UNIWERSYTET ARTYSTYCZNY W POZNANIU
WYDZIAL KOMUNIKACJI MULTIMEDIALNE]

Mateusz Sadowski

Zwiazki filmu, rzezby i fotografii

na podstawie pracy Ksztalt chwili

Rozprawa doktorska Mateusza Sadowskiego

napisana pod kierunkiem prof. Konrada Kuzyszyna

Poznan, 2018



SPIS TRESCI

Czes¢ pierwsza. Rola uwaznosci i decyzyjnosci w procesie tworczym

1. Proces podejmowania decyzji w filmach animowanych

2. Analogowe — cyfrowe

3. Poszukiwanie obrazu, ktorego nie datoby si¢ wygenerowac automatycznie
4. Srodki wyrazu w obrazie stereograficznym. Obraz plaskii tréjwymiarowy

w filmie

Czes¢ druga. Ksztalt chwili

Scena Syn [0°13” - 17127]

Scena Ptaki [1°12” - 1°25”]

Scena Szyja [1°26” - 1’56™’]

Sekwencja Spacer, sznurowka, bieg [1°56” - 2°40’]
Scena Reka + przyciemnienie [2:41 — 2:46]
Scena Autoportret [2°47” - 3°15”]

Sekwencja Spojrzenie/widok/rece [3°15” - 3°57”]
Scena £gka [3°57 —4°097]

Scena Reka/kamienie [4°09” - 4°17”]

Scena Spalanie [4°17” - 4°38”]

Scena Czapka [4°38” - 5°167]

Scena Droga [5°17” - 5°52”]

Scena finatowa [5°52” - 7°09’] i uwagi koncowe

Bibliografia

19

22
24
26
27
29
32
33
35
38
39
40
42
43
45

49



Czes¢ pierwsza

Rola uwaznosci i decyzyjnosci w procesie tworczym

W niniejszej czesci rozprawy przyjrze si¢ poszczegdlnym etapom wilasnej pracy tworczej,
a w szczegolnosci sposobom powstawania filmow animowanych. Charakter moich filmow
oraz specyfika pracy nad eksperymentalnymi formami jest procesem, w ktorym przenikaja
si¢ rozne aspekty fotografii, dziatan przestrzennych, wideo i animacji poklatkowe;.
Ztozone 1 pracochtonne etapy realizacji poszczeg6lnych produkcji pozwalajg wyodrebnié
szereg zagadnien o charakterze estetycznym, technicznym i filozoficznym. Wynika to
bezposrednio z uzycia autorskiego tworzywa wyrazowego, ktore pochodzi z roéznych

dziedzin medialnych.

Na wstepie chee podkresli¢ hipotetyczny charakter cze$ci ponizszych rozwazan, z ktérych
wiekszo$§¢ wywodzi si¢ z mojej wihasnej praktyki artystycznej. Taki sposob dociekania
wydaje si¢ rozsadny, gdy chodzi o rozstrzyganie podstawowej kwestii dotyczacej procesu
tworczego, jakim jest badanie zasad, wedlug ktdrych podejmuje si¢ decyzje, a co za tym

idzie — badanie wiasnego stylu'.

1 W mysl stow: ,,Styl to zasada decyzji w dziele sztuki, podpis woli artysty”, S. Sontag, Przeciw
interpretacji i inne eseje, Wyd. Karakter, Krakow 2012, s. 50.
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1. Proces podejmowania decyzji w filmach animowanych

Pracujac nad filmami animowanymi w technice poklatkowej, odkrylem wiasne $rodki
realizacji obrazu ruchomego, w ktérych specyficzne potraktowanie procesu preprodukcji
1 postprodukcji animacji odgrywa kluczowa rolg. Sposob realizacji filmu Rezonans (2013)
stat si¢ punktem wyjSciowym do produkcji kolejnych filmow, stad przesledzenie
poszczegbdlnych etapdw pracy nad nim, uwazam za istotne wprowadzenie w problem

podejmowania autorskich decyzji.

Rezonans, Mateusz Sadowski, 2013, 4K, 6’16, kadr z filmu

Klasyczna technika animacji poklatkowej polega na fotografowaniu poszczegodlnych
stadiow sceny na planie filmowym, aby w rezultacie osiagna¢ ruch fotografowanych
obiektéw, najczesciej zgodny z wezesniejszymi zalozeniami/scenopisem. Istotng cecha
animacji  poklatkowej jest mozliwo$¢ przedstawienia ruchu obiektow, ktorych
poszczegblne fazy przemian nie sg mozliwe do osiggni¢cia inng metodg. Za kontr-przyktad
moze postuzy¢ film klasyczny — sfotografowanie idgcej osoby ze znacza iloscig klatek na
sekunde nie jest animacja poklatkowa. Natomiast sfotografowanie ré6znych osob w trakcie
chodzenia, ktore zostanie uspojnione do ruchu jednej osoby stanowi¢ bedzie juz animacje
poklatkowsa, poniewaz nie da si¢ osiagnaé powyzszego efektu metoda filmu klasycznego.

Inng podstawowa cechg animacji poklatkowej jest wprawianie w ruch obiektow, ktore



W rzeczywistosci nie poruszaja si¢ same na planie filmowym. Fazy przemian takie, jak
reczne przesuwanie przedmiotdow, nie sg fotografowane, czego rezultatem jest iluzja ich

samodzielnego poruszania si¢.

W Rezonansie wystepuja klasyczne cechy animacji poklatkowej, poniewaz przedmioty sa
fotografowane na planie zdjeciowym, a ich ruch w filmie nie jest mozliwy do osiagnigcia
metoda klasycznego filmu. Recznie przesuwane bloki zadrukowanych kartek i obiektow
tworza jednak bardziej skomplikowane uktady ruchu, gdyz same w sobie zawieraja juz
informacj¢ w postaci obrazu. Powodem jest przesunigcie w procesie preprodukeji
poszczegolnych scen filmu. Na kazda scen¢ skladaja si¢ zarowno uprzednio nagrane
sekwencje wideo badz fotografie, jak iforma, w ktorej zostaja ponownie wprawione

w ruch na planie animacji.

Proces ten uwidacznia si¢ szczegdlnie wyraznie w kilku scenach, przyktadowo w scenie
przedstawiajacej wodg. Okrezny ruch falujacej tafli wody ukazany zostat na bloku kartek,
ktory porusza sie, jak gdyby przechodzita przez niego fala. Uprzednio sfilmowany motyw
znajduje swoj odpowiednik w formie, w jakiej jest ,,ponownie” animowany. Dlugo$¢
sfilmowanej sceny bezposrednio przeklada si¢ na dlugos¢ bloku zdje¢, ktére tworza te
scen¢ na planie. Falowanie bloku umozliwione jest potraktowaniem filmu jako obiektu

fizycznego.

Rezonans, Mateusz Sadowski, 2013, 4K, 6’16, kadr z filmu



Nieco odmienng, ztechnicznego punktu widzenia, metoda postuzytem si¢ w finalowej
scenie filmu. Detal oczu zostal sfotografowany, a nastepnie skopiowany. W kazdej kopii
obrazu wystepuje zréznicowana nieostros¢, dodana do nieruchomej fotografii. Okrezny
ruch wydrukowanej formy oczu, wyostrza i rozostrza si¢ naprzemiennie. Iluzja animacji

wystepuje w zachowaniu wrazenia pojedynczej formy/kartki, podczas gdy produkcja sceny

wymagata wielu zadrukowanych kart.

Rezonans, Mateusz Sadowski, 2013, 4K, 616", kadry z filmu



Zauwazytem, iz podobne do powyzej opisanych rozwigzania wptywajg na percepcje filmu,
aco za tym idzie — na jego poetyke. Kazdy ze sfotografowanych procesow, bedacych
powszechnie znanymi, ukazany jest w filmie co najmniej w dwdjnasob. Kazda ze scen,
gdyby ja rozbi¢ na czesci skladowe, bytaby rejestracja powszechnie znanych zjawisk
fizycznych, badz abstrakcyjnym ruchem form geometrycznych. Tak rozumiana binarno$¢
przedstawien jest de facto zaburzona tym, iz animacja poklatkowa jest rOwniez rejestracja
rzeczywistos$ci fizycznej, a abstrakcja w postaci obrazu, S$cisle rzecz ujmujac, tu nie
wystepuje. Estetyka Rezonansu, postlugujaca si¢ niedoskonala forma powielania obrazu,
jaka sa kserokopie, uwypukla analogowy charakter scen. Jednakze nawet tak luzne
potaczenie obydwu sktadowych — czyli form rejestracji rzeczywistosci z formami
abstrakcyjnymi — moze prowadzi¢ do nieoczekiwanych interpretacji. Percypowanie kazdej
sceny staje si¢ kilkuetapowe, sklania do stwierdzenia towarzyszacego czgsto moim

utworom, iz tutaj ,,wszystko jest czyms$ wiecej [niz sie wydaje]™.

Eksperymenty wykonane podczas realizacji filmu Rezonans wptynely na sposob
podejmowania przeze mnie decyzji podczas kolejnych produkcji. Proces decydowania
o zawarto$ci kazdej potencjalnej sceny filmowej przebiega odtad dwutorowo — na etapie
rejestracji obrazu filmowego oraz na etapie formy fizycznej, w jaka obraz ten jest
transformowany. Jak wyjasni¢ w dalszej czeSci, mozliwym stato si¢ programowanie tego
procesu w obydwu kierunkach tak, aby zachowujac znaczng kontrole nad techniczng
produkcja filmu — delegowac proces decyzji na formy, ktorych uzywam — i aby cze$ciowo

pozbawiajac si¢ zracjonalizowanej kontroli, oddawa¢ pole intuicji.

Realizacja Rezonansu otworzyta przede mnag pole nowych mozliwosci wykorzystania
obrazu fotograficznego, filmowego ianimacji. Metode, dzigki ktorej obraz wideo
transformowany jest w obiekty animowane, zastosowatem réwniez w filmie It takes time
(2014). Dostrzegtem potencjal dalszych eksperymentéw 1imozliwych kombinacji
odkrytych w obrazie zalezno$ci. O ile w Rezonansie postuzylem si¢ abstrahowaniem form
animowanych z otoczenia biatego tla, o tyle w It takes time zaplanowalem przekroczenie
tego zatozenia. Poniewaz ,,0biekty animowane” w obu filmach moga same w sobie
przywodzi¢ ma mys$l obiekty lub rzezby, na miejscu wydaje si¢ zwrdcenie uwagi na

przestrzen planu, w ktorej zostaty sfotografowane, jak gdyby stanowila ona przestrzen

Stwierdzenie pochodzi ztekstu towarzyszacego wystawie Reflex Wander w Galerii Stereo
w Warszawie. Zob. M. Lasota, Mateusz Sadowski - Reflex Wander, www.galeriastereo.pl/mateusz-
sadowski-reflex-wander, (dostep 20.07.2018).
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galerii’. Tak rozwazana przestrzen filmowa, stanowi niejako miejsce ekspozycji, jak gdyby
film pokazywany na wystawie tworzyl sam w sobie odrebng wystawe. Kontekst dla
obiektow na wystawie (czyli w filmie) stwarzany jest dzigki przestrzeni takiej wystawy,
czyli dzigki thu bedacemu planem filmowym. Przy czym tlo stara si¢ abstrahowac,

zawieszaé poszczegoOlne obiekty w przestrzeni o skali i wlasciwos$ciach nierozpoznanych,
jak gdyby ukrytych.

It takes time, Mateusz Sadowski, 2014, 4K, 3°13”, kadr z filmu

Podstawowa dla realizacji It takes time, stala si¢ konstatacja, iz mozna uzy¢ rowniez tta
dla animowanych obiektow — jako kolejnego animowanego obiektu. Pozostata wigc jedna
z zasad filmu Rezonans — animowane bloki zadrukowanych kartek — ale rozszerzona
o animowane tlo, w odréznieniu od obiektywizujaco biatego, nieruchomego tta. Tto stato
si¢ istotnym elementem filmu, kontekstualizujgcym obiekty na tyle mocno, iz trudno

twierdzi¢, ze mniej rownoprawnym®. Co za tym idzie, przebieg zdarzen filmowych oparty

,Historia modernizmu jest gruntownie obramowana tg przestrzenig [przestrzenig galerii — M.S.]; Iub
tez moze historia sztuki nowoczesnej zalezna jest od zmian w tej przestrzeni itego, jak ja
postrzegamy. OsiagneliSmy obecnie moment, kiedy widzimy najpierw nie sztuke a przestrzen.
(Typowym zachowaniem naszych czaséw jest obrzucanie wzrokiem przestrzeni, kiedy wchodzi si¢ do
galerii). Na mys$l przychodzi biata, idealna przestrzen, wyjasniajaca si¢ poprzez proces historycznej
nieuchronno$ci zwykle zwigzanej ze sztuka w niej zawartg, ktora to bardziej niz jakikolwiek
pojedynczy obraz moze by¢ archetypicznym wizerunkiem sztuki dwudziestego wieku.” Uwagi
o przestrzeni galerii [w:] B. O’Doherty, Bialy szescian od wewngtrz. Ideologia przestrzeni galerii,
Wyd. Fundacja Alternativa, Gdansk 2015, s. 18.

Konstatujac za Dohertym, iz: ,,Przestrzen nie jest tylko miejscem, w ktorym wystepuja zdarzenia. To
one tworzg przestrzen.” [w:] j.w., s. 47.
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jest na $cistej zasadzie wspolistnienia tta i obiektu, tak aby nie sposéb bylo rozstrzygnaé,
co jest istotniejszym elementem — pierwszy czy drugi plan. Zasada budowania filmu opiera
si¢ na problemie rozstrzygania waznosci, kierunku wplywow 1 nastepstw czasowych,
przebiegu zdarzen i obrazow — pomigdzy animowanym obiektem a animowanym tlem.
Szczegodlnie wyraznie obrazuje ten proces nastgpstwo scen, w ktorych wystepuje motyw
spalania. Motyw spalania pojawia si¢ najpierw w animowanym bloku kartek oraz w tle.
Nastepnie jego miejsce w bloku zajmuje inny motyw, natomiast spalanie wtle jest
powtorzone. Powtorzenie to przebiega na uprzednio sfotografowanej i wydrukowanej
scenie spalania, a wigc motyw w tle przechodzi podwdjng przemiang — najpierw widzimy
wydrukowang w czerni 1ibieli sekwencje spalania kartki, nastepnie wydrukowang
sekwencj¢ spalania drugiej kartki, ktérej motywem jest ostatni kadr poprzedniej sekwencji.
Wystepuje tu swoiste powtdrzenie: spalanie jest rejestrowane ianimowane, nast¢pnie
w kolejnym etapie — reprezentacja (rejestracja) obrazu spalonego jest ponownie
wydrukowana, a nastgpnie ta zaposredniczona forma papierowa jest ponownie spalana
i rejestrowana. Taki zabieg ma na celu zwrocenie percepcji widza wstecz, do poprzednich
sekwencji. Status scen zmienia si¢ wraz z czasem trwania filmu. Zmienia si¢ rOwniez
status tego, co zarejestrowane i reprezentowane w obrazie — jedno i drugie poddane zostaje
w watpliwo$¢®. Taki sposob pracy z obrazem mozna odnie$¢ do filozofii W.T. Mitchell’a
1jego animistycznej teorii obrazu — przyjmujac, iz obrazy sa bytami na podobienstwo
zywych organizméw, a ich intencje nie sg tozsame z ich przestaniem lub oddziatywaniem®.
Odnoszac tezy Mitchella do obrazow filmowych, moge juz wstepnie zasygnalizowac ich
ztozony charakter, ktory zdajg si¢ wydobywac¢ moje realizacje. Obraz jest tu traktowany
problematycznie na kazdym etapie — od rejestracji do koncowego przetworzenia. Staram
si¢ wrgez, aby nie zostal dopowiedziany, aby proces jego ujawniania uniemozliwial tatwa
interpretacje jego intencji, lub parafrazujgc — obraz na kazdym etapie mojej pracy z nim
stara si¢ ukry¢ swoje intencje. Wraz zkolejnymi przetworzeniami mam nadziej¢
dowiedzie¢ si¢ wigcej o jego naturze, wyekstrahowac¢ cechy, ktore by¢ moze umknely mi
wczesniej, albo nie zdotaty si¢ ujawni¢. Dzieje si¢ to pomigdzy znaczeniami i symbolika

obrazu, ktore zdaja si¢ podnosi¢ lakoniczne rejestracje codziennych motywéw do rangi

Przytocze fragment tekstu kuratorskiego towarzyszacego mojej wystawie: ,,Metoda tworcza
Sadowskiego polega na nagromadzeniu watpliwosci i komplikacji, podwazajacych to, co widaé
i sugerujacych roéznorodno$¢ znaczen. Stad artysta dopuszcza r ozne perspektywy: jego prace
przypominaja skrzyzowania — mozna je oglada¢ z wielu punktéw widzenia i odczytywaé na rozne
sposoby. To tworczos¢ prowokujaca pytania, unikajac bezposrednich odpowiedzi.” M. Lasota, Z.
Hadrys, Mateusz Sadowski : I've seen too much, http://www.svitpraha.org/en/program/past/mateusz-
sadowski-i-ve-seen-too/ci_95/203.html, (dostgp 6.06.2017).

Zob. 1. Kurz, L. Zaremba,Potega inedza krolestwa obrazow. Animistyczna ikonologia W.J.T.
Mitchella, [w:] W.J.T. Mitchell, Czego chcg obrazy?, Narodowe Centrum Kultury, Warszawa 2015.
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doniostych wydarzen, iodwrotnie. Status obrazowanych gestow i zjawisk pozostaje
zagadkowy, poniewaz sam proces obrazowania podlega kluczowi poddajacemu go
w watpliwos¢. To wlasnie sposob obrazowania gra tu gtéwng role, przy czym nalezy
pamigtac, ze staje si¢ to mozliwe tylko dzigki domyslnie prawdziwej, a nie umownej, mocy
uzytych gestéw i zjawisk. Innymi stowy — gdyby gesty lub symbole uzyte w filmie miaty
charakter jednoznacznie przypadkowy lub jednoznacznie istotny — nie mozna by bylo

do$wiadczy¢ wagi sposobu obrazowania, poniewaz pozostatby on ukryty za reprezentacja.



It takes time, Mateusz Sadowski, 2014, 4K, 3°13”, kadry z filmu
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Przyjecie powyzszego rozumowania pozwala na kilkuetapowe budowanie odczué
w animacjach. Sledzenie transformacji obrazéw wymaga sprawdzania ,,w co si¢ zamienia”
oraz ,co znich zostanie”. Zabieg ten utrudnia mozliwo$¢ natychmiastowej proby
interpretacji dokonywanej w danej chwili trwania filmu. Widz niejako zmuszony jest do
wypracowania swojej interpretacji w znacznym rozciggnig¢ciu czasowym, czasem po

kilkukrotnym obejrzeniu materialu. Taki zabieg wymaga wzmozonego wysitku uwaznosci.

Przyjecie powyzszej metody taczy si¢ z improwizacjg podczas produkcji filmu. Poniewaz
1t takes time powstawal na biezaco, a procesy pre-produkcji i postprodukcji przenikaty sie,
mozliwym bylo wyjsScie poza poczatkowy scenopis, ktory nie uwzglednial takich
transformacji — do ich odkrycia doszedlem w trakcie pracy na planie. Taki sposob pracy
nie jest liniowy, gdyz poszczegdlne, niemal gotowe sceny, wplywaja na sceny kolejne
1 transformujg caly proces. Poréwnujac to dziatanie do produkcji klasycznego filmu,
wyobrazmy sobie: najpierw nagrywane sa sceny poczatkowa ikoncowa, ktére po
zakonczeniu zdje¢ poddane sa montazowi i edycji do postaci filmu. Nastgpnie rezyser
stwierdza, ze dopiera teraz, na podstawie gotowych scen, wie czego brakuje mu w $rodku
filmu. Rusza wigc produkcja nowej sceny, aktorzy sg na nowo zatrudniani i powstaje
scena, o ktorej nikt wezesniej nie wiedzial, ze miala powsta¢ — nie byto jej w zatozeniach
scenopisu. To porownanie stuzy podkresleniu nieoczekiwanych mozliwosci tkwiacych
w skromnych autorskich $rodkach produkcji filmu. Niejednokrotnie pozwalaja one na
wickszg swobode dziatania, a czasami wrecz umozliwiajg powstawanie filmow, ktérych
nie daloby si¢ zrealizowac¢ z duzym budzetem 1 zespotem produkcyjnym. To stwierdzenie
pozwala ponownie doceni¢ autorskie metody jako wyjatkowe, atym samym prace
z filmem w pojedynke — jako odrebng dziedzing obrazowania, ktora moze kierowaé sie¢
swoistymi zatozeniami, prawami 1ispecyfika. Oile klasyczny film musi pozostaé
sztywnym w pewnych swoich cechach, otyle film indywidualnie autorski moze
poszukiwa¢ nowych sposobow realizacji obrazu, a nawet powinien, jak bede staral sie¢
dowie$¢ w tej pracy. Sposob pracy jest bowiem nierozerwalnie potaczony ze znaczeniami,

jakie praca moze generowac.
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2. Analogowe — cyfrowe

Prace nad moimi animacjami mozna uja¢ takze inaczej, z perspektywy technologii — jako
proces negocjacji formy w dziataniach analogowo-cyfrowych. Odzwierciedla si¢ to
w bezposrednich transformacjach pracy w procesie rejestracji, produkcji i postprodukcji.
Praca wykonywana jest na styku S$cistej automatyzacji, zwigzanej glownie
z rejestrowaniem obrazéw wideo 1 ich obrobka cyfrowsg, oraz $cisle fizycznie rozumianej
pracy — na planie animacji oraz samej postprodukcji, co nalezy podkresli¢ szczegdlnie przy
okazji filmu Veil of the moment (2017). Transformacje procesu pracy przybliza ponizszy

schemat — algorytm postepowania przy produkcji filméw Rezonans i It takes time:

rejestracja obrazow wideo i fotografii (cyfrowych) — obrobka cyfrowa materialu,
przygotowanie do druku (praca na interfejsach cyfrowych)— wydruk/ksero cyfrowe
wczesniej przygotowanych kadrow — priygotowanie poszczegdlnych, fizycznych klatek
obiektow filmowych (manualna praca z materiq fizyczng) — fotografowanie obiektow
filmowych na planie animacji (manualna praca 7 materiq fizyczng oraz rejestracja

cyfrowa) — obrobka cyfrowa fotografii i docelowy montaz filmu (praca na interfejsach

cyfrowych)

W przypadku pracy nad filmem Veil of the moment koncowy proces postprodukcji jest
jeszcze o stopien bardziej skomplikowany. Finalna obrobka cyfrowa niektorych, juz
animowanych scen, nosi wyrazne $lady manualnego charakteru postgpowania z interfejsem
cyfrowym programu graficznego. Brzegi poszczegodlnych fragmentéw scen i elementow
planu filmu rozmywane sa r¢cznie, klatka po klatce, przy pomocy palcow na gladziku
komputera. Procesem tym dodaje¢ kolejng warstwe w materii filmu — bezposrednio

odciskam manualny gest w strukturze obrazu cyfrowego.

Dziatania te mozna odnies¢ do fotograficznej tworczosci Lucasa Blalock’a, ktérego liczne
cykle operuja przewrotnym humorem, w bezposredni sposdb ujawniajac proste
manipulacje cyfrowe inarzedzia programu Photoshop. Sam Blalock odnosi ten

od$wiezajagcy wizualnie ikoncepcyjnie sposob traktowania obrazu, do feorii obcosci’

7 ,Efekt obcosci — podstawowa kategoria estetyki Bertolta Brechta (...). E.o. polegat przede wszystkim,
na ,,oczyszczeniu sceny i widowni z wszelkiej magii”. Aktor wedtug Brechta nie powinien dopusci¢
do pelnej identyfikacji z postacig - widownia winna caty czas wiedziec, ze aktor tylko pokazuje postaé
(ale nig nie jest).” 11.04.2017, AICT Polska — Sekcja polska Miedzynarodowego Stowarzyszenia
Krytykéw Teatralnych, Stownik Teatralny, http://www.aict.art.pl/slownik/efekt-obcosci/, (dostep
06.09.2017).
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Bertolta Brechta®. Blalock za pomocg $rodkow technicznych ujawnia sposob produkcji

swoich obrazow, a tym samym wktad pracy, ktory najczesciej pozostaje ukryty.

Bezpardonowy sposob traktowania fotografii, ktory eksploruje cyfrowe zaplecze,
wlaczanie $§ladow narzedzi programowych do sfery reprezentacji — to czgsto cechy
tworczosci zwigzanej ze zjawiskiem post-fotografii, czyli fotografii w czasach, gdy
ontologia obrazowania fotograficznego bezpowrotnie ulegla cyfryzacji. W eseju
towarzyszacym glosnej publikacji Photography is Magic autorstwa Charlotte Cotton
znajdujemy bogaty opis dziatan artystow i zjawisk, ktore maja poczatek w latach 90-tych,
kiedy fotografia cyfrowa szeroko weszta do powszechnego uzytku. Opisany roztam
dotyczy decyzji, jakie podejmuja fotografowie w konteks$cie cyfrowych manipulacji
obrazu. Wiekszo$¢ z nich stara si¢ ukry¢ przetworzenia, jak gdyby nie burzac integralnosci
przedstawienia, z jego sila polegajacg na zakotwiczeniu w rzeczywistosci pozaobrazowe;j,
czyli w symulacji klasycznego obrazu fotograficznego z jego analogowym dziedzictwem’.
Taki sposob traktowania obrazu mial na celu utrzymanie dotychczasowego miejsca
fotografii wramach sztuki. Po roku 2000 technologie, takie jak postprodukcja
w Photoshopie, druk pigmentowy, czy rejestracja cyfrowa, tworza wyltom wsrod
fotograféw. Nowe technologie kojarzone sa na poczatku z reklamowym sektorem ushug
fotograficznych i odrzucane przez cze$¢ tworcow — szczegdlnie tych chcacych wpisaé sig
w paradygmat sztuki fotografii — jako nieautentyczne. Natomiast przewaznie mtodsi
tworcy tego okresu, czesto zwigzani ze szkolami artystycznymi, zaczynaja eksplorowac
1 wlacza¢ nowe cyfrowe cechy obrazu w pole eksperymentu. Zwracaja tym samym uwage,
iz samo obrazowanie uleglo przemianie, ktorej nie nalezy tuszowal, a ktora nalezy
poznawac: ,,Co wigcej, studenci sztuki wraz z artystami zatrudnionymi jako laboranci
techniczni odkrywali, iz oprogramowanie Photoshopa moze by¢ uzyte w bardziej
innowacyjny 1znaczacy sposob niz zaledwie symulujacy analogowy retusz i techniki

z mokrej ciemni fotograficznej”'’. [thum. - M.S.]

8 Zob. Lucas Blalock. Inside the white cube,
http://whitecube.com/exhibitions/lucas_blalock inside the white cube 2013/, (dostgp 11.09.2017).

9 C. Cotton, Photography is Magic, Aperture Foundation, New York 2015, s. 6-7.

10 Ibidem, s. 7.



Veil of the moment, Mateusz Sadowski, 2017, 4K, 7°13”, kadry z filmu

Moje dzialania wramach animacji zakorzenionej w obrazowaniu fotograficznym
eksploruja hybrydalne sposoby obrazowania. Struktura obrazu w filmach Rezonans 11t
takes time jest trudna do rozszyfrowania. Mozemy de facto przyjac¢, iz podstawa jest tu
obraz cyfrowy, natomiast dalsze dziatania w toku produkcji komplikuja t¢ zasade.
Poszczegdlne klatki, przygotowywane jako pojedyncze wydruki, maja charakter $cisle
analogowy, podatne s3 na wszelkie niedoskonatosci, jakie to z sobg niesie. Obrazy

wydobyte ze $wiata cyfrowego zyskuja fizyczne wymiary, cigzar, fakture. Praca z nimi
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wymaga skrupulatnosci i precyzji, ktorg trudno idealnie zachowaé na planie animacji.
Kazda transformacja animowanego obiektu jest wynikiem manualnego dzialania, forma
obiektu powstaje za sprawg rak, palcéw, drobnych gestow, przesuni¢¢. Proces animowania
w toku pracy upodabnia si¢ rowniez do dziatan o charakterze intuicyjnym. Na podstawie
zdobytych ad hoc do$wiadczen, dziatania manualne czg$ciowo wytracaja swoje racjonalne,
policzalne podstawy. W pewnym momencie procesu animowania, zagadnienia typowo
techniczne, takie jak ilo$¢ klatek na sekunde, wartos¢ przesunie¢ obiektow przed aparatem
itp. — zostajg wchtoniete przez cialo animatora. Gesty wykonywane tu i teraz przejmujg
dowodzenie, upodabniajg si¢ do dziatan rzezbiarskich — z ta rdznica, ze gesty typowe dla
klasycznej formy rzezbiarskiej — nigdy nie zostang sfinalizowane w skonczonej formie,
w punkcie, wokot ktorego mozna podaza¢. W filmie wystepuje bowiem jeden punkt
widzenia, a niemoznos$¢ zastgpienia go innym, wydobywa roznice percepcji czasowej obu

sytuacji.

W przypadku fizycznego obiektu rzezbiarskiego, gdy jesteSmy skonfrontowani z czasowo-
przestrzenng percepcja, obchodzimy obiekt zrdéznych stron, zmieniamy punkty i katy
widzenia. Natomiast przypadek obiektu w filmie pozwala na jeden sposéb ogladu, ale
tylko pozornie, gdyz sposdb ten zmienia si¢ wraz z czasem trwania filmu. Tekstura
animowanego obiektu wystepujagcego w moim filmie, jest jednocze$nie no$nikiem
znaczen, ktore rozwijaja si¢ w ramach transformacji obrazu. W filmie nie mozemy obej$¢
obiektu, doswiadczy¢ jego brylowatosci z r6znych stron. W miejsce tego doswiadczenia
pojawia si¢ informacja'!, ktorg staramy si¢ zinterpretowaé w czasie trwania utworu. Gra
pomiedzy cigglym/analogowym a kwantyfikowalnym/cyfrowym charakterem obrazowania
jest jedng zistotnych cech moich realizacji. Powodem zaprze¢gania skomplikowanego
procesu pre- ipostprodukcji jest cheé przezwycigzenia obecnie trwajacych zjawisk

automatyzacji w generowaniu obrazu.

11 Ze Stownika podstawowych poje¢ Flussera — informacja: nieprawdopodobna kombinacja
elementow”. V. Flusser, Ku filozofii fotografii, Wyd. Aletheia, Warszawa 2015, s. 147.
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3. Poszukiwanie obrazu, ktorego nie daloby si¢ wygenerowac¢ automatycznie

~Aparat”, wrozumieniu Villem’a Flusser’a bedacy ,narzedziem nasladujacym

9912

mys$lenie” ", jest podstawa obecnie powstajacych ,,0brazéw technicznych, czyli obrazow

9913

wytwarzanych przez aparaty””’. W ramy relacji ,,fotografa, czyli cztowieka, ktory stara si¢

wprowadzi¢ do obrazu informacje  nieprzewidziane = w programie  aparatu
fotograficznego™”, i,aparatu” nalezy obecnie wlgczyé rOwniez inne aparaty,
w szczegolnosci te o charakterze cyfrowym, tj. internet, aplikacje spolecznosciowe,
programy graficzne, jak rowniez te, ktore najczgsciej pozostaja ukryte w aparatach, tj.

algorytmy rozpoznawania i analizowania obrazow.

Nalezy tu wspomnie¢ o skokowym rozwoju algorytmow ewolucyjnych®, ktére obecnie
wykonuja zadania, ktére do niedawna wydawaly si¢ nieosiggalne. Wyszukiwanie obrazéw
na podstawie opisu tekstowego, jak i zautomatyzowane opisywanie obrazow tekstem, staja
si¢ obecnie powszechne. Podobnie jest z pisaniem tekstow przez programy komputerowe —
cztowiek przestaje odrdzniac tekst napisany przez innego cztowieka od tekstu napisanego
przez program. Postep w tej dziedzinie dokonuje si¢ na tyle szybko, iz mozna spekulowac
na temat obrazu, ktory moglby zosta¢ wygenerowany w cato$ci — na podobienstwo tekstu
pisanego. Algorytm tworzacy taki post-fotograficzny obraz moéglby korzysta¢ zaréwno
z nieograniczonych zasobow fotograficznych w sieci, jak izlozonego oprogramowania
graficznego. Tutaj ujawnia si¢ spekulatywny problem, ktory wiaczam do wiasnej praktyki
artystycznej — czy mozliwym jest stworzenie obrazu, ktorego program nie bylby w stanie
wygenerowac. Problem ten przejawia si¢ w mojej praktyce na kilku poziomach realizacji.
Jedng z cech moich filmow jest skomplikowany proces produkcji, ktory wydaje si¢ stac
w opozycji do podstawowych wilasciwosci wiekszosci sztucznych inteligencji, czyli
wpisanych w nie procesOw optymalizacji. Sztuczne wytworzenie obrazu, ktory podlegatby
zasadzie podwdjnej produkcji'’® obecnej w moich filmach, wydaje sie nieefektywne
1 nieekonomiczne z perspektywy automatyzacji w generowaniu obrazu, ale co moze
bardziej interesujace — przede wszystkim niezrozumiate. Zaktadam, iz symulacja

podwojnej produkcji za pomoca dowolnych srodkéw cyfrowych bylaby prostsza od

12 Ibidem.

13 Ibidem.

14 Ibidem.

15 ,,Algorytm ewolucyjny — algorytm wzorowany na biologicznej ewolucji, stosowany do zadan
optymalizacyjnych i modelowania” Wikipedia, 12.04.2017,
https://pl.wikipedia.org/wiki/Algorytm_ewolucyjny, (dostep 04.02.2018).

16 Opatruj¢ tym terminem procesy pre- i postprodukcji analogowo-cyfrowej, opisywane w poprzednich
rozdziatach.
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postawienia badz sformulowania zadania, ktore miatoby doprowadzi¢ do owych
przetworzen. Oczywiscie — powstale juz filmy dajg si¢ opisa¢ za pomocg jezyka w taki
sposoOb, aby program nauczyt si¢ stosowac¢ podwdjng produkcje z szerokim powodzeniem.
Natomiast mniej mozliwym wydaje si¢, aby program od poczatku sam wpadt na pomyst
napisania takiego algorytmu postgpowania. Powyzsze rozwazania stuza wytworzeniu
pewnego rodzaju etosu pracy, ktory pozwala na rozroznienie pomiedzy
zautomatyzowanym (koncepcyjnie 1tematycznie) uzyciem medidow (tj. popularna
fotografia obecna w mediach spoteczno$ciowych) a obrazowaniem nierozpoznanym,

odkrywajacym odmienne od dotychczasowych sposoby stwarzania obrazu.

Podsumowujac kwestie rzeczywistego rozstrzygnig¢cia pytania ,czy mozliwym jest
pokonanie automatyzacji w generowaniu obrazu?”’, nalezatloby odnie$¢ ten problem do
sfery spekulacji na temat mozliwo$ci powstania superinteligencji'’, przekraczajgcej
skumulowane mozliwosci calej ludzkiej populacji. Wobec hipotez dotyczacych
potencjalnych zagrozen dla naszego gatunku ze strony superinteligentnych proceséw
optymalizacji, ktore potencjalnie moglyby cho¢by przypadkowo doprowadzi¢ do zaglady
ludzi'®, rozstrzyganie o mozliwo$ci symulowania przez nie obrazéw moze wydawaé sie
zbyt blahe. Jezeli jednak znacznie rozszerzymy pojecie automatyzacji, okaze sig¢, iz
towarzyszy ona réznorodnym procesom kulturowym, ekonomicznym i spotecznym,
zwickszajac swoja skale juz od czaséw postindustrialnych i wynalezienia aparatow
w rozumieniu Flusser’a. Postgpowanie wbrew automatyzacji proceséw percepcji ujawnia
si¢ jako problem stale obecny w réznych praktykach artystycznych. Interesuje mnie
zaznaczenie tej kwestii w kontek$cie wilasnej tworczosci, poniewaz nie miesci si¢ ono

w zakresie strategii post-konceptualnych'.

Postawa sytuujaca jednostke w kontrze do automatyzacji moze odnosi¢ si¢ do szeregu
doswiadczen i mitow kultury, a takze rozwazan filozoficznych i metafizycznych, z ktorymi
zmagamy si¢ w epoce okre$lanej mianem ,,p6znego kapitalizmu”. Wobec postepujacej
niewydolnosci filozoficznej 1ekonomicznej, szeroko rozumianej korozji koncepcji

spoteczno-etycznych oraz wzmagajacych si¢ zagrozen sSrodowiskowych, ujawnia si¢

17 N. Bostrom, Superinteligencja. Scenariusze, strategie, zagrozenia, Wyd. Helion, Gliwice 2016.

18 Ibidem, s.179-190.

19 W rozumieniu ,,modelu strategicznego” sztuki — bedacego rezultatem przemian konceptualnych, ktore
wchlonety tradycyjne media sztuki, Zob. J. Verwoert, Why Conceptual Artists Paint Again? Because
They Thing It’s a Good Idea,
https://www.afterall.org/journal/issue.12/why.are.conceptual.artists.painting.again.because

(dostep 07.05.2017).
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podstawa, na ktorej opieram swoje dziatania w filmie Ksztaft chwili. Podstawe t¢ cechuja
proby poszukiwania, odkrywania irozszerzania formuly dla wiasnej tozsamosci — do
znaczenia ogolnoludzkiego, lub nawet ponadgatunkowego. W obecnej chwili
najistotniejszym tematem obrazowania jest dla mnie refleksja nad ksztaltem obrazowania
w ogble — poniewaz ,,oddycham” wszechobecnym obrazem 1ijego przetworzeniami.
Medytacja nad tym oddechem jest proba odkrycia, u§wiadomienia, kwestionowania,
watpienia, omijania gotowych sposobow konstruowania wspolczesnego postrzegania.
Poszukiwanie obrazu generujagcego zwatpienie we wlasnym obrebie jest proba

odnalezienia obrazu prawdziwego.
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4. Srodki wyrazu w obrazie stereograficznym. Obraz plaski i tréjwymiarowy w filmie

Produkcja filmu Ksztalt chwili oparta jest na doswiadczeniach z realizacji poprzednich
filméw animowanych i odkrytych za ich pomocag zasad pre- i postprodukcji, ktore
nazywam tez podwdjng produkcjq. W kazdej z opisanych realizacji rozwijalem okreslony
algorytm postgpowania w ramach techniki animacji. W mojej realizacji doktorskiej nowym
srodkiem wyrazu jest stereoskopowy obraz tréjwymiarowy. Obrazowanie 3D niesie ze
sobg odmienne wyzwania w zakresie produkcji, zard6wno technologiczne, jak 1 wyrazowe.
W celu osiggniecia efektu trojwymiarowosci kazdy kadr sfotografowany jest podwdjnie,
z przesunigciami odpowiadajacymi widzeniu dwuocznemu — powstajg obrazy dla lewego
i prawego oka. Wykorzystanie techniki animacji poklatkowej w produkcji s3D*° umozliwia
korzystanie zjednego aparatu fotograficznego umieszczonego na szynie — kazde
przesuni¢cie wykonane jest recznie podczas procesu animacji na planie filmu.
Wykorzystuje tym samym technike stereoskopowa juz w procesie produkcji —
w odroznieniu  od  technik, w ktérych pojedynczy obraz przetwarzany jest
w stereograficzng parg obrazow dopiero na etapie postprodukcji. Taka produkcja s3D
wymaga podwdjnych naktadow pracy oraz uwaznos$ci na planie. Przez uwazno$¢ nalezy tu
rozumie¢ ciggle sprawdzanie tego, jak dziala efekt trojwymiarowosci podczas zdjec,
poniewaz btedy popelnione na tym etapie sa trudne badz niemozliwe do naprawienia
w postprodukcji. W przypadku moich animacji poklatkowych oznacza to wymog
sprawdzania, jak przebiega fuzja trojwymiarowa rejestrowanych obrazéw fotograficznych
na biezaco®'. Uzycie techniki s3D, jako elementu wyrazu w filmie, jest zalezne od réznych

czynnikoéw, do ktorych bede si¢ odnosit.

Cechy fotografowanych obiektow, tj. tekstura i ksztalt — sg istotne ze wzgledu na jakos$é
obrazowania s3D. Motywy, ktorych uzywam, czyli bloki kartek ustawione w szeregach —
sa dobrym no$nikiem informacji o glgbi w obrazie, poniewaz zawieraja teksture w postaci
powtarzalnych wertykalnych ksztaltéw. Wptywa to dodatnio na jakos¢ wymodelowania
bryly, aco za tym idzie — efektu tréjwymiarowosci. Jest to rezultat uzycia jednego
z podstawowych kluczy monoskopowej percepcji przestrzennej®, jakim jest pozycja
przedmiotow wzgledem horyzontu. W tym przypadku obraz calosci animowanych
obiektéw wspotgra z ich poszczegdlnymi elementami/kartkami, dodatkowo odnoszacymi

sic¢ do skali wukladzie horyzontalnym. Nalezy podkreslic, 1z stereoskopowe

20 Terminu s3D (stereoskopowe 3D) bede uzywat dla odréznienia od powszechnie wystepujacego
terminu 3D, ktéry oznacza grafike komputerowa.

21 Zob. B. Mendiburu, Filmowanie w 3D, Wyd. Wojciech Marzec, Warszawa 2011.

22 Ibidem, str. 14-16.



1 monoskopowe klucze percepcji przestrzennej, przenikajac si¢ wzajemnie, moga dodatnio
badz ujemnie wplywa¢ na budowanie poczucia glebi w obrazie. Podstawowa wiedza
z zakresu s3D, z ktorej korzystatem podczas pre-produkcji filmu Ksztalt chwili pozwolita
mi na uniknigcie wielu btedow wptywajacych ujemnie na jakos¢ efektu tréjwymiarowosci.
Jednoczesénie nietypowe motywy uzyte w filmie komplikuja odczucia zwigzane z obrazem
filmowym. Czeg$¢ wiedzy zdobywanej podczas realizacji filmu w 3D zwigzana jest

z poszczegolnymi rodzajami motywdw, charakterystycznymi dla danej sceny.

Istotng cecha obrazu, ktory budujg, jest specyficzny sposob odczuwania skali
animowanych obiektow w konteks$cie obrazoéw, ktore animuja si¢ na ich powierzchniach,
czyli przedstawien ludzkich. Wizerunki te pozbawione sg efektu glebi — na rzecz bryt,
ktore sa przedstawione trojwymiarowo. Taki sposob podkresla ptasko$¢ i umownosé
obrazowania. Generalnie w catosci przedstawienia podj¢ta zostaje iluzoryczna gra
zwigzana z efektem glebi, aby nastepnie w czgSci obrazu wyzby¢ sie tej iluzji —

pozostawiajac sugesti¢ przedstawien ludzkich jako meta-obrazéw — informacji o obrazach.

Kazda ze scen w nieco odmienny sposéb gra ze skalg przedstawien, najczgsciej jednak
komunikujgc w efekcie koncowym — badz skale bliskg ludzkiej, badz bedaca rezultatem
hipo-stereo czyli tzw. ,.efektu olbrzyma™*, ktory zachodzi, gdy ustawienie odleglosci
migdzysoczewkowej na fotografowany stereoskopowo motyw, jest mniejsze od odlegtosci
pomigdzy oczami, wynoszace] ok. 65 mm. Poniewaz w wigkszo$ci scen uzywam
odleglosci migdzysoczewkowej ponizej 50 mm (najczgsciej 20-30 mm), rezultatem jest
odczucie wigkszej skali animowanych obiektow od ich rzeczywistej wielkosci na planie
zdje¢. Aby podkresli¢ ich miniaturowy charakter, musialbym uzy¢ rozstawu
migdzysoczewkowego powyzej 65 mm — doprowadzajac tym samym do hiper-stereo czyli
»efektu karta®. Utrzymanie efektu na percepcje wymiardw na poziomie standardowego
lub hipo-stereo pozwala — aby w kontekscie skali motywow ludzkich — skala catosci
przedstawien oscylowata pomig¢dzy naturalng a monumentalng. Drugg cechg obrazu
stereoskopowego, ktora wpltywa na percepcje rozmiaru, jest efekt lokalizacji*® obrazu
wzgledem plaszczyzny ekranu. Gdy konwergencja®® zachodzi w ptaszczyznie ekranu/okna
stereoskopowego, odczucie skali jest zblizone do naturalnego. Natomiast, gdy motyw
ukazany jest w tle, w plaszczyznie ,,za ekranem” — ulega powigkszeniu. Podobnie si¢

dzieje w przypadku lokalizacji obiektu ,,przed ekranem” — ulega on percepcyjnemu

23 Ibidem, str. 21-22.
24 Ibidem, str. 21-22.
25 Ibidem, str. 94-95.
26 ,konwergencja: ruch zbiezny gatek ocznych, przecinanie si¢ osi optycznych oczu przy patrzeniu na

bliski obiekt”, Stownik Jgzyka Polskiego, https://sjp.pl/konwergencja, (dostep 6.07.2017).
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zmniegjszeniu. Dlatego obiekty skrajnie ,,wychodzace zekranu” sprawiaja wrazenie
miniaturowych, a obiekty ukazane daleko w glebi uchodzg za gigantyczne. Zaznacza si¢ tu
srodek, ktory stosuje w catym filmie — polegajacy na poddawaniu probom percepcji widza

— tak, aby rozstrzygat on skal¢ percypowanych motywdw na przestrzeni trwania utworu.

Opisywane tu techniczne aspekty pre-produkcji trojwymiarowej animacji stereograficznej
sa niezwykle istotne, gdyz w podstawowy sposob wplywaja na odbidr filmu — buduja
odczucia zwigzane z przebiegiem scen filmowych. Jednocze$nie bedac relatywnie stabo
poznanymi — w kontrze do klasycznych ,,ptaskich” srodkéw filmowych — otwieraja pole do

eksperymentowania.

Przygotowujac scenopis filmu realizowanego w s3D, nalezy uwzgledni¢ moc efektu 3D na
przestrzeni trwania utworu®’, wptywajacg na jego dynamike. Duza rozpieto$¢ glebi potrafi
by¢ meczaca, wiec w filmach wykorzystywana bywa najczgsciej tylko w niektérych
scenach, podczas gdy efekt 3D na poziomie $rednim lub matym — obraz zblizony do
ptaskiego — pozwala ,,odpocza¢” widzowi. Stopniowanie gl¢bi obrazu staje si¢ kolejnym
srodkiem filmowym, na podobienstwo dynamicznego montazu, uzytej ogniskowej

obiektywu lub $ciezki dzwigkowe;.

Reasumujgc — uzycie powyzszych odmiennych $rodkéow stereoskopii dodaje sktadnik
filmu, ktéry mozna by okresli¢ jako mniej analityczno-informacyjny, a bardziej
odczuciowo-wrazeniowy. Technologia wy$wietlania oparta jest na podstawowej metodzie
anaglifowej®, dobrze znanej i wymagajacej nieskomplikowanej technologii (tanie okulary
czerwono-cyjanowe). Obraz czarno-bialy sprawdza si¢ dobrze w tym przypadku, gdyz jest
poprawnie wyswietlany w 3D. Ogladanie filmu bez uzycia okularow rowniez jest mozliwe.
Taka wersja — wzbogacona estetycznie czerwono-cyjanowymi obrysami krawedzi
motywOw —jest atrakcyjna wizualnie, a film dziata na zwyczajnych zasadach klasycznego
»plaskiego” obrazu, bedac pozbawionym wrazeniowej warstwy obrazu 3D. Tym samym —
jeden film mozna percypowa¢ na dwa sposoby. W przypadku ekspozycji w warunkach

galeryjnych poréwnywanie odczu¢ stwarza dodatkowa wartosc.

27 Zob. B. Mendiburu, Filmowanie w 3D, Wyd. Wojciech Marzec, Warszawa 2011.

28 W metodzie anaglifowej zréznicowanie obrazéw przeznaczonych dla prawego i dla lewego oka,
osigga si¢ przy pomocy zréznicowania koloru zobrazowanych przedmiotow, w obszarach, w ktorych
wynika to zodmiennego (dla kazdego oka) punktu widzenia. Okulary do ogladania obrazéw
anaglifowych posiadaja odmienne filtry barwne. Dzieki temu w ramach jednego obrazu, moze
nastapi¢ separacja obrazow dla kazdego oka, a nastgpnie potaczenie dwu obrazéw w jeden dzigki
zjawisku fuzji 3D. [M.S.]
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Cze$¢ druga
Ksztalt chwili

Poszczegolne sceny filmu Ksztalt chwili kierujg si¢ odmiennymi zasadami funkcjonowania
animowanych obiektow. Jedne odwotujg si¢ do przestrzeni filmu — jak gdyby obraz wideo
ujawnial to, co znajduje si¢ w wymiarze widzialnym tylko za pomoca animowanych bryl,
ale stanowil integralng cze$¢ przestrzeni tla. Inne dzialaja na podobienstwo ekranow
wyswietlajacych skladnik filmu, ale nie wchodzacych w interakcje zttem. Trzeci typ
operuje w istotniejszy sposob ksztalttem animowanego obiektu. Przyjecie odmiennych
zasad budowania obrazu sprawia, iz kazda ze scen filmu jest niepowtarzalng, integralng
catosciag, ktora moglaby funkcjonowaé rowniez oddzielnie. Jednakze potaczenie
roznorodnych zasad w jednym filmie sprawia, Zze poszczegdlne sposoby rozbijaja
automatyczne odruchy widza. Zwracajac uwage roznorodnoscia formy, motywy oddalaja
si¢ od siebie w czasie 1 przestrzeni, wydzielaja wymiary o odmiennej fizyce, funkcjonuja
w ztozonos$ci. Kazda ze scen wptywa na kolejne, podwazajac je. Nagromadzenie buduje
obraz domys$lnej calo$ci, stajacej sie $wiatem o niezmierzonej iloSci wymiarow —

rozwigzan. Jakie niesie to ze soba implikacje dla catego filmu?

Kazda scena Ksztaltu chwili jest wynikiem planowanego przezycia lub zdarzenia, ktore
nastepnie zostalo przetworzone i wigczone w obszar filmu. Planowanie tych zdarzen nie
jest szczegdlowe. Moze np. chodzi¢ o nagranie motywOw w pejzazu, co wymaga
zaopatrzenia w sprzet rejestrujacy ispaceru, areszta jest reakcja na zastang sytuacje.
W tym sensie film oparty jest na planowanej improwizacji, posiadajacej cechy dziatania
eksperymentalnego. Przezycia, ktére zapisaly si¢ w postaci scen, niosg ze sobg cigzar
istotnosci, wyodrgbnienia i1 zapamigtania w prywatnym wymiarze. Czgsto sg wynikiem
»pospolitych doswiadczen niespodziewanie rosngcych wsile [ktore] [p]rowokuja
prozaiczng przemiane percepcji na podobienstwo dlugiego spaceru bez telefonu”?.
Przemiana percepcji dokonuje si¢ poprzez fakt rejestrowania, nagrywania, fotografowania.
Ksztatt chwili tylko posrednio odnosi si¢ do hipotetycznej ,.chwili”, rozumianej jako
»podgladanie” jakiego$ zdarzenia. Budowanie sceny jest budowaniem zdarzenia samego
w sobie i nadawaniem mu ksztaltu w takim sensie, ze zdarzenie to nie mialoby szansy
zaistnie¢ bez filmu. Kazda ze scen ksztaltuje szereg relacji z medium i z hipotetycznym

odbiorca, ale przede wszystkim relacje z wlasnym postrzeganiem i odkrywaniem

29 M. Sadowski, Kompozycja z brakujgcymi stowami, tekst towarzyszacy wystawie w Galerii Skala,

Poznan 2016.
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specyficznie rozumianej tozsamosci. Motywy, konstrukcje oraz sposéb mojego myslenia

przyblizy dodatkowa analiza poszczegolnych scen filmu.
- mpge A » ;
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Wydruki kadréow filmowych w pracowni, przydatne w opracowaniu kolejnosci scen,

struktury 1 montazu filmu. (fot. M. Sadowski)
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Scena Syn [0°13” - 1°12”]

Pierwsza scena, w odrdznieniu od wigkszosci pozostatych scen, nie zostata szczegdtowo
zaplanowana. Dostala si¢ do filmu po wstepnym montazu, w ktorym brakowato sceny
otwarcia. Obraz ten spelnia kilka funkcji. Poczatek sceny operuje statycznymi ujgciami,
ktére dopiero zaczynaja si¢ rozkrecaé i synchronizowac, a tym samym ukazuja poczatek
filmowej iluzji ruchu. Réwniez iluzja glgbi obrazu 3D wprowadzana jest z opoznieniem,
gdyz poczatkowy kadr jest plaski i wypelnia caty ekran. Po chwili nastepuje odjazd,
odkrycie sytuacji na planie filmowym animacji. Te wprowadzenia stanowig przejscie
pomiedzy fotografia arzezba, wedlug ogoélnej zasady plaska fotografia — ruchoma
fotografia — film — stawanie si¢ obiektem — rzezba-film. Interesuje mnie pokazywanie
umownego statusu takich transformacji, wynikajacego poniekad z zawlaszczajacych

wlasciwosci medium cyfrowego.

Istotny jest obraz — portret mojego syna. Scena zostala nagrana do domowego archiwum,
ajej uzycie w filmie nie bylo zaplanowane. Bedac w duzej mierze dzietem przypadku,
scena wynika z interakcji rodzicielskich nawykow filmowania, odkrywania pierwszych
poczynan dziecka, zsytuacja za oknem. Wtasnie chaotyczno$¢ kontekstu powstania
nagrania zadecydowala o jego pdzniejszym uzyciu. Od dluzszego czasu zastanawiatem si¢
nad mozliwo$cig sportretowania syna na potrzeby filmu, ale zniech¢cata mnie domys$lna
sztucznos$¢, a co za tym idzie niezno$na natarczywos$¢ takiej sytuacji, jak gdyby stojaca
w kontrze do naturalno$ci rozwoju dziecka, mitosci ojcowskiej i bezinteresownosci.
Czulem niech¢¢ do postugiwania si¢ wizerunkiem wilasnego dziecka w swojej sztuce.
Jednak przypadek okazat si¢ brakujacym elementem filmu. Motywem-niuansem, ktory
idealnie pasuje do obrazu stat si¢ gest wskazywania przez dziecko. Gest ten nabiera
ztozonosci, gdy nie jest pewne, na co wskazuje dziecko — na chmare¢ ptakow czy na Zrédlo
Swiatta. W momencie, kiedy we wnetrzu pomieszczenia gasnie $wiatto, okazuje si¢ ono
odbiciem zaréwki w szybie. Synchronizacja gestu wskazywania 1 uwaga widza zostaja
zaburzone. Po chwili gest wskazywania powtarza si¢, upewniajagc w przekonaniu, iz

moglismy si¢ pomyli¢ co do poczatkowego obiektu, na ktoéry wskazuje dziecko.
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Ksztatt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadry z filmu
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Scena Ptaki [1°12” - 1°25”]

Scena odnosi si¢ do poprzedniej, izolujac z niej motyw ptakow i domyslnej szyby. Istotne
sg relacje poszczegdlnych elementéw. Uwydatniona grubos$¢ szyby podkresla wlasciwosci
oddzielajace, a odbicia w jej powierzchni — wlasciwos$ci rozpraszajace. Obraz ptakow jest
dostownie wickszy od szyby, wskazujac na jej ograniczony zasi¢g — zasi¢g ograniczonej
skali sposobu ogladu, redukcjonizm wycinkowego ogladu. Rzezba zaczyna obracac si¢ pod

koniec ujecia, wskazujac na zmiang perspektywy, dazenie na zewnatrz.

Ksztatt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadr z filmu
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Scena Szyja [1°26” - 1°56”]

Motyw szyi moze nies¢ ze sobg konotacje takie, jak: obnazenie, bezbronno$¢, oddychanie,
jedzenie, biologiczno$¢, podziat, kontrolowanie/brak kontroli, podporzadkowanie,
faczenie, bezimienno$¢. Zainteresowal mnie jako motyw-klacze o potencjalnie wielu
znaczeniach, niekoniecznie ustanowiony kulturowo 1i$cisle  zhierarchizowany
symbolicznie. Nieruchomej fotografii szyi nadany =zostat ruch filmowy w postaci
dynamicznego falowania. W potowie sceny ruch falowania przechodzi metamorfoze do
postaci cyfrowej. Fotografia animuje si¢ w sposob poklatkowy, blok kartek narasta.
W ,plaskim” teraz obrazie szyi, ruch motywu odznacza si¢ zanikajacym efektem
cyfrowego falowania. Obraz cyfrowy wystepuje tu jako nastepstwo zjawiska analogowego,

bedac jego powidokiem lub wspomnieniem.
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Ksztatt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadry z filmu




Sekwencja Spacer, sznurowka, bieg [1°56” - 2°40”]

Czwarta scena w istotny sposob zmienia sposob przedstawienia przestrzeni w filmie.
W sposdb  bezposredni wigze przestrzen planu animacji z przestrzenia filmowa
wystepujaca w animowanym obiekcie. Sam obiekt komplikuje si¢ w sferze rzezbiarskosci.
Zachwiana zostaje funkcja kartek jako nosnika wyswietlajacego obraz z odmiennej niz
plan filmowy czasoprzestrzeni. W tej scenie skojarzony zostaje ruch kartek z ruchem
postaci na uprzednio sfilmowanym planie. Nastepuje ruch postaci/rzezby filmowej wedtug
schematu: chod (zanikanie ilosci kartek) — zatrzymanie (pojedyncze animowane kartki) —
scena tqcznik — scena bieg (narastanie ilosci kartek). W scenie-taczniku nastepuje zmiana
motywu. Z pierwszoosobowej perspektywy obserwujemy detaliczny, zmudny proces
wigzania sznurowek buta w rekawiczkach. Celowo przedluzajacy si¢ motyw ustanawia
powigzanie widza z dobrze znang czynnos$cig. Czynno$¢ jest zwyczajna sama w sobie, ale
w filmie banal przedstawienia zostaje poddany w watpliwos¢, stanowigc ironiczny akcent.
Zaawansowany proces animacji poklatkowej 3D shuizy oddaniu doznania bedacego
w rejestrze skrajnie nieefektownych, codziennych doznan w rodzaju zwyczajnych
czynnosci, pozostajacych na marginesie egzystencji. Wszystkie sceny w sekwencji podane
sa w prosty, przyczynowo-skutkowy sposdb nastgpowania po sobie wydarzen. Oprécz
blokoéw kartek, w scenach pojawia si¢ kolejny przedmiot petlnigcy funkcje suwaka, od
ktorego zalezy ruch postaci wpleciony w szersza, domyslnie zautomatyzowang mechanike

dziatania.
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Ksztatt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadry z filmu




Ksztatt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadry z filmu
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Scena Re¢ka + przyciemnienie [2:41 — 2:46]

Krotkie ujecie jest pierwsza (z dwoch) meta-animacja, w ktorej poza blokiem kartek
pojawia si¢ reka. Rgka miata spowodowa¢ ukazanie kolejnej warstwy pracy, wskazujac na

manualny charakter wszystkich dziatan. Jednocze$nie motyw przyciemnienia stanowi

wprowadzenie do kolejnej sceny.

Ksztalt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadr z filmu
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Scena Autoportret [2°47” - 3°15”]

Autoportret stanowi decyzj¢ o przedstawieniu siebie w okreslony sposob. Nieuchronnosé
wyrywkowosci, braku obiektywizmu 1 redukujacego charakteru auto-portretowania miata
zosta¢ zachwiana poprzez sposob oswietlenia wizerunku, zmieniajacy si¢ wraz z kazda
kolejna klatkg sceny. Zapgtlony obraz odnosi si¢ do §wiatla, ktorego zmienny charakter nie
pozwala na ostateczne ustalenie sposobu przedstawienia, wskazujac na proces 1 mozliwos¢
zmiennego ogladu. Falowy charakter animowanego obiektu nawigzuje do sceny Szyja oraz

falowego sposobu przedstawiania wtasciwosci fizycznych §wiatla.
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Ksztalt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadry z filmu
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Sekwencja Spojrzenie/widok/rece |3°15” - 3°57”]

Scena Spojrzenie/widok sktada si¢ z rzezby filmowej, ktéra rozwija sposéb animacji ze
sceny Spacer. Zmiany w polozeniu bloku wydrukéw odpowiadaja domys$lnej przestrzeni
ulokowanej gdzie§ pomiedzy planem filmowym aplanem ostatecznej animacji
poklatkowej. Tym razem animowany obiekt jest niejako przedluzeniem spojrzenia
widza/kamery, jego wodzenia wzrokiem pomigdzy detalem krajobrazu a detalem oczu
spogladajacych w obiektyw. Obiekt tworzy rodzaj ruchomego tunelu, ktory zmieniajac
swoje potozenie w przestrzeni, zmienia zrodlo widoku. Ta scena podzielona jest na dwie

czesci, tworzace klamre dla scen, w ktorych wystepuja animowane rece.

W scenie Rece wystepuja trzy ustawione centralnie obiekty ze zsynchronizowanym
wzajemnie obrazem re¢ki stukajacej palcami o podloze. Kazdy obraz ukazany jest pod

innym katem widzenia, jak gdyby bedac lustrzanym odbiciem jednej reki.

W sekwencji wystepuje co$, co okreslitbym jako gra z patrzeniem, automatyka skojarzen
1 gestow. Polega to na kojarzeniu ruchu palcéw rak z ruchem ,,tuneli” patrzenia, ich formy
z forma drutéw zbrojeniowych oraz pozawerbalnego, intuicyjnego mnozenia wzajemnych
tego typu powigzan. Powigzania te, zreguly pod$§wiadome, daja si¢ uklada¢ w ciagi
skojarzen rowniez zwerbalizowane, np.: wzrok — przewod — tunel — palec — zbrojenie —
spoiwo — spojrzenie - gest, a wigc dalej: wzrok — spoiwo, palec — przewod, wzrok — reka,
spojrzenie — gest, itp. Podany cigg skojarzen jest przyktadowym, jednym sposrod wielu
mozliwych. Generalnie interesujacym wydaje si¢ natomiast balansowanie wizualne w polu
mozliwych powigzan miedzy obrazami, ktérych relacje nie sa ani bezposrednie, ani
przypadkowe. Ten rodzaj zasady towarzyszy calemu filmowi, a w opisywanej sekwencji

jest szczegblnie wyrazny.
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Ksztatt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadry z filmu
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Ksztatt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadry z filmu

37



Scena £gka [3°57 — 4°09”]

Obraz w tej scenie dziala na innych zasadach niz dotychczasowe — wychodzi na pierwszy
plan, poniewaz tym razem medium jest jak plaski ekran, bez formy bloku kart. Ekran
wygiety jest do srodka, jak gdyby zasysat pejzaz taki, ktéry wyswietla. Uproszczenie sceny
pozwala swobodnie $ledzi¢ ruch drobnych szczegdétow bogatego w detal obrazu
roslinnosci. Obraz Iaki kontrastuje zobrazem planu animacji, pokrytym piaskiem
1 drobnymi kamieniami. Jest to zastosowanie kontrastu wewnetrznego w scenie. Kategoria
kontrastu wewngtrznego postuguje sie czesto w ramach poszczegodlnych obrazow, scen,
sekwencji, badz calych utworow. Tutaj wystepuje mata glebia, w kontrascie do
poprzedniej sceny Spojrzenie, w ktérej wystgpowata duza glebia efektu 3D. Scena

wprowadza do drugiej czesci catego utworu.

Ksztatt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadr z filmu
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Scena Reka/kamienie [4°09” - 4°17”]

Scena przedstawia nowa zasade interakcji nagrania z otoczeniem studia. Obroét
sfilmowanej r¢ki znajduje odzwierciedlenie w obrotach kamieni lezacych na planie
animacji. Gest reki zostaje wyjety ze studia, tgka stanowi teraz jego tto. Pojawia si¢ motyw
destrukcji — nadpalone gorne krawedzie klatek obiektu filmowego, ktore sa zapowiedzig
kolejnej sceny. Réwniez ogodlne elementy planu animacji zostajg zroznicowane w glebi,

nabierajg trojwymiarowej ztozonosci.

Ksztatt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadr z filmu
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Scena Spalanie [4°17” - 4°38”]

Ujawniony zostaje obiekt — pomnik, bedacy potaczeniem rzezby filmowej 1 nieruchomej
formy. RzeZzba filmowa animuje obraz palacego si¢ obrazu taki, do stworzenia ktorego
postuzyty kartki uzyte do animacji w scenie £gka. Nieruchomg cz¢$¢ rzezby stanowia
zadrukowane klatki ze sceny Szyja, zatopione w gipsie. Catos¢ stanowi auto-referencyjne
odniesienie do procesu stojgcego za powstawaniem czes$ci nagran do filmu. Odnosi si¢ do
spaceréw towarzyszacych nagraniom. Podczas jednego z takich spaceréw nagralem sceng
Lgka, a okoto miesiaca pdzniej, podczas innego spaceru, scen¢ spalania obrazéw Ilaki.
Unieruchomiona tu scena Szyja powstala co najmniej pot roku wczesniej. Wszystkie te
watki stanowig raczej trudne do odszyfrowania motywy, jednak ich rola w filmie pozostaje

dla mnie nieodzownym, enigmatycznym elementem catosci.
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Ksztatt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadry z filmu
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Scena Czapka [4°38” - 5°16”]

W poprzedniej scenie wystepuje zjawisko, ktore moge okresli¢ jako auto-referencyjne
zapadniecie w enigmatyczno$¢ przedstawien. W tej scenie nastepuje poglebienie takiego
stanu, a kwestie widzialne zostaja wypchnigte poza horyzont zdarzen. Ztozonos¢
potencjalnych niezrozumiatych przedstawien ulegla wyrugowaniu i sptaszczeniu,
doprowadzajac do prostej syntetycznej formy, ktéra nie musi juz nic thumaczy¢. Pojawia
si¢ motyw czapki jako zapowiedz nast¢pnej sceny. Wnetrze czapki jest ptlaskie,
a wglebienie na glowe zastgpuje glgbia obrazu trojwymiarowego z domyslnym
horyzontem, schodzaca w glab i do dotu, poza ekran. Przestrzen staje si¢ teraz no$nikiem
nieodgadnionych znaczen, zwraca si¢ z powrotem ku patrzacemu, zmienia w przestrzen
znaczen widza. Wydarzenia w scenie sg minimalne, sprowadzajg si¢ do poruszania czapki-
glowy na boki, na podobienstwo rozgladania si¢. Percepcja przestrzeni obrazu, stanowigc

odpoczynek od zdarzen, osiaga plateau.

Ksztatt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadr z filmu
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Scena Droga [5°17” - 5°52”]

Obraz powstal na bazie doswiadczen ze scen Spacer oraz Spojrzenie. Zbudowany jest na
zaleznoS$ciach przestrzeni i skali postaci ludzkiej w krajobrazie. Nastgpuje zmiana widoku —
od waskiego kadru na posta¢ do szerokiego planu oddalonej postaci w krajobrazie. Rzezba
filmowa powtarza zasad¢ oddalenia wten sposdb, ze kartki animujace peten plan,
rzeczywisScie oddalone s3 na planie animacji. Dziatanie efektu s3D podkresla rozleglose
krajobrazu — oddalenie w glgbi sprawia wrazenie zwigkszenia skali obrazowanych
przedmiotow. Klatki/wydruki filmowe ustawione s3 na powierzchni, ktéra ulegta
transformacji na przestrzeni kolejnych scen filmu — od neutralnej/zaslonigtej, poprzez
za$miecong/czesciowo odstonigta, az do obnazonego blatu stolu — zakurzonego
1 naznaczonego $ladami cig¢. Tym samym scena jest zwienczeniem rozpadu sztafazu planu

filmowego, odstania kulisy pracy, przestrzeni studia.
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Ksztatt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadry z filmu
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Scena finatowa (5°52” - 7°09”) i uwagi koncowe

Finat filmu rozpoczyna si¢ polifonicznie, od zaggszczenia ilosci drobnych zdarzen
1 szczegdtow. Animowane obiekty/kartki ustawione s3 na obrotowej platformie, ktora
ukazuje calo$¢ pod roznymi katami widzenia. Jeden z obiektéw przedstawia ognisko.
Przedstawienie zanika wraz z uplywem czasu sceny, dotaczajac do innych obiektow, ktore
wyzbyte sg obrazéw filmowo-fotograficznych, operuja ptaszczyznami odcieni szarosci lub
materig papieru. Nastepuje tu spotkanie dwoéch skrajnych cech takiego sposobu
obrazowania. Obiekty bezposrednio ukazujace swoja przedmiotowos$¢ i materi¢ stajg sie

jednoczes$nie na wskro$ abstrakcyjne.

W scenie zdarzenia sg zagegszczone tak, iz trudno uwaznie wszystkie $ledzi¢. Zachodza
procesy, ktorych wigkszosci nie sposob rozstrzygaé w sposdb przyczynowo-skutkowy,
poniewaz nie ilustrujg ich ciagi animowanych, przedstawiajacych filméw. Posrod
drobnych zjawisk/zdarzen pojawia si¢ odcisk re¢ki u podloza animowanej platformy.
Sposdb obrazowania jeszcze dobitniej wskazuje na pracg w studiu jako istotng sktadowa
procesu dziatan tworczych, ztym, ze teraz podkreslony zostaje jej wyabstrahowany
charakter. Tym samym dwa procesy — fizyczny/materialny oraz mentalny/abstrakcyjny,

tacza sie w catos¢.

Wydarzenia w obrgbie tej sceny odnosza si¢ do ciggu zdarzen, jakie odbywajg si¢
w obrebie catego filmu, gdyz scena w drugiej czesci znow odmienia swoj charakter. Po
obrocie platformy ujawnia si¢ obraz, ktorego ,kulisy” obserwowali$§my do tej pory. Plik
kartek umieszczony jest na tekturowym szkielecie, ktdrego zagiecie moze kojarzy¢ sig¢
z motywem architektonicznym. Obraz gestu r¢ki trwa w zawieszeniu przez kilkadziesiat
sekund, podczas gdy odstaniajace si¢ kolejne warstwy/klatki ukazuja rozdarcia papieru na
swoich powierzchniach, wskazujac na sposéb animacji tej sceny — oddzieranie kolejnych,
uprzednio polaczonych fragmentow/klatek, obiektow/rzezb filmowych. Finatowe
zageszczenie postepuje w szczegotach, uproszczony motyw regki utrzymuje napigcie przez
kilkadziesiagt sekund. Rozwigzanie akcji nastgpuje po kumulacji w postaci pstryknigcia
palcami, ktéore moglo by przej$¢ niezauwazone, gdyby nie jedyny w obrebie filmu,
towarzyszacy mu dzwiek pstryknigcia. Takie rozwigzanie ma na celu skuteczne odcigcie
akcji za pomoca wieloznacznego gestu, mogacego sugerowaé odcigcie, symbol uptywu
czasu, badz gest kojarzony z seansami hipnotycznymi. Zainteresowaly mnie jego zmienne

atrybuty 1 podatno$¢ na doniosle wybrzmienie w catosci utworu, pomimo niefrasobliwej
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prostoty. Utwor rozptywa si¢ jeszcze przez jaki§ czas. Jego stopniowe wygasanie ma za
zadanie zapewnienie widzowi chwili potrzebnej na interpretacje cato$ci. By¢ moze
koncowa odmiana sfery dzwigkowej uruchamiajagc nowg przestrzen, otwiera roéwniez
przestrzen dla widza. Zyczytbym sobie, aby przekierowujac na introspekcje, odciskata sie
doswiadczeniem tworzacym nowy wymiar percepcji jego osoby w kontek$cie emocji,

przedmiotdw, czasu, przestrzeni i obrazu, tak jak stwarza go dla mnie.

Praca nad Ksztaltem chwili okazata si¢ glebokim doswiadczeniem egzystencjalnym,
koncentrujagcym zlozone dos$wiadczenia czasu, emocje, rozwigzania techniczne, mysl
krytyczng nad statusem oraz funkcjg obrazéw i przedmiotdéw, przyzwyczajenia codziennej
oraz zaposredniczonej medialnie percepcji, okreslanie metod podejmowania decyzji. Praca
przebiegata na wielu poziomach doswiadczen, taczac refleksje teoretyczng i formalng

w polu dziatania praktyki.
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Ksztatt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadry z filmu
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Ksztatt chwili, Mateusz Sadowski, 2018, kadry z filmu
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