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Rozprawa doktorska zatytutowana ,Makietowanie rzeczywistosci” dotyczy instalaciji
intermedialnej, na ktdra sktadaja sie obiekty w przestrzeni fizycznej oraz w wirtualnej
rzeczywistosci (AR), wykorzystujace technologie rzeczywistosci mieszanej' (MR).
Instalacja zespala kolejne warstwy rzeczywistosci - od swiata fizycznego az po cyfrowy.
Powtokiprezentowanychobiektow przenikajasie,operujanadeficycierealnosci,stajac
sie wyzwaniem dla zmystow - szczegdlnie wzroku i dotyku. Instalacja jest narzedziem
do testowania rzeczywistosci cyfrowej poprzez probe znalezienia odpowiedzi na pytanie
o to, w jakim stopniu mozemy wierzy¢ wiasnym zmystom, stojac na progu Metaversum?.
Tworzacinstalacje chciatem sprawdzi¢ jak technologia i postepujaca cyfryzacja wptywaja
na naszg gatunkowa umiejetnosc¢ identyfikowania elementéw i osadzania ich w dane;j
rzeczywistosci. Finalna instalacja jest narzedziem dzieki ktéremu widz moze sprawdzi¢
w jakim stopniu aktualna staje sie postawiona ponad 20 lat temu diagnoza W. Welsha:

“Niszczy nas to, co sprawia nam przyjemnos¢. Technologizacja tak bardzo zmienita
rzeczywistos¢ (niegdysiejsza ,nature”), ze nasze stosunkowo leniwe, naturalnie
konserwatywne (czyliznajgce sie naistniejacejw coraz mniejszym stopniu rzeczywistosci)
zmysty sa nie tylko nierzetelne, ale kontrproduktywne, staty sie agentami fatszu.”

Czasoprzestrzennie instalacja prezentuje sie w nastepujacy sposob: naprzeciwko
tekturowej makiety samochodu lezy ptaska fotografia ludzkiej skéry. Oba obiekty
sa w skali 1:1. Po zatozeniu headsetu VR i uruchomieniu naktadki MR (Mixed Reality) nad
skora pojawia sie ludzki ksztatt, cyfrowy skan 3D. W miejscu tekturowej makiety Ferrari stoi
jej cyfrowy model 3D. Zastosowane media prezentuja powtoki z wtasciwa sobie precyzja.
Obiekty zwiagzane z ciatem sa niepokojace przez ich bezruch i weryzm. Catos¢ instalacji
ma w zatozeniu podkresli¢ rodzaj informac;ji lub ztudzenie, ktére oferuje dane medium
naszym zmystom.W zadnym wypadku nie chodzi o imersje, wrecz przeciwnie - o osobliwy
brak petni, spojnosci oraz rozcztonkowanie sportretowanych obiektéw/wizerunkow.
Widz ma do czynienia z wyobrazeniem Ferrari Testarossy oraz cztowiekiem roztozonym
na powtoki. Dziwnos¢ elementdw, wyrwanie ich z kontekstu, réznego typu deficyt
i deformacje majag pobudzi¢ odbiér poznawczy i wyobrazeniowy widza. Zastosowane
media s3 gtownymi sktadnikami za pomoca ktérych najwieksze firmy technologiczne
tworzg wspotczesnie cyfrowy Metaverse?. Ich zastosowanie i zestawienie w Mixed Reality
jest najwazniejszym kontekstem instalacji.

Rownie wazny finalnemu dzietu okazat sie procesrealizacji-wszczegdlnoscitowarzyszace
mu trudnosci, nieprzewidziane efekty i koniecznos¢ improwizowania. To one weryfikowaty
zatozenia, ujawniaty konteksty, wyzwalaty reakcje przypadkowych widzdéw. Integralng
czescia instalacji jest dokumentacja fotograficzna i nagrania wideo. Mozna na nich
zobaczy¢ artystyczny proces ksztattowania, uzyskiwania, a nastepnie taczenia form,
bedacy zarazem testem wspotczesnych mozliwosci technologicznych oraz badaniem
ludzkiej percepciji poszczegodlnych makiet. W moich artystycznych zatozeniach nie tacze
bezposrednio znaczen zestawu ciata i samochodu. Chodzi mi raczej o ich poréwnanie,
zestawienie zywego (?) i martwego obiektu. O ich kontrast, odmiennos¢ sposobu ich



manifestacji w MR. Sama instalacja nie tyle zadaje pytanie o to, ktéra wersja samochodu
lub wizerunku cztowieka jest bardziej realistyczna (wierniejsza pierwowzorowi), ale raczej
skupia sie na réznicach wzgledem oryginatu lub na tym jakiego typu informacje zawiera
dany obiekt.

Ferrari powstato poprzez uformowanie tektury na wczesniej przygotowanym stelazu
z patykow, wzorujac sie na rysunkach technicznych, zdjeciach oryginatu, samochodziku-
zabawce w skali 1:20 oraz wizerunku Testarossy utrwalonego w mojej wyobrazni.
Skéra i skan 3D zostaty zdjete bezposrednio z powierzchni mojego ciata za pomoca
technik cyfrowych umozliwiajacych szybkie, trwate i hiperrealistyczne zapisanie jego
powierzchni. W efekcie kazdy element instalacji jest zdeformowana makieta oryginatu.
Spoiwem instalacji jest przestrzen MR (Mixed Reality) naktadana poprzez headset VR.
Gogle umozliwiajg jednoczesne ogladanie obiektow oraz miejsca prezentacji instalacji
poprzez transmisje wideo w czasie rzeczywistym z otoczenia.

Zatozenia zestawu obiektéw:

01. Fotogrametria ludzkiej skéry operujagca maksymalnym realizmem oferowanym przez
cyfrowy swiat 2D, pozbawiona informacji 3D o ksztatcie ciata.

02. Skan 3D operujacy wytacznie geometrig ciata bez tekstury (czynnika nadajacego
cyfrowym modelom 3D iluzje realizmu).

03. Cyfrowy model 3D Ferrari Testarossy precyzyjnie odwzorowujacy materiaty,
proporcje i wymiary oryginalnego samochodu w medium Mixed Reality.

04. Makieta Ferrari zbudowana z tektury i patykow. Fizyczna forma niezdarnie oddajaca
ksztatt oryginatu, anektujaca przestrzen, ktéra zajmmowatby prawdziwy samochdd.

Ubierajac headset na oczy fizycznie odcinamy im mozliwos¢ ogladania rzeczywistosci
innej niz wyswietlana na soczewkach wewnatrz gogli. Obraz otoczenia jest rejestrowany
przez kamerki umieszczone na przodzie headsetu w czasie rzeczywistym i wyswietlany
z niemal niezauwazalnym opdznieniem. Finalnie widzimy czarno-biate wideo otoczenia,
w obnizonej jakosci i zdeformowane na bokach. Dodatkowo algorytm wykrywa
kontury obiektéw i podswietla je na czerwono. Dzieki temu mozliwe jest unikanie
kolizji z obiektami, swobodne poruszanie sie w przestrzeni, odréznianie od siebie ludzi
i elementdow otoczenia, jednak niewiele wiecej. Uproszczone wideo zabiera z bogactwa
znanego nam (obserwowanego przed zatozeniem headsetu, wkasnym zmystem wzroku)
otoczenia wiekszos¢ detali. Przestrzenne obiekty (skan 3D cztowieka z listkiem figowym
oraz efektowny model Ferrari) sa zanurzone w streamingu wideo i wyraznie sie odznaczaja.
Nie staraja sie wtopig, nie oszukujg zmystu wzroku.

Tradycyjnie to dotyk byt naszym zmystem za pomoca ktérego upewnialismy sie, ze ,,cos
pochodzi z naszej rzeczywistosci” i ,jest prawdziwe”. Mixed Reality sprawia, ze samo
pytanie o ,prawdziwos$¢” danego obiektu, ktéry widzimy staje sie niejednoznaczne
i rozmyte. Dotykajac skanu cztowieka nie napotykamy oporu - w przestrzeni fizycznej
zajmowana przez niego przestrzen wypetnia tylko powietrze. Natomiast podczas proby
dotkniecia modelu Ferrari dtonie widza napotkajg opér: fakture pomalowanej tektury,
taniego materiatu kontrastujacego z gtadka, btyszczaca blacha symulacji. Dodatkowo
roznice w odwzorowaniu bryt powoduja, ze czasem opor tektury pojawi sie nieco
wczesniej niz odpowiadajaca mu krzywizna cyfrowej karoserii, innym razem nieco
poézniej. Te réznice zwiekszaja dysonans miedzy oczekiwaniami a faktycznym dotykowo-
wizualnym impulsem. Pomimo ogdlnego podobienstwa ksztattu, identycznej skali,
zajmowania tych samych punktéw w przestrzeni i fizycznego przenikania sie obiektow



w obu rzeczywistosciach, modele Testarossy pozostaja dwoma osobnymi obiektami,
ktére trudno poznawczo potaczy¢ w jeden. Paradoksalnie to skére i geometryczny
skan 3D tatwiej potaczy¢ w spojny, dopetniajgcy sie, chodz wciagz rozcztonkowany
obraz cztowieka. Catos¢ instalacji pozwala obcowa¢ z kilkoma poziomami realnosci
i wyobrazeniowosci na raz, w tym samym momencie.

Przenoszenie Swiata fizycznego w cyfrowy, jednoczesne przenikanie sie rzeczywistosci,
badanie relacji ksztattow i znaczenia kazdego elementu osobno, a nastepnie zestawienie
ich w catos¢ jest sensem doswiadczenia instalaciji, sSwiadczacym o jej intermedialnosci.
Po zatozeniu headsetu VR instalacja jako catos¢ manifestuje sie jako subiektywny
streaming wideo otaczajacej rzeczywistosci z natozonymi na niego modelami 3D,
wyswietlany na soczewkach tuz przed oczami widza. To kolejny aspekt srodowiska
instalacji: zaktadajac headset VR subiektywnie taczymy swiat fizyczny z cyfrowym,
jednak jestesmy pozostawieni w jego przezywaniu sami sobie. Instalacja zaktada tylko
jednego widza z elektroniczna naktadka na oczy, dziatajaca na jego zmysty i wywotujaca
subiektywna interpretacje. Osoby, ktére pozostaty w swiecie fizycznym sa przez niego
widzialne, jednak dopdki same nie ubiorg headsetu VR nie wiedza czego doswiadcza widz
w goglach. Obserwowany przez pozostatych gosci wystawy cztowiek w headsecie VR
eksplorujacy instalacje porusza sie nienaturalnie - jakby prébowat odnalez¢ sie w nowym
srodowisku lub btadzit w ciemnosciach. Obserwowanie osoby w headsecie poruszajace;j
sie i dotykajacej obiektoéw instalaciji (fizycznych oraz niewidzialnych, cyfrowych) podczas
oczekiwania na swojg kolej jest rodzajem intrai istotnym elementem instalac;ji.



