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Grafika proceduralna
jako model subiektywnych obrazéw swiata

Skrécony opis pracy doktorskiej

(streszczenie)

Praca doktorska pt. Grafika proceduralna jako model subiektywnych obrazéw swiata
opiera si¢ na pieciu filarach — pieciu tematach, ktére naturalnie uformowatly jej ksztak
oraz wyznaczaly kierunek podczas jej powstawania.

Pierwszym podjetym tematem jest figuratywnos$¢ w sztuce generatywnej. Wiek-
szo$¢ prac generatywnych ma charakter abstrakcyjny albo dazy do syntetycznej
uproszczonej formy. W duzej mierze jest to konsekwencja stosowanych narzedzi, ale
tez pewnej konwencji. Pytania, ktore sobie zadawalem, brzmialy: czy mozna tworzy¢
generatywne kompozycje, ktére formalnie nie beda wskazywaly na sposéb powstania?
Czy jest mozliwe stworzenie generatora prac, ktore beda nie do odrdznienia od tych
tworzonych w tradycyjny sposéb? Albo odwrotnie: jak techniki generatywne moga
wzbogaci¢ klasyczny warsztat?

Drugim tematem jest wariantywno$¢ w grafice. Przy odbijaniu grafik z tradycyjnej
matrycy wystepuja drobne przypadkowe zmiany miedzy pojedynczymi odbitkami.
Ta unikalno$¢, ale takze tworczy potencjal sposobu wycierania, nakladania farby,
miejscowego wcierania innego koloru, albo stosowania wielu modularnych matryc,
sklonila mnie do rozwazan nad ich wpltywem, nie tylko na formalng, ale takze zna-
czeniowa warstwe dziela sztuki. Pojawily sie pytania: jak wprowadzi¢ do cyfrowych
prac zmienno$¢ przy kolejnych ,,odbitkach”? Jak duze zmiany, np. kompozycyjne,
mozna wprowadzac by praca byla dalej ,ta sama pracg”? Jaki jest stosunek takiej
odbitki do matrycy i do innych prac? Czy mozna te zmienno$¢ wykorzysta¢ w sposéb
znaczeniowy?

Trzecim tematem jest sam generatywny albo tez proceduralny proces twdrczy.
Dotyczy on zar6wno technologicznej strony dzialan, jak i zmiany podejscia do procesu
twdrczego. Zastanawialem sie: jak wybrac i przygotowac Srodowisko do tworzenia
prac? Jaka cze$¢ autonomii jestem gotowy oddac stworzonemu mechanizmowi twar-
czemu? Jaki wplyw na wynik bedzie mialo przesuniecie ciezaru z tworzenia pracy
na projektowanie procesu jej powstawania? Jak projektowac zlozone generatywne
struktury, aby utrzymac ich potencjal w pewnych ramach? Jak moge wykorzystac
przypadek w tworzeniu prac?



Kolejnym, czwartym tematem jest nasladowanie. Szukanie i tworzenie materii
wizualnej dla formy dziel. Pytalem: czy sztuka cyfrowa ma swoja materie wizualng?
Jaka jest relacja zastosowanych narzedzi do wygladu prac graficznych? Czy to ko-
nieczne, aby w sztuce cyfrowej nasladowac¢ formy niecyfrowe? Czy mozna stworzy¢
generatywny odpowiednik konkretnych technik warsztatowych?

Piatym i ostatnim filarem pracy jest przestrzen tematyczna tworzaca baze dla
wcze$niej wymienionych zagadnien, laczaca je i pozwalajaca wprowadzaé w prace
osobiste tredci. Jesli wcze$niej omawiane filary dotycza gtéwnie sposobu powstawania
grafik oraz ich formy, to na tej plaszczyznie lacze dziela z otaczajaca nas rzeczywi-
stodcia, a bardziej dokladniej ze sposobem odbierania tej rzeczywisto$ci. Dotykam
tematu tworzenia subiektywnych obrazéw $wiata, ktore sa zabarwione emocjami,
doswiadczeniami oraz ograniczeniami percepcyjnymi.

Przedstawione zagadnienia sa zglebione w pracy teoretycznej skladajacej sie z szeSciu
rozdzialéw oraz dokumentacji czesci artystycznej.

Wistep zarysowuje szerszy kontekst dla podjetego tematu oraz przedstawia gtow-
ne zalozenia rozprawy doktorskiej. W pierwszej czesci rozdzialu zatytulowanego
Grafika i proceduralnos¢ znajduja sie rozwazania nad istotg grafiki i matrycy. Wpro-
wadzone jest pojecie metamatrycy oraz wytlumaczona jest jego specyfika i znacze-
nie w stworzonym cyklu prac. Druga czes$¢ rozdzialu poswiecona jest zagadnieniu
proceduralnosci. Na przykladzie tworzenia proceduralnych tekstur przedstawia
gléwne zalety tego podejscia, przywoluje przyklady wykorzystywania jak i ttumaczy
jego znaczenie w budowaniu struktury metamatrycy. Trzeci rozdzial — Ujecia — osa-
dza zjawisko wariantywnosci w kontekscie kulturowym i historycznym, odwolujac
sie do nowych medidw, thumaczy przejscie od statosci do zmienno$ci oraz wyjasnia
potrzebe stosowania pojecia populacja zamiast naklad w opisach pracy artystyczne;j.
Kolejny rozdzial - Przypadkiem — przedstawia role przypadku jako istotnego elementu
w procesie kreatywnym, pokazuje jak randomizacja jest wprowadzana do struktury
metamatrycy oraz pokrétce opisuje funkcje wykorzystywane do tworzenia wartosci
losowych. W cze$ci Materia i brak materii wyjasnione jest pojecie materii wizualnej
stosowane w rozprawie, z naciskiem na jej cyfrowa postac. Rozdzial dotyka takze
problemu nasladowania w sztuce i grafice. Pigty rozdzial, ktéry niesie tytul Ziarno,
ttumaczy sposéb tworzenia ziarna wykorzystanego w cyklu, omawia rastrowanie
obrazu w Srodowisku programu Blender i techniczne zagadnienia z tym zwigzane
oraz przedstawia inspiracje jak i Zréd}a tego procesu. Ostatni rozdzial gléwnej czesci
teoretycznej — Subiektywne obrazy — opisuje koncepcje tresci prezentowanego cyklu,
porusza problem subiektywnosci postrzegania $wiata oraz proponuje wskazdéwki do
samodzielnej interpretacji cyklu prac. Dokumentacja pracy artystycznej przedstawia
cztery ujecia z populacji grafik stworzonej za pomocg metamatryc oraz zdjecia in-
stalacji interaktywnej.

Cze$c¢ artystyczna zawiera szes$¢ prac, ktore ze wzgledu na charakter i idee dzieta
nie mozna zaprezentowac w calosci. Przedstawiony jest wycinek ujec¢ z populacji -
przestrzeni mozliwych rozwigzan. Prace sa wydrukowane drukiem pigmentowym
na papierze graficznym. Na cykl skladaja sie grafiki: Introspekcja, Korelacja, Listy
Schrédingera, Teserakt H.C., Przyodzienie oraz Kto. Dodatkowym elementem zestawu
jest praca Stany - interaktywna instalacja — pokazujaca potencjal metamatrycy oraz
pozwalajaca odbiorcy uczestniczy¢ w procesie tworzenia grafik.



