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Sidey Myoo

Generowanie formy: strumienie, wariacje i dopetnienia.
Animacja komputerowa Marcina Pazery

Zgtebianie i rozwijanie warsztatu artystycznego nierzadko skutkuje autorskimi rozwigzaniami
i zindywidualizowanymi pracami artystycznymi. Wyczulone na doswiadczenie wydajg sie byé
takie praktyki artystyczne, ktére jeszcze w niewielkim stopniu zostaty wyeksplorowane przez ar-
tystki/artystéw, a przy tym ktére wcigz same w sobie zmieniajq sie ze wzgledu na rozwijajgcg
sie technologie. Wtasnie z takq sytuacjg mamy do czynienia w przypadku Marcina Pazery, ktéry
konsekwentnie rozwija swoje zainteresowania warsztatem animacji komputerowej. Przejawia sie
to w systematycznym wprowadzaniu coraz bardziej autonomicznych procedur do procesu twor-
czego, co powoduje przenoszenie czesci procesu kreacji na program komputerowy. Takie podejscie
do twdrczosci wywotuje wspdtczesnie szereg pytan odnosnie nie tylko natury procesu twérczego,
jak réwniez adaptacji przez sztuke nowego warsztatu artystycznego. Przedsiewziecia Marcina
Pazery dokonujg sie dzieki zdobyciu znaczgcej wiedzy na temat grafiki i animacji komputerowe;j
oraz progresywnego ich wykorzystania dla sztuki. To dzisiaj ma dodatkowe znaczenie, gdyz ta
dziedzina sztuki znaczqco ewoluowata w ostatnich latach na éwiecie. Wystarczy wymienié¢ wyko-
rzystanie cze$ciowo generowanych form w filmach Borisa Labbé, takich jak Rhizome (2015) lub
La Chute/The Fall (2018), w ktérych dla uzyskania odpowiedniej formy zastosowano techniki
przeksztatcania i generowania motywdw z wczesniej powstatych malunkdéw tuszem. Nastepnie
zostaty one zgromadzone w bazie danych'. Lqczy sie to z filozoficznq wizjg samo-porzgdkujgcego
sie i ewoluujgcego $wiata, gdzie réznicowanie wpisuje sie w historie stawania sie?, do czego inspi-
racje artysta odnalazt w filozofii Gillesa Deleuze'a i Féliksa Guattariego?.

Rozwdj artystyczny Pazery wynika z kolejnych transformacji propozycji twérczych, widocznych
np. w cyklu animaciji Artefakty (2012-15 i 2017) oraz cyklu cyfrowych grafik Strumieniowanie
(2015). W obu cyklach Pazera zaproponowat autorskie techniki, takie jak, opracowana w roz-
prawie doktorskiej, generatywna technika zmiennej spontanicznej?. Nacisk zostat tu potozony na
forme ruchomej, przetwarzanej w czasie grafiki komputerowej 3D. W znacznej czesci powstaje
ona za sprawg uruchomienia algorytmu, ktéry samoczynnie decyduje o ksztatcie formy genero-
wanego obiektu. Zobrazowane zostato to w czterech animacjach pdzniejszego cyklu Artefaktow
(2017). Cykl ten sktada sie z animowanych filmdéw 3D, dwa z nich wyswietlane sq jako projekcje
dwuekranowe: Seducer | i Seducer Il, a dwa jako projekcje jednoekranowe: Absolute i Intrower.
O pracach tych Pazera pisze, ze ,to niezalezne byty utworzone przy uzyciu animacji 3D i jezyka
programowania. Sq wrazliwe na obecnos$é widza. Sposéb interakcji definiuje zaréwno ich cechy

! Podobnym przyktadem wykorzystania czesciowo autonomicznych technik komputerowych, jest gra wideo autorstwa Davida
OReilly, Everything (2017), w ktérej wykorzystano automatyczne generowanie obiektéw i przestrzeni, w zaleznoéci od ukierunko-
wania interaktywnoéci przez odbiorce.

2 Michat Herer, Gilles Deleuze. Struktury — maszyny — kreacje, Universitas, Krakéw 2006.

3 +Méwimy wytqcznie o wieloéciach, liniach warstwach i segmentacjach ujscia i intensywnosciach, uktadach maszynowych i ich
typach, ciatach bez organdw i ich konstrukgiji, ich doborze, ptaszczyznie spdjnosci, jednostkach miary dla kazdego z przypadkdw.
Stratometry, deleometry, jednostki CbO gestosci, jednostki CbO zbiegu, nie tylko kwantyfikujq pismo, lecz okreélajqg zawsze jako
miare innej rzeczy." (Gilles Deleuze, Felix Guattari, Tysigc plateau, Fundacja ,Bec Zmiana", Warszawa 2015, s. 4-5).

* Marcin Pazera, Animacja zmiennej spontanicznej — poszukiwanie formy naturalnie uksztaftowanej, publikacja w sieci, Kra-
kéw 2016. Tekst dostepny pod adresem: https://docplayer.pl/56696646-Animacja-zmiennej-spontanicznej-poszukiwanie-
-formy-naturalnie-uksztaltowanej.html [URL: 30.11.2019].
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indywidualne, jak i widza. Cztowiek i istota cyfrowa sqg zwigzani specjalng wieziq, byé moze nawet
intymnq"°. W przypadku dwéch pierwszych animacji ksztatt teksturowanej bryty powstaje w wy-
niku zaprogramowanych parametréow, ktére nastepnie wariacyjnie zmieniajg sie w czasie i pokry-
wane sg wcigz nowymi teksturami. Odbiorca znajduje sie¢ w przestrzeni interaktywnej, kontrolo-
wanej przez Kinect, a poruszajqgc sie w niej, wptywa na program i w efekcie na dokonywanie zmian
w wyéwietlanych obrazach. Prowadzi ona/on swoisty dialog z obrazem, gdzie dwa rézne co do
natury media uzgadniajqg wspdlnie status quo dzieta sztuki. Zmienna spontaniczna upodabnia sie
do partnera odbiorcy, z ktérym wspéttworzy prace, proponujgc wtasne obrazy i forme, wptywajgc
na intencjonalno$é odbiorcy i naktaniajgc go do odpowiedzi na te propozycje.

O zmiennej spontanicznej Pazera pisze: ,Celem moich badan byto wypracowanie metody, ktéra
umozliwi ksztattowanie formy zdolnej do samoregulacji w procesie powstawania, autokorekty, ktd-
ra powoduje, ze ksztatt i struktura wynikajg wprost z procesu i natury macierzystego srodowiska"®.
Pazera bada mozliwosci warsztatu — uwalnia algorytmy, ktére mogqg decydowaé o ostatecznej
formie grafiki. Z jednej strony wida¢ tu gtebokq refleksje oraz wykorzystanie medium grafiki kom-
puterowej, w tym warsztatu programistycznego, z drugiej wrecz obsesyjnq potrzebe tworzenia
i przyglgdania sie samoczynnym procesom twdrczym — quasi inteligentnym algorytmom, dzia-
tajgcym w indeterministyczny sposdb, bez narzucania im kontrolowanych ograniczen w procesie
twdrczym. Jak pisze Pazera, Zrédtem tych zainteresowan sg rozwazania nad formg zawarte w re-
fleksji Andrzeja Pawtowskiego, wyrazajgce intencje powrotu do naturalnego ksztattowania dzieta
sztuki. Chodzi tu o teorie formy naturalnie uksztattowanej, ktérej efektem byty m. in. Kineformy
(1957) oraz kilka cykli prac plastycznych powstatych w latach szeéédziesiqtych i siedemdziesig-
tych, a najbardziej znana z nich jest seria obrazéw Powierzchnie naturalnie uksztattowane’. ldea
ta odnosi sie do procesu twdrczego, w ktérym przywraca sie moc sprawczg naturze, podkreslajgc
wartosé jej wspdtistnienia z cztowiekiem oraz role wykorzystania naturalnych sit w procesie twér-
czym.

Zastosowanie zmiennej spontanicznej znalazto swéj wyraz réwniez w pracach powstatych w 2018
roku: Calf — animaciji, ktéra otrzymata Nagrode Gtéwng w ramach wystawy transgrafia 2018
(zorganizowanej w ramach Miedzynarodowego Triennale Grafiki w Krakowie) — Into the now oraz
StRest. W filmach wykorzystano tréjwymiarowe modele postaci psa artysty siedzqcego na sofie,
osoby lezgcej na mchu nad brzegiem jeziora oraz kobiety i psa lezgcych na t6zku. We wszystkich
filmach zaimplementowano zmienng spontaniczng, ktéra spowodowata niezwykte, przeksztatca-
jace sie, malarskie efekty. Wptyngt na to m. in. powolny, dookolny ruch kamery z niewielkimi zbli-
zeniami i odjazdami, a poniewaz rejestracja byta prowadzona z reki, generowana czesé grafiki me-
andruje, odnajdujgc niedoskonatosci powstate w trakcie skanowania 3D. Zmienna spontaniczna
przeksztatca te brakujgce lub puste miejsca obrazu w zagtebienia, powstajgce i zanikajgce bgble
lub tkankopodobne czy fraktalne struktury. Kolorystyka jest intensywna, lecz mimo wszystko nie
razi, a raczej wywotuje zainteresowanie niesamowitosciq.

Film Calf bezsprzecznie wart jest przyznanego mu wyréznienia. Ta dokumentacja to inspirujq-
ca, wielopoziomowa opowieséé, w ktérej odbiorca ma do czynienia z zeskanowanym obrazem 3D
przedstawiajgcym psa, ktéry tworzy pierwotng bryte dla tekstur. W wyniku zawierajqcych sie
w niej niedoskonatosci, zmienna spontaniczna przetwarza go albo w I$nigcy, niebiesko-biaty, nie-

5 Cytat pochodzi ze strony Marcina Pazery: https://pazera.pl/artefakty [URL: 30.11.2019].

8 Marcin Pazera, Interpolacje. Syntetyczne zanurzenie: tekst odautorski towarzyszgey wystawie indywidualnej w MCSG, Krakdw
2019.

7 Janusz Krupiniski, Intencja i interpretacja Genesis Andrzeja Pawtowskiego, Akademia Sztuk Pigknych im. Jana Matejki w Krako-
wie, Krakéw 2001, s. 34. Tekst dostepny on-line: https://krupinski.asp.krakow.pl/pdf/janusz_krupinski_intencja_%20i_interpreta-
cja_genesis_andrzeja_pawlowskiego.pdf [URL: 30.11.2019].
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dokoriczony psi postument (czasami przypominajqcy tytutowego cielca, co zwigzane jest z inspi-
racjq dla tej pracy, ptyngcq z interaktywnej instalacji Golden Calf Jeffrey'a Shawa), albo tworzy
malowniczy, podobny do zasniezonego, krajobraz. Dzigki ruchowi kamery w trakcie trwania po-
drézy odbiorca przenosi uwage z poczgtkowo pokazanego w kadrze psa, na zasniezone wzgdrza
i morski brzeg. Towarzyszy temu nieco niepokojgca muzyka noise, réwniez autorstwa Marcina
Pazery. Animacja jest jak magiczna podréz do przestrzeni wykreowanej z niedoskonatosci techniki
skanowania, ktérq inna technika za wszelkq cene chce wykorzystaé.

Druga animacja, Into the now, rozpoczyna sig, powtarzanym takze w pdzniejszych ujeciach, od-
jazdem kamery, co przypomniato mi prace Drift (2005) Ulfa Langheinricha, w ktérej przez kilka
minut kamera oddalata sie od filmowanego obiektu wcigz przeksztatcajgc wyobrazenie odbiorcy
na temat tego, co jest filmowane. Tutaj, podobnie jak w niektérych sekwencjach Driftu, mamy do
czynienia z biologicznymi formami, ktére wydajq sie by¢ lepkie i mokre. Zmienna spontaniczna
wptywa na zmiane ksztattu i potyskliwosé tekstury oddziatujgc na catosé ekranu lub skupiajgc
sie na jakims$ fragmencie obrazu, czasami bezsilnie generujgc mozaikowe tréjkgty i romby. Pro-
gram wykorzystuje bowiem braki, ,rozdarcia” i ,peknigcia” tekstury. Lezqgca postacd jest zatopio-
na w otoczeniu szklgcej sig, fantazyjnie uformowanej roslinnosci, powstatej i weiqz ,zywej" dzigki
niekonczgcej sie pracy niezdeterminowanej, spontanicznej technologii. Film emanuje spokojem
i checig wytchnienia. Jak pisze Pazera: ,,Utwér odnosi sie do prozaicznych aspektéw zwigzanych
z istnieniem w chwili obecnej. Odwotuje sie do natury, skupia na $wiadomym przezywaniu teraz-
niejszosci jako stanie wyjscia poza przesztosé i przysztoéé tak bardzo obecng w naszej codziennej
swiadomosci. Namawia do celebracji aktualnego momentu poprzez oddalenie nieprzerwanego
strumienia mysli. Ta galopada mysli zaktéca swym szumem mozliwo$é percepcji”®. Podczas oglg-
dania tej proscenicznej animacji mozna odczué cheé pokierowania kamerq i na wtasny sposéb
przyjrzenia sie swiatu wykreowanemu przez Pazere. Muzyka jest tu dwuwarstwowa, podobnie jak
w filmie Calf, w tle niepokojgca, choé pierwszoplanowe brzmienie jest nastrojowe i przypomina
brzeczenie owaddw z pojedynczymi zaspiewami ptakdw i szemrzqcq wodg. Ostatnia z cyklu, naj-
krétsza, dwu i pét minutowa animacja StRest to ponownie ,wodny swiat”, tym razem przedsta-
wiony w srebrno-ztotych kolorach. Muzyka jest podobna do poprzednich, tyle ze jednostajny szum
zastgpit poczqtkowy rytmiczny szmer, posiadajgcy w tle cicho wybrzmiewajqce jakby didgeridoo,
po kilku chwilach zamieniajqgce sie w dZzwiek wody.

Kolejnym krokiem Marcina Pazery w naukowo-twérczych poszukiwaniach byto rozwinigcie w na-
stepnych pracach wykorzystywanej w grafice komputerowej techniki interpolaciji®. To algorytm
pomagajqcy artyscie dookreslié, wypetnié i zunifikowaé animowany obraz, a co za tym idzie nadaé
wyrazistosci i petnosci pierwowzorowi jakim byt skan. Dokonuje sie to dzieki decyzjom programu
analizujgcego i poréwnujgcego brzegowe fragmenty grafiki. Dopieszcza on ,biate plamy”, usu-
wa lub usrednia szumy wynikajgce z niedoskonatosci zeskanowanego wyjéciowego materiatu 3D.
Jak pisze Pazeraq, interpolacja ,jest czyms$ na ksztatt pomostu, wypetnienia budowanego przez
algorytmy pomiedzy kolejnymi okreslonymi przez uzytkownika obszarami skrajnymi. O ile dla zbli-
zonych, pokrewnych danych catos¢ procesu przebiega gtadko i przewidywalnie to w przypadku
zestawien érodowisk o zréznicowanym, nieprzystajgcym charakterze, algorytm chcqc za wszelkg
cene wygenerowad potgczenie wytwarza dodatkowe zaktécenia”'. Jeszcze dobitniej zostato to

8 Marcin Pazerq, Interpolacje. Syntetyczne zanurzenie: tekst odautorski towarzyszqcy wystawie indywidualnej w MCSG, Krakéw
2019.

® Steven M. LaValle, S., Virtual Reality, University of lllinois, Cambridge, 2017, s. 194-195. Ksigzka dostepna pod adresem: http://
vr.cs.uiuc.edu/book.html [URL: 30.11.2019].

10 Marcin Pazera, Interpolacje. Syntetyczne zanurzenie: tekst odautorski towarzyszqcy wystawie indywidualnej w MCSG, Krakdéw
2019.
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wyrazone w animacjach powstatych w 2019 roku: Wunderlust VR, Syntetyczny sztorm | i Syn-
tetyczny sztorm II. Filmy te wykorzystujg technologie nowszq od tej stosowanej w poprzednich
pracach. Chodzi o Virtual Reality, jest to dookolny, zanurzeniowy interfejs, w tym przypadku HTC
Vive. Dzieki tej technologii odbiorca znajduje sie w otoczeniu panoramicznego obrazu, przebywa
praktycznie wewnqtrz filmu, ktéry bedqc tréjwymiarowym moze posiadaé takze elementy inte-
raktywne.

Wanderlust to cze$ciowo interaktywna animacja, o ciemnej kolorystyce z elementami intensyw-
nego fioletu i granatu, stwarzajgca poczucie niekonczqgcej sie przestrzeni. Na poczgtku towarzy-
szy jej spokojna, nastrojowa muzyka, ktéra w miare jok odbiorca zanurza sie w te przestrzen za-
mienia sie w dZwieki podobne do pekajgcego lodu. W drugiej czesci filmowej dokumentacji widadé,
ze odbiorca moze wej$¢ z animacjq w interaktywnq relacje, dzieki mozliwosci teleportowania sie
w wybrane czesci grafiki przy pomocy trzymanych w dtoniach kontroleréw. Dwa kolejne, ponad
6 i 1T-minutowe filmy, Syntetyczny sztorm | oraz Syntetyczny sztorm Il, sq utrzymane w tona-
cji minimalistycznej, przy czym znakomicie pokazujq warsztat Marcina Pazery. Wyraznie widaé
w nich dziatanie algorytmu starajgcego sie nadgzy¢ z teksturowaniem za obracajgcqg sie brytg
obrazu. Wida¢é to szczegdlnie w pierwszej z wymienionych animacji, w ramach ktérej unoszq sie
i opadajq kaskady wody powstate gtéwnie dzieki interpolacji. Przejawia sie to w grzebieniowatych
fragmentach grafiki, ktére tworzq wrazenie bycia rozcigganymi w procesie teksturowania na linii
gdéra-dét. Z kolei Syntetyczny sztorm Il oddziatuje w ptaszczyZnie poziomej. Ma tu miejsce podob-
ny proces rozciggania i $ciskania tekstur, co moze przywodzi¢ na mysl motywy architektoniczne
blokowych budowli. Obydwie animacje sq stonowane kolorystyczne, jest w nich sporo szarosci, co
kontrastuje z poprzednimi filmami Pazery, w ktérych uzyt wyrazistych, nasyconych barw. Sztormy
posiadajg plastyczng inercje, przypominajgc tym samym kalejdoskop, stuzq zaréwno pokazaniu
warsztatu, jak i wprowadzeniu w lekki trans sktaniajgcy do kontemplacji. Mozna tu dostrzec zna-
komite wyczucie zredukowanego, monochromatycznego koloru, delikatnie osnuwajgcego rozsz-
czepiajqcq sie pierwotnie zeskanowangq bryte, co wspdlnie z podobng w obu filmach brzmieniowo
muzykqg tworzy znakomitq ekspresje. Trzecia w tej serii animacja pt. Wanderlust VR sktania do
przeszukiwania podobnej do galaktycznej przestrzeni, co dotyczy zaréwno trybu proscenicznego,
jak i z uzyciem kontroleréw. Kolor jest plastyczny i gteboki, a odbiorca przemieszcza sie w prze-
strzeni przy uzyciu kontroleréw. We wszystkich trzech filmach odbiorca znajduje sie w otaczajgce;j
go wciqz interpolowanej i troche przez to niesamowitej przestrzeni. Jednak ktos uwaznie przyglg-
dajgcy sie animacji moze dotrze¢ do struktury zeskanowanego pierwowzoru.

Zmienna spontaniczna to uwolniony strumien pikseli rzgdzgcy sie wtasnymi parametramii zmien-
nymi, dzieki ktérym powstaje grafika ograniczona jedynie okreslonymi przez artyste brzegowymi
warunkami przeksztatcania obrazu. Wykorzystuje sie tu plastycznie zadanq forme rozwijajgc jq
w niekoriczgcym sie taricu strumienia zmiennych definiujgcych ksztatt bryty. Interpolacja to pro-
ces scalajgcy cyfrowy obraz, a intencje twércy sprowadzajg sie do wstepnego zaprogramowania
tego procesu, co powoduje jedynie ogdlne nadanie ksztattu i zakresu przysztym modyfikacjom.
Interpolacja stara sie wyeliminowaé lub wypetnié niezrozumiate czesci tekstur, przettumaczyé na
jezyk obrazu to, co dana forma implikuje sama z siebie, a co zostato utracone sie w procesie reje-
stracji. Znaczenie ma tu zakres zaprogramowanej autonomii programu, ktéra jest niezbywalnym
warunkiem uwolnionej przez komputer kreacji. Te dwie techniki graficzne w pewnym momencie
sie uzupetniajqg: zmienna spontaniczna kreuje forme nie ingerujgc w jej strukture, a interpolacja
stara sie te forme scali¢ i w tym sensie zrozumieé jg catosciowo.

Zaréwno zmienna spontaniczna jak i interpolacja odnoszg sie do obszaru niedookreslonosci dzieta
sztuki. To wizja wspétistnienia cztowieka i maszyny w imie wspdlnego tworzenia dzieta. Powsta-

IMMERSION — MARKING — INTERPOLATIONS

77



78

je tu ciekawe napiecie, polegajgce na uwalnianiu sprawczosci tego, co pozbawione jest inten-
cjonalnosci twdrczej, ale jest jednoczesnie integralnym uczestnikiem procesu kreacji. Uwzglednia
sie tu takze finalne wykorczenie dzieta, poprzez scedowanie ostatnich ,pociggnieé pedzlem"” na
komputer. To potqczenie cztowieka i technologii jest kompromisem w duchu posthumanistycznym,
w ktérym w réznym stopniu przeplata sie to co ludzkie i naturalne, z tym co technologiczne. Pro-
ces ten co prawda wydaje sie by¢é niemozliwy do zatrzymania, lecz mozliwy do zrozumienia i zasy-
milowania. Obydwie techniki animacji sq przekonujgce w tym sensie, ze koricowy efekt wynika ze
wspdétudziatu maszyny w powstawaniu tego, co ma intencjonalny poczgtek w woli wyrazonej przez
cztowieka. Ta zaleznosé stwarza poczucie czesciowego uniezaleznienia sie od wtasnych ograni-
czen i podgzania drogq wytyczang przez quasi inteligentng maszyne, na ktérej mozna i chce sie
polegaé — zaufad jej przekazujgc czesciowo zadanie kreowania.

Wynikajq z tego dwa poziomy analizy. Po pierwsze dziatalno$é¢ naukowo-twércza Marcina Pa-
zery, polegajqca na poddawaniu refleksji tych dwéch technik graficznych, a po drugie sam efekt
dziatania programu, czyli powstate w wyniku procesu twdérczego animacje. Intencja twdrcza na-
kierowana jest w czesci na powstanie apparatusu do tworzenia sztuki, w czym z zatozenia rola
artystki/artysty zostaje ograniczona. W podtekécie Pazera stawia pytanie o zakres autonomizagji
procesu twoérczego, przy tym przekornie skupia sie na mechanizmie tworzenia: ,,Moim celem byto
uwolnienie artysty od restrykcyjnie zaplanowanego dziatania oraz zastosowanie zasady minimali-
zacji interwencji sformutowanej przez Tadeusza Kotarbinskiego. Takiego pokierowania sprawami,
by naturalny tok zdarzen doprowadzit do osiggniecia celu — bez koniecznosci lub z mozliwie mini-
malng ingerencjqg ze strony podmiotu dziatajgcego. W efekcie proces twérczy opratem na impro-
wizacji, podqzaniu za narzedziem bez utraty kontroli nad cato$cig procesu”". Biorgc pod uwage
zasade minimalizacji interwencji'?, powracajg zasadnicze pytania dotyczqce niezaleznosci proce-
su twérczego i autonomii programéw artystycznych'®. Chodzi przede wszystkim o odpowiedZ na
pytanie, czy postugujgc sie automatycznym i/lub inteligentnym warsztatem twdérczym mozemy
méwié jedynie o twdrczoéci artystki/artysty, czy tez przenoszgc uwage na proces generowania
dzieta dochodzimy do tezy, ze jest to praca wspdtdzielona? Czy procedury automatyzujgce pro-
ces tworczy pozwalajq traktowad komputer jedynie jako narzedzie, czy odnoszq sie w jakis sposdb
do prawdziwej kreacji artystycznej, np. w aspekcie kolejnych iteracji pewnej formy? Czy orygi-
nalnosé lub nowatorstwo wchodzg w zakres mozliwosci twérczych takich automatdéw, czy jest to
tylko odmiennos$é powtdrzen? Czy w koricu nie jest tak, ze najwazniejsze jest poczucie tworzenia
sztuki jakie posiada cztowiek, a nie wykonywanie jedynie narzuconej algorytmem pracy, nie majg-
cej zadnego przetozenia na poczucie kreacji'4?

We wszystkich zaprezentowanych powyzej pracach Marcina Pazery istotnym elementem jest
dzwiek, ktéry — poza Syntetyczny sztorm | i Syntetyczny sztorm Il opatrzonych $wietnymi kom-
pozycjami Piotra Madeja — zostat stworzony przez artyste i zastuguje na osobny komentarz. Pa-
zera ma znakomite wyczucie brzmienia wspdtgrajgcego z obrazem, co w pewnych momentach

" Marcin Pazera, Interpolacje. Syntetyczne zanurzenie: tekst odautorski towarzyszgey wystawie indywidualnej w MCSG, Krakdéw
2019.

2 Tadeusz Kotarbiriski, Traktat o dobrej robocie, Ossolineum, Wroctaw 1965.

8 Powyzsza problematyka znajduje sie w szeregu opracowar teoretycznych dotyczgeych prac artystycznych powstajgcych w nur-
cie sztuki sztucznej inteligencji. Mozna tu przyktadowo wymieni¢ AARONA, robota artystycznego programowanego od lat 70
XX wieku lub robota kopiujgcego e-Davida. Zagadnienia te sq wspdtczesnie poruszane np. na ,Ars Electronica — Festiwalu Sztuki,
Technologii i Spoteczeristwa" (Gerfried Stocker, Christine Schopf, Hannes Leopoldseder, Artificial Intelligence — Ars Electronica
2017 — Festival for Art, Technology, and Society, Hatje Cants Verlag, Berlin 2017).

4 Podobng dyskusje prowadzi na swoim blogu wspétczesny kompozytor, Kevin Pollard w odniesieniu do inteligentnego programu
generujgcego muzyke o nazwie Emily Howel bedqcego efektem pracy profesora z Uniwersytetu Kalifornijskiego Davida Cope. Por.
https://kevinpollard.com/blog/emily-howell/ [URL: 30.11.2019].
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powoduje symultaniczne przenoszenie uwagi odbiorcy z obrazu na dzwiek. Jest to gtéwnie muzy-
ka szmerdw z wybijajgcymi sie akcentami. Przy tym te dwa pasma sensoryczne: obraz i dZzwigk,
dobrze sie uzupetniajq, tworzgc catosé. Czasami dzwiek staje sie ,przewodnikiem" dla odbiorcy,
co jest obecne w animacjach Calf lub Into the now, w ktdrych poprzez muzyke podkreslony zo-
staje efekt podrézowania przez zautki obrazu 3D. W przypadku Seducer | dzwigk miejscami za-
skakuje akcentami wybijajgcymi uwage odbiorcy z jednostajnej monotonii ambientu, a brzmienie
Introwera jest podobne do gtosnego brzeczenia zepsutej cewki. Muzyka nie stanowi tu tta, lecz
wspdtistnieje z abstrakcyjnymi tréjwymiarowymi formami: VR'owymi lub ekranowymi. Uwazam,
ze trzy sktadowe tqczg wskazane powyzej prace, niezaleznie od zaangazowanej w nich technologii
tworzenia obrazu, jak i sposobu wyswietlania: kolor, abstrakcja i muzyka. Nawet jesli wyjsciowym
w procesie twdérczym jest jakis konkretny obiekt, to Marcin Pazera przetamuje jego okreslong,
pierwotng forme w procesie obrébki technicznej, uwalniajgc przy tym abstrakeje, ktéra ma geneze
w automatycznym dziataniu programu. Filmy sq malarskie, nostalgiczne, nastrojowe — to osobi-
ste etiudy prezentujgce emocjonalne niuanse i rodzajowo$é odbioru rzeczywistosci przez artyste.
Kamera nie spieszy sie, nie ma tu prostych, ,zwalajgcych z nég"” zabiegdw, a dynamika, jedli sie
pojawia, jest wynikiem ekspresyjnej samodzielnej ewolucji obrazu. Na poczgtku procesu twércze-
go istotne jest umiejetne wykorzystanie kamery i skanowania 3D, gdyz to one nadajg koricowemu
efektowi plastycznos$é i gtebie. Intrygujg i zaskakujg powolny ruch kamery zestawiony z wrecz
zwierzecym, drgajgcym ruchem zmiennej spontanicznej i/lub dziataniem determinujgcej forme
interpolacji obecne np. w StRest lub Into the now.

Marcin Pazera jest artystg poszukujgcym, nie zatrzymuje sie w swojej drodze twdrczej. Pisze to
z przekonaniem, gdyz w prowadzonych z nim rozmowach, w ktérych przebija jego skromnosé,
dowiedziatem sig, ze przygotowuje sie do kolejnego kroku, tj. zaprzegniecia do procesu twérczego
sztucznej inteligenciji, totez z niecierpliwosciq oczekuje kolejnych filmow.
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