone’a.
Jest geometryczny, neogroteskowy z okraglymi
kropkami. A teraz zastanéwmy sie ile jest bar-
dzo podobnych. Ot6z sa ich setki, wygladaja
niemal tak samo i mozna z nich korzysta¢ bez-
platnie.

I tu wlaénie powstaje sprzecznos¢. Bo im wiecej
jest wykwalifikowanych projektantéw wykonu-
jacych swoja prace, tym wiecej mamy dostep-
nych krojow, ktére sa do zludzenia podobne.
Obecnie tylko projektanci placa za specjalne
kroje pisma.

B.K.:
Gdzie widzisz innowacje w projektowaniu typograficznym,
projektowaniu tekstu i projektowaniu ksigzek?

E).:

Trudno powiedzieé, bo najpiekniejsze rzeczy
wciaz jednaj dzieja sie na papierze. Nie istnieje
zbyt wiele pieknych stron internetowych za-
projektowanych do czytania. Dlatego obecnie
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99 najpickniejsze
rzeczy welaz jednak
dziejq si¢ na papierze

miejscem do czytania jest ksigzka, tablet lub
telefon komodrkowy. Na pewno nie ekran.

Nikt nie czyta dlugich tekstow na duzym ekra-
nie. Bardzo prawdopodobne, ze juz niebawem
tablet i telefon polacza sie w nosnik, ktéry row-
niez bedzie przeznaczony do czytania ksiazek
i by¢ moze w tym kierunku warto skierowaé
SWo0j3 uwage.

B.K.:

Zdecydowanie uwazam, Ze jest duzo miejsca na innowacje
w zakresie projektowania pieknych stron internetowych
ze Swietnym tekstem, ktory zacheci do czytania. To dosc
trudne ze wzgledu na technologie internetowa, ale moge
Cie zapewnic, ze my projektanci bardzo ciezko pracujemy
nad tworzeniem pieknych czcionek internetowych.

Jestem pewien, e czesto styszysz to pytanie (ja zreszta
takze). Jaki jest Twoj ulubiony kroj pisma?

E.).:

Nie lubie tego pytania. W kazdym razie moze-
my uznaé, ze ,Swift”. Uzywam go na okladce
i w tekscie, poniewaz pasuje zar6wno do wy-
Swietlacza, jak i do tekstu.

B.K.:
To prawda, jest bardzo elastyczny.

E.).:

Jest takze bardzo popularnym krojem, ktory
wplywa na wiele innych. Bardzo wplywowy
kroj, ktory jest podstawa do kolejnych projek-
tow, to takze Frutiger.

B.K.:

Czy mozesz opowiedziec mi troche o swoim ulubionym pro-
jekcie, ktory zrealizowates w swojej karierze? Co od razu
przychodzi Ci do glowy?

E..:

W tej chwili pracuje nad bardzo ciekawym i in-
spirujacym projektem dotyczacym obrazow.
Nie wiem jeszcze czy bedzie to ksiazka, czy film
dokumentalny. To bardzo zlozone zagadnienie,
ktore cheialbym zakonczy¢ stworzeniem teorii
obrazu. Wykorzystuje do pracy obrazy Javie-
ra Jaéna (red. Katalonski projektant ilustracji
redakcyjnych, okladek ksiazek i komunikacji
kulturowej) i informacje o tym, jak one dzialaja.
Wciaz zbieram materialy, ale jest ich tak duzo,
ze zdecydowalem jeszcze jaka forme nadam
temu projektowi.

B.K.:
Co chciatbys, aby Twoi uczniowie osiagneli dzieki pracy
z tekstem?

E..:
Na koniec chce, zeby po prostu zrobili projekt,
ktory bedzie zachecal do czytania.

B.K.:
Ciesze sie, Ze napisates te ksiazke. Z pewnoscia bede ja po-
leca¢ miodemu pokoleniu projektantéw. Bardzo dziekuje

1d rozmowe. -

Rozmawiat
dr Borys Kosmynka
tvpograf, wspottworca serwisu Typoteka.pl

57



dr Matgorzata Sebocinska-Kiss

Projektantka, ilustratorka, wykiadowca
grafiki w Akademii WIT. Jednym

7 gtownych obszarow jej zainteresowan
zawodowych jest ogolnie pojeta
komunikacja wizualna. W roku 2020
otrzymata A'Design Award w kategorii
Graphics, Illustration

and Visual Communication Design za
projekt systemu informacji wizualnej
Wavcludi, zaprojektowany dla szpitala
powiatowego w Pruszkowie.

Jednym z waznych aspektow jej pracy
jest wspieranie w rozwoju mtodych
talentow. 0d 2016 jest roku kuratorem
i organizatorem wystaw UPGROWTH
prezentujgcych najlepsze prace
dyplomowe Akademii WIT.

'\
mer Piotr Cieslik

Tworca multimedialny. Dziata na
pograniczu Swiata technologii i sztuki.
Realizuje projekty wizualne (animacja,
film, rzeczywistos¢ wirtualna),
instalacje interaktywne, wideo

i muzyczne. Wspotpracuje z artystami
wizualnymi i muzykami sceny jazzowej
i awangardowej. Uczestniczyt w blisko
Stu projektach i wydarzeniach
artystycznych/festiwalach.

mgr Kamil Mirkowicz

Wyktadowca grafiki bitmapowej,
fotografii mobilnej oraz fotografii
produktowej na warszawskiej
Akademii WIT. Grafik i fotograf,
pasjonat Sztucznej Inteligencji i jej
tworczych zastosowan. Prelegent
na konferencjach naukowych,
poswieconych popularyzacji
wykorzystania SI w pracy grafika.
Absolwent studiow magisterskich

na kierunku Grafika Cyfrowa.

dr Inta Klasone

Dr. I. Klasone jest starsza badaczka

W RTU ,Liepaja Academy” (totwa). Jej
zZainteresowania badawcze dotycza
interakcji miedzy sztuka a edukacja
artystyczna. Bierze udziat w wystawach
sztuki, pracuje jako nauczycielka

w Liepajas Valsts Tehnikums (Liepajskie
Panstwowe Technikum) oraz prowadzi
Zajecia z arteterapii w Centrum Diakonii.



dr Borys Kosmynka

Uzyskat doktorat ASP w todzi oraz tytut
magistra projektowania krojow pisma
na Uniwersytecie w Reading.

0d 2021 do 2023 roku byt cztonkiem
zarzadu STGU. Wielokrotnie
wspotorganizowat konferencje ATypl.
Doswiadczenie jako projektant krojow
pisma nabyt pracujac m.in. w Brody
Associates wspotpracujac z Anig
Wielunska i Mateuszem Machalskim nad
projektami ,Brygada 1918" i ,Pottawski
Nowy", opublikowanymi w Google Fonts,
0raz dziafajac niezaleznie jako TDBK.
Obecnie wykfada w Akademii Sztuk
Pieknych w Warszawie oraz projektoje
kroje pism wspotpracujac z Capitalics
Warsaw Type Foundry.

Enric Jardi

Opracowat projekty wydawnicze,
takie jak przeprojektowanie Chicago
Reader i Boston Phoenix. Jest
prezesem Stowarzyszenia Dyrektorow
Artystycznych i Projektantow Graficznych
ADG-FAD. Grafik, ekspert w zakresie
krojow pisma i projektowania.

Jest dyrektorem Studiow
Podyplomowych Typografii w Szkole
Sztuki i Projektowania EINA University
School of Design and Art of Barcelona,
wykiada takze na Uniwersytecie
Ramona Llulla.



