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Streszczenie

Niniejsza rozprawa dokumentuje i bada serie interwencji
przestrzennych stworzonych za pomocg ,surowego podejscia”,
ekspresyjnej metodologii zakorzenionej miedzy innymi w praktykach
niskokosztowych, outsiderskich, punkowych i zréb to sam (DIY).

Interwencje miaty miejsce w przestrzeniach offowych, takich jak lokale
muzyczne, opuszczone budynki i miejsca historyczne, =z
wykorzystaniem materiatdw pochodzgcych z recyklingu, przedstawien
audiowizualnych, swiatta i dzwieku. Celem byto stworzenie atmosfery
spoéjnej z przestrzenig, czasem i warunkami, w ktérych sie znajdowaty.

Projekt bada zmagania indywidualnego artysty z ekspresjg
przestrzenng, odnoszgc sie do wyjgtkowych okolicznosci kazdej
przestrzeni w serii. Oferuje sposéb tworzenia sztuki przestrzennej
poprzez pomystowosS¢ i eksperymentowanie, czerpigc inspiracje z
réznych podejs¢ artystycznych. Bada wykorzystanie prostych
materiatédw oraz narzedzi cyfrowych, przeprowadzajgc eksperymenty
z metodami tworzenia atmosfery.

Bada réwniez osobiste wptywy estetyczne, szczegdlnie odnoszace sie
do tematu ,ponurej wzniostosci” i dokonuje refleksji nad rolg
interpretacji atmosfery w projektowaniu przestrzeni. Poprzez te
refleksje i praktyki, niniejsza rozprawa oferuje osobiste zrozumienie i
podejscie do sztuki przestrzennej oraz pokazuje, w jaki sposéb
,surowe podejscie” moze byC cenne dla przestrzennej ekspres;ji
artystyczne;.

Stowa kluczowe: Interwencja przestrzenna, audiowizualny performans
na zywo, sztuka cyfrowa, DIY, surowe podejscie, site-specific, off-
space.



TRESCI

PROLOG
ROZDZIAL 1
[ATMOSFERA]
A= 1< o7 = S 4
Wymiary Przestrzeni i Czasu.................... 11
AIMOSTEra ........uvvieiiiiiiiiiiiiii 17
Przywotanie srodowiskowe....................... 21
ROZDZIAL 2
[SUROWE PODEJSCIE]
Wyzwania sztuki przestrzennej ................ o
ROZDZIAL 3
[SITES of PSYCHE]
Ekwipunek ........ccccoooiiiiiiiiiis 45
Seria interwencji przestrzennych.............. 56
Interwencja [1]: Xycknss .........c.cuveeeeen.e. 61
Interwencja [2]: D, .coooveeeiiiii, 67
Interwencja [3]: annnnmn.outofpillls ......... 71
Interwencja [4]: ariteSKeptinshadowsl........ 77
Interwencja [5]: illithianeE......................... 85
Wspieranie dziatan cyfrowych.................. 97
Lokalne wydarzenia wspétpracy............. 106
EPILOG
Bibliografia

Lista rycin

Uwagi



Dla Niki Otto, z serdecznq troskq, za nieustanne wsparcie i zachete.

Podziekowanie

Chciatabym wyrazi¢ wdziecznos¢ dr hab. Mai Wolinskiej i
Akademii Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu
za zapewnienie Srodowiska sprzyjajgcego rozwijaniu  moich
pomystéw. Jestem gteboko wdzieczny moim przyjaciotom i
rodzinie za ich niezachwiane wsparcie. Dzigkuje réwniez
artystom z Wroctawia i spoza niego, z ktérymi miatem zaszczyt
wspotpracowac i tworzyc€, a takze wszystkim innym twércom, ktorzy

mnie zainspirowali ,z ktérych cze$¢ wspomniana jest w tekscie pracy.



Prolog

Niniejszy tekst przybliza moje artystyczne zainteresowania,
opisuje powstate dzieta oraz proces ich tworzenia. Nie jest to
podrecznik do interpretacji moich dziet sztuki, poniewaz nie
wymagajg one przewodnika, aby ich doswiadczy¢. Sg one
tworzone w sposéb empiryczny, zachecajgc do osobistej
kontemplacji i introspekcji, zaréwno dla reakcji emocjonalnej,
jak i zaangazowania umystowego w swobodnej formie.

"Sites of Psyche" to nazwa nadana serii interwenc;ji
przestrzennych, ktére stworzytam w ciggu trzech lat studiow
doktoranckich w Akademii Sztuk Pieknych im. Eugeniusza
Gepperta we Wroctawiu (ASP Wroctaw), ktorych ideg wyrazu
jest przestrzen i atmosfera. Obejmuje on pie¢ gtéwnych
interwenciji i wszystkie towarzyszgce im dziatania
przestrzenne, ktore sg realizowane w miedzyczasie. Dzieki
nim zbadatem i zastosowatem sposdb mys$lenia oraz
"surowe" podejscie do kreacji przestrzennych. Podejscie to
odnosi sie przede wszystkim do wyzwan mentalnych, przed
ktérymi moze stang¢ indywidualny artysta na Sciezce
ekspresiji przestrzenne;j.

Pierwszy rozdziat, jako zatozenie, subtelnie odstania
perspektywe form przestrzennych, wraz z echami i
motywami, ktére ksztattujg idee lub uczucia stojgce za
prezentowanymi pracami. Czyni to poprzez podkreslenie
konkretnych elementéw przyktadow zwigzanych z sublima.
Drugi rozdziat, z perspektywg nabytg w pierwszym, zagtebia
sie w czynniki utrudniajgce ekspresje, tworzac "inwentarz
mentalny" dla tego podejscia. Ostatni rozdziat Sledzi Sciezke
podjetg przez wprowadzenie dalszego sprzetu i opisanie
tego, co zostato stworzone przy uzyciu "surowego e
podejscia”.

Ta narracja ma na celu przekazanie mentalnego i
emocjonalnego wymiaru sztuki przestrzennej, z nadziejg, ze
rezonuje ona na wszystkich stronach, oferujac perspektywe,
dzieki ktérej mozna zaangazowac sie w przedsiewziecie
kreacji przestrzenne;j.
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W stabym blasku rozproszonego nocnego swiatta wyraz twarzy wedrowca pozostawat
nieodgadniony, byc¢ moze zabarwiony nutq powagi. Cien rzucany przez kaptur okalat
gornq potowe twarzy, dodajgc sylwetce tajemniczosci. Odziany w grubq czarng tkaning
z postrzepionymi brzegami, ktora tworzyta peleryne z kapturem, zmeczony wedrowiec
szedt powoli, pozostawiajqgc Slad na sniegu, z obecnosciq na tle rozlegtego, nieruchomego
krajobrazu. Cisza wisiata ciezko w powietrzu pochlonietym przez snieg, przerywana

jedynie cichym pekaniem lodu pod stopami.
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Zejscie

Album muzyczny towarzyszgcy tej lekturze: Ark Zead - Niptaktuk

Rysunek1 . Grafika autorstwa Lii Bosch dla albumu Ark Zead - Niptaktuk. Zrédlo: Bandcamp!

"Descent", czyli "zejScie" - ten rozdziat zaprasza do petnego zanurzenia sie w
tematyczny swiat moich prac. Tutaj badam kontinuum konceptualnych intencji
i powtarzajgcych sie tendenciji, ktore utrzymujg sie w moich pracach. ,Ponura
wzniostos¢” (z ang. the sublime) petni role punktu odniesienia, a jej przyktady

' Lia Bosch (Glacial Movements, 12 lipca 2024 r.),
https://glacialmovements.bandcamp.com/album/niptaktuk .



https://glacialmovements.bandcamp.com/album/niptaktuk
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przywotane sg w wielu kontekstach, aby zilustrowaC oraz wspierac
mMojg perspektywe.

"Dzien stat sie zimny i szary, niezwykle zimny i szary..."? tak zaczyna sie historia
cztowieka na szlaku Jukonu. Prébuje dotrze¢ do obozu w rozlegtym krajobrazie,
wiedzgc, ze jest bardzo zimno. Pomimo bardzo dobrego przygotowania,
znajomosci szlaku oraz zimnych temperatur, gdy bohater kontynuuje wyprawe,
zaczyna zmagac sie z trudnosciami. Jack London, w swoim opowiadaniu To
Build a Fire, niezwykle dobrze przedstawia $miertelng groze zimna, gdy bohater
staje w obliczu surowych realiow przetrwania w mroznej dziczy. Zmagania na
jego drodze znajdujg forme w réznych sytuacjach fizycznych, wszystkie
ksztattowane przez zimno. W pewnym momencie noga bohatera wpada do
lodowatego zrodta, zanurzajgc go po kolana. Zimno chwyta konczyne zaciekle,
a on wie, ze musi zbudowac ogien lub stawi¢ czota Smiertelnemu zamarznieciu.

Jacob Geller, pisarz i wideo-eseista znany z analizy gier wideo, obrazuje
wzniostos¢ zimna, gdy stwierdza: "Na czysto teoretycznym poziomie musisz
podziwia¢ zimno; jest tak proste, tak bezwzglednie skuteczne w tym, co robi.
Oczywiscie trudniej to doceni¢, gdy sie tego doswiadcza".® Jest to zgodne z
artykulacjg wzniostosci przez Edmunda Burke'a.* Burke przeciwstawia je
pieknu, kojarzac je raczej z uczuciami strachu i podziwu niz przyjemnosci i
harmonii. Idea ta jest zakorzeniona w doswiadczeniach zwigzanych z
przyttaczajgcymi i przerazajgcymi aspektami zycia. W przeciwienstwie do
piekna, definiowanego przez takie cechy jak delikatnos¢, wdziek i jasnosc,
wzniostos¢ znajduje sie w chtodzie, ogromie, szorstkosci i niejasnosci rzeczy.

"Czym jest wzniosto$¢? Ma cos wspdlnego z pieknem, ale nie jest porzgdkiem
I harmonig i niekoniecznie daje przyjemnosc. Rzeczywiscie, moze wywotywac
przeciwne uczucie przyttoczenia ogromem, chaosem, a nawet brzydota,
sprawiajgc, ze cztowiek czuje sie ekstatyczny az do bdlu, intensywnie zywy, a
jednoczesnie teskni za $miercig".®

Doswiadczenie wzniostosci czesto wymaga pewnego dystansu od jego zrodta.
Wynika to z napotkania zjawiska, ktore moze zagrazac lub wywotywac bdl, ale

2 Jack London, To Build a Fire, Creative Short Stories (Hardcover) (1902; repr., Creative Education,
2008), 5.
3 Jacob Geller, "Fear of Cold" (Youtube, 14 stycznia 2022 r.),

“Edmund Burke, A Philosophical Inquiry Into The Origin Of Our Ideas Of The Sublime And Beautiful
With Several Other Additions (1757; repr., New York: P.F. Collier & Son Company, 1909).

SYi-Fu Tuan, Romantic Geography: In Search of the Sublime Landscape (Madison, WI: University of
Wisconsin Press, 2013), 96.


https://youtube.com/watch?v=Pp2wbyLoEtM
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w bezpiecznej odlegtosci, pozwalajgc podziwiac jego wielkos¢ i tajemnice, a nie
by¢ pochtonietym przez natychmiastowy strach lub dyskomfort.®

Koncepcja wzniostosci wyjasniata, w jaki sposéb nieznane i mroczne aspekty
zycia, przyciggaja ludzi, odzwierciedlajgc dtugotrwatg fascynacje tymi
doswiadczeniami. W XVIII i XIX wieku pojawita sie literatura gotycka,
romantyzm i mroczny romantyzm, czesto przecinajgce sie i naktadajgce na
siebie, przy czym kazdy ruch badat podobne emocje zwigzane ze wzniostosciag.
Gotyk, gatunek literacki, ktadt nacisk na makabre, groteske i zjawiska
nadprzyrodzone, wykorzystujgc strach i przerazenie do odkrywania mrocznych
aspektow wzniostosci. To zaangazowanie w strach, zwilaszcza w chwilach
zagrozenia, rozszerzyto definicje wzniostosci Edmunda Burke'a.” Romantyzm
zas wytonit sie jako ruch kulturowy i intelektualny pod koniec XVIII i na poczatku
XIX wieku, podkreslajgc indywidualne emocje, nature i wzniostos¢. Byt on
odpowiedzig na racjonalizm oswiecenia i czesto eksplorowat tematy wyobrazni
i wolnosci. Powstat rowniez mroczniejszy wariant tego ruchu - tzw. mroczny
romantyzm, podkreslajgcy bardziej melancholijne i niepokojgce aspekty
ludzkiego doswiadczenia. Ten podgatunek skupiat sie na psychologicznej
pustce, rozpaczy i mrocznych elementach ludzkiej egzystenciji.®

Gotyk i mroczny romantyzm przedstawialy ztowieszcze i petne niepokoju
srodowiska, takie jak rozpadajgce sie ruiny, spowite mgtg cmentarze i mroczne
lasy, zagtebiajgc sie w cienie i egzystencjalng rozpacz. Artystéw czesto
pociggaty tematy melancholii i smutku, postrzegajac te emocje jako Zrodta
inspiracji lub medium wyrazania gtebokich prawd o naturze cztowieka. Nurty te
pomagajg wyjasni¢ uznanie i intryge ponurej wzniostosci.

"...I ogien zostat wymazany! Tam, gdzie ptonat, znajdowat sie teraz ptaszcz
Swiezego i rozproszonego sniegu. Mezczyzna byt zszokowany. To byto tak,
jakby wtasnie ustyszat swoj wtasny wyrok $mierci..."?

Zimno jest odczuwalne, gdy temperatura spada, a energia cieplna jest usuwana
z systemu. Ruch czgsteczek w tym uktadzie zazwyczaj zwalnia. W ekstremalnie
niskich temperaturach ruch czgsteczek zbliza sie do minimum, prawie do zaniku
ruchu, osiggajgc stan bezurchu — ruch w punkcie zerowym. Zimno jest dla
ciepta jak ciemnosc dla swiatta; oba oznaczajg nieobecnosc¢.

5Burke, A Philosophical Inquiry Into The Origin Of Our Ideas Of The Sublime And Beautiful With
Several Other Additions, 130.

" Francis Spufford, | May Be Some Time: Ice and the English Imagination (Londyn, Anglia: Faber &
Faber, 1996), 33.

8 Mario Praz, The Romantic Agony, przet. Angus Davidson, 2nd ed. (1933; repr., Londyn, Anglia:
Oxford University Press, 1951).

SLondon, To Build a Fire, 20.
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Nieznajomy w lesie Michaela Finkela opisuje srodowisko, w ktérym Christopher
Knight zyt w izolacji przez lata: "W srodku zimy nie byto ani jednego
szeleszczgcego liscia, ani jednego powiewu wiatru, ani jednego owada czy
ptaka. Las byt zamkniety w arktycznej ciszy".'® Opis ten oddaje gteboki spokdj,
jakiego Knight doswiadczyt w dziczy. To samo skupienie sie na samotnej
egzystencji Knighta jest omawiane w eseju wideo Gellera, ktory cytuje stowa
bohatera: "Gdzie$ pomiedzy ciszg a samotnoscig. Najbardziej brakuje mi
bezruchu"."" Cytaty te podkreslajg gteboki zwigzek Knighta z ciszg lasu i
osobisty spokéj, ktory odnalazt w swojej samotnosci, zwigzek zakorzeniony w
nieobecnosci rzeczy

Egzystencjalizm, rezonujgcy z tematami wzniostosci, romantyzmu i sztuki
gotyckiej, konfrontuje sie z niepewnoscig i niepokojami nieodtgcznie
zwigzanymi z egzystencjg. Kluczowe dla egzystencjalizmu jest pojecie izolacii
I poszukiwanie samookreslenia. W filozofii Sartre'a izolacja ta jest Scisle
zwigzana z negacjg i nihilacjg swiadomosci. Sartre twierdzi, ze umyst definiuje
sie poprzez rozroznienie tego, czym jest - proces, ktory izoluje jazn od innych i
od Swiata. Ta negacja w jego dzietach stanowi podstawe wolnosSci
samookreslenia i zwigzanego z nig ciezaru odpowiedzialnosci. Wolnos¢ wyboru
wtasnej Sciezki jest nierozerwalnie zwigzana z niepokojem i niepewnoscig,
ktére sg czescig wolnosci samej w sobie. 12

Raison d'étre, "3 to pseudonim szwedzkiego muzyka dark-ambientowego, ktory
w jezyku francuskim oznacza "powodd bycia", co oddaje gtebokie uczucia
egzystencjalne. Prace artysty gteboko rezonujg z tematami introspekciji i istotg
samotnosci w egzystenciji. Gatunki takie jak dark ambient, izolacjonizm i nowy
izolacjonizm sg zbudowane wokoét koncepcji wzniostosci, czynigc te
doswiadczenia kluczowymi dla ich celu. Gatunki te mogg przedstawiac
niezgtebione, nieziemskie krainy, aby stawi¢ czota mrocznym zakgtkom
umystu. Dzwieki dronow i dtugie pogtosy mogg podkreslac bezruch i pustke
wyobrazonej atmosfery. Projekt muzyczny, Polar Inertia’, uosabia wzniosto$é
poprzez eksploracje poteznej natury warunkéw arktycznych. Ich albumy
przywotujg atmosfere rozlegtych, pustych krajobrazéw, oddajgc surowos$¢ i
spokdj tych odlegtych, skutych lodem terenéw. Wizualne dzieta artystéw takich
jak Gustave Dore (1832-1883), z dramatycznymi rycinami; Francisco de Goya

0 Michael Finkel, The Stranger in the Woods (Londyn, Anglia: Simon & Schuster, 2017).

"Geller, “Fear of Cold.”

12 J.P. Sartre i S. Richmond, Being and Nothingness: An Essay in Phenomenological Ontology (1943;
repr., Londyn, Anglia: Taylor & Francis, 2022).

3 Raison d'étre, szwedzki dark ambientowy projekt Petera Anderssona. Wiecej informacji:

4 Polar Inertia zostata zatozona w 2010 roku przez grupe artystéw. Wiecej informacji:


https://raison-detre.info/
https://raison-detre.info/
https://soundcloud.com/polarinertia
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(1746-1828), z czarnymi obrazami, pbzniejsze postacie, takie jak Zdzistaw
Beksinski (1929-2005), z nawiedzajgcymi, surrealistycznymi krajobrazami; H.R.
Giger (1940-2014), ktorego projekty wptynety na franczyze Alien; i kontynuujgc
w ostatnich latach z Kentaro Miurg (1966-2021), autorem Berserk - wszyscy
dzielg sie nawiedzonymi i surrealistycznymi obrazami, ktére przedstawiajg
przerazajgce krajobrazy lub istoty z innego $wiata. Ich prace rezonujg z
tematami alienacji i egzystencjalnego niepokoju

Takie dzieta sztuki, czy to za pomocg dzwieku, czy obrazow wizualnych, majg
wspolny watek odkrywania gtebokiej izolacji i wzniostosci, ktéra wynika z
konfrontacji z nieznanym. Zapraszajg widzow do zaangazowania sie w
poczucie wyobcowania, zmuszajgc ich do refleksji nad mrocznymi aspektami
egzystencji i ograniczeniami wiasnego ja. Poprzez te dzieta przypominajg nam
o poteznym wptywie, jaki samotnos¢ i nieznane mogg miec na ludzkg psychike.

Oddzielenie sie od otaczajgcej przestrzeni tworzy mentalng przestrzen do
introspekcji. W tym cichym, odizolowanym krolestwie pomysty nabierajg
ksztattu, marzenia sie formujg, a kreatywnosc¢ kwitnie, oferujgc umystowi
miejsce do refleksji i rozwoju.

Podobnie jak nicosc¢, wielkos¢ niepojetego pomaga sprawié, ze inne zagrozenia
| zmartwienia w zyciu bledng w poréwnaniu. Wyobraz sobie, ze jestes zasypany
Sniegiem lub lub objety lockdownem z powodu pandemii, ktéra ogranicza twoje
dziatania, zmniejszajgc niektore zewnetrzne obowigzki i zadania. W takich
sytuacjach pojawiajg sie nowe obowigzki - te, ktore sg blizej nas samych.
Pozostanie w domu i czytanie ksigzki w takich sytuacjach moze symbolizowaé
przejscie w stan ukojenia, dystansujgc sie od niewygodnych okoliczno$ci na

15 Polar Inertia, 16 sierpnia 2013 .,


https://tumblr.com/polar-inertia
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zewnatrz. Kiedy jesteSmy ograniczeni przez sity znajdujgce sie poza naszg
kontrolg, odnajdujemy wewnetrzny spokdj i cisze w akceptacji. Akceptujac to,
czego nie mozemy zmieni¢, oszczedzamy sity na to, na co mozemy mieC
wplyw.

"Nie da sie pokonaé¢ zimna, mozna je jedynie przetrwac".'® Przyjmowanie
zewnetrznych ograniczen pomaga nam sie rozwijac¢, biorgc odpowiedzialnos¢
za nasze dziatania poprzez introspekcje. W chwilach ciszy i spokoju wyciszamy
umyst, tworzgc przestrzen do gtebszej refleksji, ktéra moze pobudzié¢
kreatywnosc.

W A Descent into the Maelstrom’ jeden z braci, wciggniety do wiru,
doswiadcza spokoju zrodzonego z akceptacji. Pogodzony ze swoim losem,
obserwuje wir z czystym umystem, dostrzegajgc wzorce i anomalie, ktore
wczesniej przeoczyt. Ta akceptacja pozwala mu zdobyé cenne spostrzezenia,
a ostatecznie ta nowo odkryta wiedza prowadzi do jego przetrwania.

Hegel bada stan psychiczny, w ktérym jednostka staje sie swiadoma przepasci
miedzy swoim skonczonym, ograniczonym ja a nieskonczonoscig lub ideatem i
nazywa to nieszczesliwg $wiadomoscig. Swiadomosé ta powoduje alienacje,
poniewaz jednostka rozpoznaje swojg niewystarczalnos¢ w stosunku do
nieosiggalnego ideatu. Ten wewnetrzny konflikt prowadzi do rozpaczy, ale jest
niezbedny do gtebszego zrozumienia i samorealizaciji.

Takie tematy byty eksplorowane w dzietach sztuki przed Heglem, takich jak
Czarne obrazy Francisco de Goi, a po Heglu w dzietach takich jak manga
Fullmetal Alchemist (FMA) Hiromu Arakawy. W FMA spotkania bohaterow z
Prawdg we Worotach odzwierciedlajg bolesng swiadomos¢, ze ostateczna
wiedza jest zarbwno poza nimi, jak i zwigzana z ich wtasnymi ograniczeniami.
Idee te rezonujg z koncepcjg nieszczesliwej Swiadomosci, ukazujgc prawde nie
tylko jako koncepcje intelektualng, ale niepokojacg konfrontacje z
nieskonczonoscig - zarowno przyttaczajgca, jak i wzniosta.

Yi-Fu Tuan w swojej ksigzce podkresla doswiadczenia badaczy polarnych i
naukowcow, zauwazajgc: "Obaj odkrywcy wydajg sie wierzy¢, ze zycie ma
wieksze szanse na nadanie mu najgtebszego znaczenia, gdy jest sie
otoczonym lodem niz ksigzkami".’® W tym kontekscie ekstremalna izolacja
Srodowiska polarnego i uczucia wywotane sytuacjg stajg sie katalizatorami

6Geller, “Fear of Cold.”

7 Edgar Allan Poe, ed., "A Descent into the Maelstrom," w Complete Stories and Poems of Edgar
Allen Poe (1841; repr., Doubleday Books, 2014).

8Tuan, Romantic Geography: In Search of the Sublime Landscape.
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gtebokich spostrzezen. Ustanawia to kolejny zwigzek miedzy dgzeniem do
wiedzy a wzniostoscig, wykorzystujgc atmosfere jako kluczowy element.

- , Ay
Z l/ 4 - A
/ T hY —'\’”(‘/_’ \.,_.]’ _<:“ oy

Wszystkie te przyktady majg na celu wprowadzenie odpowiedniego nastroju w
tekScie, fgcze je ze sobg poprzez ich wspolng wzniostosc, wykorzystujgc je do
odzwierciedlenia podstawowych koncepcji mojej pracy. Podkreslajg one
nieuchwytne i subiektywne aspekty ponurej wzniostosci, stuzgc zaréwno jako
paralele, jak i inspiracje dla mojej artystycznej ekspresiji. Te potgczenia definiujg
| destylujg elementy, ktére badam w ramach tych tematow, ksztattujac pomysty
I emocje, ktore napedzajg moj proces tworczy. Podkreslajg one, jak ta
nieuchwytna natura dziata jako potezne zrédto inspiracji. Co wiecej,
doswiadczenia te pokazujg, w jaki sposob takie uczucia mogg stworzy¢ warunki
sprzyjajgce kreatywnosci i zapewnicC znaczgce potgczenie z wyrazaniem siebie.

Trudno okresli¢, jak wiele inspiracji czerpatem bezposrednio z tych gatunkdéw,
a jak bardzo bytem juz zwigzany z tymi tematami, dopiero pozniej odkrywajgc
powigzania podczas badania tematu. Moge jednak powiedzieC, ze moja praca
| zainteresowania sg gteboko napedzane podobnymi ciekawostkami i
uczuciami, ktére wynikajg z podanych przyktadéw - fascynacjg zagadkami.

W To Build a Fire bohaterowi nie udaje sie utrzymac drugiego ognia przy zyciu,
poniewaz zimno przerasta jego mozliwosci. Wpada w panike, gdy zdaje sobie
sprawe z tragicznej sytuacji, w jakiej sie znalazt, i zaczyna biec, myslac, ze uda
mu sie dotrze¢ do obozu. Ale zimno jest zbyt duze; wiekszos¢ czesci jego ciata
jest zamarznieta, a plan zaczyna zawodzi¢ wkrétce po jego rozpoczeciu. W
koncu upada na $nieg, nie mogac sie podnies¢. Gdy tak lezy, zaczyna ogarniac
go senne, kojgce uczucie. Gryzgce zimno wydaje sie niemal ciepte, a on
rozumie, ze to koniec. Przestaje walczy¢, poddaje sie i akceptuje swoj los,
czujac, ze odptywa w sen. ™

®London, To Build a Fire, 29.
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Wymiary Przestrzeni i Czasu

W tym rozdziale analizuje moje postrzeganie sztuki przestrzennej, oferujgc
gtebsze zrozumienie mojego kreatywnego podejscia i motywacji. Odstaniam
fundamenty mojej pracy — cze$¢ z nich byta mi juz znana, podczas gdy inne
ujawnity sie dopiero w wyniku tej refleksji. Ukazuje rowniez, jak ewoluowat mgj
sposOb podejmowania decyzji oraz wyjasniam czynniki, ktore wptynety na
wybory ksztaltujgce obrang przeze mnie Sciezke.

Co kwalifikuje sie jako sztuka przestrzenna? Dzieta sztuki réznig sie pod
wzgledem zaangazowania w wymiary przestrzenne, a niektore z nich wchodzg
w interakcje z przestrzenig gtebiej niz inne. Nie istnieje wyrazna granica;
zamiast tego mozna mdéwic o réznym stopniu zaangazowania przestrzennego.
Dzieto sztuki staje sie bardziej przestrzenne dzieki swojemu nieodtgcznemu
zwigzkowi z przestrzenig, ktorg zajmuje lub dzieki swojej naturze jako
przestrzeni samej w sobie. Niezaleznie od tego, czy ta relacja jest materialna,
emocjonalna czy intelektualna, odgrywa kluczowa role w definiowaniu istnienia
i celu dzieta sztuki.

Doswiadczenie tradycyjnych dziet sztuki zazwyczaj polega na bezposrednim
spotkaniu z obiektem — to wtasnie w ten sposdb odbiorca wchodzi w relacje z
dzietem. W przeciwienstwie do konwencjonalnych spotkan ze sztukg, dzieta
przestrzenne angazujg sie w trojwymiarowgq przestrzen, tworzgc srodowiska, w
ktorych widzowie mogg przebywac, fizycznie eksplorowaé i doswiadczad.
Aktywny uczestnik przestrzeni moze nawigowaC¢ na poziomie osobistym
poprzez swobode wyboru wiasnej roli, sciezki oraz perspektywy. Ten przyktad
dynamicznej interakcji miedzy widzem a dzietem sztuki pokazuje, jak
doswiadczenie kazdej osoby jest ksztattowane przez aspekty zwigzane z
przestrzenig i ich zwigzek z otaczajgcym srodowiskiem. Réznice mozna opisac
jako rozréznienie miedzy obiektem a miejscem - byciem z czyms i byciem
gdzies. Sama przestrzen moze byC uwazana za obiekt, a nie kazda sztuka
przestrzenna wymaga od publicznosci fizycznego przebywania w niej. Jednak
tym, co definiuje sztuke przestrzenng, jest wyjgtkowa interakcja wynikajgca z
wtasciwosci lokalizacyjnych przestrzeni i obecnosci widza w niej lub wokot niej.
Ruch, perspektywa i wybory publicznosci w tej przestrzeni stajg sie kluczowe
dla doswiadczenia, podkreslajgc relacyjny i przestrzenny charakter sztuki.

HOLISTYCZNE SPOTKANIE

Sztuka przestrzenna oferuje szeroki wachlarz mozliwosci ekspresii
artystycznej, wynikajgcy z jej wyjatkowego zwigzku z ludzkim doswiadczeniem.
11
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Dzieta sztuki przestrzennej zapraszajg widzéw do wejscia w gtgb artystycznej
kreacji, zanurzajgc ich w symfonii widokoéw, dzwiekow, tekstur i zapachow.
Angazujgc wiele zmystow, sztuka przestrzenna wymaga starannego
rozwazenia i modyfikacji cech przestrzeni. Poprzez integracje zmystow, artysci
przestrzenni mogg tworzy¢ srodowiska, ktore wykraczajg poza zwyktg ocene
wizualng, oferujgc widzom doswiadczenie.

Tworzenie dziet przestrzennych wigze sie ze skomplikowanym rownowazeniem
tych elementow i ich wzajemnych relacji, nawet jesli decyzja polega na
pozostawieniu ich bez zmian. W przeciwienstwie do tego, sztuka
nieprzestrzenna moze pozostawi¢ te elementy sensoryczne przypadkowi lub
skupi¢ sie wylgcznie na okreslonym zmysle. Podczas gdy muzyka angazuje
przede wszystkim poprzez dzwiek, a malarstwo poprzez wzrok, sztuka
przestrzenna jest doswiadczana poprzez obecnosc¢ i bycie. Na przyktad wystep
muzyczny przeksztatca sie w forme sztuki przestrzennej podczas koncertu na
zywo, gdzie wzajemne oddziatywanie dzwieku, przestrzeni i publicznosci staje
sie zintegrowanym doswiadczeniem, zacierajgcym granice tradycyjnych
kategorii zmystowych. Sztuka przestrzenna w istocie redefiniuje akt percepciji,
podkreslajgc catos¢ doswiadczenia jako medium i przestanie.

Kiedy te wielozmystowe elementy tgczg sie, tworzg doswiadczenie wieksze niz
suma ich czesci. Potgczenie zmystow tworzy ptynng integracje, w ktérej zmysty,
emocje i reakcje fizyczne sg ze sobg potgczone i doswiadczane jednoczesnie.
To wielozmystowe zanurzenie prowadzi do gtebszego, bardziej jednolitego
zaangazowania w dzieto sztuki, przeksztatcajgc doswiadczenie widza w cos
bardziej bezposredniego i trzewnego. Takie doswiadczenie ma miejsce w
ramach holistycznego spotkania.

INTERDYSCYPLINARNOSC

Zarzadzanie wszystkimi wyzej wymienionymi elementami przestrzennymi
mozna o0siggnac, korzystajgc z bogatej palety interdyscyplinarnych narzedzi i
metod wykorzystujgcych réznorodne kreatywne media. Mogg one obejmowac
sztuke cyfrowg, ksztattowanie form i tekstur, zmienianie ukfadéw
przestrzennych, ktoére kierujg ruchem i percepcjg, modyfikowanie zapachu i
projektowanie dzwieku w celu naktadania elementéw stuchowych. Poprzez
integracje tych roznorodnych narzedzi, artysci przestrzenni mogg ksztattowac
Srodowiska.

Proces tworzenia przypomina kuratorskg selekcje prac w celu przygotowania
spojnej wystawy, gdzie kazdy element przyczynia sie do ujednolicenia tematu.
To takze swego rodzaju orkiestracja wystepu — koordynowanie elementéw
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takich jak dzwiek i ruch w celu stworzenia harmonii. Sztuka przestrzenna
nawigzuje rowniez do architektury lub projektowania wnetrz, gdzie kolory i
struktury sg utozone tak, aby ksztattowac srodowisko i wptywac na przeptyw
interakcji. W kazdym przypadku celem jest przemyslane potgczenie
komponentow w celu stworzenia spdjnej, angazujgcej przestrzeni.
Architektoniczne interpretacje srodowiska oferujg cenny dialog z przestrzenig;
niestety, temat ten zostanie pominiety w niniejszym tekscie, aby zachowac
zwieztos¢ narracji.

Wydarzenia muzyczne lub festiwale, scenografia, teatr, happeningi, instalacje,
projektowanie wnetrz i architektura majg wspolny cel: ksztattowanie i
animowanie przestrzeni w celu wywotania emocjonalnych i fizycznych reakcji u
widza. Jednak kazda z tych dziedzin ma swoje wiasne, unikalne podejscie,
metody, pochodzenie i motywy. Przenikanie sie roznych dziedzin umozliwia
réwniez wspotprace interdyscyplinarng. Ta zdolno$¢ adaptacji, wraz z szerokim
zakresem podejs¢ dyscyplinarnych, sprawia, ze projektowanie przestrzenne
jest trudne do zdefiniowania. Jest to dynamiczna i ewoluujgca praktyka, ktéra
reaguje nie tylko na postep technologiczny, ale takze na zmiany w kontekscie
kulturowym, spotecznym i $rodowiskowym. Ostatecznie ksztattowanie
przestrzeni odzwierciedla ciggte badanie przez artyste tego, w jaki sposdb
Srodowisko moze wptywaC¢ zarowno na indywidualne, jak i zbiorowe
doswiadczenia. Umiejetnosci artystow pracujgcych z przestrzenig mogg sie
drastycznie rézni¢, a kazdy z nich wnosi do swojej pracy unikalng wiedze i
perspektywy.

Pojecie relacji czesto wystarcza do opisania dzieta sztuki jako specyficznego
dla miejsca (site-specific). Jednak w tym opisie nadal istniejg dwa odrebne byty:
przestrzen i dzieto sztuki. ChoC granice miedzy nimi mogq sie zacierac, kazda
z nich zachowuje wiasng tozsamos¢, pozostajg w relacji, ale sg oddzielne.

PLOTNO?

Czesto styszy sie wyrazenie "wykorzystywanie przestrzeni jako ptétna" w
dziedzinie sztuk przestrzennych, zwtaszcza wraz z rozwojem nowych mediow.
Choc¢ wyrazenie to moze sugerowaé kreatywnosc¢ i innowacyjnos¢, grozi ono
nadmiernym uproszczeniem prawdziwego znaczenia samej przestrzeni.
Redukujgc przestrzen do zwyktego tta dla artystycznej ekspresji, mozemy
przeoczyC jej nieodtgczng wartos¢ i cel. Ponadto kadrowanie przestrzeni
wytgcznie jako ptdétna moze przyémic jej atmosfere, a takze decyzje projektowe
zwigzane z jej uzytecznoscig i funkcjonalnoscig. Dlatego tez, cho¢ fraza ta
moze wydawac sie atrakcyjna, kluczowe znaczenie ma uznanie ztozonosci i
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przemyslanych rozwazan wymaganych przy projektowaniu i efektywnym
wykorzystaniu przestrzeni.

Na przykitad w mapowaniu projekcyjnym obrazy cyfrowe sg wyswietlane na
powierzchniach, tworzgc dynamiczng interakcje z samg przestrzenig, ale
odniesienie do przestrzeni jako jedynie "ptétna" pomija gtebszg relacje miedzy
dzietem sztuki a jego otoczeniem.

Ptétno czesto znika powoli wraz z postepem obrazu, stajgc sie mniej znaczace,
mimo ze zapewnia teksture i stabilnos¢ dzieta. Jednak przestrzen moze byc¢
czyms wiecej niz tylko biernym elementem. Przestrzenie mogg ewoluowac i
przybiera¢ nowe formy w oparciu o ich unikalne cechy. Postrzegajgc rame i
ptétno jako integralne czesci dzieta sztuki, mozemy lepiej zrozumieé roznice
miedzy tymi dwoma pojeciami. W tym sensie to, co powszechnie nazywamy
"ptétnem", mozna zamiast tego rozpoznac po jego wtasnych wtasciwosciach i
cechach, nie bedac juz tylko powierzchnig, ale aktywnym elementem kreacji.

NAZYWANIE AKTU TWORCZEGO

Blizszy tej sytuacji jest termin "instalacja". Instalacja artystyczna to koncepcja,
ktora akceptuje i uwzglednia przestrzen w swojej definicji. Wedtug Tate, sztuka
instalacji obejmuje dzieta, ktére sg sciSle zwigzane z przestrzenig, ktorg
zamieszkujg, wspotistniejgc jako jednolita cato$¢.?° Jednak termin ten obejmuije
rowniez prace, w ktérych ich zwigzek z otoczeniem jest blizszy zwigzkowi z
innymi dzietami sztuki, ktére nie sg specyficzne dla miejsca. ,Zainstalowac”,
czyli ,umiesci¢ w odpowiednim miejscu” lub wczesna forma i znaczenie
angielskiego stowa ‘"installation" jako "stall" (,miejsce stojgce”), sugeruje
umieszczenie juz ukonczonego dzieta.?' Te znaczenia terminu podkres$lajg akt
umieszczenia czego$ W wyznaczonej przestrzeni, sugerujgc, ze proces
tworzenia dzieta sztuki moze odbywac sie niezaleznie od jego otoczenia, az do
ostatecznego umieszczenia.

""Instalowanie" staje sie nie tylko gestem wieszania dzieta sztuki lub ustawiania
rzezby, ale praktykg artystyczng samg w sobie?’Poszerza to definicje instalacji,
ale termin ten nadal obejmuje szeroki zakres praktyk, tworzgc dylemat. Niektére
instalacje nie wykraczajg poza zwykte umiejscowienie i nie nawigzujg relacji z
otoczeniem, podczas gdy inne osiggajg petng integracje z przestrzenig. Relacja

20Tate, “Installation Art,” Tate, accessed December 22, 2023,
2" Harper Douglas, "Etymology of Install," Online Etymology Dictionary, dostep 22 grudnia 2023,

22 Erika Suderburg, ed., Space, Site, Intervention (Minneapolis, MN: University of Minnesota Press,
2000), 5.
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ta moze by¢ réwniez definiowana przez sposéb, w jaki dzieto jest celowo
odizolowane od otoczenia. Jesli jednak nie zostanie zbudowane zadne
pofgczenie, termin instalacja czesto pozostaje zwigzany jedynie z aspektem

lokalizacji, niekoniecznie sugerujgc prawdziwg jednos¢ z samg przestrzenia.
SV

e
“Niemal kazdy uktad obiektow w danej przestrzeni moze byc¢ obecnie
okreslany jako instalacja artystyczna, od konwencjonalnej wystawy
obrazéw po kilka dobrze rozmieszczonych rzezb w ogrodzie. Stato sie to
0goInym okresleniem, ktore zwraca uwage na inscenizacje, a w rezultacie
jest prawie catkowicie pozbawione znaczenia".??

= 7 -l s e —
Interwencja wywodzi sie z idei "wchodzenia pomiedzy" lub przerywania czego$
w celu wywotania zmiany.?* W konteks$cie sztuki przestrzennej interwencja
wkracza miedzy przestrzen a widza, zmieniajgc sposob, w jaki postrzega on
otoczenie i wchodzi z nim w interakcje. Celem interwencji przestrzennej jest nie
tylko modyfikacja przestrzeni fizycznej, ale takze przeksztatcenie samego
doswiadczenia. To sprawia, ze ‘interwencja" jest poteznym stowem dla
artystow, poniewaz wyraza zamiar przeksztatcenia nie tylko przestrzeni, ale

takze jej wptywu na ludzi w niej przebywajgcych.

W przeciwienstwie do wprowadzania zmian geometrycznych, stowo
"interwencja" odnosi sie do ciggtego przeptywu informacji, ktére przestrzen
przekazuje swoim odbiorcom. Kazda przestrzen przekazuje pewne wskazdéwki
- wizualne, emocjonalne i sensoryczne - ktore ksztattujg sposob, w jaki ludzie
jej doswiadczajg. Ten strumien informacji tworzy ciggty dialog miedzy
przestrzenig a widzem. Interwencja przestrzenna dziata poprzez zmiane tego
strumienia, przeksztatcajgc sposob, w jaki przestrzen jest postrzegana i
doswiadczana.  Modyfikujgc  przeptyw informacji sensorycznych i
emocjonalnych, artysta moze wprowadzi¢ swojg ekspresje.

Mozna by stwierdzi¢, ze samo umieszczenie dzieta sztuki w przestrzeni i
nazwanie go ‘interwencjg" nie jest prawdziwym zaangazowaniem w
srodowisko, poniewaz moze ono nie uwzgledniaC¢ nieodtgcznych cech lub
kontekstu tej przestrzeni. Jednak nawet nazwanie takiego dziatania
interwencjg, zmusza artyste do myslenia przestrzennego i uznaje istnienie
przestrzeni w odniesieniu do dzieta sztuki.

Ostatecznie jednak terminy stuzg jedynie jako etykiety w dyskusjach i opisach.
Uwazam, ze nalezy skupiC sie na samym dziele sztuki, poniewaz powinno ono
mowi¢ o swoim zamierzonym celu i znaczeniu. Jednak myslenie tego typu

BTate, “Installation Art.”
24 Harper Douglas, "Etymology of Intervention", Online Etymology Dictionary, dostep 22 grudnia 2023,
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podczas tworzenia dzieta sztuki zapewnia lepszg perspektywe, ktéra zacheca
do gtebszego zrozumienia interakcji miedzy sztukg a przestrzenia.

O CZASIE

Dzieta przestrzenne mogg by¢ réwniez zwigzane z czasem. Wystarczy
jakikolwiek ruch lub zmiana atmosfery lub intencji w czasie, aby je takimi
uczynic¢, podobnie jak w przypadku muzyki lub ruchomego obrazu. Jednak
sztuka przestrzenna jest inna, poniewaz wchodzi w interakcje z czasem
przestrzeni, ktory niesie ze sobg wiasne rytmy i zmiany. Tutaj czas jest
poréwnywany do kamienia, ktéry mozna rzezbic.

Otwarcie oferuje réwniez inng idee: pojecie sztuki zwigzanej z czasem nie
ogranicza sie tylko do ustalonej dlugosci dzieta; moze raczej obejmowac
wszelkie zmiany, ktore zachodzg ptynnie w ramach przeptywu czasu i dynamiki
przestrzeni wystawienniczej.

OTOCZENIE

Interwencja moze uwzgledniac¢ nie tylko fizyczne wtasciwosci przestrzeni, ale
takze jej zwigzek z otoczeniem. Obejmuje to, biorgc pod uwage aspekt czasu,
jego historie, obecng tozsamosc i przysztosé. Otoczenie przestrzenne obejmuje
rozwazenie, w jaki sposéb ludzie docierajg do przestrzeni i jakie inne
doswiadczenia sg powigzane z ogélnym spotkaniem. Otoczenie to obejmuje
rbwniez aspekty czasowe, takie jak doswiadczenia ludzi tuz przed
wydarzeniem, ktdre mogg by¢ juz zasugerowane w srodowisku. Ponadto to, w
jaki sposob ludzie po raz pierwszy dowiadujg sie o interwencji, jak wptywajg na
nich przed gtownym doswiadczeniem i jak nadal doswiadczajg uczu¢ po
wydarzeniu poprzez wspomnienia i bodzce przypominajgce, moze ksztattowac
ich postrzeganie przestrzeni. Momenty te poszerzajg zakres interwencji,
poniewaz mozna je wigczy¢ do interwencji jako nowe podstawy do ekspresii.
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Atmosfera

PIERWSZE DOSWIADCZENIA

Atmosfera to niematerialny rezultat wspotdziatania fizycznych elementow
przestrzeni. Elementy takie jak oswietlenie, materiaty, dzwiek i uktad tgczg sie,
tworzac niewidzialng warstwe. Warstwa ta jest pierwszg rzecza, ktérej ludzie
doswiadczajg po wejsciu do przestrzeni, czesto odczuwang instynktownie
przed swiadomg obserwacjg umystu. "Jesli cos wyda mi sie interesujgce lub
piekne, najpierw przezywam to doswiadczenie. Dopiero pdzniej moge
prébowaé to zrozumieé".?® Jak zauwaza Rick Rubin, etykietowanie aspektu
zrédta przenosi cie z czystego doswiadczenia do analizy. Poczgtkowo tgczysz
sie bezposrednio z obiektem - doswiadczajgc jego piekna lub zainteresowania
- zanim przejdziesz do jego zrozumienia. Podkresla to, ze prawdziwa obecnos¢
pojawia sie przed intelektualng oceng. Nasze poczgtkowe doswiadczenie
przestrzeni lub obiektu jest natychmiastowe i trzewne, podobne do tego, jak po
raz pierwszy napotykamy atmosfere przestrzeni. Zasadniczo atmosfera
natychmiast ksztaltuje emocije i postrzeganie, nadajgc ton temu, jak przestrzen
bedzie doswiadczana i zapamietana.

Na przyktad, podczas gdy mozesz przypomnie¢ sobie rozmiar ogniska i zapach
spalonego drewna, atmosfera odzwierciedla sposéb, w jaki stworzyta poczucie
spokoju, ksztattujgc ogolng pamie¢ emocjonalng. To réznica miedzy tym, jak
cos$ wygladato, a tym, jak sie czutes.

WIRTUALNE RZECZYWISTOSCI: SZTUKA PRZESTRZENNA GIER WIDEO

Scena otwierajgca Hellblade: Senua's Saga?° rozpoczyna sie od zamglonego
widoku spokojnej wody, z rozmytym stornicem i jego stabo widocznym odbiciem.
W oddali wida¢ postac, a narrator méwi bezposrednio do gracza, sugerujgc
przesztos¢ Senui. Gdy scena sie zmienia, Senua jest pokazana wiostujgca
todzig, wyrzezbiong z pojedynczej ktody, z pokrytym tkaning przedmiotem
przymocowanym do jej talii. Pejzaz dzwiekowy wypetniony jest ciezkim
oddechem i szeptami, ktore stajg sie coraz gtosniejsze, gdy kamera skupia sie
na obiekcie, ujawniajgc krwawe $lady tworzgce oczy. Szepty nasilajg sie, gdy
Senua na nie reaguje, a narrator wyjasnia, ze jej podroz prowadzi w ciemnosc,
gdzie nie ma juz zadnych historii do opowiedzenia. Gdy Senua zbliza sie do

25 Rick Rubin, The Creative Act (Nowy Jork, NY: Penguin Press, 2023), 19.
26 Hellblade: Senua's Saga, gra wideo stworzona przez Ninja Theory (Cambridge, Wielka Brytania:
Ninja Theory, 2022)
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celu, otoczenie staje sie coraz bardziej ztowieszcze, z ciatami rozrzuconymi
wzdtuz waskiej rzeki. Kiedy dociera do brzegu, szepty namawiajg jg do
zawrécenia, ale determinacja Senui jest jasna. Jej ostatnie stowa,
wypowiedziane bez poruszania ustami, utwierdzajg jg w przekonaniu, ze
wszystkie styszane gtosy byly jej wewnetrznym dialogiem, odzwierciedleniem
jej psychozy.
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Ta siedmiominutowa scena poczatkowa ilustruje, jak atmosfera odgrywa
kluczowg role w ksztattowaniu emocji, nawet zanim ujawnione zostang
jakiekolwiek szczegoty dotyczace fabuty. Zanim w petni zrozumiemy narracje
lub postac, jestesmy zanurzeni w uczuciu - poczuciu niepokoju i intrygi.
Atmosfera ta wywotuje trzewng reakcje, nadajgc ton i ksztattujgc naszg
percepcje, zanim intelekt zacznie przetwarza¢ podstawowe idee i fakty.
Zaczynajgc od mglistego, zastonietego widoku, gra wprowadza scenerie, ktora
przypomina stopniowe odsfanianie informaciji. Gdy mgta sie unosi, wyfaniajg sie
fragmenty historii - imie osoby, ktorej glowe nosi Senua, refleksje na temat jej
przesztosci i subtelne wskazéwki, ktore nabierajg znaczenia w miare postepow
w podrézy. Podczas gdy wiele z tych informacji moze zosta¢ pominietych lub
nie w petni zrozumianych na poczatku, ich emocjonalny oddzwiek jest
natychmiastowy i towarzyszy graczowi przez catg gre.
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TWORZENIE ATMOSFERY W GRACH WIDEO I SZTUCE PRZESTRZENNE]

Widze silng paralele miedzy grami wideo a sztukami przestrzennymi w ich
metodach ekspresji, zwtaszcza w ich interdyscyplinarnosci i podejsciu do
oferowania doswiadczenia widzowi lub graczowi. Moim gtéwnym celem jest
wyjasnienie tematu tworzenia atmosfery.

Zawsze postrzegatem gry jako forme sztuki, poniewaz miaty na mnie gteboki
wptyw, wywotujgc emocje i inspirujgc mnie na niezliczone sposoby. Podziwiam
stojgcag za nimi wizje i prace artystow, ktorzy ozywiajg te swiaty.

Gry wideo zostaty réwniez uznane za sztuke w réznych ksigzkach i esejach w
Swiecie sztuki. Niektore dyskusje na ten temat mozna znalez¢ miedzy innymi w
nastepujgcych przyktadach. The Art of Computer Game Design (1982) Chrisa
Crawforda, w ktdrej pisat on o wartosciach artystycznych gier wideo.?’ Pézniej
idee te zostaty wzmocnione przez pisma Henry'ego Jenkinsa i Jespera Juula w
2005 roku. Jenkins argumentowat, ze gry wideo sg unikalng formg ekspresji
artystycznej, tgczacg opowiadanie historii i interakcje.?® Juul podkreslat, jak gry,
poprzez swoj projekt i narracje, tworzg charakterystyczng mieszanke sztuki i
rozgrywki.?® Idee te podkreslajg, ze gry wideo odzwierciedlajg kreatywng wizje
ich tworcow i wywierajg potezny wptyw na graczy.

Branza gier wideo, podobnie jak branza filmowa, moze zawieraé elementy
kultury popularnej, aby przyciggng¢é masowe rynki i zwiekszy¢ sukces
finansowy. Ten trend jest powszechny w wielu formach sztuki, ale nie zawsze
tak jest. Juz w 1982 roku Chris Crawford stwierdzit, ze "nie mozemy relegowac
gier komputerowych do szamba popkultury wytgcznie na podstawie obecnych
gier".*® Podobnie w naszej erze nie mozemy odrzuci¢ tych gier, ktére
przedktadajg ekspresje artystyczng nad atrakcyjnosé dla rynku masowego.
Istniejg godne uwagi przyktady w branzy gier, ktore podkreslajg wartosc
artystycznag, zwtaszcza w ich projektowaniu przestrzennym, pokazujac
potencjat medium do gtebokiej ekspresji tworczej. Tego typu dzieta w grach
wideo nadal wyrdzniajg sie na tle zwyktego materiatu kultury masowe;.

Projekt poziomdéw i mechanika rozgrywki sg czesto najwazniejszymi
elementami, ktére definiujg istote i wptyw gry. Ale gry wideo sg réwniez bogate
w inne formy sztuki, takie jak sciezka dzwiekowa, sceneria i fabuta. Elementy

27 Chris Crawford, The Art of Computer Game Design (1982; repr., Washington State University
Vancouver, 1997),

28 Henry Jenkins, "Games, the New Lively Art," w Handbook of Computer Game Studies, red. Joost
Raessens i Jeffrey Goldstein, The MIT Press (Londyn, Anglia: MIT Press, 2005), 175-89.

29 Jesper Juul, Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, The MIT Press
(Londyn, Anglia: MIT Press, 2011).

30Crawford, The Art of Computer Game Design, 2.
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te, w potgczeniu z medium cyfrowym, tworzg interdyscyplinarne doswiadczenie,
podobnie jak dzieta sztuki przestrzennej, w ktorych spodjna orkiestracja réznych
komponentow ksztattuje ogdlne doswiadczenie.

"Wprowadzajgc gry wideo do Swiata sztuki, zakres sztuki rozszerza sie,
wigczajgc do debaty nowe pokolenie studentéw, artystéw i zainteresowanych
stron, a takze legitymizujgc badania i eksploracje nowej praktyki ekspresji
wypetnionej wkasng ztozonoscig i mozliwosciami, ktdéra wydaje sie by¢ zdolna
do inspirowania krytycznej refleksji, uczu¢ i dostarczania estetycznych
doswiadczen".?

W tworzeniu gier wideo nie chodzi tylko o osiggniecia techniczne, ale o
wspieranie srodowiska, w ktorym wszystkie te elementy dziatajg w harmonii,
tworzgc jednolite doswiadczenie. Podobnie jak w przypadku innych form sztuki,
produkcja gry wideo moze wymagac zbiorowego wysitku, w ktérym projektanci,
programisci, muzycy i gracze przyczyniajg sie do ostatecznego wyniku. Proces
ten moze by¢ przeprowadzany przez jedng osobe lub maty zespdt, lub moze
obejmowac wiekszg grupe pracujacg wspodlnie w roznych dyscyplinach, aby
zrealizowac wizje koncepcji, czesto kierowang przez rezysera lub gtéwnego
projektanta. Te wzajemne powigzania podkreslajg, ze gry wideo, podobnie jak
kazda inna forma sztuki, sg ksztattowane przez szerokg sie¢ wpltywow i
konwenciji.

Fumito Ueda3®? poréwnat gry do innych form sztuki: "To, co robig lepiej, to
budowanie empatii. Dajg bardziej realistyczne poczucie obecnosci. Budujg
atmosfere... Jesli filmy sg sztukg, a muzyka jest rowniez sztukg, to mysle, ze
gry wideo réwniez mozna nazwacé sztukg".>?

W przeciwienstwie do innych mediow, ktore czesto polegajg na biernym
zaangazowaniu, gry wideo wymagajg aktywnego uczestnictwa, pozwalajgc
graczowi ksztattowa¢ doswiadczenie i wptywaé na narracje i emocjonalng
podréz. Ta interaktywna jakos¢ otwiera nowe mozliwosci opowiadania historii,
wyrézniajgc gry wideo jako unikalng forme tworczej ekspresji. Gry czesto
stawiajg gracza w sytuacji - kluczowym aspekcie "bycia w sytuacji" - ktora
odzwierciedla istote doswiadczeh przestrzennych. Poprzez projektowanie
wirtualnych srodowisk i pejzazy dzwiekowych, przekazujg znaczenie i wywotujg

31 Daniel Pettersen de Lucena i Rosilane Mota, "Games as Expression -On the Artistic Nature of
Games", w Proceedings of SBGames 2017 (Brazilian Symposium of Games and Digital
Entertainment, 11 2017).

32 Fumito Ueda, japonski projektant gier, znany z Ico (2001), Shadow of the Colossus (2005) i The
Last Guardian (2016).

33ACMI Collection, “Fumito Ueda Interview” (Youtube, October 12, 2021),
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emocje bez wyraznego wyjasnienia. Z kolei dynamiczna interakcja miedzy
graczem a swiatem staje sie gtbwnym sposobem opowiadania historii

— A
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Przywotanie srodowiskowe

W grach wyrezyserowanych przez Hidetake Miyazakiego®* w FromSoftware3®
takich jak Dark Souls,®® narracja nie jest dostarczana poprzez obszerng
ekspozycje, ale jest wpleciona w tkanke samego swiata. Jego gry sg
przyktadem tych, ktére w duzej mierze polegajg na opowiadaniu historii w
Srodowisku, opisach przedmiotéw, postaciach niebedgcych graczami i rzadkich
przerywnikach filmowych.

Fabuta i idee stojgce za grg rozwijajg sie poprzez eksploracje - zbieranie
przedmiotéw, rozmowy z postaciami niezaleznymi, przechodzenie kolejnych
poziomdw i obserwowanie swiata. Sita tej techniki tkwi w jej subtelnosci: gracz
nigdy nie otrzymuje bezposredniego lub petnego wyjasnienia, ale zamiast tego
jest zachecany do tgczenia znaczen poprzez podpowiedzi i wskazOowki
kontekstowe. Nawet tekst opisujgcy przedmioty - pozornie proste Zzrodto
informacji - jest napisany w posrednim i sugestywnym stylu. Opisy te czesto
dostarczajg wskazowek, a nie wyraznych faktéw. To sugestywne podejscie
zwieksza zaangazowanie gracza, ktory musi aktywnie interpretowaé, aby
zrozumiec historie i znaczenie otoczenia.

Przedkfadajgc sugestie i implikacje nad wyrazne opowiadanie historii, gry takie
jak Dark Souls tworzg bogate, wielowarstwowe doswiadczenie, ktére jest
osobiste i satysfakcjonujgce. W tym przypadku to proces odkrywania, a nie
sama narracja, definiuje podréz gracza.

SUBLIME [Powigzane: C1, Zejscie]

Dark Souls jest czesto opisywane jako niezwykle trudna gra, dajgc nawet
poczatek nowemu gatunkowi - "Souls-like" - w branzy gier. Jednak trudny
charakter gry nie polega jedynie na jej trudnosci; jest on gteboko zintegrowany
z 0golnym doswiadczeniem. Poczucie bezbronnosci jest przekazywane

34 Hidetaka Miyazaki, japonski rezyser i projektant gier, znany z Dark Souls (2011), Bloodborne
(2015) i Elden Ring (2022).

3% FromSoftware, japonski producent gier wideo zatozony w 1986 roku, stynie z wymagajgcych i
klimatycznych gier. Wiecej informaciji: .

36 Dark Souls (2011) - gra RPG akcji stworzona przez FromSoftware i wydana przez Bandai Namco
Entertainment.
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poprzez drobne szczegoty w srodowisku - wszystko, od dialogéw po odlegty
widok budynku, wszystko osadzone w imponujgcych przestrzeniach i
przyttaczajgcej skali. Graczowi nieustannie przypomina sie o jego kruchosci w
obliczu przyttaczajgcych przeciwnosci losu.

Projekt przestrzenny w Dark Souls jest czyms$ wiecej niz tylko ttem - aktywnie
przyczynia sie do emocjonalnego i egzystencjalnego doswiadczenia gracza,
wykorzystujgc cos gtebszego: wzniostos¢. Wzniostos¢ czesto wynika z naszych
relacji z otoczeniem. Rozlegte, niebezpieczne otoczenie Dark Souls wywotuje
poczucie osamotnienia, a czasem nawet beznadziei. Srodowisko wywotuje nie
tylko strach lub podziw, ale poczucie nieznanego, w ktorym gracz odczuwa
gteboki dyskomfort, ktéry napedza go do zrozumienia wiecej. W tym otoczeniu
ostateczna sita, jakg posiada gracz, nie pochodzi z samej mechaniki gry, ale z
jego wiasnej determinacji, by iS¢ naprzéd, nawet po wielokrotnych
niepowodzeniach. To wiasnie ta determinacja, ta chec¢ sprobowania ponownie,
wzmachia mentalng interaktywnosc¢ w grze.

WOLNOSC - ODPOWIEDZIALNOSC [Powigzane: C1, Zejscie - na stronie 6]

Kolejng grag wyrezyserowang przez Miyazakiego jest Elden Ring,®” , a gtéwng
réznicg w stosunku do innych gier z serii jest to, ze oferuje ona wiekszy otwarty
Swiat. Miyazaki stwierdzit w wywiadzie: "Chce jednak podkresli¢, ze nie
postawiliSmy sobie za cel stworzenia gry z otwartym Swiatem w tradycyjnym
sensie". Wyjasnit, ze jego podejscie do projektowania otwartego Swiata jest
zgodne z jego filozofig dotyczgcg trudnosci: "Nie postawiliSmy sobie za cel
stworzenia trudnej gry. Naszym celem jest stworzenie gry petnej wyzwan. Aby
to osiggnaC, potrzebujemy zagrozen i niebezpieczenstw, a takze
niewiadomych". Dodat, Zze Elden Ring potrzebuje jeszcze jednego elementu:
przygody. Poczucie eksploracji, ktore wedtug niego byto priorytetem "ponad
wszystko inne. 38

Nie chodzi tylko o usuniecie zadan, ktére wykonujesz w okreslonej kolejnosci;
Swiat zostat zaprojektowany w sposéb, ktory naturalnie zacheca do eksploracii.
Miyazaki opisuje swoj cel jako stworzenie mitycznego, malarskiego swiata,

37 Elden Ring (2022) to fabularna gra akcji wyrezyserowana przez Hidetake Miyazakiego,
opracowana przez FromSoftware i wydana przez Bandai Namco Entertainment. Gra znana jest z
ekspansywnego otwartego swiata, gtebokiej wiedzy i wspotpracy z pisarzem fantasy George'em R.R.
Martinem.

38 Matt Kim, "Two Years after Elden Ring, Miyazaki Trusts the Players to Figure It All Out," IGN, 22
lutego 2024,
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ktéry przywotuje na mysl samotnos$é i tragiczny romantyzm.3® Podczas gdy
"wolnos¢" jest kluczowg frazg dla Elden Ring, jest ona wyrazana poprzez
rozlegte krainy i scenerie, ktdre zapraszajg do eksploracji i patrzenia na rézne
widoki, jednoczesnie wywotujgc poczucie samotnosci i romantyzmu

W grach FromSoftware relacja gracza z otoczeniem jest kluczowa. Dzieki
przestrzennemu projektowi tych gier wspierane sg przeplatajgce sie koncepcje
odpowiedzialnosci i wolnosci. Dostowny przyktad tej odpowiedzialnosci pojawia
sie w Dark Souls, gdy gracz podejmuje dziatania przeciwko Gwynevere w Anor
Londo. Jej znikniecie powoduje, ze niegdys oswietlone stoncem miasto
pogrgza sie w ciemnosci, pozostawiajgc Anor Londo w cieniu . Ta
akcja, nie kierowana przez gre i z jej nieoczekiwanymi konsekwencjami, o
ktérych wyraznie nie ostrzegano, stanowi przyktad wzajemnego
oddziatywania odpowiedzialnosci, dziatania i konsekwencji - podejscia do
opowiadania historii unikalnego dla tego medium. Michel Koch, méwigc o Life
is Strange, "chcieliSmy popchng¢ idee odpowiedzialnosci, potrzebny byt silny i
trudny wybor, aby pokazaé graczowi, ze czasami nie ma fatwego wyjscia z
sytuaciji, ktére stworzyli".4° Koncepcja ta znajduje odzwierciedlenie w Elden
Ring, gdzie r6zne zakonczenia i indywidualne fabuty

Hidetaka Miyazaki, “The Overture of ELDEN RING,” ed. Famitsu Editorial Depertment, Dengeki
Games editorial department, trans. John Neal, 2022, 19.

40 Michel Koch i Barbet, "Life Is Strange: Using Interactive Storytelling and Game Design to Tackle
Real World Problems" (5 sierpnia 2016 r.),
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rozwijajg sie w oparciu o decyzje gracza, a kazda sciezka ksztattowana jest
przez wybory dokonywane w trakcie gry.

Rysunek5 . Dwa zrzuty ekranu z Dark Souls Remastered (FromSoftware, 2018, powyzej: pierwsze spotkanie z

Anor Londo, ponizej: mroczniejsza wersja tego samego obszaru, wykonany przez autora.

DLACZEGO WARTO SKUPIC SIE NA GRACH?

Chociaz prace, ktére przedstawie w kolejnych rozdziatach, mogg nie zawierac
bezposredniej interaktywnosci lub funkcji podobnych do gier, znajduje ogromng
inspiracje w estetyce i projektowaniu srodowiska gier wideo. Dostarczajg one
poteznych przyktadéw na to, jak Srodowisko lub przestrzen moze po cichu
komunikowaC ztozone emocje i pytania - poza tradycyjnymi srodkami
jezykowymi. Pokazujg, jak sama przestrzen moze odzwierciedlaC nasze
miejsce w Swiecie i nasze relacje z nim.

Motywy, ktére uznatem za istotne do uwzglednienia w kontekscie atmosfery,
pojawiajg sie w roznych grach, w tym w tytutach niezaleznych, duzych
produkcjach i jednoosobowych projektach, takich jak 0_abyssalSomewhere*! i

41 0_abyssalSomewhere, to surrealistyczna, klimatyczna gra autorstwa nonoise. Wiecej informacii:
https://nonoise.itch.io/abyssalsomewhere .
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gry Limasse Five*? (ktére mogg obejmowaé zewnetrzng pomoc w takich
aspektach, jak dystrybucja lub muzyka). Te motywy odgrywajg kluczowa role w
ksztattowaniu atmosfery i narracji kazdej gry, niezaleznie od jej skali. Te dwa
przyktady wykorzystujg prostg, zaawansowang technologicznie oprawe
wizualng i subtelng oprawe dzwiekowg do budowania Srodowiska w
poréwnaniu do duzych gier. Brak wysokiej klasy grafiki jest rownowazony przez
skuteczne wykorzystanie artystycznego stylu i ekspresji, pokazujgc, ze silna
atmosfera nie zalezy od najnowoczesniejszej technologii.

N =
"W przypadku projektowania poziomow, kierowania przestrzeniq i
wykorzystywania przestrzeni do kontrolowania ruchow gracza, musisz
kierowac¢ doswiadczeniem gracza. Gry nie nadajg sie do skryptowania
wszystkiego, co sie dzieje — to nie pasuje. To, do czego sie nadajg, to
wyrazanie osobistego doswiadczenia. To doswiadczenie ma sprzedac
rzeczywisto$c przestrzeni. Kiedy gracz znajduje sie w tej przestrzeni,

zZwodzi go to w uczucia. To jest ich osobiste doswiadczenie". #?

— o \‘ﬁu{ S

Ueda podkresla znaczenie wykorzystania nieodtgcznych mocnych stron
medium do komunikacji, zamiast tworzenia scenariuszy. Ta perspektywa jest
szczegOllnie wnikliwa, poniewaz podkre$la wartos¢ zauwazania i
wykorzystywania unikalnych cech medium w celu podniesienia poziomu
wyrazanych konceptéw. Odzwierciedla to réwniez powdd, dla ktoérego
zdecydowatem sie najpierw wyjasnié, jak postrzegam wazne elementy pola
pracy, zanim omowie moje podejscie. Chociaz istnieje dedykowany rozdziat
[link: C3,na stronie 27] o0 moim podejsciu, wiele przyktadow i metod
przedstawionych w tym rozdziale wptywa na moj proces i kieruje moim
rozumieniem narracji poprzez projektowanie srodowiskowe.

42 | imasse Five, niezalezny tworca gier. Wiecej informacii: https://artstation.com/mavros-limassefive .
4ACMI Collection, “Fumito Ueda Interview.”
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GRANICE

W Swiecie sztuki granice sg definiowane przez normy gtéwnego nurtu, ktére
okreslajg, co jest akceptowane jako "sztuka" oraz w jaki sposdb jest ona
tworzona, udostepniana i rozpoznawana. Jak zauwaza socjolog Howard S.
Becker, $wiat sztuki funkcjonuje jako ekosystem, ktory "definiuje granice
akceptowalnej sztuki".** System ten tworzy infrastrukture, ktéra wspiera
okreslone rodzaje pracy. Zapewnia on narzedzia, przestrzenie i sieci
wspierajgce sztuke, ktora miesci sie w tych ustalonych normach.

tatwo ulec wptywowi tego dominujgcego nurtu. Dostepno$¢ zasobow i
wsparcia czesto zacheca do przestrzegania przyjetych praktyk artystycznych,
co czasami moze tlumi¢ innowacje. Artysci mogg czu¢ sie zmuszeni do
dostosowania sie do tych norm po prostu dlatego, ze otaczajgcy ich system
wzmacnia te wybory, poniewaz dla wielu wyzwaniem jest uwolnienie sie od tych
ograniczen.

Jednak nie wszyscy artysci chcg podgzac¢ wyznaczonymi Sciezkami. Niektorzy
mogg czuc sie zdystansowani od Swiata sztuki i jego ustalonych konwencji,
zarowno z wyboru, jak i okolicznosci. W takich przypadkach artysci czesto
siegajg po wszelkie dostepne im materiaty i procesy, wykorzystujgc
niekonwencjonalne podejscia do realizacji swoich wizji. Becker zauwaza, ze
artysci awangardowi ‘“"zamiast poddawaé sie i wraca¢ do bardziej
akceptowalnych materiatéw i styléw, nadal dgzg do innowacji bez wsparcia
innych  pracownikéw $wiata sztuki".*® Arty$ci ci rzucajg wyzwanie
ograniczeniom systemu, odmawiajgc dostosowania sie do jego wymagan.

Odmowa dopasowania sie do konwencjonalnych granic jest czesto Swiadomym
wyborem, napedzanym checig innowacji i odkrywania nowych form wyrazu
artystycznego. Jak sugeruje Rick Rubin w The Creative Act, "Zasady kierujg
nas do przecietnych zachowan. Jesli naszym celem jest tworzenie dziet, ktore
sg wyjatkowe, wiekszos¢ zasad nie ma zastosowania. Przecietnosc nie jest
niczym, do czego mozna aspirowac. Celem nie jest dopasowanie sie. Jesli juz,
to wzmocnienie réznic, tego, co nie pasuje, specjalnych cech unikalnych dla
sposobu, w jaki postrzegasz $wiat".#¢ Ta perspektywa jest zgodna z ideg, ze
prawdziwa innowacja artystyczna wynika z przyjecia tego, co czyni naszg prace
wyjatkowg, nawet jesli istnieje poza ustalonymi systemami. W rzeczywistosci
brak wsparcia instytucjonalnego moze sprzyjac¢ wolnosci twérczej, umozliwiajgc

4 Howard Saul Becker, Art Worlds, 25th Anniversary Edition Updated and Expanded (1982; repr.,
Berkeley, CA: University of California Press, 2008), 226.

45 Becker, 233.

46 Rubin, The Creative Act, 63.
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artystom odkrywanie metod i materiatdw wyjgtkowo dostosowanych do ich
pomystow.

Granice sztuki nie sg state, ale sg nieustannie ksztattowane przez tych, ktérzy
je kwestionujg i redefiniujg. Artysci dziatajgcy poza gtdwnym nurtem pokazuija,
ze prawdziwa kreatywnosc¢ nie jest ograniczona konwencjonalnymi systemami
lub materiatami, ale rozwija sie w dgzeniu do autentycznej ekspresiji. Podczas
gdy dobrze przemierzone $ciezki sSwiata sztuki oferujg tatwosé, wytyczanie
alternatywnych szlakéw - choC bardziej wymagajgce - czesto prowadzi do
przetomowych form ekspresji. Subkultury takie jak graffiti, skating i ekstremalne
sceny muzyczne ucielesniajg ducha oporu i rekultywaciji, tworzgc przestrzenie
dla rozkwitu surowej, niefiltrowanej kreatywnosci. Ruchy te udowadniajg, ze
sztuka moze wytonic sie z dowolnego kontekstu, o ile pozostaje wierna swojej
wizji. Wobec braku tradycyjnych lub instytucjonalnych przestrzeni, spotecznosci
te domagaja sie i redefiniujg swoje sSrodowiska, tworzgc strefy wolnosci w mato
prawdopodobnych miejscach. Ulice stajg sie zaimprowizowanymi torami do
jazdy na deskorolce, lodowiskami do hokeja lub boiskami do pitki noznej,
podczas gdy opuszczone fabryki przeksztatcajg sie w kreatywne centra,
pokazujgc, jak subkultury odzyskujg zaniedbane przestrzenie, aby
przeciwstawic sie granicom i wspierac ekspresje, bez wzgledu na ograniczenia
grawitacji lub wtadzy.4’

i
’

LT FibTacen]

2

it

Rysunek6 . Opuszczony budynek w Islandii [autor]

47 Naomi Klein, NO LOGO, NO SPACE, NO CHOICE, NO JOBS (Flamingo; Nowy Jork, NY: Picador,
2000), 64.
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Te formy sztuki wytonity sie z ducha improwizacji i buntu, przedktadajgc surowg
ekspresje nad zgodnosc¢ z tradycyjnymi metodami lub standardami gtdwnego
nurtu. Dgzyty do odkrywania nowych, trzewnych sposobow przekazywania idei,
emocji i doswiadczen, kwestionujgc konwencjonalne pojecia sztuki i kultury. W
tych ruchach nie chodzi tylko o estetyke; chodzi o domaganie sie przestrzeni,
opowiadanie historii i kwestionowanie norm spotecznych.

Jak zauwazyt East Bay Ray z Dead Kennedys, punkowy etos ktadt nacisk na
dostepnos¢ i natychmiastowos$¢: "Istniato poczucie, ze nie potrzebujesz
zadnego specjalnego szkolenia, aby stworzy¢ projekt, jesli masz dobry pomyst
do zrealizowania".#®¢ Ten nacisk na ekspresje jest kluczowy dla scen
alternatywnych, gdzie che¢ tworzenia ma pierwszenstwo przed
umiejetnosciami technicznymi. Jean Dubuffet - ktéry wprowadzit pojecie art brut
("sztuka surowa" lub "sztuka niewyrafinowana") - napisat, ze artysci outsiderzy,
myslgcy samodzielnie, "nietknieci przez kulture artystyczng... czerpig wszystko
(tematy, wybdr uzytych materiatébw, $rodki transpozycji, rytmy, sposoby
wzornictwa itp.) z wtasnych zasobdw, a nie z konwencji sztuki klasycznej lub
sztuki, ktéra jest modna".49

Iggy Pop dalej uchwycit ducha punka, opisujgc punk jako "idee kogos, kto chce
zrobi¢ co$ bardzo silnego i bezkompromisowego, w co wierzy... ale
jednoczesnie nie ma umiejetnosci ani zdolnosci, aby to zrobi¢",*® Mozna to
rozszerzyc¢ na tych, ktérym brakuje zasobow, dostepu lub znajomosci. Dla tych
artystow dgzenie do wyrazenia swojej wizji jest wazniejsze niz opanowanie
konwencjonalnych technik lub dopasowanie sie do systemow. Punk
reprezentuje twoérczy bunt, w ktorym wizja i pasja przewazajg nad
polerowaniem i profesjonalizmem. Jego istotg jest autentycznos¢ - wyrazanie
siebie bez potrzeby akceptacji lub odpowiednich narzedzi.

Powstanie tych subkultur pokazuje, ze ekspresja artystyczna nie ogranicza sie
do ogodlnie przyjetego Swiata sztuki. Przyjmujgc etos DIY (zrob to sam) i
przedkfadajgc ekspresje nad formalno$¢, ruchy te pokazuja, ze artySci mogg
rozwija¢ sie poza konwencjonalnymi ramami.

48 East Bay Ray (Dead Kennedys, 1998), cytowany w David A. Ensminger, Visual Vitriol (Jackson,
MS: University Press of Mississippi, 2011), 9.

49 Jean Dubuffet, Prospectus et tous écrits suivants, vol. 1 (Paris: Gallimard, 1967), 173-457 i 488-
538, cytowane w Thévoz, Michel, Art Brut, Foreword by Jean Dubuffet (New York: Rizzoli
International Publications, INC., 1976), 9.

50 1ggy Pop, Iggy Pop interviewed by Mick Boskamp 1978 Holland.mp4, wywiad przeprowadzony
przez Micka Boskampa (1978; repr., mick boskamp, 2011),
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To samo dotyczy innych scen DIY. Rozw¢j tych subkultur podkresla, ze
narzedzia artystycznej ekspresji nie sg ograniczone do konwencjonalnego
Swiata sztuki. Pokazujg, ze granice te zawsze mozna przekroczy¢, a nawet
zignorowa¢, udowadniajgc, ze artysci mogg rozwijac sie poza
konwencjonalnymi ramami, przyjmujgc etos majsterkowania i koncentrujgc sie
na ekspresji nad formalnoscig - gteboko zakorzenione pragnienie przekazania
czegos$ osobistego przy uzyciu wszelkich dostepnych zasobdéw.

Znaczgcym przyktadem kultury DIY jest polska scena klubowa. Wytaniajacy sie
z tta politycznych i spotecznych wyzwan ruch ten rozwija sie dzieki oddolnym
wysitkom, odrzucajgc komercjalizacje gtownego nurtu. Kolektywy takie jak
Instytut®” i Oramics®? opowiadajg sie za zréwnowazonym rozwojem,
inkluzywnoscig, artyzmem i niezaleznoscig, tworzgc przestrzen dla
marginalizowanych gtosow w muzyce. Sceny te podkreslajg etos DIY,
wykorzystujgc ograniczone zasoby do wspierania unikalnych, wptywowych
doswiadczen, ktére tgczg muzyke, aktywizm i budowanie spotecznosci. Ruchy
DIY, podobnie jak inne alternatywne formy sztuki, tworzg nowe mozliwosci
ekspres;ji artystycznej i kulturowej. Chino, multidyscyplinarny artysta z Katowic,
poréwnuje polskg scene klubowg do tych w Niemczech i Holandii, zauwazajgc,
ze komercjalizacja nie wyprzedzita jeszcze promotoréw DIY w Polsce. Dzieki
bogatej historii jazzu, punka, rocka i nowej fali, polska scena pozostaje
autentyczna, mniej przesycona i bardziej skoncentrowana na lokalnej, surowe;j
ekspresji w poréwnaniu ze sprofesjonalizowanymi scenami Zachodu.>3

Polski etos "zrob to sam" wykracza poza scene klubowa, ilustrujgc szerszg
interakcje miedzy undergroundowym i akademickim swiatem muzyki. Bolestaw
Btaszczyk®* zauwazyt animozje miedzy tymi dwoma $rodowiskami, w ktérych
akademicy czesto odrzucajg amatorow, a muzycy undergroundowi krytykujg
sztywno$¢ akademii. Jednak jego profesjonalne wyksztatcenie okazato sie
pomocne w angazowaniu sie w niezalezng scene, pozwalajgc mu analizowac i
docenia¢ jej surowg energie i spontanicznos¢ - cechy czesto nieobecne w

51 Instytut, organizacja skupiajaca sie na promowaniu muzyki elektroniczne;j i kultury techno poprzez
wydarzenia, festiwale i wspotprace artystyczng. Wiecej informac;i:

52 Oramics, feministyczna E]atforma zatozona w 2017 roku, wspierajgca kobiety, osoby queer i
niebinarne w branzy muzyki elektronicznej. Wiecej informaciji:

53 Anna Cafolla, “How Poland’s Radical DIY Club Scene Became an International Rave Haven,”
https://djmag.com/, June 19, 2019,

54 Bolestaw Btaszczyk, polski kompozytor znany z muzyki eksperymentalnej i .under%rour]dowej w
latach 80., w tym 997 Psycho TV, oraz ze wspétpracy z Eugeniuszem Rudnikiem w Studiu

Eksperymentalnym Polskiego Radia (PRES).
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bardziej ustrukturyzowanym s$wiecie muzyki akademickiej.>® Podczas moich
badan znalaziem sie pomiedzy tymi kontrastujgcymi sferami. Pierwsza czes¢
obejmuje wigczenie muzyki - jako samouk - do moich interwencji
przestrzennych. Druga czes¢ wynika z moich badan nad interwencjami
przestrzennymi DIY, ktére potgczyly akademickie dociekania z surowym,
eksperymentalnym podejsciem, w tym wspoétpracg z niezaleznymi lokalami
muzycznymi we Wroctawiu.

WYZWANIA SZTUKI PRZESTRZENNE]

Surowe podejscie podkresla przestrzenng ekspresje artysty, czesto pomijang
w Swiatach sztuki, ktore pracujg z przestrzeniami. Ekspresja ta moze napotkacé
pewne wyzwania, a projekt wprowadza surowe, ekspresyjne podejscie do ich
przezwyciezenia, inspirowane kulturami undergroundowymi i réznorodnymi
formami sztuki

WYSOKI KOSZT - BEZ UWZGLEDNIENIA

Swiat sztuk przestrzennych czesto przedstawia inny zestaw granic. Ta sfera
jest czesto zdominowana przez wysokobudzetowe produkcje, w ktorych
priorytetem jest "wypolerowany" wizerunek profesjonalizm. Wiele duzych firm
artystycznych dziata w interesie finansowym, sprzedajgc swoje pokazy jako
produkty muzeom i galeriom. Na konferencjach, w ktérych uczestniczytem,
zaobserwowatem wiele przyktadow studiow artystycznych omawiajgcych swojg
prace tak, jakby wyjasniaty model biznesowy, kfadac nacisk na komercyjne
wymagania branzy. Ta komercjalizacja moze stanowi¢ bariere dla
indywidualnych artystow, ktorym brakuje niezbednych zasobow lub sieci, aby
uczestniczy¢ w tak konkurencyjnym srodowisku.

Dzieta sztuki w skomercjalizowanym kontekscie czesto opierajg sie na
zaawansowanych technologiach i drogim sprzecie. Duze miasta czesto
organizujg wydarzenia, podczas ktérych fasady sg oswietlane ruchomymi
obrazami, zamieniajgc architekture w ekrany. Cho¢ produkcje te sg
imponujgce, sg one kosztowne i niedostepne dla wielu niezaleznych artystow.
Niektore organizacje, takie jak KinoMural®® i inne festiwale mapowania wideo,

% Filip Lech, "Polska byta epicentrum buntu i niezgody: An Interview with Bolestaw Btaszczyk,"
https://culture.pl/, January 25, 2018,

%6 KinoMural to wydarzenie prezentujgce sztuke wideo, dzwiek i filmy eksperymentalne na
zewnetrznych Scianach budynkéw na wroctawskim Nadodrzu, odbywajgce sie corocznie od 2019
roku. Wiecej informaciji:
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oferujg otwarte zaproszenia i warsztaty dla lokalnych studentéw, zapewniajgc
platformy dla wschodzgcych artystéw. Jednak mozliwosci te pozostajg
ograniczone przez ramy festiwalowe, ograniczajagc swobode petnego
eksperymentowania z przestrzennymi mozliwosciami medium.

Zaawansowane technologicznie produkcje na duzg skale nie tylko zapewniajg
wsparcie finansowe i kosztowne materiaty, ale takze zyskujg znaczacy poklask
na duzych festiwalach, gdzie spektakularne wizualnie "dzieta sztuki" sg szybko
prezentowane szerokiej publicznosci. To samo tyczy sie filmow, gier wideo i
wydarzen muzycznych, ktérych gtdownym celem jest czesto generowanie
duzych zyskéw dzieki ich masowej atrakcyjnosci. Ich powszechny sukces jest
w duzej mierze napedzany czynnikami komercyjnymi, takimi jak integracja z
gtownym nurtem popkultury. Tego rodzaju podejscie koncentruje sie na ptytkim
wptywie, czesto przycmiewajgc subtelniejsze wyrazenia, ktére sg mozliwe w tej
dziedzinie. A aplauz otaczajacy te wielkie spektakle moze zachecic¢ artystéw do
realizacji podobnych projektdw, potencjalnie odwracajgc ich od ich
wewnetrznego, ekspresyjnego popedu.

Sytuacja ta uwypukla swiat bogaty w zasoby, ale nie zachecajgcy tych, ktérzy
nie majg powigzan lub funduszy. Skupienie sie na niedostepnych produkcjach
wzmacnia granice w swiecie sztuki, odzwierciedlajgc ztozong interakcje
dostepnosci, innowaciji i ciggtej walki o autentyczng ekspresje w sztukach
przestrzennych.

Ograniczenia finansowe nie muszg jednak ogranicza¢ kreatywnos$ci artystow.
Czerpigc z etosu DIY widocznego w ruchach takich jak punk, artysci mogg
znalez¢ alternatywne podejscia do pokonania tych barier. Surowe, praktyczne
podejscie punka zawsze ktadto nacisk na zaradnos¢, udowadniajgc, ze mozna
to zrobi¢ bez drogich narzedzi. Uzywajgc tanszych, bardziej dostepnych
materiatdw lub zmieniajgc sposob korzystania z istniejgcych narzedzi, artysci
mogg nadal tworzy¢ potezne projekty sztuki przestrzennej, ktore komunikujg
ich wizje. Te alternatywne metody czesto prowadzg do innowacyjnych
rozwigzan i wnoszg do pracy poczucie autentycznosci i indywidualnosci.

taczac niedrogie, surowe metody i materiaty (wykorzystujgc swiatto poprzez
niestandardowe obwody elektryczne, generatywne plamy wizualne, wraz ze
znalezionymi lub pochodzgcymi z recyklingu materiatami) z technikami
audiowizualnymi, surowe podejscie tworzy efektywne, zréwnowazone
doswiadczenia przestrzenne bez zbednych wydatkbw materialnych i
mentalnych, ktére nie sg zwigzane z ekspresja.
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DOSTEP DO PRZESTRZENI

Kluczowym aspektem sztuki przestrzennej jest potrzeba posiadania fizycznych
przestrzeni do tworzenia i prezentowania prac. Uzyskanie takich przestrzeni
moze jednak stanowiC powazne wyzwanie, poniewaz czesto sg one drogie i
trudno dostepne. Zapewnienie dostepu czesto wymaga nawigzania kontaktéw
z witascicielami lub zarzgdcami przestrzeni, w tym wynajmu lub przekonania ich
do wsparcia projektu. Dla wielu artystéw, zwlaszcza tych, ktérzy wolg skupiac
sie na swojej pracy niz na interakcjach spotecznych lub biznesowych, moze to
zmienic proces tworczy w zniechecajgce zadanie spoteczne.

Nawet po zabezpieczeniu przestrzeni, mozliwosci eksperymentowania sg
czesto ograniczone do kilku godzin przed sfinalizowaniem pracy. Sztuka
przestrzenna wymaga wiecej czasu na miejscu, aby dopracowac¢ pomysty, a
bez tego artysci mogg czuc sie ograniczeni. Ta zaleznosc od przestrzeni i sieci
tworzy bariery, utrudniajgc wielu artystom petne zaangazowanie sie w sztuke
przestrzenng na wtasnych warunkach.

ZEOZONOSC

Organizacja i realizacja przestrzennych projektow artystycznych to ztozony
proces, ktory wymaga starannego planowania i szerokiego zakresu
umiejetnosci, gtébwnie ze wzgledu na zakres medium, w ktérym dostep i
wystawianie pracy stajg sie integralng czescig procesu tworzenia. Artysci
muszg zarzgdza¢ wyborem miejsca, logistykg instalacji i zaangazowaniem
publicznosci, jednoczesnie stawiajgc czota wyzwaniom, takim jak
budzetowanie, tworzenie sieci kontaktéw i zabezpieczanie finansowania. W
szczegolnosci niezalezni artysci mogg miec trudnosci z pogodzeniem pracy
tworczej z wymogami finansowymi i logistycznymi swoich projektéw.

Oprocz zarzadzania finansami, artysci muszg zajmowac sie komunikacjg i
promocjg, aby uzyskac¢ dostep do przestrzeni, wspoétpracownikéw i zasobow,
zapewniajgc widocznos¢ i udziat publicznosci. Podejmujg sie réwniez roli
koordynowania kazdego szczegotu, aby ozywiC projekt. Dokumentowanie
pracy rowniez musi odbywaé sie w ograniczonym czasie, jaki majg w danej
przestrzeni.

Dla indywidualnych artystow rownowazenie zadan, takich jak budzetowanie,
terminy i logistyka, moze byC przyttaczajgce, zniechecajgc ich do realizacji
wiekszych projektow przestrzennych. Obowigzki te przeksztatcajg proces
tworczy ze spontanicznego dziatania w cos, co musi by¢ zaplanowane i
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kontrolowane, zmniejszajgc radosc i ekscytacje z wyrazania siebie. Zamiast
cieszycC sie procesem, staje sie on bardziej zwigzany ze spetnianiem wymagan
| upewnianiem sig, ze wszystko jest wykonane poprawnie.

CHWILOWA EKSPRESYJNOSC

W sztuce cyfrowej i przestrzennej narzedzia, ktérych uzywamy, mogg utrudniac
surowg, spontaniczng ekspresje, ktéra definiuje kreatywnos¢. Podczas pracy z
urzgdzeniami takimi jak mysz czy klawiatura lub przy uzyciu ztozonych
technologii, takich jak algorytmy, czesto tracimy bezposrednios¢ tworzenia.
Narzedzia te wprowadzajg warstwe techniczng, ktéra przenosi punkt ciezkosci
z ekspresji emocjonalnej na rozwigzywanie problemow.

Istnieje ciggte napiecie miedzy surowg ekspresjg a ,techniczng haréwka”.
Praca z mniej niz optymalnym sprzetem, gdy komputer zaczyna ,lagowac”, a
szczegoty koordynacji przestrzennej sg przyttaczajgce, przerywa ten moment,
w ktorym emocje po prostu wlewajg sie w prace. To, co zaczyna sie jako
wybuch ekscytacji, peten energii i emociji, zostaje pogrzebane pod szczegotami
technicznymi.

W prostocie tradycyjnych metod kazde pociggniecie i dziatanie wydaje sie by¢
integralng czescig samej sztuki. W przeciwienstwie do tego, cyfrowe i
przestrzenne media czesto wymagajg poziomu oderwania, polegajgc bardziej
na wysitku umystowym niz fizycznym zaangazowaniu. Surowe podejscie i
pomysty, ktére omawiam, mogg jednak pomdc w osiggnieciu odpowiedniego
stanu psychicznego dla kreatywnosci.

OGRANICZENIE ZASOBOW

W sztuce przestrzennej ograniczenia, takie jak finanse, ograniczona
przestrzen, czas lub narzedzia, a takze stany fizyczne lub emocjonalne, mogg
ksztattowaC proces tworczy. Zamiast postrzega¢ ograniczenia jako bariery,
artysci mogag je zaakceptowac, pogtebiajgc swoje rzemiosto i tworzgc prace,
ktore rezonujg z surowymi emocjami. Niedobodr czesto staje sie katalizatorem
kreatywnosci, popychajgc artystow poza to, co oczywiste, do odkrywania
nowych sposobdw wyrazania pomystéw i skupiania sie na podstawowych
koncepcjach stojgcych za ich praca.

Blokada drogowa jest tylko blokadg dla czegos, co jest juz widoczne; z innej
perspektywy moze kierowaC na nieprzewidziane Sciezki. To jak Sciezka
zablokowana przez ulewng rzeke, przeszkody i drzewa - prowadzgca do
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Znalezienia nowej drogi naprzod. Zamiast jasnej, tatwej trasy, ktora jest
widoczna dla wszystkich, podroz staje sie podrozg odkrywczg.

Wysokiej klasy narzedzia nie gwarantujg skutecznej sztuki - kreatywnosc
rozwija sie, gdy artysci sg wolni od ciezaru nadmiernych zasobow, przyjmujac
bardziej praktyczne, pomystowe podejscie. W rzeczywistosci, naktadanie
ograniczen w celu pobudzenia kreatywnosci jest powszechng technikg w
réznych formach sztuki, zachecajgcg do nieoczekiwanej ekspresji w ramach
ograniczen.

Praca z tym, co masz, zamiast teskni¢ za czym$ wiecej, moze prowadzi¢ do
bardziej namacalnego i szczerego przedstawienia chwili. Ostatecznie
kreatywnosc¢ rozwija sie w obliczu ograniczen, poniewaz prawdziwa ekspresja
czesto wytania sie z zaradnosci i zdolnosci do adaptacji. Ostatecznie
kreatywnos$¢ nie jest definiowana przez posiadane zasoby, ale przez to, co z
nich zrobisz.

WSZYSTKIE ZASOBY

Co tak naprawde oznacza posiadanie wszystkich zasobow? Jesli wiesz
doktadnie, czego potrzebujesz od samego poczatku, twoja wizja moze juz
dryfowaé w kierunku czego$ z gory okreslonego przez ustalone normy w
Swiecie sztuki, zamieniajgc proces w wykonanie, a nie eksploracje. Gdy zasoby
sg postrzegane jako niezbedne od samego poczatku, istnieje ryzyko, ze
kreatywnos¢ zostanie ograniczona do tego, co juz znane. Nawet przy
nieograniczonych zasobach nie ma gwarancji, ze pojawi sie cos interesujgcego
- to tak, jakby mie¢ wszystkie odpowiedzi, zanim zadasz pytanie.

Artysta moze rozwing¢ umiejetnosc, narzedzie lub technike i skupi¢ sie na niej,
z predefiniowanymi narzedziami dla kazdej pracy. Opanowanie techniki
pogtebia zrozumienie i ekspresje, ale elastycznos¢ w sposobie korzystania z
narzedzi jest kluczowa w sztuce site-specific. Jesli artysta jest zbyt sztywny,
praca moze nie wchodzi¢ w interakcje z przestrzenig, prawie tak, jakby zostata
umieszczona w istniejgcym wczesniej pudetku. Elastycznos¢ pozwala
pomystowi ewoluowa¢ w odpowiedzi na unikalne cechy przestrzeni,
przeksztatcajgc go w dzieto sztuki nie samo w sobie, ale tylko wtedy, gdy
pomyst i przestrzen tgczg sie, tworzgc nowe miejsce.
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WARTOSC

Uzyskanie dostepu do duzych galerii lub prestizowych miejsc nie jest tatwym
zadaniem i choC czesto jest to pierwsza mysl dla artysty, nie zawsze jest to
konieczne do tworzenia intymnych dziet sztuki. Brak dostepu do
skomercjalizowanych lub kontrolowanych srodowisk moze zmusi¢ artystow do
poszukiwania bardziej znaczacych przestrzeni, ktére rezonujg z nimi
emocjonalnie. Jednym z przyktadéw, promowanym recznie rysowanymi
plakatami, jest wystawa STYRTA KOLEKTYW?®” w ich nowym studio, ktére byto
zasadniczo przeksztalconym mieszkaniem, tworzgc intymng atmosfere
[Rysunek7]. Tego typu alternatywne przestrzenie mogg byc¢ tatwiej dostepne
ze wzgledu na wspolne przywigzanie do osdb, ktére nimi zarzgdzaja.

W raportach akademickich najwyzsze punkty sg czesto przyznawane za wystep
w prestizowym osrodku. Podczas gdy niektérzy mogg mie¢ powigzania, aby
zapewni¢ sobie miejsce, inni mogg walczy¢ pomimo swoich wysitkow. Ale czy
wystawianie w takim miejscu naprawde zwieksza warto$¢ dzieta? Mniejsze,
mniej znane srodowisko moze zapewniC bardziej odpowiednie warunki.
Osobiscie odniostem wiekszg satysfakcje i sukces, pokazujgc swoje prace w
matym drewnianym budynku niz w miejscach takich jak NFM (Narodowe Forum
Muzyki), BWA (Wroctawska Galeria Sztuki Wspodtczesnej) czy Pawilon
Czterech Koput, ktére sg znaczgcymi instytucjami kulturalnymi we Wroctawiu.

Rysunek7 . Dwa zdjecia: po lewej: z wystawy kolektywu STYRTA, po prawej: recznie narysowany plakat
wydarzenia. [autor].

57 STYRTA KOLEKTYW, lokalny kolektyw artystyczny we Wroctawiu.
https://instagram.com/styrtakolektyw/ .
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BLEDY I POMYLKI

Dziuple w drzewach, szczegolnie te
powstate po pozarach, mogg by¢ korzystne,
zapewniajgc kluczowe siedliska dla zwierzat
I wspomagajgc  regeneracje  lasow.
Usuwanie drzew dziuplastych,
postrzeganych jako uszkodzone lub martwe,
pozbawitoby lasy zasobow o krytycznym
znaczeniu dla regeneracji. Pozostawienie
ich nienaruszonych zachowuje funkcje

ekologiczne lasu i cykle odnawiania
58

"W szkole, w miejscu pracy, podczas nauki
sztuki lub sportu uczymy sie bac, ukrywac lub
unikac bfedoéw. Ale bfedy majg dla nas
nieoceniong wartoS¢. Po pierwsze, bfedy sg
surowcem do nauki. Jesli nie popetniamy
bftedbéw, jest mato prawdopodobne, ze w
ogole cos osiggniemy".>°

Btedy sg czesto postrzegane negatywnie i podlegajg natychmiastowej korekcie,
odzwierciedlajgc szerszg tendencje spoteczng, w ktérej btedy sg postrzegane
jako zagrozenie dla dostepu do zasobow i uznania. Jednak pomimo tej
perspektywy mogg one nadal wprowadzaé nieoczekiwang wartosé. Wycofujac
sie, mozemy postrzegaC btedy jako okazje do twodrczego wkitadu,
przeksztatcajgc je w cos oryginalnego. Te btedy, czesto nieoczekiwane, mogag
by¢ Zrodtem inspiracji, ujawniajgc nieprzewidziane nowe pomysty i kierunki.
Zaktocajg plan, ale oferujg nowe perspektywy, jak poslizgniecie stopy, ktore
prowadzi inng Sciezkg.

W sztuce cyfrowej kwestie techniczne mogg wykraczaé poza drobne usterki, az
do catkowitych awarii, zatrzymujgc przeptyw kreatywnosci. Jak twierdzi
Domenico Quaranta, "tutaj komputery muszg dziata¢, a kiedy tego nie robig,
rezultatem jest szok... a nie interpretacja jako 'cudownego dadaistycznego
wypadku'." ©°

58 Sarah Grew, "The Ghost Forest - Out of the Ashes", Sarah Grew, 2020,

59 Stephen Nachmanovitch, Free Play: Improvisation in Life and Art (Nowy Jork, NY: Tarcher/Putnam,
1990), 88.

80 Domenico Quaranta, Beyond New Media Art, red. i przet. Anna Rosemary Carruthers (Brescia:
LINK Editions, 2013), 84.
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Gdy projekt ulega awarii przed zapisaniem, rozpoczecie od poprzedniego
punktu kontrolnego nieuchronnie zmienia prace, ujawniajgc nowe Sciezki
podczas jej rekonstrukcji. Znalezienie kreatywnych sposobdw reagowania na
btedy jest czescig poruszania sie po krajobrazie cyfrowego medium, w ktérym
wypadki mozna albo wymazacé, albo zaakceptowac.

ODPUSZCZANIE

Gotowe dzieto sztuki oddaje moment - migawke interakcji miedzy artysta,
przestrzenig i warunkami w okreslonym czasie. Zamiast wymuszac na dziele
sztuki idealng forme, surowe podejscie obejmuje sposdb myslenia, ze dzieto
odzwierciedla narzedzia, pomysty i umiejetno$ci artysty takie, jakie sg w danym
momencie, obejmujgc jego tymczasowg nature.

Ztozonosc¢ i ograniczenia czasowe zwigzane z tworzeniem dziet przestrzennych
oznaczaja, ze nie kazda wizja moze zosta¢é w petni zrealizowana.
Odpuszczenie staje sie tutaj kluczem - nie jako poddanie sie, ale jako
zaakceptowanie niedokonczonych aspektéw pracy jako czesci jej tozsamosci.
Kazda praca staje sie krokiem naprzod, torujgc droge dla przysztych pomystow
I poszukiwan. Poprzez odpuszczanie, zarbwno przestrzen, jak i artysta ciggle
sie zmieniajg, a ta nietrwatos¢ sprawia, ze sztuka jest autentyczna.

FREE PLAY I IMPROWIZACJA

Swobodna zabawa®' opisana przez Stephena Nachmanovitcha ma miejsce,
gdy jednostki, podobnie jak dziecko, ktore wyrzuca wszystkie swoje zabawki na
podtoge i zaczyna sie swobodnie bawi¢, angazujg sie bez zasad i celow. W
kontekscie sztuki przestrzennej swobodna zabawa obejmuje elastyczne i
odkrywcze podejscie, w ktérym narzedzia, materiaty i techniki sg uzywane bez
sztywnych zasad. Zacheca do angazowania sie¢ w Srodowisko w sposob
otwarty. Proces ten przypomina rowniez przygotowanie do spaceru po lesie,
gdzie repertuar technik i pomystow artysty dziata jak plecak, gotowy do
dostosowania sie do wszystkiego, co przedstawia przestrzen.

"Surowe podejscie” wymaga posiadania "zabawek" - narzedzi, technik i
materiatéw - gotowych do eksperymentowania. Koncepcja "posiadania techniki
do wypalenia"® odzwierciedla to podej$cie - pozwalajgc artyScie pozostac
elastycznym. Jak sugeruje swobodna zabawa, wartos¢ praktyki, eksploracji i

6'Nachmanovitch, Free Play: Improvisation in Life and Art.
62 Nachmanovitch, 44.
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eksperymentowania lezy w réznorodnosci, ktorg otwiera. Bez tej roznorodnosci
kreatywnos¢ staje sie sztywna i ograniczona, ale poprzez praktyke i
improwizacje odkrywane sg nowe sciezki.

W moich badaniach idee te odzwierciedlajg sie w catym okresie rozwoju i
przygotowan. Rozwijam narzedzia, techniki i praktyke, aby budowac relacje
zaréwno z materiatami, jak i niematerialnymi elementami, ktorych uzywam w
mojej pracy. Kompulsywna natura tworzenia, gdzie cykl pisania, testowania i
poprawiania jest "szczegolnie tatwy do doswiadczenia w nowej sztuce

programowania komputerowego"®® i tworzenia gier.
~— e,

o ==

"Najbardziej frustrujgca i meczgca czesc kreatywnej pracy, a takze ta,
ktérg my z ktérg zmagamy sie kazdego dnia w praktyce, jest nasze
spotkanie z przepascig miedzy co czujemy i co mozemy wyrazic. "Czego$
brakuje", powiedziat flet mistrz gracza. Czesto patrzymy na siebie i
czujemy, ze wszystko jest w porzgdku. brak! To wtasnie w tej luce, w tej
strefie nieznanego, czujemy sie najlepiej. ale sg najbardziej
nieartykutowane "3,
o e S b=

Powtarzajgcy sie proces dostosowywania, az do uzyskania wtasciwego efektu,
jest formg doskonalenia. Mys$le jednak, ze istnieje tu rozréznienie miedzy
réznymi rodzajami doskonatosci. Istnieje perfekcja w wyrazaniu siebie, ktéra
jest miarg wewnetrzng, a takze perfekcja oparta na czynnikach zewnetrznych.
Ciggte ¢éwiczenie lub dostosowywanie sie do poczucia, ze dzieto odzwierciedla
idee lub emocje, ktore chcesz przekazad, jest wazne dla procesu, podaza za
aktem wyrazania. Artysci punkowi nie tylko tworzg co$ z chaosu bez zadnego
doswiadczenia; wktadajg w to swojg energie, czas i umyst oraz "... dajg z siebie
wszystko, co majg".%* Tymczasem ¢wiczenie w celu udoskonalenia istniejgcej
zasady lub spetnienia zewnetrznego standardu jest sprzeczne z wyrazaniem
tego, co jest w srodku.

Gra wideo musi dziata¢, aby mozna byto w nig zagrac, a przestrzenne dzieto
sztuki potrzebuje swojej ostatecznej formy, aby pokazac to, co prébuje wyrazic.
Ale pogon za niepotrzebng perfekcja, poza upewnieniem sie, ze jest to cos,
czego ludzie mogg faktycznie doswiadczy¢, tak naprawde nie pomaga w
procesie twérczym. 0 _alSomewhere pokazuje, ze nie potrzebuje tak
dopracowanego wygladu, gra jest surowa i skuteczna. Inne przyktady, takie jak
Dark Souls sprzedajgce sie w milionach egzemplarzy, réwniez miaty wiele
bteddw, ktére inspirowaty graczy i byly wykorzystywane na r6zne sposoby w

63 Nachmanovitch, 73, 67.
64 1ggy Pop, Iggy Pop, pionier punka, w programie Petera Gzowskiego 90 Minutes Live, 2017,
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gameplayach, zwlaszcza w speedrunach.®® Niektore z tych btedéw, mimo ze
zostaty potwierdzone przez tworcow, byly celowo utrzymywane w
aktualizacjach. Stanowi to forme swobodnej gry ze strony graczy i akceptacji
btedéw przez deweloperdw, co skutkuje kreatywnym rezultatem.

Rysunek9 . Zrzut ekranu z 0_abyssalSomewhere (nonoise, 2018), wykonany przez autora.

Improwizacja odgrywa rowniez kluczowg role w wyrazaniu siebie, pozwalajgc
artyscie oderwac sie od z goéry okreslonych sciezek i zewnetrznych oczekiwan.
Zacheca do osobistej podrozy, w ktérej unikalna perspektywa artysty ksztattuje
historie dzieta. Jak podkre$la free play, ta indywidualnos¢ jest zwigzana z naszg
zdolnoscig do przyjecia tego, co czyni nas ludzmi - naszych emocji,
doswiadczen i perspektyw. Sztuka tworzona poprzez improwizacje niesie ze
sobg autentycznos¢ zrodzong z interakcji miedzy narzedziami artysty a
bezposrednim otoczeniem.

W sztuce przestrzennej improwizacja i przyttaczajgca liczba zadan moze
prowadzi¢ do chaosu - wszystko moze wydawac sie rozpadac, ale w tym
chaosie pojawia sie nieoczekiwane piekno. Jak sugeruje cytat z Davida Toopa,
improwizacja to "...wieczny ruch, to zejscie w wir, w ktérym rozpoznawalne jest
to, czego nie da sie rozpoznac".

85 Speedrunning - granie w gre w celu ukonczenia jej tak szybko, jak to mozliwe, czesto przy uzyciu
btedoéw lub skrotow.
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obiekty obracajg sie w powolnym upadku w zapomnienie".?® Objecie tego
chaosu - jesli sie pojawi - pozwala artyscie odkry¢C co$S nowego i
nieoczekiwanego, w przeciwienstwie do sztywnych, kontrolowanych metod,
ktore starajg sie wymusic¢ z gory okreslony wynik. Prawdziwa wartos¢ surowego
podejscia polega na umozliwieniu swobodnego przeptywu kreatywnosci,
reagowaniu na ciggle zmieniajgce sie warunki przestrzeni i akceptowaniu
nieznanego.

ZEJSCIE Z JASNE] SCIEZKI

Porzucenie pragnienia doskonatego dzieta jest kluczowe w sztuce
przestrzennej. Porzucenie potrzeby posiadania najlepszych narzedzi lub
pogoni za nieosiggalnymi ideatami pozwala artystom swobodniej angazowac
sie w przestrzen i jej warunki. Perfekcja czesto wynika z zewnetrznych
standardoéw, ktore mogg ogranicza¢ kreatywnosc¢, prowadzgc do stresu i
nierealistycznych oczekiwan. Uznanie, ze perfekcja nie zawsze jest konieczna,
pomaga artystom skupic sie na tym, co naprawde rezonuje z obecnym czasem
| przestrzenia.

Interwencje przestrzenne wymagajg zdolnosci adaptacyjnych i pomystowego
rozwigzywania problemow. Artysci muszg stale ocenia¢, w jaki sposéb ich
pomysty wchodzg w interakcje z przestrzenig i dostosowywac je w razie
potrzeby. Chodzi o to, by by¢ swiadomym tego, czym sie dysponuje w danym
czasie i warunkach, ktére mogg sie zmienia¢ w trakcie interakcji z przestrzenia.
Zamiast postrzegaC zmiany lub btedy jako porazki, stajg sie one czescig
procesu tworczego. Taki sposéb myslenia pozwala artystom zaakceptowac
warunki panujgce w przestrzeni i zmniejsza stres zwigzany z "porazkg".

Ostatecznie interwencje przestrzenne rozwijajg sie, gdy sg ksztattowane przez
otoczenie, w tym wszystkie dane warunki. Uwzglednienie tych warunkéw w
procesie tworzenia tworzy prawdziwy zwigzek miedzy pracg a miejscem,
prowadzgc do bardziej naturalnej ekspresiji, a nie wymuszania wyidealizowanej
wizji w sSrodowisku.

Niezaleznie od tego, czy nazywamy je instalacjami, architekturg, happeningami
czy interwencjami, prace przestrzenne mogg wyglgda¢ podobnie na zewnatrz,
ale ich roznice tkwig w szczegodtach i subtelnosciach wykraczajacych poza
podstawowe zmysty. Nastawienie na ksztattowanie miejsc podczas procesu
moze byc¢ kluczem do uzyskania dostepu do istoty przestrzeni. W tej dziedzinie

66 David Toop, Into the Maelstrom: Music, Improvisation and the Dream of Freedom (2016; repr.,
Nowy Jork, NY: Bloomsbury Academic, 2021).
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zrozumienie poje¢ przestrzennych, osobistego znaczenia miejsc i roli
istniejgcych przestrzeni moze wptyna¢ na sposéb, w jaki sie do nich podchodzi
i odnosi. Niepowodzenie w tym zakresie moze spowodowac, Zze "czegos"
zabraknie.

43



Rozdziat/

3

[SITES of PSYCHE]



EKWIPUNEK

Termin "narzedzie" pochodzi od staroangielskiego t6/, oznaczajgcego
instrument do pracy i wywodzi sie z proto-germanskiego towalan ("narzedzie")
i proto-indoeuropejskiego dewh/ /- ("przygotowaé lub wyprodukowac").®” Ten
zwigzek z przygotowaniem okresla narzedzia jako cos wiecej niz obiekty
fizyczne; sg one integralng czescig zaréwno dziatania, jak i gotowosci
koncepcyjnej w praktykach tworczych.

W sztukach przestrzennych narzedzia odgrywajg kluczowg role
przygotowawczg, gromadzgc zasoby, udoskonalajgc techniki i ustalajgc
intencje. Podobnie jak wedrowiec pakujgcy sie na wyprawe, artysci
przygotowujg swoje narzedzia i pomysty, aby ,przygotowaé scene” do
przestrzennej eksploracji i ekspresiji. Takie przygotowanie zapewnia gotowos¢
na niezbadang sciezke tworczg, umozliwiajgc poruszanie sie po nieznanym z
kreatywnoscig i zdolnoscig adaptacii.

Czescig sprzetu - rozumianego jako pewnego rodzaju ekwipunek artysty - sg
takze techniki oraz koncept

WYPOSAZENIE SERII

Podczas trzyletniego programu doktoranckiego narzedzia uzyte do stworzenia
serii dziet sztuki fgczyty media cyfrowe z surowymi komponentami. Rozwijane
poprzez eksperymenty, narzedzia te dostosowywaty sie do roznych przestrzeni,
przybierajgc rézne formy i pomysty. Niektore staty sie centralnym elementem
serii, podczas gdy inne byty ulotne, ale pozostawity Slady, ktére wptynety na
inne.

Ujednolicone przez surowe podejscie, narzedzia te ewoluowaty i wchodzity w
interakcje, ksztattujgc eksperymenty, wybory materiatdbw i kuratoréw
specyficznych dla danego miejsca w spojny system interwenciji.

7 Harper Douglas, "Etymology of Tool", Online Etymology Dictionary, dostep 22 grudnia 2024,
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SWIATLO

Swiatto ma kluczowe znaczenie w ksztattowaniu przestrzeni, poniewaz moze
radykalnie zmieni¢ otoczenie, podswietlajgc obszary, przyciemniajgc inne lub
tworzgc cienie, ktére zmieniajg naszg percepcje. W serii interwencji uzytem
Swiatta, aby podkresli¢ cienie i ciemnos¢, dodajgc tajemniczosci i gtebi do
doswiadczenia. Kontrolowane sSwiatto i cien majg na celu pogtebienie
potgczenia miedzy przestrzenig a interwencja.

Istniejgce = warunki  oswietleniowe  przestrzeni  zostaly = doktadnie
przeanalizowane pod katem  wykorzystania sSwiatta  naturalnego,
zainstalowanych wczesniej sztucznych swiatet i dodatkowego oswietlenia
opracowanego podczas badan. Zrddta $wiatta dzielg sie na dwie kategorie:
Emisyjne zrédta $wiatta, takie jak diody LED®® | reflektory punktowe i systemy
oswietleniowe DMX®® oraz wyswietlane cyfrowe ruchome obrazy. Niektére
pomysty wykorzystywaty istniejgce systemy DMX i projektory; inne koncepcje
obejmowaty opracowanie modutow sSwietinych DIY i sprzetu sterowanego
cyfrowo.

Podczas gdy ogdlna interwencja obejmowata rézne narzedzia i techniki,
kuratela swiatta koncentrowata sie w szczegolnosci na wigczeniu istniejgcych
Swiatet i cyfrowych metod sterowania. Gtéwnym celem serii byto zbadanie
efemerycznej jakosci swiatta, dostosowujgc jego intensywnosc i lokalizacje w
przestrzeni, aby ozywi¢ cienie i oswietlone obszary, ujawniajgc i ukrywajac
czesci przestrzeni.

MODULY SWIETLNE WYKONANE NA ZAMOWIENIE

Decyzja o stworzeniu niestandardowych narzedzi oswietleniowych wynikata z
potrzeby wszechstronnosci w dostosowywaniu intensywnosci Swiatta i
pozycjonowania oraz mozliwosci swobodnego eksperymentowania. Jednym z
takich narzedzi, ktére opracowatem podczas studiéw magisterskich, jest modut

58 Diody LED (Light Emitting Diodes), energooszczedne rozwigzania o$wietleniowe, ktore zuzywajg
mniej energii i majg dtuzszg zywotnos¢ w poréwnaniu z tradycyjnym oswietleniem, dzieki czemu sg
bardziej zrownowazone.

69 DMX, standardowy protokét uzywany do sterowania o$wietleniem i efektami scenicznymi, takimi jak
dym i mgta podczas wystepow na zywo i na scenach.
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LED o mocy 100W. Wymagat on niestandardowego zasilacza i ptytki Arduino
do ttumaczenia cyfrowych sygnatow OSC7° . Ruch zostat osiggniety za pomocg
robotycznych ramion. [link: C3, il,na stronie 61 ] Ograniczony ruch i ryzyko
uszkodzenia drogiego sprzetu doprowadzity do opracowania nowego narzedzia

lepiej dostosowanego do potrzeb serii.

ilustruje elektroniczng konfiguracje do sterowania elementami
atmosferycznymi, wykorzystywanymi czesciowo Ilub w cato$ci w serii

interwencji.

70 OSC (Open Sound Control), protokét uzywany do komunikacji miedzy urzgdzeniami w cyfrowych
systemach audio i multimedialnych, umozliwiajgcy precyzyjng kontrole i synchronizacje.
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Rysunek10 . Schematy cyfrowego oprogramowania i potaczen sprzetowych dla ”Sites of Psyche”, powyzej:
0g6lna konfiguracja projektu i ponizej: Konfiguracja paska LED [autor].
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Drugie narzedzie koncentrowato sie na ulepszeniu tasm LED, poniewaz gotowe
opcje byty niewystarczajgce ze wzgledu na niskg jasnosc¢ i matg gestos¢ diod
LED. Bardziej odpowiedni model (NSS-108S51445V) ze 144 diodami LED na
metr byt dostepny na rynku, ale nie zawierat zadnych kontroleréw ani zrédet
zasilania.

Cata konfiguracjia wymagata zarédwno konfiguracji sprzetowej, jak i
programowej. Po stronie sprzetowej przygotowatem Zrodta zasilania,
niezbedne kable i programowalny sterownik LED, aby umozliwi¢ kontrole nad
tasmg LED. Po stronie oprogramowania, skonfigurowatem Resolume Arena’
na laptopie do przetwarzania danych pikseli i konwertowania ich do formatu
DMX/Art-Net’? . Sygnaty byly nastepnie przesytane kablem sieciowym do
sterownika LED, ktory ttumaczyt dane i pozwalat paskowi LED wyswietlac wzory
Swietlne oparte na obrazach cyfrowych, umozliwiajgc dynamiczng kontrole za
pomocg polecen komputerowych.

WYSWIETLANE OBRAZY - GENEROWANIE WIDEO

Wyswietlane obrazy, uzywane z technikami mapowania, zapewniajg tatwy
sposob rysowania Swiatta w przestrzeni z pikselowg precyzjg. W catej serii
interwencji obrazy czesto imitujg naturalne swiatto lub tworzg abstrakcyjne
ksztatty w ruchu. W surowym podejsciu site-specific elementy te sg traktowane
jako czes¢ przestrzeni, a nie tylko wyswietlany materiat filmowy. Obrazy stajg
sie nowymi elementami, ktére tgczg sie z istniejgcymi powierzchniami,
zmieniajgc wzajemng percepcje po potgczeniu. [link: Rozdziat 3, Made of and

unto,na stronie 98]

Obrazy zostaty stworzone gtéwnie jako generatywne abstrakcyjne wizualizacje
przy uzyciu oprogramowania takiego jak TouchDesigner”® . Po ustawieniu
wersji bazowej, te patchy’* pozwalajg na nieskonczone wariacje, kluczowg

" Resolume Arena, oprogramowanie uzywane do miksowania wideo w czasie rzeczywistym i
wystepow na zywo.

2 Art-Net, protokét uzywany do przesytania danych DMX512 przez sieci Ethernet, powszechnie
stosowany w oswietleniu wydarzen na zywo i instalacjach cyfrowych.

3 TouchDesigner, wizualny jezyk programowania uzywany do tworzenia interaktywnych systeméw
multimedialnych, wizualizacji w czasie rzeczywistym i instalacji multimedialnych.

74 Patch odnosi sie do zbioru potgczonych ze sobg weztéw lub komponentéow uzywanych do
tworzenia projektéw oprogramowania, zwtaszcza w srodowiskach programowania wizualnego.
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Ekwipunek

elastycznos¢ i kontrole na zywo podczas wystepow. W ten sposéb ksztatty

mogg fatwo dostosowywacC sie do nowych srodowisk bez koniecznosci

ponownego tworzenia i poswiecania duzej ilosci czasu. Opracowuje patchy

wideo z obrazami generatywnymi i zmontowanymi materiatami filmowymi, w

tym odblaskami swietlnymi, teksturami, symbolami asemicznymi i formami 3D,

ktére stuzg jako narzedzia do interwenciji w przestrzeni, zgodnie z koncepcjami

omowionymi w pierwszym rozdziale.
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Rysunek11 . Zrzuty ekranu konfiguracji oprogramowania dla "Sites of Psyche”, powyzej: fatka TouchDesigner,

a ponizej: konfiguracja z Resolume Arena [autor]. .
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DZWIEK

Prace dzwiekowe z tej serii sg zakorzenione w produkciji cyfrowej, z podstawami
projektowania dzwieku obejmujgcymi synteze, samplowanie i edycje audio. Z
biegiem czasu opracowatem rosngcg biblioteke dzwiekdw, pozwalajgc
wczesniejszym kreacjom na dynamiczng interakcje z nowszymi projektami. Ten
iteracyjny proces odzwierciedla lawine, w ktorej kazdy dodatek przeksztatca i
wzmachia zbiorowg prace, tworzgc stale ewoluujgcy krajobraz dzwiekowy. Z
kazdg ingerencjg w przestrzeh pojawiajg sie nowe kombinacje dzwiekowe,
reagujgce na kazde miejsce.

Dzwieki zostaty zaprojektowane - przy uzyciu Ableton Live™ - do tworzenia
Srodowisk i atmosfer, sktadajgcych sie z ambientowych pejzazy dzwiekowych,
elementow teksturalnych, szumoéow i dzwiekow, ktore odzwierciedlajg
tozsamosc¢ i akustyke napotkanych przestrzeni. Zamiast komponowac¢ utwory
dla konkretnych lokalizacji, te ewoluujgce inspiracje przenoszg sie,
pozostawiajgc powtarzajgce sie sSlady w catej serii. Dzwiekowy krajobraz
odzwierciedla podswiadoma kraine wspomnien i doswiadczen, skupiong wokot
interwencji.

Dzwieki interwencji majg wptyw na ambient/IDM’® | techno, DSBM’’ | Sciezki
dzwiekowe gier wideo i hip-hop. Techniki z tych gatunkow sg traktowane jako
narzedzia, mieszane i selekcjonowane w zaleznosci od potrzeb podczas
produkcji. Chodzi o wykorzystanie tego, co dziata w danym momencie,
pozwalajgc roznym wptywom tgczy¢ sie i ksztattowacC pejzaze dzwigkowe
poprzez ten proces.

WYDAJNOSC

Wystep na zywo jest kluczowym narzedziem wykorzystywanym do ekspresji w
interwencjach, tworzgc przestrzenne doswiadczenie, w ktérym kontrolowane sg

S Ableton Live, cyfrowa stacja robocza audio (DAW) uzywana do produkciji muzyki, wystepow na
zywo i projektowania dzwieku. Oferuje szereg narzedzi do nagrywania, edycji i manipulowania
dzwiekiem i MIDI w elastycznym, nieliniowym Srodowisku.

6 IDM, Intelligent Dance Music, gatunek muzyki elektronicznej z niekonwencjonalnymi rytmami i
eksperymentalng konstrukcjg dzwieku.

" DSBM, Depressive Suicidal Black Metal, podgatunek skupiajgcy sie na tematach depres;ji i
rozpaczy, z wolniejszym tempem i melancholijnymi melodiami.
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elementy atmosferyczne. Zbudowatem instrumenty przestrzenne DIY, tworzac
adaptowalne patche i pliki projektowe zaréwno dla wizualizacji, jak i dzwieku,
tworzgc cyfrowg podstawe. Elastycznos¢ tych narzedzi jako instrumentéw
przezwycieza ograniczenia ekspresji, pozwalajgc na wiekszg swobode twoércza.
Nastepnie kontrolery MIDI® zostalty zmapowane do efektow cyfrowych,
umozliwiajgc intuicyjng interakcje i przygotowujgc konfiguracje do swobodnej
ary.

Improwizacja jest integralng czescig wystepow, produkcji, cwiczen i realizacji.
Te momenty wystepu sg niezbedne, nawet jesli okazujg sie chaotyczne,
pozwalajgc na pojawienie sie surowych emocji. W przeciwienstwie do
sztywnych praktyk, wymaga dostosowania sie do nieznanego.

Rysunek12 . Niektore narzedzia dla “Sites of Pscyhe”, powyzej: kontrolery uzywane do wystepow na zywo i
rozwoju projektu, a ponizej: Projekt Ableton Live [autor].

78 MIDI (Musical Instrument Digital Interface), standardowy protokdt uzywany do komunikaciji i
sterowania elektronicznymi instrumentami i urzgdzeniami muzycznymi.
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Rysunek13 . Zdjecie przed wystepem na zywo A. Alperena Sahina, konfiguracja sprzetowa wydarzenia
zorganizowanego i wykonanego w Transformatorze, wroctawskim miejscu muzycznym, jako SomaHaus
Collective, [holyld].
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DODATKOWA ZAWARTOSC

Oprocz  elementdw przestrzennych, interwencje obejmujg materiaty
uzupetniajgce wspierajgce wydarzenia i ich koncepcje, podzielone na
nastepujgce kategorie:

% Materialy promocyjne: Plakaty, strony wydarzen online, zwiastuny

wideo i opisy tekstowe.

* Zawarto$¢ koncepcyjna: Materialy wizualne, teksty, filmy, szkice i

materiaty do druku.

%* Dokumentacja: Zdjecia, nagrania wideo i audio.

Poniewaz interwencje sg zwigzane z czasem i przestrzenig, momenty przed i

po wydarzeniu sg rownie istotne, jak samo wydarzenie [powigzane: CI,
Surroundings,16]. Okresy te rezonujg zarowno z artystg, jak i publicznoscia,

stajgc sie podatnym gruntem dla dalszej ekspresji. Okres przed wydarzeniem
moze wywotywac podekscytowanie, zdenerwowanie lub oczekiwanie, podczas
gdy faza po wydarzeniu pozostaje w ksztattowaniu emoc;ji i refleksji na dtugo po
nim. W ten sposdb doswiadczenie wykracza poza faktyczne wydarzenie.

Kluczowe jest zaprezentowanie dzieta w taki sposob, aby zaprosi¢ widzéw do
atmosfery, wykorzystujgc materiaty artystyczne obok praktycznych informaciji.
Celem nie jest intelektualizacja dzieta za pomocg obszernych tekstow, ale
zaoferowanie do$wiadczenia. Srodowisko jest starannie tworzone za pomoca
interwencji i treSci wspierajgcych.

Po wydarzeniach z serii publikowane sg materiaty, takie jak zdjecia, krotkie filmy
I dokumentacja, ktorym czesto towarzyszg tresci koncepcyjne, majgce na celu
rozszerzenie stworzonego $rodowiska. Stuzg one jako rozszerzenie sztuki
przestrzennej, uzupetniajgc idee miejsca.

DOKUMENTACJA

Dokumentacja serii czesto wykraczata poza dostowne nagrania, ewoluujgc w
dzieta sztuki. Zamiast uchwyci¢ doktadnie to, co wydarzyto sie w przestrzeni,
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co jest prawie niemozliwe ze wzgledu na nature medium przestrzennego,
dokumenty te reprezentujg atmosfere, ucielesniajgc te same koncepcje i
emocje. nie sg zapisami naukowymi, ale dzietami artystycznymi, ktore
zachowujg i odzwierciedlajg istote utworu.

Proces ten wymaga starannej uwagi, poniewaz musi by¢é zarzgdzany
réwnolegle z zadaniami takimi jak budowanie, wykonywanie i finalizowanie
aranzaciji przestrzennych. Dokumentacja moze by¢ wyzwaniem, a w niektérych
przypadkach poprositem o pomoc, zamieniajgc jg we wspdlny wysitek. Mimo to
nadal wymagato to zdefiniowania potrzeb i upewnienia sie, ze dokumentacja
jest zgodna z instalacjg i wykonaniem pracy.

Dokumentacja obejmuje zdjecia, filmy, nagrania dzwiekowe i kreatywng
kompilacje wybranych momentow, wszystkie edytowane pod katem
odpowiednich formatéw prezentaciji.

ELEMENTY FIZYCZNE

Kuratorowanie elementow fizycznych w interwencjach specyficznych dla
danego miejsca wymaga Swiadomosci istniejgcych warunkow, w tym czasu,
przestrzeni i dostepnych materiatbw. Materiaty w serii czesto obejmowaty
znalezione przedmioty, naturalne przedmioty, takie jak martwe gatezie i
jesienne trzciny, tkaniny, fancuchy, liny, farby i inne materiaty, czesto
poddawane recyklingowi i uzywane w ich surowych formach, tworzac
potgczenie z przestrzenig i czasem.

Oprécz tych surowcéw, istniejgce elementy przestrzeni - cechy
architektoniczne i artefakty - staty sie integralng czescig kompozyciji, aktywnie
uczestniczgc w pracy. Fizyczne elementy stuzyty do tworzenia powierzchni dla
Swiatta i rzucania cieni, a niektore Swiatta skupiaty sie na obiektach przy uzyciu
technik mapowania, aby doda¢ dynamiczny element do przestrzeni.
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SERIA INTERWENC]JI
PRZESTRZENNYCH

ODERWANIE OD ZNACZEN

Odrywajgc prace od koniecznosci posiadania wczesniejszej wiedzy,
doswiadczenie staje sie bardziej dostepne i zindywidualizowane. Pozwala to na
bardziej réwne doswiadczenie dla wszystkich, dajgc im przestrzen do
wypetnienia wiasnych interpretacji. To oderwanie tworzy przestrzen dla
osobistego zaangazowania bez presji wczesniejszego zrozumienia
konkretnych odniesien lub koncepciji.

Takie podejscie oferuje posrednig, artystyczng warstwe. Podobnie jak w
przypadku pomystow Uedy na projektowanie gier wideo [link: C1, Atmosphere

Creation...,na stronie 19], unika sie wyraznego skryptowania elementow, ktore
nie pasujg. Jest prezentowany taki, jaki jest, pozostawiajgc widzowi mozliwos¢
zaangazowania sie w niego na swoj wiasny sposob, bez ograniczania go przez
predefiniowane narracje. Geller definiuje takie aspekty, méwigc o tym, jak gry
Uedy wywotujg spostrzezenia na temat ich przestrzeni: "konkretne odpowiedzi
niekoniecznie sg wazne, mozemy nie rozumiec historii, ale jg czujemy... nic z
tego nie jest powiedziane, ale wszystko jest odczuwalne".”®

Opisy, zwlaszcza gdy sg przedstawiane jako wymaog "zrozumienia" sztuki, nie
pozostawiajg nic innego do rozwazenia. Opisy odwracajg uwage od mentalnej
interaktywnosci, ktora jest kluczowa dla doswiadczenia.

Moje prace koncentrujg sie bardziej na interaktywnosci umystowej, zwtaszcza
w odniesieniu do przestrzeni niz na interaktywnosci fizycznej. Ta eksploracja
mentalnego zaangazowania w przestrzen jest kluczowa dla rozwijanego przeze
mnie podejscia. Jest to forma interakcji, ktéra zacheca do kontemplacji i
osobistego potgczenia, a nie bezposredniej manipulacii.

Anonimowos¢ jest rowniez czescig tego pomystu. Chociaz nie bytem w peni
anonimowy, utrzymywatem mojg tozsamosc¢ jako artysty w pewnym stopniu
zwigzang z tym tematem, uzywajgc pseudonimow i wizualizacji wokoét tego
tematu. Brak jawnego kontekstu osobistego usuwa dodatkowg warstwe miedzy
przestrzenig a doswiadczajgcym.

7 Jacob Geller, "The Architecture of Fumito Ueda" (Youtube, 18 listopada 2018 r.),
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Produktem ubocznym tego podejscia jest eksploracja i interpretacja dzieta
przez widza. Gracze Dark Souls badali jej tematy i interpretowali je przez
pryzmat depresji, poczucia wiasnej wartosci i pytan egzystencjalnych w
niezliczonych artykutach i esejach wideo. Rezyser gry, Hidetaka Miyazaki, byt
przedmiotem wielu analiz, a ludzie badali jego wptywy z dziecinstwa i sposob,
w jaki tgczyt rézne mitologie i motywy, aby zbudowac unikalny swiat.

O WYBRANYCH PRZESTRZENIACH

Skupiam sie na atmosferze, wolnej od intelektualnych ograniczen. Podczas gdy
elementy historyczne i informacje o przestrzeniach mogg inspirowac i wptywac
na mojg prace, nie tworze dziet, ktére majg na celu informowanie o historii,
przeznaczeniu lub zapewnieniu okreslonego kontekstu intelektualnego. Celem
jest wzbogacenie atmosfery bez oferowania bezposrednich odniesien do tych
faktow.

Poczatkowo nie zastanawiatem sige, dlaczego przyciggajg mnie pewne
przestrzenie, takie jak stare zabytkowe budynki, opuszczone miejsca lub
miejsca subkulturowe. To byto instynktowne, jakby te miejsca miaty pewng
energie. Z czasem zdatem sobie sprawe, ze te przestrzenie majg wspolne
cechy.

Miejsca te sg przesigkniete historig, z bogatym kontekstem kulturowym lub
architektonicznym, ktéry niesie ze sobg warstwy wspomnien z przesziosci,
tworzgc niepowtarzalny ton. Seria interwencji staje sie matg anomalig w historii
atmosfery, uksztattowanej przez przeszios¢, terazniejszosC i potencjalng
przysztos¢ przestrzeni.

Surowa, niedokonczona estetyka tych miejsc odgrywa ogromng role w tym,
dlaczego do mnie przemawiajg. Szorstkie krawedzie, rozpadajgce sie sciany i
poczucie rozpadu przyczyniajg sie do poczucia autentycznosci, ktérego nie
moge znalez¢é w bardziej dopracowanych miejscach. Przestrzenie te wydajg sie
bardziej rzeczywiste - w niektorych przypadkach nietkniete nowoczesnoscia, a
w innych odzyskane do nowego celu, ale bez utraty ich nieodtgcznego
charakteru. Jest co$ wyzwalajgcego w pracy w miejscu, ktore nie ma
sztywnego, kontrolowanego srodowiska galerii lub sali koncertowej. Pozwala to
sztuce organicznie ewoluowac w przestrzeni, reagujgc na jej niedoskonatosci,
a nie bedgc przez nie ograniczanym.
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Byto réwniez jasne, ze te lokalizacje majg niekonwencjonalng jako$¢ w
porownaniu ze zwyktymi przestrzeniami wystawienniczymi. Nie interesowato
mnie tworzenie sztuki w konwencjonalnych miejscach. Jest co$ zbyt
przewidywalnego w galeriach o biatych scianach. Te odzyskane przestrzenie,
czesto zwigzane z subkulturami i kulturg DIY, sg srodowiskiem eksperymentow,
co jest zgodne z moim wtasnym podejsciem. Wybierajgc te przestrzenie, czuje,
ze przyczyniam sie do szerszej dyskusji na temat tego, co sprawia, ze
przestrzen nadaje sie do tworczej ekspresji.

Tymczasowy i przejsciowy charakter tych przestrzeni dodaje im uroku. Mogg
one istnie¢ w obecnej formie tylko przez krétki czas, zanim zostang zburzone,
odzyskane lub ponownie przeksztatcone. Wiele z nich jest w stanie ciggtej
Zmiany, co sprawia, ze moja praca wydaje sie bardziej naglagca i ulotna. Ta
nietrwatos¢ intensyfikuje doswiadczenie, sprawiajgc, ze wydaje sie ono
silniejsze.

Ostatecznie to wciggajgca, emocjonalna atmosfera, ktoérg tworzg te
przestrzenie, rezonuje ze mng. Poniewaz przestrzenie te sg tak
niekonwencjonalne, znoszg oczekiwania, oferujgc srodowisko, w ktérym mozna
by¢ w petni obecnym. Nie chodzi tylko o widzenie lub styszenie; chodzi o bycie
w tym momencie, w tej przestrzeni.

Zastanawiajgc sie nad tym, zdatem sobie sprawe, ze moje zainteresowanie tymi
przestrzeniami wykracza poza estetyke. Chodzi o stworzenie doswiadczenia, w
ktorym sama przestrzen jest integralng czescig pracy. Lokalizacje te oferujg
cos, czego konwencjonalne miejsca wystawowe nie moga - szanse na prace w
wyjatkowej energii przestrzeni, ktéra ma swojg witasng historie do
opowiedzenia.

Przestrzenie, ktdre wptynety na mojg prace, to nie tylko interwencje, ale takze
naturalne i miejskie lokalizacje wokét mnie, takie jak Wroctaw i Islandia, wraz z
ich miejscami sztuki i muzyki, ktore postuzyty jako podstawa moich prac.

OGOLNE INFORMACJE O SERII

Moj projekt "Sites of Psyche" to seria interwenciji przestrzennych realizowanych
w ramach programu doktoranckiego. Gtownej serii interwencji towarzyszg
podobne wydarzenia | prace przestrzenne, ktére pozwolity na
eksperymentowanie i testowanie réznych pomystéw, co przyczynito sie do
rozwoju serii. Te elementy razem postuzyty jako podstawa do udoskonalenia
moich koncepciji, narzedzi, pomystow i wspotpracy z kolektywami, aktywnymi
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artystami na wroctawskiej scenie, witascicielami przestrzeni i réznymi
przestrzeniami.

Projekt obejmuje wiele elementéw, narzedzi i medidw. Wazne jest, aby
wyjasnié, ze kazda grafika na nowo wyobraza sobie miejsce. Dzieto sztuki to
nie tylko dzwiek lub wizualizacje, ale cate wydarzenie, w tym dobor artystow,
promocje, plakaty i inne. Wszystkie te elementy razem tworzg atmosfere, ktora
jest postrzegana jako dzieto sztuki serii.

Celowo utrzymuje podstawowe i dostowne opisy, zamiast wigcza¢ koncepcje.
Przedstawiam historie i warunki, aby podkresli¢ réznice w réznych rodzajach
wspotpracy.

Chociaz wyjasniam niektore prace i stojgce za nimi pomysty, wiekszos¢
konceptualnych procesow myslowych stuzy jako inspiracja. Nie zamierzam
wyjasniac¢ tych pomystow poprzez mojg prace ani uzywac ich jako przewodnika
dla doswiadczenia widza. Dla mnie liczy sie ostateczna praca; inspiracja stojgca
za nig nie musi by¢ wyjasniana jako cze$¢ doswiadczenia. Sztuka jest
nieukierunkowana i niekierowana - po prostu istnieje, aby jg obserwowac i
doswiadcza¢. Wspominam tutaj o tych inspiracjach, aby wyjasni¢ rozwoj moich
badan, poniewaz oryginalne doswiadczenia nie sg juz mozliwe do
udokumentowania.

OSOBISTY PROCES TWORCZY

#* W poszukiwaniu miejsca

#* Opracowywanie narzedzi

% Kontakty: przestrzenie, artysci, kuratorzy, promotorzy, festiwale

# Zarzadzanie czasem: zwiad - daty przygotowania - wystepy/godziny
otwarcia

% Pomysly: sprawdzenie mozliwosci - wykonalnos¢ - ponowne
dostosowanie

#* Promocja: plakaty - strona wydarzenia - media spotecznosciowe - inne

media (radio itp.)
Ustawianie i swobodna zabawa narzedziami/zabawkami (sprzet)
Akt: ostateczna forma, wydarzenie, wystawa, wystep na zywo

Dokumentacja: nagrywanie - edycja - posty

O R R

Dodatkowa zawartosé
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Dokumentacja audiowizualna projektow jest dostepna pod tym linkiem:
https://xyckshyt.xyz/sites1.
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Interwencja [1]: xycknss

DATA 26 stycznia 2022 r.
LOKALIZACJA Ciato, ul. Swidnicka - Wroctaw, Polska
TYP Interwencja przestrzenna, wydarzenie

artystyczne i muzyczne

DZIENNIK AKTYWNOSCI#

Mapowanie projekcji generatywnych wizualizacji, niestandardowy modut do
animacji Swiatta i cienia, oswietlenie sceniczne i konfiguracja efektow,
audiowizualne wystepy na zywo, prace przestrzenne, kuratorstwo, organizacja,
promocja

%

i
-
b
B

A
4

Rysunek14 . Zdjecie Swiatet z ruchomych ramion robotéw i projektora, widoczne na zamgleniu, "xycknss”
[autor].

80 Interwencja [1]: Sahin, A. Alperen. 16 stycznia 2022 r. Xycknss. Interwencja przestrzenna,
wydarzenie artystyczno-muzyczne. Ciato, ul. Swidnicka - Wroctaw, Polska. https://xyckshyt.xyz/cialo-
s12.
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PRZEDAKCJA

Jeszcze przed rozpoczeciem  studiow  doktoranckich  rozwazatem
zorganizowanie wydarzenia muzyczno-artystycznego w Ciato®! jako interwenc;ji
przestrzennej. Nie pracowatem nad tym aktywnie, ale podswiadomie
wstrzymywatem sie z zainicjowaniem procesu, czujgc potrzebe gtebszego
przemyslenia i dopracowania pomystu, aby upewni¢ sie, ze wszystko jest
dobrze przemys$lane przed zaproponowaniem projektu. Pewnego dnia
dowiedziatem sie, ze klub zamierza zamkng¢ swojg poprzednig lokalizacje i
przeniesc¢ sie pod obecny adres. Byfa to wiec sytuacja typu "teraz albo nigdy".
Skontaktowatem sie z wiascicielami i kilkoma znajomymi artystami,
rozmawiajgc o zorganizowaniu wydarzenia, ktore mogtoby zinterpretowac
ducha tej przestrzeni, a nastepnie zdecydowatem sie zaangazowac. Po tym,
jak udato mi sie ustalic date z przestrzenig, miatem tylko trzy tygodnie, aby
wszystko sie wydarzyto. Przestrzen miata zosta¢ zamknieta duzym
weekendowym wydarzeniem rozpoczynajgcym sie 28 stycznia, a my
zgodzilismy sie zorganizowa¢ wydarzenie 26 stycznia.

KONCEPCJA I PLANOWANIE

Od momentu ustalenia daty, pomysty zaczety naptywaé. Dziatatem w oparciu o
uczucia zwigzane z tym miejscem, zamiast trzymac sie

odkfadajgc je na pdzniej. Zamkniecie klubu stato sie gtdwnym tematem, a ja
skupitem sie na ponownym wyobrazeniu sobie przestrzeni w alternatywnej,
abstrakcyjnej formie. Przestrzenna interwencja zostata stworzona poprzez
dobdr artystéw, odwietlenia, wystepéw na zywo i scenografii. Kazdy element
zostat starannie zaplanowany, aby zdekonstruowaé, przekreci¢ i
zrekonstruowaé pomysty, dzwieki i doswiadczenia, ktore definiowaty to miejsce,
przeksztatcajgc je w nieoczekiwang wersje samego siebie.

WYKONANIE I NARZEDZIA

Interwencja przestrzenna skfadata sie z trzech gtdwnych elementéw:
kuratorowania artystow, ksztattowania wystepow audio i projektowania
elementow wizualnych.

Aby stworzy¢ catonocne wydarzenie w takim klubowym Srodowisku,
wspotpracowatem z innymi muzykami. Po prostu skontaktowatem sie z ludzmi,
z ktérymi bytem w tym czasie w kontakcie, spontanicznie pytajac, czy byliby

81 Ciato, night-club styngcy z muzyki techno, zatozony w 2018 roku przy ul. Swidnickiej we Wroctawiu,
obecnie miesci sie przy Joannitéw 13.
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zainteresowani udziatem. Na przyktad Bose, artysta, ktorego znatem tylko z
Instagrama, mieszkat w Berlinie, ale przyjat propozycje wystepu. Pozostali
wykonawcy to artysci z Wroctawia, ktorych znatem osobiscie. To byty zasoby
dostepne dla mnie w tamtym czasie.

Lista artystow w kolejnosci line-upu wieczoru:

Muzyka:

23:00 Cruzoe (dj set) [DJ-rezydent w Ciato]

00:00 xyckshyt (live) [pseudonim, ktérego uzywatem w tym momencie]
01:00 bose (live) [z siedzibg w Berlinie]

02:00 holyld (dj set) [Wroctaw]

Sztuka wizualna:

xyckshyt (scenografia, oswietlenie, wizualizacje generatywne)

Neo Christopher Chung (sztuka mediéw za pomocg monitoréw kineskopowych)
[Wroctaw

Cruze
holyid

Atmosphere: xyckshyt . heb_cﬁmﬁg&. e LR T T T

Rysunek15 . Projekt plakatu dla “xycknss” (wersja animowana jest dostepna w wersji cyfrowej) [autor].
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Rysunek16 . Zdjecie cieni i Swiatel z modutow LED przenoszonych przez ramiona robotow, “xycknss” [autor].

Rysunek17 . Zdjecie sceny, na podlodze widoczne wyswietlane animacje generatywne "xycknss” [autor].
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Druga czesc¢ interwencji polegata na stworzeniu przestrzennego audio
performance i kompozycji wizualnych. Ze swojej strony stworzytem godzinny
set na zywo (cyfrowy wystep audio) oraz instalacje site-specific na gtéwnej
scenie i parkiecie. Instalacja ta sktadata sie z kilku elementow:

% Paski bialej tasmy przecinaly scene w celowym chaosie, bylo to

natychmiastowe i nieskrepowanie improwizowane.

% Efekty swietlne kontrolowane przez programowalne ramiona robota -

Dobot Magician.

# Zainstalowane czarne pasy rzucaja dynamiczne cienie tworzone przez

ruchome Swiatla.
% Wizualizacje wyswietlane na parkiecie.

#* Konfiguragja istniejacego w klubie systemu DMX (Swiatta i dymu) w celu
dostosowania do tych interwencji, zapewniajac integracje z istniejaca
konfiguracja.

* Animowane wizualizacje generatywne jako materialy promocyjne.

Oprécz podstawowych elementéw interwencji przestrzennej, moja rola
obejmowata zadania promocyjne i logistyczne, takie jak projektowanie
wizualizacji wydarzen, zarzgdzanie obecnoscig w Internecie, organizowanie
podrézy artystbw i wymagan technicznych oraz obstuga finanséw z
wiascicielami klubu. Zajmowatem sie rowniez pozyskiwaniem materiatow, w
tym projektora i kontrolerow MIDI z pracowni prof. Mai Wolinskiej oraz ramion
robotycznych z pracowni prof. Dominiki Sobolewskiej z ASP Wroctaw. Taki
dostep umozliwit mi wykorzystanie znanych technik, zamiast wprowadzania
nowych pomystéw, ktdrych nie miatem czasu w petni rozwingc.

Montaz i dostosowanie pomystow do przestrzeni byto mozliwe tylko w ciggu
ostatnich dwoch dni przed wydarzeniem ze wzgledu na harmonogram klubu, co
stworzyto trudng sytuacje. Pomimo przyttaczajgcej liczby zadan, napietego
harmonogramu i nieoczekiwanych wyzwan, konfiguracja zostata ukornczona na
czas dzieki improwizacji

WYNIK

Ostatecznie wydarzenie byto eksperymentalng interwencjg w srodowisko klubu
nocnego, ktéra zdekonstruowata charakterystyczng atmosfere muzyki techno
za pomocg elementow przestrzennych.
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Idea wykorzystania tego, co bylo dostepne w danym momencie, odegrata
kluczowg role w tej interwencji, co znalazto odzwierciedlenie w takich
czynnikach, jak ograniczony czas, samodzielne zmiany w przestrzeni i
najbardziej mozliwa wspotpraca. Surowe podejscie w tym wydarzeniu zostato
podkreslone poprzez dostosowanie sie do przestrzeni i ograniczeh czasowych,
maksymalne wykorzystanie tego, co oferowaty, oraz skupienie sie na
praktycznosci i zaradnosci, aby urzeczywistnic wizje

DOKUMENTACJA WIZUALNA

Interwencja zostata udokumentowana w sposob zgodny z politykg klubu
dotyczacqg zakazu fotografowania, przy uzyciu zdjec, ktore nie ujawniaty w petni
wnetrza ani ludzi.

Rysunek18 . Zdjecie paskéw biatej tasmy na stoisku “xycknss” [autor].
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Interwengcja [2]: O,-1

DATA 10-12 czerwca 2022 r.
LOKALIZACJA Patac Gorzanow - Gorzandw, Polska
WYDARZENIE KONEKT - Festiwal Sztuki i Muzyki
TYP Interwencja przestrzenna

DZIENNIK AKTYWNOSCI#2

Generatywne animacje Swiatta i cienia w przestrzeni kosmicznej, zdjeciach i
materiatach wideo

Rysunek19 . Zdjecie Patacu Gorzanow, [autor, 2022].

82 Interwencja [2]: Sahin, A. Alperen. 10-12 czerwca 2022 r. @,-£. Interwencja przestrzenna. Patac
Gorzanow - Gorzanow, Polska: Festiwal Sztuki i Muzyki KONEKT. https://xyckshyt.xyz/gorzanow.
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PRZEDAKCJA

Zaczeto sie od zaproszenia od Pawta Peszka, ktorego poznatem pracujgc jako
kontroler oswietlenia. Organizowat on KONEKT, festiwal muzyczno-artystyczny
integrujgcy rozne formy sztuki w swoim srodowisku. Festiwal odbywat sie w
Patacu Gorzanéw, gdzie Pawet zaprosit mnie do stworzenia pracy. Miatem
okazje doswiadczyé patacu na imprezie poprzedzajgcej festiwal. To
doswiadczenie obejmowato wykonywanie wizualizacji na zywo do setow DJ-
skich. Przyjechatem z kilkoma materiatami wideo, nie myslgc o nich zbyt wiele.
Miatem ograniczone zrédta, ale zaakceptowatem to bez strachu przed porazkg
| po prostu cieszytem sie procesem odkrywania mozliwosci. Chaotyczne
improwizacje podczas tego setu na zywo zaowocowaty wystepem, z ktérego
bytem naprawde zadowolony, uwazajgc go za jeden z moich najlepszych

Tego dnia zbadatem patac, odkrywajgc pokdj wypetniony starymi meblami,

wyrzuconymi dekoracjami scenicznymi i przypadkowymi narzedziami -
chaotyczny "czysciec" dla nieuzywanych przedmiotéw z teatru prowadzonego
przez wiascicieli . Ta zagracona przestrzen zainspirowata mnie do

animowania jej za pomocg Swiatet, rzucajgc dynamiczne cienie w celu
przeksztatcenia otoczenia

W tamtym czasie wcigz pracowatem nad stworzeniem tasmy LED sterowanej
komputerowo. Chociaz moja konfiguracja nie byta gotowa, Pawet udostepnit mi
sprzet ze swoich wiasnych projektéw, w tym tasdmy LED ze sterownikiem i
reflektory DMX z samodzielnym kontrolerem. Zaprojektowatem ruchy swiatta w
programie  Resolume Arena, kontrolowanym przez komputer i
zaprogramowatem reflektory, ktére byty obstugiwane przez samodzielny sprzet.
Aby zwiekszyC wyrazistosS¢ cieni, zablokowatem Swiatlo z okien, poniewaz
diody LED nie miaty wystarczajgcej mocy.

Przestrzen byta poczatkowo zamknieta, wiec zdecydowatem sie zablokowaé
wejscie tasmag, pozwalajgc na oglgdanie pokoju z zewnatrz, ale nie wchodzenie
do niego. Ta konfiguracja, przypominajgca strefy budowy lub miejsca zbrodni,
dodata element tajemniczosci, pozwalajgc widzom zobaczy¢ tylko zmieniajgce
sie Swiatta i cienie, nie w petni rozumiejgc, co sie dzieje. Nie byto zadnych
znakdw ani opiséw, ze to miejsce jest dzietem sztuki, pozwalajgc dzietu istniec
jako czesc¢ przestrzeni, zachecajgc do zadawania pytan bez wczesniejszego
intelektualnego kontekstu lub interpretacji narzuconej widzowi

Patace takie jak ten nie sg fatwo dostepne, ale wtasciciele tego wynajmujg go
na wydarzenia, pozwalajgc na kreatywne transformacje. Festiwal KONEKT
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dziatat w tym przypadku jako pomost miedzy wiascicielami a indywidualnymi
artystami. Zaprosili niektérych artystow bezposrednio, a innych poprzez otwarte
zaproszenie, umozliwiajgc odkrywanie, interpretowanie i doswiadczanie
przestrzeni na nowe i alternatywne sposoby. Ta sytuacja zapewnita mi warunki
do swobodnej pracy w przestrzeni i wyrazania siebie bez komplikaciji
organizacyjnych

Podobnie, SURVIVAL, wydarzenie artystyczne (opisane w nastepnej sekciji
projektu) zapewnia takg samg mozliwosc¢, tworzgc platforme dla artystéw z
réznych dziedzin do eksperymentowania z interwencjami przestrzennymi.
Elastyczno$¢ wiascicieli przestrzeni w zezwalaniu na modyfikacje kontrastuje z
surowymi, hierarchicznymi zasadami bardziej prestizowych, zorganizowanych
miejsc, w ktorych artysci muszg poruszac sie po systemach zatwierdzania. Te
otwarte, oparte na wspotpracy srodowiska sprzyjajg kreatywnosci i pozwalajg
na artystyczng ekspresje bez typowych ograniczen

Rysunek20 . (po lewej) Zdjecie wizualizacji generatywnych (utworzonych za pomocq TouchDesigner)
zmapowanych na scianie i suficie na potrzeby wizualizacji na Zywo wydarzenia probnego [autor].

Rysunek21 . (po prawej) Zdjecie pokoju petnego mebli i rekwizytow scenicznych przed interwencjq [autor].

69



[SITES of PSYCHE] i[2]: O,

N\

Rysunek22 . (powyzej) Zdjecie obszaru hali i drzwi zapewniajgcych widok na interwencje "@,-" [autor].

Rysunek23 . (ponizej) Zdjecie cieni i Swiatet z interwencji “@,-t" [autor].
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Interwengcja [3]: annnnmn.outofpillls

DATA 24-28 czerwca 2022 1.
LOKALIZACJA dawny szpital - Traugutta 118, Wroctaw, Polska
WYDARZENIE SURVIVAL XX - Festiwal Sztuki
TYP Interwencja przestrzenna
DZIENNIK AKTYWNOSCI#

Dzwiek przestrzenny i 15-metrowa czarna tkanina, zdjecia i materiaty wideo

Rysunek24 . Zdjecie wiszqcej tkaniny na poddaszu z interwencji “annnnmn.outofpillls” [autor].

83 Interwencija [3]: Sahin, A. Alperen. 24-28 czerwca 2022. Annnnmn.Outofpillls. Interwencja
przestrzenna. dawny szpital - Traugutta 118, Wroctaw, Polska: SURVIVAL XX.
https://xyckshyt.xyz/anmbethanien.
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"Strych to miejsce dla marzyciela i poety”
"Piwnica jest ciemng ziemig bytu"*

-t ~.

= Dar = A xm_ﬂz —'m..-;/i o

Projekt rozpoczat sie od zgtoszenia do Przegladu Sztuki Survival XX8 | ktory
odbyt sie w starym Szpitalu Bethanien pod hastem "pigutki”. Byta to dla mnie
Swietna okazja, aby wyrazi¢ stany psychiczne jako 2zrodto inspiracii,
przeksztatcajgc ztozone, abstrakcyjne emocje i mysli w forme przestrzenna.

Przegladajgc zdjecia tej lokalizacji, mojg uwage zwrdcity drewniane poddasza.
Poddasza sg czesto ukrytymi przestrzeniami w budynkach, zaprojektowanymi
do okreslonych celéow. Zazwyczaj sg niedostepne i spowite ciemnoscig lub
stabym Swiattem, stuzgc jako miejsca do przechowywania starych Ilub
zapomnianych przedmiotow, podobnie jak podswiadomy umyst. Mojg inspiracjg
byty cechy tego typu przestrzeni reprezentujgcych ukryty swiat, ktory moze
wywotywac uczucie zaniedbania, odzwierciedlajgc sposob, w jaki nasze stany
psychiczne mogag by¢ ukryte lub zaniedbane.

Pracowatem nad szkicami, wizualizacjami 3D I koncepcjami
dzwiekowymi, prezentujgc swoje pomysty zespotowi kuratorskiemu. Po tym, jak
zostatem wybrany, odwiedzitem z nimi przestrzen, sfinalizowatem wymiary i
zaplanowatem materiaty, podobnie jak w przypadku projektowania wnetrz. Listy
budzetowe, wyszukiwanie materiatéw i planowanie logistyki byty czescig tego
procesu. Projekt zyskat na czasie dzieki temu, ze miatem dwa tygodnie na
zbudowanie wszystkich potrzebnych narzedzi w przestrzeni, co pozwolito mi na
swobodniejsze ksztattowanie instalaciji.

Uzytem czarnej tkaniny i dzwieku przestrzennego, aby wyrazi¢ swoje odczucia
dotyczace lokalizaciji i stanow psychicznych. Uksztattowatem 16 metréw czarne;j
tkaniny za pomocg kleju do drewna, aby stworzyé organiczng forme i
zawiesitem jg miedzy drewnianymi kolumnami i belkami. Otrzymatem pomoc
od wolontariuszy, a w szczegolnosci od przyjaciotki Halit Benli, ktora poswiecita
wiele godzin na pomoc przy tworzeniu i zawieszaniu dzieta. Nastepnie z
pomocg technikow skonfigurowatem system audio. Gfosniki odtwarzaty
zapetlong 10-minutowg ambientowg kompozycje dzwiekowa, ktorg stworzytem,
zawierajgcg pejzaze dzwiekowe, tekstury i sample. Po zakonczeniu konfiguracji
przestrzen byta gotowa w nowej formie. Od strony kuratorskiej wymagana byta
jednak tablica informacyjna.

84 Tuan, Romantic Geography: In Search of the Sublime Landscape, 21.
85 Przeglad Sztuki SURVIVAL to festiwal organizowany przez Fundacje Art Transparent we Wroctawiu

od 2003 roku. Wiecej informacii:

72


https://survival.art.pl/




[SITES of PSYCHE] i[3]: annnnmn.outofpillls

Jesli chodzi o tablice informacyjng, wole unikac¢ opiséw lub, jesli to konieczne,
uzywac tekstdow koncepcyjnych, ktére uzupetniajg ekspresje. Kuratorzy mieli
jednak inne pomysty. Nalegali na wykorzystanie czesci tekstu, ktory
dostarczytem podczas aplikaciji, ktéry byt przeznaczony dla procesu aplikacji, a
nie dla odwiedzajgcych. Chociaz nie pozwolili mi doda¢ zadnego dodatkowego
tekstu, chcieli dotgczy¢ cytat. Chociaz cytat z Pauline Oliveros, artystki, ktorg
podziwiam, dobrze pasowat, czutem sie jak narzucenie odwiedzajgcym
doswiadczenia wraz z opisem. Po dtugich dyskusjach i niezliczonych e-mailach
zrezygnowatem z preferowanej wersiji tekstu.

Organizacja data artystom duzo czasu na realizacje pomystéw, otwierajgc
przestrzen z dwutygodniowym wyprzedzeniem, co stworzyto idealne
Srodowisko do tworzenia prac przestrzennych. Taka konfiguracja pozwolita
projektowi ewoluowac i integrowaé sie z przestrzenig, a nie tylko zostaé
zainstalowanym. Jednak obok tej sytuacji pojawita sie przeszkoda. Kuratorzy
chcieli mieC pewnos¢, ze ich poczgtkowa wizja mojej interwencji zostata
spetniona. Chociaz czasami byto to pomocne, blokowato réwniez pewien
stopien elastycznosci podczas konfiguracii.

Pewien poziom kontroli i nadzoru jest zdecydowanie wazny od strony
kuratorskiej, zwtaszcza biorgc pod uwage duzg skale wydarzenia przegladu
sztuki z udziatem wielu artystow. To sprawito, ze pomyslatem o tym, aby na
etapie sktadania wnioskow dotgczy¢ plan pracy w przestrzeni i okreslic, jak
wiele elastycznosci i improwizacji zamierza sie wtgczy¢ do ich interwenciji.
Mogtoby to rowniez doda¢ poziom ztozonosci do czytania, zwlaszcza biorgc
pod uwage duzg liczbe rozpatrywanych wnioskow

74



[SITES of PSYCHE] i[3]: annnnmn.outofpillls

Rysunek26 . Zdjecie detalu tkaniny w przestrzeni, "annnnmn.outofpillls” [autor].

Rysunek27 . Zdjecie w podczerwieni interwencji “annnnmn.outofpillls” [autor].
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Interwencja [4]: ariteReptinshadowsh

DATA 27 grudnia 2023 r.
LOKALIZACJA Korpulfsstadir - Reykjavik, Islandia
TYP Interwencja przestrzenna - Solo Act

DZIENNIK AKTYWNOSCI#6

Miesieczna rezydencja artystyczna (grudzien 2023 r.), niestandardowy modut
do animaciji Swiatta i cienia, audiowizualne wystepy na zywo, tresci koncepcyjne
po wydarzeniu, tresci fotograficzne i wideo

\‘ ==

- VF . --LEIL.J.L':-

N/ mm

Rysunek30 . Zdjecie budynku dawnej stodoty w Korpulfsstadir [Nika Otto].

8 Interwencja [4]: Sahin, A. Alperen. 27 grudnia 2023 r.  ariteKReptinshadows L. Interwencja )
przestrzenna, performans audiowizualny. Wystep solo. Korpulfsstadir - Reykjavik, Islandia: SIM
Residency. https://xyckshyt.xyz/aritekeptinshadows.

77


https://xyckshyt.xyz/aritekeptinshadows

[SITES of PSYCHE] i[4]: ariteReptinshadowsl

PRZEDAKCJA

"W gtebi niewidzialnego, gdzie cienie przeplatajq si¢ z echem zapomnianych szeptow,
lezy rytuat. W zawoalowanych cieniach zgromadzone sq artefakty zebrane w grudniu

na cichych brzegach i zardzewiatych portach”.s

Ten projekt jest zakorzeniony w doswiadczeniach, ktére zebratem podczas
moich wizyt na Islandii. Podczas kilku wizyt na Islandii zaintrygowata mnie
wyjatkowa atmosfera wyspy. Jej krajobrazy oferowaty poczucie przynaleznosci,
zapewniajgc otoczenie, w ktorym moje wewnetrzne mysli i podSwiadome
uczucia znalazty przestrzen do gtebszego ujawnienia. Pomimo surowego i
zimnego srodowiska wyspy, uksztattowanego przez subarktyczny i zimny klimat
oceaniczny, przyniosto mi to nieoczekiwane poczucie wewnetrznego komfortu.

Zaczatem szukaC potencjalnej wspotpracy i rezydencji artystycznych,
koncentrujgc sie przede wszystkim na Hofudborgarsvaedid (regionie
stotecznym). Doprowadzito mnie to do programu SIM Residency?®® | ktéry zostat
zaplanowany na grudzien 2023 r. - czas wybrany ze wzgledu na wymogi
odnowienia wizy i wzgledy logistyczne. Grudzien na Islandii charakteryzuje sie
minimalng iloscig swiatta dziennego i surowymi warunkami zimowymi, czesto
skutkujgcymi zablokowanymi drogami i ograniczong mobilno$cig, co stanowi
dodatkowe wyzwanie i inspiracje dla mojej praktyki.

Na rezydencje przyjechatem z kilkoma narzedziami, w tym z rozwijanymi przeze
mnie tasmami LED, wokot ktorych juz wczesniej postanowitem zbudowac
projekt. Wraz z laptopem i kilkoma kontrolerami do wystepow na zywo,
przywioztem tylko minimalng liczbe materiatow, aby unikng¢ dodatkowych
kosztow bagazu podczas podrozy. Podczas rezydencji sfinalizowatem kilka
projektow muzycznych, nad ktoérymi pracowatem, przygotowujgc sSwiatta do
instalacji, badajgc okolice w poszukiwaniu inspiracji i znalezionych materiatow
do wykorzystania w interwencji oraz szukajgc odpowiedniego miejsca do
interwencji. Wiekszo$S¢ czasu spedzitem spacerujgc po ulicach, portach i
odlegtych obszarach Reykjaviku, przyciggany przez zardzewiate, rozktadajgce
sie materiaty i martwg roslinnos¢, ktore wzbudzity moje zainteresowanie

Rozpoczecie 1 grudnia i zakonczenie przed koncem miesigca oznaczato
wczesniejsze zaplanowanie wystawy, aby unikngé¢ nakfadania sie na koniec

87 Fragment niezatytutowanej tresci dodatkowej utworzonej po akcie.
£ Stowarzyszenie Islandzkich Artystow Wizualnych (SIM) zostato zatozone w 1982 roku i rozpoczegto
rezydencje SIM w 2002 roku. Wiecej informaciji:
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roku. Zbadatem pomysty, ktére rozwazatem przed programem. Jedng z opcji
byta latarnia morska w Reykjanesbeaer, ale jej odlegtos¢ sprawiata, ze byta
niepraktyczna z logistycznego punktu widzenia. Inna latarnia morska, blizej
budynku rezydencji w Reykjaviku, byta czesto izolowana przez rosngce ptywy,
pozostawiajgc jedynie krotkie okna dostepu kazdego dnia.

W miedzyczasie kontaktowatem sie z ludzmi i miejscami w poszukiwaniu innych
mozliwosci. Majgc ograniczone opcje i wyzwanie zwigzane z zapewnieniem
miejsca w krotkim czasie, zwrdcitem sie do przestrzeni zapewnianej przez
rezydencije - przestrzeni w dawnej stodole w Korpulfsstadir, obecnie zmienionej
na hale wystawowg. Chociaz pod pewnymi wzgledami byto to praktyczne,
poniewaz nie trzeba byto przekonywacC nikogo innego do korzystania z
przestrzeni, nie byto mozliwe zorganizowanie wydarzenia publicznego ze
wzgledu na lokalizacje poza centrum miasta, w potgczeniu z nieprzewidywalng
pogodg i zablokowanymi s$niegiem drogami. Ostatecznie zdecydowatem sie
pracowac w tej przestrzeni i dokumentowacé prace cyfrowo. Chociaz oznaczato
to wydarzenie niepubliczne, idea interwencji przestrzennej pozostata taka
sama. Byfa to interwencja, ktérej nie mozna byto odwiedzi¢. Sytuacja, ktérg
znam z czasow kwarantanny pandemicznej w 2020 roku. Te ograniczenia, wraz
z artefaktami, ktore zebratem w ciggu kilku tygodni i pokazatem podczas
wystepu na zywo, zainspirowaty tytut interwencji, ktorg nazwatem po jej
zakonczeniu: A Rite Kept in Shadows

P 3 A 1”“ ¢
i . : 5 &
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Rysunek32 . Zdjecie swiatet na gateziach, z cieniami rzucanymi na Sciany i kolumny " ariteSeptinshadowsL”
[autor].

Rysunek33 . Edytowane zdjecie wystepu na zywo i interwencji przestrzennej " ariteSeptinshavowsL” [zdjecie:
Nika Otto, edycja: autor].
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WYKONANIE I NARZEDZIA

Miatem tylko jeden dzieh na stworzenie pracy w przestrzeni i udokumentowanie
wszystkiego, co opoznito sie o jeden dzien z powodu obfitych opaddéw Sniegu
W nocy.

Eksperymentowatem z 2 kawatkami 5-
metrowych taém LED, obserwujgc ich & =
interakcje z otaczajgcg przestrzenia.
Nastepnie ustawitem stot kontrolny na |
potrzeby performansu, rozmieszczajgc na |
nim komputer i sprzet sterujgcy. Obok
sprzetu elektronicznego [ kabli
podtgczonych do tasm LED umiescitem
Swiece i zebrane przeze mnie artefakty -
wsrod nich zardzewiaty fancuch, skupisko
miodych  biatych  gatezi,  korzenie
wodorostow,  zardzewialty = metalowy
element znaleziony na drodze oraz kilka
martwych gatezi i konarow - integrujac je
z konfiguracjg. Uzycie S$wiatta zmienito
wyglad kolumn w przestrzeni, na
przemian os$wietlajgc i zastaniajgc ich Rysunek34 . Zdjecie transportu niektdrych gatezi
powierzchnie. = zakoRczeniu samochodem [A. Alperen Sahinl .
konfiguracji wykonatem muzyke i udokumentowatem szczegoty projektu

Innym aspektem interwencji byta wspotpraca. Podczas rezydencji poznatam
Tianjuna Li, artyste z Helsinek. Zainteresowany pracg z przestrzenig, nagrywat
filmy do swojego projektu. Spotkalismy sie tego dnia i wspotpracowalismy
improwizujgc. Gratem pejzaze dzwiekowe, podczas gdy on dodawat
wokalizacje (Spiew bez stéw). Ta wspédtpraca okazata sie nieoczekiwanym
dodatkowym elementem, ktory =zostat uwzgledniony w dokumentacji
fotograficznej i wideo. Ukonczytem dokumentacje z pomocg i nagraniami wideo
od Niki Otto, ktéra réwniez zapewnita ogromne wsparcie podczas catego
projektu. Po interwencji kontynuowatem tworzenie dodatkowych materiatow,
reinterpretujgc zdjecia i materiaty wideo . Materiaty te byty krétkimi
filmami i zdjeciami z tekstem, ktory wspierat atmosfere i emocje. Teksty byty
kolejnym wyrazem uczu€, ktore uksztattowaty interwencje, przekazanym w
innej formie.
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Zblizajgc sie do srodka przestrzeni, w stabym blasku migoczgcych sSwiec,
artefakty kuszg niesamowitym urokiem. Na pierwszy rzut oka wydajg sie byc¢
zwyktymi przedmiotami... Zauwazasz, ze urok przedmiotow nie wynika z tego,
Ze posiadajg ukrytg energie; to raczej pustka w nich, gtebokie poczucie
daremnosci i pustki...8°

¥ Thursday, 4 April 10:17 ¥ Thursday, 4 April 10:22 ¥ Thursday, 4 April 10:19

¥ Thursday, 4 April 10:16 ¥ Thursday, 4 April 10:24

)

Approaching the middle of the space, in the
dim glow of flickering candles, the artifacts
beckon with an eerie allure

Rysunek35 . Zrzuty ekranu dodatkowych materiatow udostepnionych online, w tym zdjec¢ z wydarzenia i
materiatu tekstowego, ktory jest napisany koncepcyjnie. ” ariteSeptinspadowsL” [autor].

89 Fragment tekstow bez tytutu, ktére stworzytem po akcie przestrzennym.
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Tworzenie projektu byto intymng, czystg chwilg, na ktdrg nie miato wptywu
spojrzenie publicznosci. Coz, przynajmniej do pewnego stopnia, nadal miato to
zosta¢ zaprezentowane, ale mimo to byto cos wyjatkowego w tworzeniu pracy
prywatnie. Esej wideo Jacoba Gellera "Art for No One" bada tworzenie sztuki
bez publicznosci lub oczekiwania zaangazowania, koncentrujgc sie na pracy,
ktéra istnieje poza uznaniem lub walidacjg. |dea tworzenia sztuki wytgcznie dla
samego doswiadczenia tworzenia.®® Moja interwencja w budynku dawnej
stodoty w Korpulfsstadir byta surowg interakcjg z przestrzenig, uchwycong w
nagraniach z tego dnia, doswiadczang w prawdziwym zyciu tylko przez trzy
osoby. Interwencja nie musiata byC atrakcyjna, a jej istota wynikata z jej
nieistotnosci.

Rysunek36 . Zdjecie sprzetu i kabli uzywanych do sterowania tasmami LED, " ariteSteptinspadowsL” [autor].

9 Jacob Geller, "Art for No One" (Youtube, 25 marca 2024),
https://youtube.com/watch?v=60qgO3FXSecM .
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Rysunek37 . Kadr z nagrania wideo interwencji, interakcji miedzy Swiattem, przestrzeniq i konarem drzewa, ”
ariteSeptinshadowsL” [wideo: Nika Otto, uchwycone kadry: autor].

Rysunek38 . Zdjecie ze spontanicznego wystepu na zywo stworzonego wspdlnie z Tianjun Li, "
ariteKeptinshadowsl” [autor].
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Interwengja [5]: illithianeE

DATA 27 pazdziernika 2024 r.

LoxaLizacia  Drewniany Kosciot w Parku Szczytnickim -
Otwarta Przestrzen Kultury - aleja Dabska,
Wroctaw, Polska

TYP Interwencja przestrzenna, Solo Show

DZIENNIK AKTYWNOSCI®!

Audiowizualne wystepy na zywo, animacje swiatlta i cienia, generatywne
wizualne mapowanie projekcji, aranzacje na czarnej tkaninie, asemiczne
rysunki kredg na banerach z czarnej tkaniny (trzy sztuki po 4 metry), projekt
plakatu, promocja, tresci koncepcyjne przed i po wydarzeniu, tresci wideo i
fotograficzne.

Rysunek39 . Obraz cyfrowy utworzony na podstawie znalezionego starego zdjecia kosciota “illithianeE"” [autor].

91 Interwencja [5]: Sahin, A. Alperen. 26-27 pazdziernika 2024 r. illithianeE. Interwencja przestrzenna,
performans audiowizualny. Solo act. Drewniany Kosciot w Parku Szczytnickim, aleja Dgbska,
Wroctaw, Polska: Otwarta Przestrzen Kultury. https://xyckshyt.xyz/illithianee001.
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Rysunek40 . Zdjecie drewnianego sanktuarium, “illithianeE” [autor].
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PRZEDAKCJA

To miejsce, do ktérego od dawna aspirowatem, znajduje sie w Parku
Szczytnickim - najwiekszym i najstarszym parku Wroctawia. Drewniana
konstrukcja pochodzi z XVI wieku i zostata wykonana przez ciesle ze Starego
Kozla na Gérnym Slgsku.®? Na przestrzeni lat byt wielokrotnie przenoszony i
poddawany renowacjom. Dzi$ stuzy jako przestrzeh eventowa znana jako
Otwarta Przestrzen Kultury. Wyjgtkowa lokalizacja, rozmiar i drewniana
konstrukcja budynku sprawiajg, ze jest to spokojne sanktuarium. Jest
charakterystyczny zapach, ktory wypetnia przestrzen, pochodzacy z drewniane;j
ramy - zapach, o ktorym pdzniej sie dowiedziatem, pochodzi z powtoki
ochronnej natozonej na drewno

Przez caty okres moich badan miejsce to pozostawato w mojej pamieci i
wyobrazatem je sobie jako ostateczne miejsce mojej serii interwencji. W
ostatnim roku moich badan probowatem nawigza¢ kontakt i ustali¢ date, co
okazato sie jednym z najtrudniejszych zadan. Spedzitem miesigce probujgc
skontaktowac sie z kierownictwem, aby zebra¢ informacje na temat tego, jak
zorganizowac tam wydarzenie. Miatem nadzieje, ze wydarzenie odbedzie sie w
listopadzie lub grudniu, w porze roku, ktéra wspétgrata z atmosferg moich
pomystéw. Odkrytem jednak, ze obiekt dziata jako przestrzen eventowa tylko
do konca pazdziernika kazdego roku.

92 "Drewniany kosciot w Parku Szczytnickim", VisitWroclaw.eu, 29 lipca 2022 r.,
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Rysunek41 . Plakat wydarzenia “illithianeE” [autor].
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1- structures: black fabric / branches
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93 "Kosciot Drewniany Sw. Jana Nepomucena", dostep 29 lipca 2024,
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Dodatkowo, moje pozwolenie na pobyt w Polsce wygasato z korncem wrzesnia.
Poczatkowo planowalismy, ze wydarzenie odbedzie sie pod koniec wrzesnia,
ale sprawy zwigzane z wizg i pobytem tymczasowym pochtonety wiekszosc
mojego czasu, przez co nie bytem gotowy. Czutem, ze potrzebuje
spokojniejszego umystu, a nie pospiechu.

Po uporczywych staraniach udato mi sie przedtuzy¢ pobyt i przetozyC
wydarzenie na ostatni weekend pazdziernika, tuz przed sezonowym
zamknieciem obiektu. Zdecydowatem sie na wystep na zywo w niedziele 27
pazdziernika o 16:00 (zachdd stonca o 16:32). Zmieniona przestrzen pozostata
otwarta dla odwiedzajgcych podczas weekendowych godzin otwarcia lokalu.

Miatem okazje pracowac w przestrzeni przez kilka godzin przed dniem otwarcia.
Kontynuowatem rowniez przygotowania instalacji w sobote, kiedy byta ona
otwarta dla zwiedzajgcych

INWENTARYZACJA
Animacje swiatta i cienia:

Zainstalowatem 5-metrowg tasme LED za stotem kontrolnym, zgodnie z
ksztattem absydy budynku, gdzie zwykle umieszcza sie ottarz. Pomiedzy
Sciang a Swiattami umiescitem konary drzew zebrane z parku przed budynkiem,
aby rzucaty cienie na Sciane.

Obrazy generatywne byly wyswietlane na tej samej Scianie wraz z cieniami.
Ostatecznie ta konfiguracja stworzyta ksztatty Swiatta i cienia na $cianie,
mieszajgc sie ze sobg

Wystep na zywo:

Do czesci dzwiekowej przygotowatem materiaty zawierajgce nowo
wyprodukowane utwory, sample dzwiekowe i instrumenty elektroniczne
zaprogramowane jako pejzaze dzwiekowe, aby umozliwi¢ improwizacje.
Pomyst polegat na zmiksowaniu tych elementéw na zywo podczas godzinnego
setu.
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Rysunek44 . Kadr z wystepu na Zywo interwencji "illithianeE”, [Nika Otto].

Rysunek45 Kadr z wystepu na Zywo interwencji “illithianeE”, [Nika Otto].
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Rysunek46 . Kadr z interwencji na zZywo, interfejsy kontrolne “illithianeE”, [Nika Otto].
Rysunek47 . Kadr z wystepu na zywo interwencji “illithianeE”, [Nika Otto].
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Podobne przygotowania zostaty poczynione dla animacji swiatta i cienia.
Stworzytem ruchy swiatta w formacie wideo, aby kontrolowac¢ diody LED, wraz
z cyfrowymi animacjami wideo wysSwietlanymi na Scianie. Przygotowane
materiaty, zarbwno jako gotowe probki, jak i formy gotowe do improwizacii,
zostaly zmiksowane podczas wystepu na zywo.

Przygotowatem oswietlenie tak, aby uzupetniato, a nie przyttaczato, niewielkg
ilos¢ naturalnego Swiatta, ktére wpadato przez okna, poniewaz przestrzen jest
potozona wsréd drzew. W przestrzeni znajdowato sie sztuczne oswietlenie,
takie jak zaréwki sufitowe na zyrandolach, kinkiety i Swiatta sceniczne, ktére
celowo pozostawitem wytgczone. Spektakl rozpoczagt sie bez sztucznego
oswietlenia, pozwalajgc na chwile ciszy i petne docenienie naturalnego stanu
przestrzeni. Elementy dzwiekowe i oswietlenie byty stopniowo wprowadzane do
czasowej kompozycji przestrzennej.

Inne elementy:

Przed wydarzeniem eksperymentowatem z rysowaniem i malowaniem na
tkaninach i zdecydowatem sie stworzyc¢ rysunki kredg na tkaninach. Rysunki te
wykonatem wewnagtrz przestrzeni w dniu konfiguracji na dwa dni przed
otwarciem. Moment, w ktérym Swiatto stoneczne wpadato przez okna podczas
rysowania, stworzyt idealng atmosfere do ekspresji. Dwa kawatki tkaniny, kazdy
o dlugosci 4 metrow, zawieraly narysowane przeze mnie ksztaity i zostaty
zawieszone jako pionowe banery na lewej Scianie. Jeden kawatek, z
asemicznym tekstem w formie akapitu, zostat zawieszony na prawej Scianie w
orientacji poziomej. Umiescitem rowniez elektroniczne Swiece wokét sceny,
poniewaz otwarty ogien lub dym nie byty dozwolone wewnatrz budynku.

Dodatkowa zawartosc:

Badajgc to miejsce, natkngtem sie na stare zdjecia tego miejsca z 1901 roku,
pokazujgce jego transformacje od tego czasu. Zainspirowany, ponownie
wyobrazitem sobie te obrazy, edytujgc kosciét z innym wyglagdem i otoczeniem
. Te zmienione obrazy staty sie centralnym elementem promocji
wydarzenia i projektu plakatu, a pdzniej pojawity sie w moich postach w
mediach spotecznosciowych jako "echa interwencji". Stworzytem rowniez
animowang wersje plakatu zawierajgcg generatywne wizualizacje, ktérych
uzywam do tworzenia wizualnej tozsamosci wydarzenia. Podobne ksztatty
zostaty wykorzystane do rysowania kredg i wyswietlania wizualizacji na scianie
Zdjecie rysowania kredg na czarnej tkaninie na wydarzeniu "illithianeE"
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Rysunek48 . Zdjecie rysowania kredq na czarnej tkaninie na wydarzeniu “illithianeE” [Nika Otto].

Rysunek49 . Zawieszone czarne tkaniny jako banery z rysunkami kredq na wydarzenie "illithianeE” [autor].
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Rysunek50 . Dodatkowe tresci cyfrowe stworzone na potrzeby interwencji “illithianeE”, inspirowane starymi
zdjeciami lokalizacji, udostepnione online po wydarzeniu [autor].
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Zmiana nazwy:

Inny aspekt tego wydarzenia byt Scisle zwigzany z mojg tozsamoscig jako
artysty. Pracujgc pod pseudonimem, chciatem przejs¢ do nowego, ktory
rezonowatby ze mng gtebiej. To wydarzenie byto idealnym momentem na te
transformacje - kulminacjg ekspresiji, ktéra zdefiniowata mojg artystyczng
podroz. Wydarzenie zatytutowatem illithianeE, co byto zarowno jego nazwa, jak
i formalnym ogtoszeniem mojego nowego pseudonimu. [link: C3, Detachment

From Meanings,na stronie 56]

WYNIK:

Wydarzenie to byto poswiecone wytgcznie moim produkcjom i interwenciji jako
pracy solowej, podsumowujgcej moje techniki i wysitki w zakresie zmian
przestrzeni. Byto to réwniez wynikiem potgczenia najwazniejszych narzedzi,
ktorych uzywatem podczas moich badan w spojny sposob. Dzieki tej
konfiguracji i doborowi narzedzi bytem w stanie ksztattowaé przestrzen i
kontrolowa¢ atmosfere w czasie rzeczywistym. Mimo ze wiecej czasu w
przestrzeni na przygotowanie konfiguracji bytoby idealne, bytem zadowolony z
dnia, ktory miatem przed wydarzeniem, podczas ktorego stworzytem rowniez
rysunki w przestrzeni.

WSPARCIE:

Interwencja odbyta sie z pomocg Niki Otto, ktéra pomagata w zbieraniu konaréw
| gatezi drzew, wspierata mnie emocjonalnie na kazdym etapie oraz pomagata
w robieniu zdje¢ i nagrywaniu filméw do dokumentacji. Zuza fotografowata
wystep na zywo, a Seyma udostepnita mi dodatkowy laptop. Pozyskatem
rowniez projektor z ASP Wroctaw oraz dodatkowy sprzet - kable, kontrolery,
kamere i statyw - ze studia Mai Wolinskiej, ktérego uzytem do nagrania
godzinnego setu.
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Wspieranie dziatlan cyfrowych

W trakcie trzyletniego programu stworzytem inne prace, ktére obejmowaty
eksperymentowanie i prezentowanie réznych koncepcji przestrzennych.
Chociaz prace te nie sg czescig gtdbwnej serii interwencji, uwazam je za
dziatania wspierajgce, ktore przebiegaty rownolegle do rozwoju gtéwnego
korpusu prac.

ORGANIZATORZY WYDARZEN RANDOM CHECK®*

Miatam okazje, dzieki wsparciu mojej promotorki, Mai Wolinskiej, uczestniczyc
w wystawach i wydarzeniach, ktore organizowata wraz z Marcinem
Rupocinskim pod nazwg Random Check. Wydarzenia te potgczyty Akademie
Muzyczng im. K. Lipinskiego i ASP Wroctaw, sprzyjajgc wspotpracy miedzy
studentami, doktorantami i wyktadowcami. Rezultatem byty wystawy i wystepy
utworéw audiowizualnych, prezentowane w miejscach sztuki i na wiekszych
imprezach.

W przypadku tych wydarzen bytem czescig wiekszej organizacji, w ktorej nie
dgzytem do wprowadzenia znaczgcych zmian przestrzennych, ktére stuzytyby
tylko mojemu zespotowi. Zamiast tego skupitem sie na wigczeniu
przestrzennych tematéw i pomystéw do wizji organizacji. Samo kuratorowanie
wydarzenia byto juz aktem przestrzennym, tgczgcym roznych artystow i prace
w ramach jednolitego tematu. Dzieki tym wydarzeniom miatem okazje
wspotpracowac ze wspaniatymi muzykami i stworzy¢ trzy odrebne projekty.

9 Random Check to miedzyuczelniany, cykliczny projekt artystyczny. Wiecej informacii:
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MADE OF AND UNTO

14 maja 2022 r.

Sala Czerwona, NFM - Wroctaw, Polska
Random Check III - Musica Polonica Nowa
Wydajnosc¢ audiowizualna

We wspotpracy z Chelsea Loew® , kompozytorkg i wykonawczynig dzwiekow,
wyprodukowatem i wykonatem wizualizacje.

Koncepcja, ktérg opracowatem dla tego projektu, opierata sie na wykorzystaniu
wyswietlanych obrazéw jako zrédet artefaktow i zjawisk swietlnych, takich jak
promienie Swietlne, odblaski i wykwity, ktére pojawiajg sie podczas
postrzegania Swiatta . Chciatem roéwniez, aby promienie Swiatta
byty widoczne w przestrzeni, a nie tylko opieraly sie na wizualizacjach
ekranowych. Aby to osiggng¢, poprositem, aby maszyna do zamgtawiania
dziatata podczas naszego wystepu, co omowitem z technikami swiatta i sceny.
Wyjasnitem szczegoOly naszego wystepu i nakreslitem moje oczekiwania
dotyczgce doboru kolorow i minimalnego oswietlenia scenicznego. Dodatkowo,
zaproponowatem wigczenie paneli odblaskowych na wyswietlanej Scianie, aby
jeszcze bardziej wzmocni¢ przestrzenny wymiar wyswietlanych obrazow, ale
moja prosba nie zostata zaakceptowana przez zespot NFM. To byty moje
przestrzenne prosby dotyczgce tego wydarzenia i cho€ niektore z nich zostaty
zrealizowane, to tylko czesciowo. Ograniczenie to wydawato sie wynika¢ z
wysoce systematycznych procedur pracy, ktére sg prawdopodobnie niezbedne
w przypadku tak prestizowych wydarzen. Charakter wydarzenia sprawit, ze
trudno byto zintegrowaé nowe pomysty z ustalonymi ramami. Sytuacja ta
wyraznie kontrastowata z elastycznoscig, ktorej doswiadczytem w innych
miejscach. Poniewaz praca w réznych przestrzeniach wigze sie z wyjgtkowymi
wyzwaniami i okolicznosciami, nie byto to oczekiwanie, ale raczej obserwacja.

9 Sahin, A. Alperen i Chelsea Loew. 14 maja 2022 r. Made of and Unto. Spektakl audiowizualny.
Sala Czerwona, NFM - Wroctaw, Polska: Random Check Il - Musica Polonica Nowa, Narodowe
Forum Muzyki. .

9 Chelsea Loew jest kompozytorkg, wykonawczynig i pedagogiem. Wiecej informacii:

98


https://xyckshyt.xyz/nfm2022
https://chelsealoew.com/

[SITES of PSYCHE] Made of and unto

Rysunek51 . Kadr z nagrania wystepu na zywo, promienie Swiatta widoczne na zamgleniu, [Random Check].

Rysunek52 . Zdjecie z wystepu na zZywo, po lewej: Chelsea Loew, po prawej: autor, [Random Check].
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ASHEN LANDS

02-12 lutego 2023 r.

Sala Immersyjna, Muzeum Narodowe we
Wroctawiu - Wroctaw, Polska

Random Check IV

Instalacja multimedialna - dookdlna projekcja
wideo i dzwigk przestrzenny

We wspotpracy z Ignacym Wojciechowskim, kompozytorem dzwieku
przestrzennego, wyprodukowatem wirtualne srodowiska 3D wysSwietlane na
czterech scianach.

Stworzylismy kompozycje multimedialng dla Sala Immersyjna w Pawilonie,
wyposazong w 360-stopniowy system projekcji wideo i dzwiek przestrzenny za
posrednictwem 48 niezaleznie sterowanych gtosnikow. Podobnie jak w
poprzednim projekcie, skupitem sie na wzmocnieniu wrazen przestrzennych w
tej konfiguracji. Zainspirowany krajobrazami z gier RPG (role-playing games),
takich jak Skyrim i World of Warcraft, zaprojektowatem cztery odrebne wirtualne
srodowiska, do ktorych stworzytem animacje i wyrenderowatem je w formacie
360 stopni do projekcji surround. Kompozycja przestrzenna zostata zbudowana
wokot  wciggajgcych  krajobrazéw, podczas gdy kompozycja czasowa
koncentrowata sie na ruchach atmosferycznych, pogodzie i efektach
czgsteczkowych, a wszystko to zostato stworzone w Unreal Engine - silniku gier
3D opracowanym przez Epic Games, ktory jest szeroko stosowany w grach
wideo i symulacjach. Te wirtualne srodowiska istniejg nie tylko w formacie
wideo, ale takze jako grywalne wersje 3D.

97 Sahin, A. Alperen i Ignacy Wojciechowski. 02-12 lutego 2023. Ashen Lands. Instalacja
multimedialna, przestrzenna kompozycja audiowizualna. Sala Immersyjna, Pawilon Czterech Koput
Muzeum Sztuki Wspotczesnej we Wroctawiu, Polska: Random Check IV - Muzeum Narodowe we
Wroctawiu, ASP Wroctaw.
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Rysunek53 . Cztery rézne czesciowe przekroje panoramiczne pozioméw Ashen Lands, zrzuty ekranu [autor].

Rysunek54 . Zdjecie z seansu filmu Ashen Lands, fot. [autor]

101



[SITES of PSYCHE] Ashen Lands

Level _01 Level_02 Level_03 Level_04

Stage 1 Stage 2
Levell Snow Level2 Fog Level3 Night Level4 End
[ ]
. £ Sun Light il the End
jSmoke rising from ground]
low Falling of|

now Particles

fslow Falling of Snow Partcle : g as slow e
5 Black Mist| Background Storm [Background Storm Fire Sparkles Floating in d
N rrives From ightning effect] Lighting effect

Left and Right hes Faling

[Locational Smoke Effects]

Ending towards full
darkness

| removed all the transitions since we'll have 4 different videos
mixed with everything else from other projects

panning panning 2nd option
compositon “darkerl IDEA for Panning Images/Sounds: :
thm:ghoul the i might add some 2d animations on the sky panning 1st option (from darker spots towards the middle)
AR from left to right: at certain points. w3 — w3
thespace: = R S i e | i i
try out we can make a test panning them at the end \ rt
same time. with a simple file. | can send you a il i
At coupla seconds animation panning on the whole = E
screen \
we can try for next monday together \‘
1601 entrance | entrance
start start
if u already want to start attack: 1,5sec (wall 1) attack: 1,5sec (wall 1 and walld)
working on it we can use decay+sustain: 2sec (from decay+sustain: 2sec (w2 and w3
these templates: te beginning of wall2 to end to the edge)
of the wall 3) release: 1,5sec (edge of w2 and
release: 1,5sec (wall 4) w3)

Rysunek55 . Uktad plandw osi czasu dla “Krain Popiotow” [autor].
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Rysunek56 . Zrzuty ekranu z procesu rozwoju w Unreal Engine [autor].
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SPECTRAL SCAPE

DATA 10 maja 2023 r.

LOKALIZACJA Miserart® - Wroctaw, Polska

WYDARZENIE Random Check V - Miedzynarodowe Biennale
Sztuki Mediéw WRO?

TYP Instalacja multimedialna - dookdlna projekcja

wideo i dzwigk przestrzenny

DZIENNIK AKTYWNOSCI 10

We wspotpracy z dr hab. Adamem Porebskim, kompozytorem i wykonawcg
muzyki, oraz Piotrem Tokarzem, producentem wizualnym filmow na ekrany,
wyprodukowatem i wykonatem wyswietlane obrazy.

Kluczowym elementem tego projektu byto wykorzystanie zwietrzatej ceglanej
Sciany, ktéra charakteryzowata sie autentycznymi teksturami i ksztattami.
Postanowitem wigczyc¢ te tekstury do mojej kompozycji, wykorzystujgc je jako
podstawe dla wizualizacji. Dodatkowo, uzytem generatywnej patchy, ktérg
zaprogramowatem do tworzenia i ksztattowania krajobrazéw 3D w czasie
rzeczywistym. Zintegrowatem sSciane, zaczynajgc od ekranu tytutowego, na
ktérym znieksztatcitem tekstury za pomocg zmapowanych wizualizacji, tworzac
iluzoryczny efekt. Ta nieoczekiwana integracja zaskoczyta odwiedzajgcych i
zgodnie z ich opiniami, sprawita, ze zakwestionowali swojg percepcije.

Rysunek57 . Obraz wyswietlany na zwietrzatej scianie Miserart dla ”Spectral Scape” [autor].

98 Miserart: Miejsce sztuki na wroctawskim Nadodrzu od 2014 roku. Wiecej informacii:
https://miserart.com/

9 Miedzynarodowe Biennale Sztuki Mediow WRO: Biennale we Wroctawiu, prezentujgce sztuke
mediéw w catym miescie.

100 Sahin, A. Alperen, Adam Porebski i Piotr Tokarz. 10 maja 2023 r. Spectral Scape. Performance
audiowizualny, mapping projekcyjny. Miserart, Wroctaw, Polska: Random Check V - Biennale Sztuki
Mediow WRO. https://xyckshyt.xyz/spectralscape.

104


https://miserart.com/
https://xyckshyt.xyz/spectralscape

[SITES of PSYCHE] Spectral Scape

Rysunek58 . Trzy kadry z réznych momentdw generatywnych wizualizacji stworzonych w TouchDesigner dla
"Spectral Scape”, [autor].

Rysunekb9 . Zdjecie z wystepu na Zywo "Spectral Scape”, [Wojciech Chrubasik].
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Lokalne wydarzenia wspolpracy

Wspotpracowatem z lokalnymi artystami i kolektywami artystycznymi,
organizujgc wydarzenia i uczestniczgc w nich jako artysta w réznym
charakterze. Podczas tych wydarzen prezentowatem interwencje,
audiowizualne wystepy na zywo, hybrydowe sety’' i sety DJ-skie'®?
Znaczenie tych wydarzen w ramach mojej pracy magisterskiej polega na
zbiorowych wysitkach niezaleznych artystow i grup, ktére je umozliwity. Czesto
pracujgc jako outsiderzy, stworzylismy mozliwosci zaprezentowania naszej
pracy poprzez wydarzenia DIY w przestrzeniach innych niz galerie.

Rysunek60 . Zdjecia wyswietlanych wizualizacji na ksztatcie skrzydta, zbudowanego z jesiennych trzcin dla
"Enchanted Wing"” (projekt z nastepnej strony) [autor].

97 Hybrid Set: wystep tgczacy improwizacje na zywo z wczesniej nagranymi utworami.
192 DJ Set: Wyselekcjonowany wystep wczesniej nagranej muzyki, zazwyczaj miksowanej na Zywo.
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ENCHANTED WING

DATA 16 grudnia 2022 r.

LOKALIZACJA Ciato, ul. Joannitow - Wroctaw, Polska

WYDARZENIE Fairycore Syndicate X SomaHaus Collective

TYP Interwencja przestrzenna, wydarzenie
muzyczne

DZIENNIK AKTYWNQOSCI!103
Spektakl audiowizualny, Wspodtorganizacja, Pomoc techniczna, Scenografia

Zorganizowatem wydarzenie we wspdtpracy z kolektywem SomaHaus'®* | ktore
odbyto sie na jednej z dwdch scen w Ciato. Na potrzeby tego wydarzenia
stworzytem hybrydowy set, a takze bylem odpowiedzialny za organizacje i
zarzgdzanie aspektem klubowym, Scidle wspotpracujgc z menedzerami i
technikami. Zgodnie z artystyczng tozsamoscig stowackiego kolektywu
Fairycore  Syndicate, zaproszonego przez SomaHaus, zarzgdzatem
konfiguracjg sceny, ktéra obejmowata przygotowanie systemu oswietlenia
klubu, wigczenie fancuchoéw i stworzenie centralnej abstrakcyjnej rzezby
skrzydta wykonanej z jesiennej trzciny. Rzezba ta zostata zmapowana za
pomocg generatywnych wizualizacji, ktére opracowatem w ramach moich
narzedzi przestrzennych, ktore byty kontrolowane na zywo podczas wystepow
artystow. Koncepcja zmapowanego obiektu otrzymata wiele pozytywnych opinii
od odwiedzajgcych

Rysunek61 . Ksztatt skrzydta stworzony z jesiennych trzcin, [autor].

193 Sahin, A. Alperen. 16 grudnia 2022 r. Zaczarowane skrzydfo. Interwencja przestrzenna,
performans audiowizualny, wydarzenie artystyczne i muzyczne. Fairycore Syndicate X SomaHaus
Collective. Ciato, ul. Joannitow - Wroctaw, Polska. https://xyckshyt.xyz/enchantedwing.

194 Kolektyw SomaHaus: migdzynarodowy i interdyscyplinarny kolektyw artystyczny z Wroctawia.
Wiecej informaciji: https://instagram.com/somahaus.collective/ .
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Rysunek62 . Skrzydio w Ciafo, animowane za pomocqg wyswietlanych wizualizacji, [autor].
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INNER EARTH

09 wrzesnia 2023 r.

Wyspa Tamka - Wroctaw, Polska
Inner Earth - by Transatlantic & P6zno
Interwencja przestrzenna, wydarzenie
muzyczne

Zestaw hybrydowy, niestandardowa konfiguracja swiatta, wizualizacje na zywo,
konfiguracja sceny DMX, wspoétorganizacja wydarzenia

Kolejne wydarzenie zainicjowat kolektyw P6zno'%® | zapraszajgc artystow z
Transatlantyku™’ do wystgpienia we Wroctawiu obok lokalnych artystow.
Zaangazowatem sie w organizacje i poszukiwanie lokalizacji. Poczgtkowo
wydarzenie miato odby¢ sie w Ciato, ale zostato odwotane z powodu
nieporozumien z wiascicielami lokalu w zwigzku z wczesniejszym wystepem
headlinerow na innym wydarzeniu w miescie dwa miesigce wczesniej.
Nastepnie szukalismy nowego miejsca, co przyniosto wyzwania finansowe.
Jednak dostosowujgc szczegoty i opracowujgc rozwigzania przyjazne dla
budzetu, byliSmy w stanie wspotpracowaé z Wyspg Tamka'® | aby ozywic
wydarzenie.

Oprocz wspotorganizacji wydarzenia, wykonatem godzinny set hybrydowy i
bytem odpowiedzialny za ustawienie oswietlenia na dwdch réznych scenach.
W przypadku pierwszej sceny, upewnitem sie, ze system DMX klubu jest
zgodny z wizjg i koncepcjg wydarzenia. Na drugiej scenie zainstalowatem i
skonfigurowatem wykonane na zamowienie moduty os$wietleniowe LED,
dostarczone przez Pawta Peszka. Moduty te byly animowane na zywo, tworzac
dynamiczne efekty swietlne. Rekwizyty sceniczne i wizualizacje wyswietlane na
Zywo na scianie byty obstugiwane przez P6zno. Wspdlnie przeksztatciliSmy
puste pomieszczenie w scene, tgczgc nasze techniki DIY i kreatywny wktad.

105 Sahin, A. Alperen. 09 wrzesnia 2023. Scenografia, sterowanie swiattem na zywo i zestaw
hybrydowy. "Inner Earth" wspdtorganizowane z Kolektywem Pézno. Wyspa Tamka, Wroctaw, Polska.

196 P6zno: kolektyw audiowizualny z Wroctawia. Wiecej informacii:
97 Transatlantic: wytwoérnia muzyczna w Berlinie. Wiecej informacji:
198 \WWyspa Tamka: klub, bar na plazy, centrum sztuki (2017-2024)
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[SITES of PSYCHE] Inner Earth

Rysunek63 . Scenografia i niestandardowe moduty swietlne animowane dla kazdego pokazu na zZywo. [Pézno]
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[SITES of PSYCHE]

INNE DZIALANIA

Miatem réwniez inne podobne wspotprace z tymi dwoma kolektywami i nadal
pracuje z nimi nad réznymi projektami. Niektore z nich obejmowaty wydarzenia
we wroctawskich lokalach muzycznych, takich jak Transformator, Odra Pany i
Uczulenie. Podczas tych wydarzen eksperymentowatem z wystepami na zywo,
scenografig i wspotpracowatem przy zadaniach organizacyjnych. Za
posrednictwem kolektywu SomaHaus powstata kompilacja muzyczna
zatytutowana Cities are also Nature’® (wydana 1 czerwca 2024 roku) z
udziatem niezaleznych artystéw z Wroctawia, ktérej kulminacjg byto wydarzenie
premierowe 28 czerwca 2024 roku.

L
il

PO 5.t
music ‘community

Cities Are Also Nature B > §

by SomaHaus Collective

Jyckshyl - Wy s 0223 /0323

Digital Alburn
Streaming + Download

imit g via the free plus high-
quality downioad in MP3, FLAC and more.

Download available in 24-bit/d4. 1kHz.
Buy Digital Album 20 pun or more

Send as Gift

Limited Edition Cassette - Cities are also Nature
Casselte + Digital Albu

Rysunek64 . Zrzut ekranu ze strony Bandcamp albumu.

Rysunek65 . Zdjecie z hybrydowego zestawu na zZywo autora, z wydarzenia Pézno, [Pézno].

109 NMiasta to takze natura: https://somahauscollective.bandcamp.com/album/cities-are-also-nature .

111


https://somahauscollective.bandcamp.com/album/cities-are-also-nature

[SITES of PSYCHE]

b ——

Rysunek66 . Zdjecie z premiery albumu SomaHaus Collective. Wystep na Zywo autora (z przodu, audio) i
Adama Salamona (z tytu, wizualizacje), [holyld].
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Sites of Psyche

Epilog

Seria "Sites of Psyche" i szersze podejscie do tworzenia przestrzeni zostaty
uksztattowane przez proces odkrywania. Zakorzeniona w "surowym podejsciu”
do tworzenia sztuki, praca ta obejmowata nieprzewidywalng i otwartg nature
pracy z przestrzenig. Poprzez serie interwencji i wspierajgcych je dziatan
przestrzenno-cyfrowych, zaczgtem postrzega¢ interwencje jako ciggta
interakcje z przestrzenig, czasem, materiatami i emocjami, a nie prosty akt
wykonania.

Wyzwania mentalne i emocjonalne, ktore towarzyszg Sciezce ekspresji
przestrzennej artysty, okazaty sie zarbwno najwiekszymi przeszkodami, jak i
najwiekszymi zrodtami wglagdu. W procesie podejmowania tych wyzwan
zrozumiatem, ze w surowosci i niedokonczeniu tkwi sita - autentycznos$c¢, ktérej
nie mozna wytworzy¢, ale ktérg nalezy odkry¢ poprzez gotowosc¢ stawienia
czota niepewnosci nieodtgcznie zwigzanej z aktem tworzenia.

Sztuka przestrzenna to stale ewoluujgca dziedzina, ktéra opiera sie tatwym
definicjom i wymaga ciggtego zaangazowania. Podczas gdy niniejsza praca
dyplomowa stanowi migawke mojego podejscia, wierze, ze otwiera ona rowniez
sfere mozliwosci dla przysziej pracy - czy to poprzez dalsze udoskonalanie
"surowego podejscia", czy tez poprzez przyjecie nowych materiatow,
technologii lub sposobow ekspresiji, ktére nadal przesuwajg granice tego, czym
moze byC przestrzen. Istnieje ciggly dialog z przestrzeniami w réznych
dziedzinach, a niniejsza praca magisterska ma na celu przyczynienie sie do tej
rozmowy.

Jako przyszte rozwiniecie tych pomystéw i sposob na dalsze wzmocnienie tego
ekspresyjnego stylu, uwazam, ze ekscytujgce jest myslenie o rozszerzeniu tego
podejscia na tworzenie i modyfikowanie nieodebranych obszaréw
zewnetrznych lub przestrzeni publicznych, ktére majg znaczenie i sg otwarte na
interpretacje.

Seria "Sites of Psyche" to moja sciezka, uksztattowana zaréwno przez intencje,
jak i przez nieznane.
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Sites of Psyche Epilog

Rysunek67 spontaniczna interwencja w lesie, stworzona podczas zabawy z martwym korzeniem drzewa,
Lublana, 24 maja 2023 r., [autor].
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Sites of Psyche

Uwagi

"Sites of Psyche" Seria interwencji przestrzennych

*

Interwencja [1]: Sahin, A. Alperen. 16 stycznia 2022 r. Xycknss. Interwencja przestrzenna,
wydarzenie artystyczno-muzyczne. Ciato, ul. Swidnicka - Wroctaw, Polska.
https://xyckshyt.xyz/cialo-s12.

Interwencja [2]: Sahin, A. Alperen. 10-12 czerwca 2022 r. @,-£. Interwencja przestrzenna. Patac
Gorzanow - Gorzanow, Polska: Festiwal Sztuki i Muzyki KONEKT. https://xyckshyt.xyz/gorzanow.

Interwencja [3]: Sahin, A. Alperen. 24-28 czerwca 2022. Annnnmn.Outofpillls. Interwencja
przestrzenna. dawny szpital - Traugutta 118, Wroctaw, Polska: SURVIVAL XX.
https://xyckshyt.xyz/anmbethanien.

Interwencja [4]: Sahin, A. Alperen. 27 grudnia 2023 r. ariteSeptinshadows L. Interwencja
przestrzenna, performans audiowizualny. Wystep solo. Korpulfsstadir - Reykjavik, Islandia: SIM
Residency. https://xyckshyt.xyz/aritekeptinshadows.

Interwencja [5]: Sahin, A. Alperen. 26-27 pazdziernika 2024 r. illithianeE. Interwencja
przestrzenna, performans audiowizualny. Solo act. Drewniany Kosciét w Parku Szczytnickim,
aleja Dabska, Wroctaw, Polska: Otwarta Przestrzen Kultury. https://xyckshyt.xyz/illithianee001.

Fragment niezatytutowanej tresci dodatkowej utworzonej po akcie. 89na stronie 78.
Fragment tekstow bez tytutu, ktére stworzytem po akcie przestrzennym. na stronie 82.

Wspieranie dziatan cyfrowych

*

Sahin, A. Alperen i Chelsea Loew. 14 maja 2022 r. Made of and Unto. Spektakl audiowizualny.
Sala Czerwona, NFM - Wroctaw, Polska: Random Check lll - Musica Polonica Nowa, Narodowe
Forum Muzyki. https://xyckshyt.xyz/nfm2022.

Sahin, A. Alperen i lgnacy Wojciechowski. 02-12 lutego 2023. Ziemie Popielne. Instalacja
multimedialna, przestrzenna kompozycja audiowizualna. Sala Immersyjna, Pawilon Czterech
Koput, Muzeum Sztuki Wspotczesnej we Wroctawiu: Random Check IV, Muzeum Narodowe we
Wroctawiu, ASP Wroctaw. https://xyckshyt.xyz/ashenlands.

Sahin, A. Alperen, Adam Porebski i Piotr Tokarz. 10 maja 2023 r. Spectral Scape. Performance
audiowizualny, mapping projekcyjny. Miserart, Wroctaw, Polska: Random Check V - Biennale
Sztuki Mediow WRO. https://xyckshyt.xyz/spectralscape.

Sahin, A. Alperen. 16 grudnia 2022 r. Zaczarowane skrzydto. Interwencja przestrzenna,
performans audiowizualny, wydarzenie artystyczne i muzyczne. Fairycore Syndicate X
SomaHaus Collective. Ciato, ul. Joannitéw - Wroctaw, Polska.
https://xyckshyt.xyz/enchantedwing.

Sahin, A. Alperen. 09 wrzesnia 2023. Scenografia, sterowanie Swiattem na zywo i zestaw
hybrydowy. "Inner Earth" wspotorganizowane z Kolektywem P6zZno. Wyspa Tamka - Wroctaw,
Polska. https://xyckshyt.xyz/pozno-ie-t.

Dzwigki i muzycy

*

*

Raison d'étre, szwedzki dark ambientowy projekt Petera Anderssona. Wiecej informacji:
https://raison-detre.info. na stronie 7

Polar Inertia zostata zatozona w 2010 roku przez grupe artystéw. Wiecej informacji:
https://soundcloud.com/polarinertia. na stronie 7
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Sites of Psyche Uwagi

E3

*

Miasta to takze natura: https://somahauscollective.bandcamp.com/album/cities-are-also-
nature. na stronie 111.

Chelsea Loew jest kompozytorka, wykonawczynig i pedagogiem. Wiecej informacji:
https://chelsealoew.com/. na stronie 98

Gry wideo, projektanci i programisci

E3

*

Hellblade: Senua's Saga, gra wideo stworzona przez Ninja Theory (Cambridge, Wielka Brytania:
Ninja Theory, 2022). na stronie 17.

Fumito Ueda, japonski projektant gier, znany z Ico (2001), Shadow of the Colossus (2005) i The
Last Guardian (2016). on page 20.

Hidetaka Miyazaki, japonski rezyser i projektant gier, znany z Dark Souls (2011), Bloodborne
(2015) i Elden Ring (2022). na stronie 21.

FromSoftware, japonski producent gier wideo zatozony w 1986 roku, stynie z wymagajacych i
klimatycznych gier. Wiecej informacji: https://fromsoftware.jp/. na stronie 21.

Dark Souls (2011), gra RPG akcji stworzona przez FromSoftware i wydana przez Bandai Namco
Entertainment. na stronie 21.

Elden Ring (2022) to fabularna gra akcji wyrezyserowana przez Hidetake Miyazakiego,
opracowana przez FromSoftware i wydana przez Bandai Namco Entertainment. Jest znana z
rozbudowanego otwartego Swiata, gtebokiej wiedzy i wspotpracy z pisarzem fantasy George'em
R.R. Martinem. na stronie 22.

0_abyssalSomewhere, to surrealistyczna, klimatyczna gra autorstwa nonoise. Wiecej
informacji: https://nonoise.itch.io/abyssalsomewhere. on page 24.

Limasse Five, niezalezny tworca gier. Wiecej informacji: https://artstation.com/mavros-
limassefive. na stronie 25.

Wydarzenia, lokalizacje i kolektywy

E3

Instytut, organizacja skupiajgca sie na promowaniu muzyki elektronicznej i kultury techno
poprzez wydarzenia, festiwale i wspotprace artystyczna. Wiecej informaciji:
https://technoinstytut.pl/. na stronie 31.

Oramics, feministyczna platforma zatozona w 2017 roku, wspierajgca kobiety, osoby queer i
niebinarne w branzy muzyki elektronicznej. Wiecej informacji: https://oramics.pl/. na stronie 31

KinoMural to wydarzenie prezentujgce sztuke wideo, dzwiek i filmy eksperymentalne na
zewnetrznych scianach budynkéw na wroctawskim Nadodrzu, odbywajace sie corocznie od
2019 roku. Wiecej informacji: https://kinomural.com/. na stronie 32.

STYRTA KOLEKTYW, lokalny kolektyw artystyczny we Wroctawiu.
https://instagram.com/styrtakolektyw/.

Speedrunning granie w gre w celu ukonczenia jej tak szybko, jak to mozliwe, czesto przy uzyciu
btedow lub skrotow. na stronie 37.

Ciato, night-club stynacy z muzyki techno, zatozony w 2018 roku przy ul. Swidnickiej we
Wroctawiu, obecnie miesci sie przy ul. Joannitow 13. na stronie 62.

Przeglad Sztuki SURVIVAL to festiwal organizowany przez Fundacje Art Transparent we
Wroctawiu od 2003 roku. Wiecej informacji: https://survival.art.pl. na stronie 72.

Stowarzyszenie Islandzkich Artystéw Wizualnych (SIM) zostato zatozone w 1982 roku i
rozpoczeto rezydencje SIM w 2002 roku. Wiecej informacji: https://sim-residency.info/. na
stronie 78.
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Random Check to miedzyuczelniany, cykliczny projekt artystyczny. Wiecej informacji:
https://randomcheck.asp.wroc.pl/. na stronie 97.

Miserart: Miejsce sztuki na wroctawskim Nadodrzu od 2014 roku. Wiecej informacji:
https://miserart.com/. na stronie 104.

Biennale Sztuki Mediéw WRO: Biennale we Wroctawiu, prezentujgce sztuke mediéow w catym
miescie. na stronie 104.

Kolektyw SomaHaus: miedzynarodowy i interdyscyplinarny kolektyw artystyczny z Wroctawia.
Wiecej informaciji: https://instagram.com/somahaus.collective/. na stronie 107.

PdézZno: kolektyw audiowizualny z Wroctawia. Wiecej informacji:
https://instagram.com/pozno__ /. na stronie 109.

Transatlantic: wytwoérnia muzyczna w Berlinie. Wiecej informaciji:
https://ra.co/promoters/111134. na stronie 109.

Wyspa Tamka: klub, bar na plazy, centrum sztuki (2017-2024). na stronie 109.

Warunki

*

Diody LED (Light Emitting Diodes), energooszczedne rozwigzania osSwietleniowe, ktére zuzywaja
mniej energii i majg dtuzsza zywotnos¢ w poréwnaniu z tradycyjnym oswietleniem, dzieki czemu
sg bardziej zrownowazone. na stronie 46.

DMX, standardowy protokdt uzywany do sterowania oSwietleniem i efektami scenicznymi,
takimi jak dym i mgta podczas wystepow na zywo i na scenach. na stronie 46.

OSC (Open Sound Control), protokét uzywany do komunikacji miedzy urzadzeniami w
cyfrowych systemach audio i multimedialnych, umozliwiajacy precyzyjna kontrole i
synchronizacje. na stronie 47.

Resolume Arena, oprogramowanie uzywane do miksowania wideo w czasie rzeczywistym i
wystepOw na zywo. na stronie 49.

Art-Net, protokoét uzywany do przesytania danych DMX512 przez sieci Ethernet, powszechnie
stosowany w osSwietleniu wydarzen na zywo i instalacjach cyfrowych. na stronie 49.
TouchDesigner, wizualny jezyk programowania uzywany do tworzenia interaktywnych systemow
multimedialnych, wizualizacji w czasie rzeczywistym i instalacji multimedialnych. na stronie 49.
Patch odnosi sie do zbioru potagczonych weztéw lub komponentéw uzywanych do tworzenia
projektow oprogramowania, zwtaszcza w srodowiskach programowania wizualnego. na stronie
49

Ableton Live, cyfrowa stacja robocza audio (DAW) uzywana do produkcji muzyki, wystepow na
zywo i projektowania dzwieku. Oferuje szereg narzedzi do nagrywania, edycji i manipulowania
dzwiekiem i MIDI w elastycznym, nieliniowym srodowisku. na stronie 51.

MIDI (Musical Instrument Digital Interface), standardowy protokot uzywany do komunikacji i
sterowania elektronicznymi instrumentami i urzgdzeniami muzycznymi. na stronie 52.

Hybrid Set: wystep taczacy improwizacje na zywo z wczesniej nagranymi utworami. na stronie
106.

DJ Set: Wyselekcjonowany wystep wczesniej nagranej muzyki, zazwyczaj miksowanej na zywo.
na stronie 106.

IDM, Intelligent Dance Music, gatunek muzyki elektronicznej z niekonwencjonalnymi rytmami i
eksperymentalng konstrukcjg dzwieku. na stronie 51.

DSBM, Depressive Suicidal Black Metal, podgatunek skupiajacy sie na tematach depres;ji i
rozpaczy, z wolniejszym tempem i melancholijnymi melodiami. na stronie 51.
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