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Autoreferat

1. Imie i nazwisko

Wioletta Sowa

2. Posiadane dyplomy, stopnie naukowe lub artystyczne - z poda-
niem podmiotu nadajgcego stopien, roku ich uzyskania oraz tytutu
rozprawy doktorskiej.

W 1992 roku ukonczytam Panstwowe Liceum Sztuk Plastycznych im. Jana Matejki
w Nowym Wisniczu, w ramach specjalnosci techniki konserwatorskie.

W 2000 roku obronitam dyplom magisterski na Wydziale Grafiki Akademii Sztuk
Pieknych im. Jana Matejki w Krakowie. Praca dyplomowg byt film animowany Po-
miedzy nami wraz z towarzyszgcym mu autokomentarzem. Promotorem pracy byt
prof. Jerzy Kucia, a recenzentem dr hab. Wojciech Regulski. Praca zostata obroniona
z wyrdznieniem i nagrodzona Medalem Rektora ASP w Krakowie.

W 2016 roku ukonczytam studia doktoranckie w Panstwowej Wyzszej Szkole Filmo-
wej, Telewizyjnej i Teatralnej im. Leona Schillera w todzi, na Wydziale Operatorskim
i Realizacji Telewizyjnej. Obrona rozprawy doktorskiej zatytutowanej Film animowa-
ny ,XOXO pocatunki i usciski”, zmystowosc¢ w kontekscie relacji partnerskich miata
miejsce 26 stycznia 2017 roku. Promotorem byt dr hab. Krzysztof Rynkiewicz, profe-
sor PWSFTviT w todzi, a recenzentami: prof. dr hab. Jacek Adamczak z Uniwersytetu
Artystycznego w Poznaniu oraz dr hab. J6zef Romasz, profesor PWSFTViT w todzi.

3. Informacja o dotychczasowym zatrudnieniu w jednostkach nauko-
wych lub artystycznych.

W latach 2010-2011 wyktadatam w Krakowskiej Szkole Filmowej, gdzie realizowatam
zajecia z klasycznych i cyfrowych technik animagiji.

W 2010 roku bytam cztonkinig jury selekcyjnego i wspotkuratorkg Hiroshima Inter-
national Animation Film Festival w Japonii.

W latach 2010-2022 z nominacji Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego pet-
nitam funkcje eksperta w Polskim Instytucie Sztuki Filmowej w Warszawie.

W latach 2012-2013 pracowatam jako nauczycielka podstaw fotografii i filmu
w Liceum Plastycznym w Nowym Wisniczu.

0Od 2013 roku do chwili obecnej jestem wyktadowczynig w Uniwersytecie Komisji
Edukacji Narodowej* w Krakowie. W latach 2013-2019 bytam asystentkg na Wydziale
Sztuki. Od 2019 roku pracuje na stanowisku adiunkta w Instytucie Sztuki Medidéw,
a od roku 2021, w Instytucie Sztuki i Designu. W latach 2019-2021 petnitam funkcje
kierownika katedry multimedidw.

Od 2020 roku do chwili obecnej wspdtpracuje z Krakowskim Festiwalem Filmo-
wym, gdzie jestem kuratorkg programu animacji w miedzynarodowym i polskim kon-
kursie filméw krétkometrazowych.

1 Od 1 pazdziernika 2023 roku nazwa Uniwersytetu Pedagogicznego im. Komisji Edukacji Narodowej
zostata oficjalnie zmieniona na Uniwersytet Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie.



4. Omowienie osiagnie¢, o ktérych mowa w art. 219 ust. 1 pkt. 2 usta-
wy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz.
U.z2021r poz. 478 z p6zn. zm.).

4.1. Profil artystyczny i badawczy

Gléwnym obszarem moich dziatan artystycznych jest animacja, a w szczegdélnosci
film animowany. Jednak w swoich projektach czesto wykraczam poza ramy filmu
animowanego, a nawet filmu w ogdle. Animacja jest tym rodzajem warsztatu, ktéry
pozwala dryfowac w rézne strony, jednak najciekawsze jest to, co dzieje sie na po-
graniczu mediéw, w rozlegtym obszarze eksperymentéw. Zrédta tych dziatan siegaja
awangardy dwudziestolecia miedzywojennego (np.: Sinfonia diagonalna Vikinga Eg-
gelinga? z 1924 czy Europa Franciszki i Stefana Themersondéw? z 1931 roku) i konty-
nuowane byty w kolejnych pokoleniach artystow. Wspotczesny film animowany roz-
wija sie niejako dwutorowo: w obiegu kinowo-telewizyjnym i VOD oraz galeryjnym
- jednak i tu granice czesto sie zacierajg, jak ma to miejsce np. w przypadku Wiliama
Kentridge’a® czy Lena Lye’a®.

W moim przypadku dzieta filmowe realizowane sg z myslg o kinie®, natomiast pra-
ce z obszaru rozszerzonej rzeczywistosci - do prezentacji galeryjnej lub przestrzeni
otwartej. Eksperymentowanie, poszukiwanie na obrzezach, prébowanie tego, co nie-
mozliwe, jest elementem tgczgcym wszystkie moje dziatania artystyczne i badawcze.

Jako artystka podejmuje decyzje, balansujgc pomiedzy doswiadczeniem i intuicja,
zas jako akademiczka zadaje sobie pytanie o przyczyne i zrédto tych decyzji, ale sta-
ram sie tez sytuowa¢ moje dokonania w szerokim kontekscie innych postaw arty-
stycznych, filozofii, socjologii, sztuki i nauki. Staram sie widzie¢ szeroko, wielostron-
nie i z dystansem. Widzie¢ dziatania swoje i innych jak rozlegta mape powigzanych
ze sobg punktéw, opisujgcych rzeczywistos¢ w réznych jej aspektach. Kwestionuje
swoje decyzje, by sprawdzi¢ ich zasadnos¢. Zadaje pytania podstawowe: Diaczego
to pokazuje/opowiadam? Dlaczego to jest dla mnie wazne? Jaka jest intencja? Ja-
kie uczucie/refleksje chciatabym wzbudzi¢ w widzu/uczestniku doswiadczenia?

W moich pracach postuguje sie obrazem, ale animacja jest dziataniem multime-
dialnym, operujgcym réwniez czasem, ruchem, przestrzenig, dzwiekiem i muzyka.
Zindywidualizowane podejscie do tych aspektéw kreacji artystycznej przektada sie
na niepowtarzalny jezyk wypowiedzi twércéw pracujgcych w tym obszarze, rowniez
moj wiasny. Ze wzgledu na pokrewienstwo srodkéw wyrazu, a takze transpozycji ru-
chu, ktéry bazuje na realizmie, ze wszystkich rodzajow sztuki animacja jest najblizsza
teatrowi. Dlatego wtasnie to medium byto dla mnie zawsze najsilniejszg inspiracja.
W teatrze, podobnie jak w animacji, wchodzimy w Swiat wykreowany i akceptujemy
jego umownos¢ oraz surrealistyczng nierealnos¢. Przyjmujemy za prawdziwe sytu-
acje, ktore s3 interpretacjg rzeczywistosci. Doskonale okreslit to Tadeusz Kantor na
jednej z préb do swojego spektaklu, méwiagc:

Sq postaci realne, ktére sie mieszczqg w naszym codziennym zyciu i sq postaci
realne, ktére raz sq realne i wtasciwie nie wywotujg zadnej wgtpliwosci, ze sq

2 Hasto: Helmuth Viking Eggeling, Wikipedia, https:/pl.wikipedia.org/wiki/Viking_Eggeling (dostep z dnia
21.12.2022).

3 Hasto: Franciszka i Stefan Themersonowie, CULTURE.PL, https:/culture.pl/pl/tworca/franciszka-i-
stefan-themersonowie-themerson (dostep z dnia 21.08.2023).

4 Hasto: Wiliam Kentridge, Wikipedia, https:/pl.wikipedia.org/wiki/William_Kentridge (dostep z dnia
21.12.2022).

5 Hasto: Len Lye, Wikipedia, https:/en.wikipedia.org/wiki/Len_Lye (dostep z dnia 21.12.2022).

6 Wyjatek stanowi film Stworzenie Swiatta - witraze Adama Stalony-Dobrzanskiego z 2011 roku, ktéry
towarzyszyt wystawie retrospektywnej artysty.



realne, ale w pewnym momencie sq podejrzane, to znaczy ich wymiar jest podej-
rzany. Majq wymiary wyzsze, tzn. mitologiczne, swiata nadzmystowego.

Zaréwno moje filmy, jak i prace wykonane w technologii rozszerzonej rzeczywisto-
sci koncentrujg sie wokot cztowieka, najczesciej kobiety. Indywidualne doswiadcze-
nia jednostki stajg sie w nich uniwersalne. Cztowiek juz nieobecny, ale zapamietany.
Takze w tym aspekcie bliskie jest mi myslenie Tadeusza Kantora, u ktérego zwykty
cztowiek, podniesiony do rangi dzieta sztuki, zostaje uratowany od zapomnienia. Te-
maty, ktére podejmuje, s ,niefilmowe”. Nie ma w nich dramatycznych zwrotéw akdji.
Buduje rzeczywistos¢ ze strzepdw zwyktych wydarzen, z pozoru realistycznych, ale
odrealnionych w niuansach akgji i rytmie ruchu. Wydajg sie one mozliwe i niemozli-
we jednoczesnie. Zwyktg zaobserwowang sytuacja, pojedynczym gestem, puentuje
emocje i w ten sposéb stajg sie one punktem zwrotnym filmu. W kontemplacyjnych
scenach widz odnajduje paralele do swoich wspomnien i towarzyszgcych mu uczué
i w tym momencie przestaje by¢ obojetny na to, co widzi. Mysl o tym, jak wciggnac
widza/uczestnika doswiadczenia we wspotprzezywanie, towarzyszy mi przez caty
proces pracy nad moimi projektami.

Esencjg animacji, narzedziem do kreacji artystycznej, srodkiem oddziatywania na
widza jest ruch. Jego najistotniejszg czescig jest nie co (intencja), ale to jak sie wy-
darza (wykonanie). To jak decyduje o tym, czy przekazane zostang widzowi (badz
uczestnikowi doswiadczenia) uczucia, czy wzbudzone zostang w nim zatozone
emocje. Kluczowe znaczenie ma tutaj rytm i akcenty ruchu. Jak wspomniatam wy-
zej, planowanie ruchu w animacji jest bardzo bliskie teatrowi. W jednym i w drugim
przypadku bazujemy na ruchu realistycznym, a odrealniajgc go, nadajemy mu nowe
znaczenie. Tadeusz Kantor podczas jednej z préb w Teatrze Cricot do spektaklu Niech
sczezng artysci scharakteryzowat to w nastepujacy sposob:

[...] Na przyktad w pierwszym etapie jest mezczyzna, potem pochyla sie, to jest
nastepny etap, potem wstaje, to jest trzeci etap, potem przescieradto przylega
do mezczyzny, a potem przescieradto znika. Mozna to oczywiscie zrobi¢ w spo-
s6b naturalistyczny: mezczyzna wstaje, a przescieradto spada z niego. Ale mo-

zesz tez podzieli¢ to na sekwencje, tak aby wszystko byto pociete i podzielone.
Wtedy kazda sekwencja ma swojq intencje i wykonanie’.

W teatrze wspomniane réznice odnoszg sie do gry aktorskiej. Natomiast w anima-
cji jest to dziatanie znacznie szersze. Prosty ruch, jak ubieranie smokingu, moze byc¢
esencjg charakteryzujgca protagoniste®. Innym razem ruchem decydujemy o tym,
czy zwykty fragment papieru jest ptakiem, psem czy kapeluszem?; czy kogos roz-
Smieszy, czy wzbudzi lek. We wszystkich tych sytuacjach bazg jest rytm i akcenty
ruchu oraz jego odrealnienie wzgledem wzorca.

Moje myslenie o ruchu w odniesieniu do cztowieka/aktora jest bliskie Kantorowi,
ale jednoczesnie przenosze te dziatania na materie czysto plastyczng. Dotyczy to
W szczegodlnosci projektéw zrealizowanych jako rozszerzona rzeczywistos¢ AR (Aug-
mented Reality). Réwniez w tych pracach daze do oddziatywania na sfere emocjonal-
na uczestnika, w tym przypadku wynikajgcg z immersji: osaczenie, naruszenie strefy
komfortu poprzez bycie otoczonym (np. rysunkiem), obserwowanie i bycie obserwo-
wanym, poczucie straty. Rozwine ten watek, omawiajgc poszczegodlne projekty.

Przez wiekszg czes¢ swojej pracy artystycznej zajmowatam sie krotkim metrazem.
W animagcji czas odmierza sie w klatkach na sekunde. Mysle, ze stad bierze sie moja

7 Nagranie znajduje sie w archiwum Cricoteki w Krakowie i jest rejestracja proby do spektaklu Niech
sczeznq artysci. Ukazuje bardzo intensywna prace Kantora z aktorami nad ich gra i rytmem ruchu,
bazujacych na biomechanice Meyerholda i teatrze zydowskim.

8 Zob. Jerzy Kucia, Strojenie instrumentéw, 2000, TVP Jerzy Kucia Produkcja Filmowa, https:/www.
youtube.com/watch?v=Nkz9vh2WOFM (dostep z dnia 22.08.2023).

9 Zob. Walerian Borowczyk i Jan Lenica, Byt sobie raz, 1957, Studio Filmowe Kadr, http:/sfkadr.com/pl/
movies/90/byl-sobie-raz.html (dostep z dnia 21.12.2022).



potrzeba klarownego przekazu esencji idei, tematu czy dzieta. W krétkim metrazu
istotne jest kazde ujecie. Forma jest zaréwno syntetyczna, jak i poetycka.

Animacja, bez wzgledu na strone realizacyjng, jest procesem bardzo czasochton-
nym. Z duzg cierpliwoscig realizuje rozpoczete projekty, ale potrzebuje tez nowych
bodzcéw. Dlatego kazda praca (w tym filmowa) powstawata inaczej. Nieustanne
szukanie wyzwan realizacyjnych jest jednym z waznych powoddw, dla ktérych two-
rze projekty artystyczne. Jest tym, co nie pozwala mi popas¢ w rutyne, istotnym ele-
mentem samorozwoju. Potrzeba nowych wyzwan byta réwniez powodem podjecia
dziatan w rozszerzonej rzeczywistosci. W 2017 roku na World Festival of Animated
Film Animafest w Zagrzebiu po raz pierwszy zetknetam sie z rozszerzong rzeczywi-
stoscig, zaréwno AR, jak i VR. Stato sie to dla mnie tak silnym bodzcem artystycznym,
ze zaczetam poszukiwac informagji i szkolen, ktére uzupetnityby moja wiedze w tej
dziedzinie. Moje myslenie jest przestrzenne i ma to swoje bezposrednie przetozenie
na inscenizacje. Komponujac kadry filmowe, prowadzenie kamery czy akcje, mysle
dookolnie. Tak samo moje wyobrazenie dZzwieku byto zawsze sferyczne, a w zwigzku
z tym w klasycznym filmie podlegato ograniczeniom. To wtasnie myslenie przestrzen-
ne stato sie powodem, dla ktérego wysztam z komfortowej sytuacji rezyserki filméw
animowanych o stabilnej pozycji i podjetam wyzwanie realizacji projektéw w rzeczy-
wistosci rozszerzonej, zarowno AR, jak i VR. Miatam poczucie, ze wtasnie to medium
daje mi petnie kreatywnej wolnosci. Rozszerzona rzeczywistos¢ wymagata jednak
ode mnie catkowitej zmiany warsztatu.

4.2. Pierwsze eksperymenty ze stereoskopowa animacjag
irozszerzong rzeczywistoscig

Eksperymenty z animacjg stereoskopowg

W 2018 roku, jako kierowniczka projektu interlaced/przeplatane - eksperymenty
nad technologicznym poszerzeniem kreowania stereoskopowej animacji i prze-
strzeni wirtualnych, rozpoczetam prace wraz z dr. Przemystawem Liputem i dr. Jac-
kiem Ztoczowskim nad stereoskopowa rejestracjg obrazu animowanego oraz imple-
mentowaniem tego obrazu w rézne Srodowiska.

Celem badan byto sprawdzenie technologicznych mozliwosci poszerzenia kreowa-
nia stereoskopowej animacji i przestrzeni wirtualnych. Stworzenie obrazéw multime-
dialnych z pogranicza animacji i fotografii z zastosowaniem stereoskopii oraz rzeczy-
wistosci rozszerzonej. Wypracowanie innowacyjnej metody tgczacej w spdjng catosc
rézne techniki animacji: animacje rysunkowg, animacje na wieloplanie (rejestrowa-
nej jako obraz stereoskopowy), animacje 2.5D* oraz animacje 3D. Badania miaty
charakter eksperymentalny i innowacyjny, a efekty finalne implementowane zostaty
w rézne srodowiska: do odtworzonego i unowoczesnionego stereoskopu Charlesa
Wheatstone’a z 1840, w Srodowisko Virtual Reality i Augmented Reality oraz genera-
tora przestrzeni wirtualnej i chat-botow.

Poniewaz profil artystyczno-badawczy zespotu byt bardzo zréznicowany, czes¢
prac prowadzona byta wspdlnie, a czes¢ indywidualnie.

Stereoskopowy wieloplan

Wieloplan to stanowisko zdjeciowe bardzo dobrze znane wszystkim animatorom
pracujgcym w animacji artystycznej. Umozliwia robienie zdje¢ pod kamerg (obecnie
cyfrowa) na kilku planach réwnolegle. Przektadajgc to na jezyk cyfrowy, powiedzieli-
byé$my, ze odpowiada kompozycji (compositing) 2.5D w programie After Effects. Na

10 W ten sposéb okreslana jest animacja bedgca obrazem 2D umieszczonym w przestrzeni 3D. Efektem jest
ptaska animacja w tréjwymiarowej przestrzeni.
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wieloplanie mozna uzyskac¢ efekt paralaksy w jazdach kamery, czyli, szukajgc dalej
analogii ze Swiatem cyfrowym, efekt uzyskiwany w nieco bardziej wysmakowanych
graficznie grach platformowych. Za pierwszy film zrealizowany tg metoda podaje sie
The Adventures of Prince Achmed (1926) Lotty Reiniger. Zaawansowang forme wie-
loplanu wykorzystywano do zdje¢ w Studiu Disneya®. Jednak jednym z najpiekniej-
szych filméw zrealizowanych w ten sposéb jest doskonale wszystkim znany Jezyk
we magle Jurija Norsteina z 1975 roku. Samego Norsteina mozna by nazwac nie tylko
mistrzem wycinanki, ale tez wykorzystania wieloplanu jako narzedzia do tworzenia
ztudzenia przestrzeni w filmie (przyktadem moze tu by¢ scena tréjwymiarowej rota-
cji drzewa w perspektywie, w jednym z uje¢ we wspomnianym filmie). Innym przy-
ktadem doskonatych efektéw pracy na wieloplanie mogg by¢ filmy Ryszarda Czekaty
(np. Apel z 1971 roku) czy Jana Lenicy i Waleriana Borowczyka (np. Labirynt z 1963
roku). Do tej pory jest to niezwykle chetnie wykorzystywana forma planu zdjeciowe-
go, szczegolnie w kinie autorskim. W ten sposéb realizowane sg filmy nie tylko wyci-
nankowe, ale réwniez animacje malarskie, sypane, w plastelinie i inne!2. Doskonate
efekty wizualne takich realizacji, ich analogowy, odreczny charakter, byty powodem,
dla ktérego postanowilismy sprawdzi¢, czy obraz zrealizowany tg metodg w formie
stereoskopowej otworzy nowe zastosowanie dla tego urzadzenia.

Na potrzeby naszych eksperymentéw zbudowalismy stosunkowo prosty wieloplan.
Niepotrzebne nam byty réwnolegte jazdy kamery poszczegdlnymi planami. Istotna
byta rejestracja dwéch obrazéw w ustalonym odstepie od siebie, ktére wyswietlo-
ne w parze dawaty efekt stereoskopowy. Konstrukcja sktadata sie z metalowej klatki
z trzema szybami (co dawato cztery plany), kolumny Manfrotto z gtowicg oraz oswie-
tlenia. Dobrym rozwigzaniem okazato sie umieszczenie kamery na sliderze Eldelkrone
Sliderone v2 z gtowicg HeadONE. Slider umozliwiat wykonanie zdje¢ parami (AB), na-

Stereoskopowy wieloplan

11 Walt Disney przypisywat sobie autorstwo tego urzadzenia, jednak jest to naduzyciem, gdyz pionierka
wieloplanu byta Lotte Reiniger, o czym $wiadczg daty produkcji filméw zrealizowanych z wykorzystaniem
tego urzadzenia.

12 Zob. Abi Feijo, Clandestino (Stowaway), animacja sypana na wieloplanie, 2000, National Film Board of
Canada; Izabela Plucinska, Esterhazy, animacja plastelinowa na wieloplanie, 2009, Donten&Lacroix Film
i Clay Traces.
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tomiast gtowica stuzyta do idealnego wypoziomowania kamery wzgledem planu. Apli-
kacja Edelkron zapisywata pozycje i rotacje kamery i umozliwiata precyzyjny powrét
do tych samych punktéw w czasie realizacji zdje¢. Obrazy przechwytywane byty przy
pomocy oprogramowania Dragonframe 4.0, cho¢ nie wspdtpracowato ono w tamtym
momencie ze sliderem?®?, co utrudniato prace z recepta. W ten sposoéb otrzymywato
sie dwa zestawy tych samych klatek, dla prawego i lewego oka. Po skonstruowaniu
i przetestowaniu urzadzenia, kolejne etapy pracy przebiegatly juz indywidualnie.

Implementacja zdje¢ wykonanych na wieloplanie
do wirtualnej rzeczywistosci

Eksperymenty przeprowadzone przeze mnie polegaty na fotografowaniu na wielo-
planie prostych ksztattéw graficznych jako abstrakcyjnej wycinanki oraz form malar-
skich, réwniez abstrakcyjnych. Zatozytam, ze jezeli wykonam zdjecia w odpowiednich
proporcjach, a nastepnie umieszcze je w programie 3D na sferze jako teksture AiB,
to finalnie, po wyliczeniu kazdej wersji i potgczeniu w jeden plik, otrzymam obraz tzw.
over/under (géra/dét). Autorzy realizujgcy animacje na wieloplanie nieczesto tgcza
te umiejetnosc¢ z pracg w programach 3D, natomiast zazwyczaj z duzg sprawnoscig
postuguja sie programem After Effects. Dlatego postanowitam sprawdzi¢, czy two-
rzac kompozycje 3D w After Effects, uda sie zbudowac z tak przygotowanych zdje¢
przestrzen wirtualng. Wykorzystujgc funkcje create VR enviroment, ktéra umozliwia
zbudowanie sceny w opcji 3D, stworzytam kompozycje, ktéra poprawnie odwzoro-
wywata przestrzen, cho¢ sam proces wymagat cierpliwosci. Implementacja zreali-
zowanego na wieloplanie obrazu do wirtualnej rzeczywistosci nie byta prosta i nie
mozna tej metody okresli¢ mianem tatwej. Jednak efekt catkowicie manualnej ani-
madji, a jednoczesnie stereoskopowej i sferycznej byt niezwykle ciekawy. Pokazat, ze
mozna implementowac obraz z wieloplanu do VR i uzyskac¢ poprawne odwzorowa-
nie gtebi. Co wiecej, otrzymang w ten sposodb przestrzen da sie zwielokrotniac przez
multiplikowanie obrazu zaréwno w osi X, YV, jak i Z. Mozna rowniez tworzy¢ kompo-
zycje z réznych elementéw oraz naktadac je na siebie (o ile zawierajg w sobie ka-
nat alpha), a mimo to kazdy z nich zachowuje swojg gtebie. O wielkosci elementéw
w kadrze decyduje odstep pomiedzy fotografiami*4, a nie dystans do kamery. Efekt
artystyczny zalezy wiec wytgcznie od kreatywnosci autora i moze byc¢ bardzo ciekawy,
szczegolnie w potgczeniu z animacjg 3D jako jej artystycznym uzupetnieniem. Ste-
reoskopowy wieloplan mozna réwniez wykorzystac¢ do realizacji animacji anaglifowej
oraz animowanego filmu stereoskopowego (S3D).

Efekty eksperymentéw zatgczone sg do dokumentacii, a takze dostepne pod lin-
kiem: https://youtube/mdM1xTxctvI (dostep z dnia 22.08.2023).

Sketch&Toon Cinema 4D

Kolejne przeprowadzone przeze mnie eksperymenty wynikaty z fascynacji rysun-
kiem generowanym. Rysunek generowany jest obecnie jedng z funkcji oferowanych
przez wiele programoéw do animagcji 3D, a program Cinema 4D oferujgcy silnik Ske-
tch&Toon nie jest wyjgtkiem. Jednak jego wspodtpraca z After Effect daje mu w kilku
sytuacjach istotng przewage. Generalna zasada generowania linii w programach 3D
polega na tym, ze sg one liczone na podstawie obiektéw ustawionych wzgledem jed-
nej kamery. Nie wspoétpracujg poprawnie (a raczej w ogdle) z kamerami VR i stere-
oskopowymi, gdyz przy tworzeniu obrazu wykorzystujg one algorytm liczgcy obraz
na podstawie kilku kamer (odpowiada to konstrukcji kamer filmowych do rejestracji
zdje¢ stereoskopowych i VR).

13 Obecnie slidery edelkrone tacza sie z aplikacja Dragonframe za pomocg adapter edelkrone link, jednak
w chwili realizacji eksperymentéw urzadzenie to nie byto jeszcze dostepne.

14 Wtasnie dlatego, skalujgc obraz mozna byto uzyska¢ oddalenie badz przyblizenie motywu. Podczas
skalowania zmniejszata sie odlegto$¢ miedzy dwoma zdjeciami.

12



Dla grafika edycja linii generowanej w C4D moze by¢ fascynujgca. Wplywa sie na
wszystkie jej wartosci (grubos¢, ksztatt kreski, teksture, walor, nierdwnosci), réwniez
ekspresje i animacje, i cho¢ baza jest model 3D, to efekt finalny rysunku wyglada tu-
dzaco odrecznie. Gdy uswiadomitam sobie, ze przeciez rysunek ten powstaje w prze-
strzeni, obudzito sie moje dawne marzenie graficzki - by widzie¢ i poczuc rozpinajgce
sie wokot mnie cieniutkie linie, by by¢ wewngtrz rysunku i by byt on przestrzenny®.

Jak wspomniatam wyzej, silniki renderujgce rysunek generowany nie wspotpracu-
ja ze sferycznymi kamerami®®. Jednak wtasnie dlatego, ze projekt Cinema 4D mozna
zaimportowac i edytowacé w programie After Effect, jest mozliwe obejscie tego ograni-
czenia poprzez rendeowanie pliku c4d z wykorzystaniem kompozycji VR enviroment.
Otrzymany obraz jest co prawda sferyczny 360°, ale nie stereoskopowy. Postanowi-
tam sprawdzi¢, czy wyliczajgc dwa obrazy przesuniete wzgledem siebie, otrzymam
stereoskopowy obraz 360°, z liniami biegngcym w przestrzeni. Eksperyment powiodt
sie, chociaz pojawity sie pytania, na ktére odpowiedz nie byta oczywista i wymagata
dalszych préb. Efekt finalny byt ciekawy i wykorzystatam go do realizacji pracy pt. Bring
to being, ktérg zrealizowatam w 2020 roku. Gtéwne zatozenie artystyczne i insceniza-
cyjne tej pracy opierato sie na byciu otoczonym przestrzennym rysunkiem. Nieustaja-
ce poszukiwanie nowych, eksperymentalnych metod tworzenia filmu, wptywajgcych
na rozwdj indywidualnego jezyka filmowego, jest nieodtgcznym elementem kreacji
artystycznej w animagji. Dziatania, ktére podjetam, podgzaty sladem twoércéw, takich
jak Oskar Fischinger (Wax-slicing machine, 1921-26)Y, Mery Ellen Bute (np. Mood
Contrasts, 1958)8, a takze filmow Alexandra Alexeieffa i Claire Parker realizowanych-
na ekranie szpilkowym. Takze wspoétczesni tworcy animacji wykorzystujg narzedzia
niekonwencjonalne, takie jak wycinanie faz animacji na ploterze badz wykonywanie ich
pisakiem 3D czy druk 3D uzywany w animacji lalkowej dla otrzymania zatozonego re-
zultatu wizualnego badz ruchu. Eksperymentowanie i poszukiwanie nowych metod re-
alizacji jest wiec nieodtgczng czescig animagji, a animadji artystycznej w szczegdlnosci.

Rownolegle swoje eksperymenty prowadzili dr Przemystaw Liput oraz dr Jacek
Ztoczowski. Dr Przemystaw Liput realizowat prace nad odtworzeniem i unowocze-
Snieniem stereoskopu Charlesa Wheatstone’a z 1840 oraz stworzyt stereoskopowg
animacje wyswietlang w tym urzadzeniu. Dr Jacek Ztoczowski prowadzit ekspery-
menty, w ktorych wykorzystywat zdjecia do stworzenia modeli 3D fragmentéw prze-
strzeni miejskiej, a nastepnie generatora przestrzeni wirtualnej, po ktérej przemiesz-
czaly sie chat-boty.

Prace zespotu przypadty na trudny okres pandemii i lockdownu. Po pierwszych
prébach uczelnia zostata zamknieta, co ogromnie spowolnito dziatania. W 2021 roku
udato nam sie doprowadzi¢ projekt badawczy do konca i podsumowac go w opubli-
kowanej woéwczas publikacji. Jednak dopiero w 2022 roku zrealizowalismy wystawe,
ktoérej zrodta tkwity wtasnie w tych eksperymentach.

Publikacja, choc jest integralnym elementem przeprowadzonego przeze mnie pro-
cesu artystyczno-badawczego, ze wzgledu na to, ze ubiegam sie o stopient doktora

15 Jeszcze podczas studiéw na ASP w Krakowie, w pracowni serigrafii wykonatam prace polegajaca na
umieszczeniu w metalowych boksach serii grafik wydrukowanych na celuloidzie, co dawato efekt
uprzestrzennienia i ruchu grafiki w przestrzeni. Praca zostata zaproszona przez prof. Wojciecha
Krzywobtockiego na wystawe Krzywobtocki i przyjaciele w Galerii Konsulatu Austriackiego w Krakowie
w 1998 roku.

16 Rick Baret, pracujacy dla MAXON Inc., w jednym z tutoriali dla Cineversity z 2018 roku ttumaczy to
nastepujaco: Sketch & Toon is a special render engine within Cinema 4D that doesn’t use raytracing, so it
isn’t supported by the CV-VRCam plugin.
Zob.:https:/www.cineversity.com/vidplaylist/render_a_kitchen_concept_in_virtual_reality/render_a_
kitchen_concept_in_virtual_reality_01_introduction (dostep z dnia 8.02.2021).

17 Robert Russett, Cecile Starr, Experimental Animation Origins of a New Art, Da Capo Press, Nowy Jork,
1988, s. 59.

18 Tamze, s.104.
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habilitowanego w dyscyplinie Sztuka, jak réwniez ze wzgledu na zapisy w art. 219
ust. 1 pkt. 2 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz. U.
z2021r. poz. 478 z pdzn. zm.), zostata przeze mnie wytgczona z punktu 4 i oméwiona
w punkcie 5 (s. 92).

Rozszerzona rzeczywistos¢ AR (Augmented Reality)

Jak wspomniatam wczeséniej, w 2017 roku w programie World Festival of Animated
Film Animafest w Zagrzebiu znalazty sie dwa wydarzenia, ktére okazaty sie dla mnie
artystycznym punktem zwrotnym. Byly to: wystawa rozszerzonej rzeczywistosci AR
Motion Comics: The Beginnings, prezentujgca prace min. Sutu Modern Polaxis
(2014), Transmii Studio Memory Catcher (2014), Small Bang i Mariette Ren Phalla-
ina (2016)**, a takze pokazy Animation and VR, gdzie obejrzatam kontenty VR be-
dace obecnie klasyka: Pearl Patricka Osborne’a ze studia Evil Eye Pictures i Google
Spotlight Stories (2016), Transition Joosta Jordensa i Mike’a von Rotza (2016) oraz
legendarny teledysk Gorillaz: Saturnz Barz w rezyserii Jamiego Hewletta, produkcji
Passion Pictures Animation i Google Spotlight Stories (2017)2°.

)

Od tego momentu zaczetam intensywnie poszukiwac informacji, kurséw?* i lektur,
ktore bytyby pomocne w rozwinieciu moich umiejetnosci w obszarze VR i AR.

Dziatania w rozszerzonej rzeczywistosci AR sg bardzo zdeterminowane przez apli-
kacje, ktérych uzywa sie do ich projektowania oraz przez urzadzenia stuzace ich wy-
Swietlaniu. Poczatkowo niezbedna byta umiejetnos¢ programowania (m.n. w jezyku
C i C+). Na szczescie w ostatnich kilku latach prototypowanie Augmented Reality
stato sie znacznie prostsze, a tym samym przyjazniejsze artystom.

Generalnie aplikacje do tworzenia AR roznig sie w zaleznosci od sposobu uru-
chamiania i wyswietlania kontentu (trigger??, geolokalizacja, osadzanie manualne),

19 Opis wystawy i petna lista uczestnikow: http:/www.animafest.hr/en/2017/side_event/read/motion_
comics_the_beginnings (dostep z dnia 15.12.2022).

20 Petna lista uczestnikow pokazu Animation and VR: http:/www.animafest.hr/en/2017/program/
animation_and_vr/1 (dostep z dnia 15.12.2022).

21 W 2018 roku uczestniczytam w kursie organizowanym przez Speakers Avenue Cinematic VR Crash
Course i Cinematic VR Pro; https:/speakersavenue.com/cinematic-vr/ (dostep z dnia 15.12.2022).

22 Trigger w AR - obraz potaczony z doswiadczeniem w aplikacji. Umieszczenie go w polu widzenia
aplikacji uruchamia doswiadczenie.
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a takze pod wzgledem tego, czy aplikacja wymaga programowania badz pisania
skryptoéw, czy tez nie. Mozna przyjgc rowniez inne kryteria, ale wniosek zawsze be-
dzie jeden: kazdy rodzaj aplikacji ma swoje plusy i minusy, i wptywa determinujgco
na doswiadczenie AR.

Podstawowej zasady dziatania Augmented Reality nie trzeba nikomu ttuma-
czy¢. Doskonale funkcjonuje jako atrakcyjny dodatek do realnego sSwiata w nawiga-
cji, a jeszcze lepiej w handlu (mozna w ten sposéb przymierzy¢ buty, sprawdzi¢ czy
wybrany mebel dobrze bedzie wygladat w naszym salonie). Sprawdza sie réwniez
jako dodatek do ilustracji, ksigzki, plakatu czy obrazu, wzbogacajac je o animacje
i muzyke. Pogtebia atrakcyjnosc rzeczywistego obiektu. Jest jednak duza czes¢ prac
rozszerzonej rzeczywistosci, w ktérych ciezar przeniesiony jest na wymiar dodany.
Rzeczywistos¢ realna jest bez niego niepetna bgdz zmienia on jej znaczenie. Przykta-
dem moga by¢ dziatania duetu artystéw, Claire Bardainne i Adriena Mondota, reali-
zujgcych swoje projekty z zespotem jako company Adrien M&Claire B. Wigkszos¢ ich
prac to performanse tgczace taniec wspoétczesny z interaktywng projekcjg cyfrowa.
Natomiast projekt Mirages&miracles przeznaczony jest do indywidualnej eksploracji
i w niezwykty sposdéb tgczy prace graficzne i fizyczne obiekty z Augmented Reality
i innymi technikami rozszerzajgcymi rzeczywistos¢. O swoim projekcie grupa pisze:

Ranging from small to large-scale work, this corpus of installations offers a deli-
cate coincidence between the virtual and the material using augmented drawings,
holographic illusions, virtual-reality headsets, large-scale projections. It offers
a unique ensemble of improbable scenarios that takes root in both the mirage and
the miracle, and plays with the boundaries between true and false, the animate
and the inanimate, the authentic and the deceptive, the magical, the wondrous,
and the indescriptible®.

W 2019 roku wystawa eksponowana byta w Ars Electronica Center w Linzu?4, gdzie
miatam okazje jg obejrze¢. Cho¢ zdawatam sobie sprawe, ze za realizacjg tych pro-
jektow stoi duzy zespdt, byt to kolejny bodziec, ktéry zachecit mnie do eksploracji
Augmented Reality.

Do realizacji swoich projektéw szukatam aplikacji, ktéra dawataby mi duzg swobo-
de artystyczna i nie wymagata ode mnie programowania oraz nie wigzata wyswie-
tlenia pracy z triggerem. Chciatam skupi¢ sie na stronie artystycznej, a nie na aspek-
tach technicznych. Réwnolegle pracowatam nad projektami zespotowymi (filmem
animowanym i projektem cinematic VR), dlatego miatam potrzebe realizacji intym-
nej, w ktérej sama odpowiadam za wizje i jej realizacje, tgcznie z dzwiekiem. Mdj wy-
bor padt na Adobe Aero?®, aplikacje rozwijana przez korporacje Adobe od 2018 roku.
Aplikacja jest bardzo intuicyjna i spetniata powyzsze kryteria, jednak ma powazne
ograniczenia. Podstawowe dotyczy waskiej grupy urzadzen, dla ktérych jest prze-
znaczona. Dziata na wtasciwie wszystkich produktach Apple (iPhone i iPad), jednak
niestety tylko na waskiej grupie urzgdzen opartych o system Android (w wiekszosci
sg to urzadzenia Samsunga). Niekoniecznie wynika to z dyskryminacyjnej polityki fir-
my, lecz raczej ma zwigzek z duzg liczbg rozmaitych rozwigzan stosowanych w urza-

23 Ttumaczenie wtasne: Poczqwszy od matych do wielkoformatowych prac, zbior instalacji oferuje delikatng
zbieznos¢ miedzy wirtualnosciq a materialnoscig, uzywajgc rysunkéw w rozszerzonej rzeczywistosci,
iluzji holograficznych, gogli wirtualnej rzeczywistosci i projekcji na duzq skale. Oferuje unikalny zestaw
nieprawdopodobnych scenariuszy, ktére majg swoje zrédto zarébwno w mirazu, jak i cudzie, i bawiq sie
granicami miedzy prawdq a fatszem, tym, co ozywione i nieozywione, autentyczne i zwodnicze, magiczne,
cudowne i nieopisywalne. Cytat pochodzi ze strony grupy: https:/www.am-cb.net/en/projets/mirages-
miracles (dostep z dnia 16.12.2022).

24 O wystawie: https:/ars.electronica.art/aeblog/en/2022/03/10/throwback-mirages-miracles/ (dostep
z dnia 16.12.2022).

25 O aplikacji Adobe Aero zob.: https:/www.forbes.com/sites/jessedamiani/2019/11/04/adobe-
announces-the-official-launch-of-aero-its-ar-authoring-and-publishing-tool/ oraz Wikipedia: https:/
en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Aero (dostep z dnia 15.12.2022).
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dzeniach opartych o system Android. Drugie ograniczenie dotyczy wagi kontentu.
Projekty musza by¢ prototypowane z ogromng dyscypling, poniewaz materiaty 3D
i inne beda wyswietlane w wiekszosci w telefonach o bardzo matych mocach (karta
graficzna i RAM). Ogromng zaletg do$wiadczen tworzonych w tej aplikacji jest zas to,
ze projekt mozna osadzi¢ w dowolnej przestrzeni. Aplikacja stabilnie pracuje réwniez
w miejscach o ograniczonym oswietleniu (np. w nocy). Wyswietlajgc doswiadczenie,
uwzglednia kierunek i moc oswietlenia zastanego. Mozna do niej importowac zaréw-
no obiekty przestrzenne (3D), sekwencje obrazéw (JPEG i PNG), jak i pliki Photoshop
z warstwami. W ograniczonym zakresie rozpoznaje animacje na riggach.

W Augmented Reality fascynuje mnie jej bazowe zatozenie: dodawanie nowego
wymiaru do istniejgcej rzeczywistosci, przenikanie sie wykreowanego cyfrowego ob-
razu ze swiatem realnym, odkrywanie ukrytego wymiaru. Ale najciekawsze jest to,
jak wptywa to na pamiec¢ miejsca i wydarzen oraz uczucia osoby doswiadczajgcej.
Prototypujgc swoje prace najpierw na sobie, a potem na grupie znajomych, zauwa-
zytam, ze doswiadczenia zostajg w pamieci jako realny element rzeczywistosci, cho¢
obserwowane s3g wyltgcznie przez urzadzenie (smartfon, tablet). Mozna opisa¢ to
w nastepujacy sposob: zdaje sobie sprawe z tego, ze plac przed mna jest pusty, jed-
nak gdy w urzadzeniu widze na nim instalacje AR, to w mojej gtowie rodzi sie przeko-
nanie, ze ona tam jest. Po uptywie czasu to przekonanie utrwala sie w pamieci jako
realne wspomnienie. Ten mechanizm jest dla mnie znacznie bardziej zadziwiajgcy
niz odczucia, ktére budzi wirtualna rzeczywistoscé.

Od samego poczatku moje myslenie o Augmented Reality popychato mnie w kie-
runku budowania duzych instalacji dostosowanych skalg do cztowieka, w ktérych
uczestnik doswiadczenia moze sie zanurzy¢. Dziatanie poprzez skale pogtebia im-
mersje i pomaga oddziatywac emocjonalnie.

4.3 Spis osiggniec podlegajgcych ocenie

bring to being - animowany kontent cinematic VR360° 3D over/under, 3DoF?¢

> czas trwania: 3 min.

> upublicznienia:
a. Premierowa prezentacja pracy artystycznej pt. bring to being oraz Masterc-
lass w ramach Miedzynarodowego Festiwalu Monstra, panel: Talks|Formagao, 1-9
pazdziernika 2020 na Universidade Luséfona Auditorium - Sala Fernando Lopes,
w Lisbonie, w Portugalii. Prezentacja efektéw eksperymentéw artystycznych poswie-
conych implemetacji stereoskopowego obrazu realizowanego na wieloplanie w sro-
dowisko 3D VR oraz rysunku generowanego z wykorzystaniem silnika Sketch&Toon.
b. Osrodek Dziatan Artystycznych ODA w Piotrkowie Trybunalskim w ramach cyklu
Przestrzen Zamknieta/Otwarta Cykl Wystaw Wirtualnych.

> tytut wystawy: Anabioza
» kurator: Wojciech Sobczyk

> uczestnicy: tukasz Gtowacki, Ewa Grzesiak, Magdalena Kulesza, Izabela Plucin-
ska, Andrzej Rutka, Wiola Sowa?”.

26 Znaczenie oznaczen: cinematic VR - to film Virtual Reality, 360° 3D over/under - obraz sferyczny,
stereoskopowy, interpretacja klatek dla prawego i lewego oka: géra/dot, 3DoF - okreslenie stopni
swobody.

27 Wiola Sowa, Wioletta Sowa - od roku 1999 wszystkie swoje dziatania artystyczne podpisuje jako
Wiola Sowa, traktujac ten skrot jako pseudonim artystyczny. Natomiast dziatalno$¢ akademicka
podpisuje petnym imieniem i nazwiskiem. https:/pl.wikipedia.org/wiki/Wioletta_Sowa (dostep z dnia
15.12.2022), https://culture.pl/pl/tworca/wioletta-sowa (dostep z dnia 15.12.2022).
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Dostep do pracy
presence RGB w aplikacji
Adobe Aero

> data: pazdziernik 2020

» projekt zrealizowany z programu MKiDN Kultura w sieci.

Praca w wersji cinematic VR 360° S3D over/under jest zatgczona do dokumentacji
oraz dostepna pod linkiem: https://youtube/21qb7d5pPtE

presence RGB - instalacja/doswiadczenie rozszerzonej rzeczywistosci AR
sekwencja animowanych grafik cyfrowych z dzwigkiem

> wymiary: szer. 2,5m x gt. 2,5m x wys. 3,5m

» czas trwania: 15 s., petla

> rok realizacji: 2021

» koncepcja irealizacja: Wiola Sowa

» dzwiek: nagrania archiwalne Polskiego Radia (jezyk programowania dla kompute-
row Atari, pochodzacy z audycji radiowej Baza danych z lat 80.)

> premierowa prezentacja: Wystawa konkursowa Transgrafia 2.0%® Sztuka jest
przestrzenig wolnosci; kuratorka: Katarzyna Wojtyga. Jury: Ksawery Klaiski, Anna
Nacher, Bronka Nowicka, Przemystaw TrysScinski TRUST, Matgorzata Etberg Warli-
kowska, Katarzyna Wojtyga. Kwalifikacja do wystawy finalistow.

> data wydarzenia: 26 czerwca - 25 lipca 2021
» wernisaz: 26 czerwca godz. 18:00
> miejsce: Unity Tower, ul. Lubomirskiego 18, Krakéw

» organizator: Stowarzyszenie Miedzynarodowe Triennale Grafiki w Krakowie, Unity
Tower

v

honorowy patronat: Prezydent Miasta Krakowa

v

projekt wspotinansowany ze Srodkéw Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodo-
wego.

Dokumentacja pracy jest zatgczona réwniez w formie filmowej oraz dostepna pod
linkiem: https://youtube/N8TERiJcigY

Tryptyk AR: Glitch, Blizny/Scars, Przysztosc bedzie swietlana /The Future Will
Be Bright - seria do$wiadczen rozszerzonej rzeczywistosci AR:

» sekwencje animowanych grafik cyfrowych z dzwiekiem
> wymiary kazdej z prac: szer. 3m x gt. 4m x wys. 3m

> czas trwania: 10 s. petla

> rok realizacji: 2021

» koncepcja irealizacja: Wiola Sowa

> dzwiek: glitch by Aemyn (freesound.org).

Glitch

> premierowa prezentacja: /NO/ HOPE Cracow Art Week KRAKERS, Krakoéw,
Polska, 2021

» program partnerski Festiwal Wydziat Sztuki w Miescie 10.
> tytut wystawy: niemajgcy wcale I majgcy niewiele

> data wydarzenia: 13-14 czerwca 2021

> miejsce: ul. Podbrzezie 3, Krakéw.

28 Transgrafia to konkurs ogdlnopolski organizowany przez Stowarzyszenie Miedzynarodowe Triennale
Grafiki w Krakowie, prezentujacy prace przekraczajace ramy klasycznej grafiki, odwaznie wkraczajace
w przestrzen wystawiennicza i harmonijnie taczace rézne srodki wyrazu, a takze klasyczne i nowe media:
https:/triennial.pl/transgrafia-2-0-sztuka-jest-przestrzenia-wolnosci/ (dostep z dnia 25.08.2023).
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Blizny

> premierowa prezentacja: CUD - 8. Festiwal Oko Nigdy Nie Spi, 18-21 czerwca
2021

> miejsce: Patac w Ostromecku
> organizator: Fundacja Czarny Karzet

> partnerzy: BWA Bydgoszcz, MCK w Bydgoszczy, Wojewddztwo Kujawsko-
-Pomorskie, Urzad Marszatkowski Wojewddztwa Kujawsko-Pomorskiego

> wspoHinansowanie: MKiDN.

Przysztosc bedzie swietlana /The Future Will Be Bright

> premierowa prezentacja: 16. filmPOLSKA Polnisches Filmfestival Berlin, Digital-
-Special, 25.08-01.09.2021

> organizator: Instytut Kultury Polskiej w Berlinie, Niemcy, 2021
> partnerzy: Instytut Adama Mickiewicza, MKiDN, medienboard Berlin Brandenburg
> wspotinansowanie: MKiDN, PISF.

Dokumentacja pracy jest zalgczona réwniez w formie mp4 oraz dostepna pod lin-
kiem: https://youtube/vQMmMYKMHPmMA4.

Inside the drawing - instalacja/doswiadczenie rozszerzonej rzeczywistosci (AR)
> wymiary: szer. 3,4m x gt. 2,5m x wys. 2,3 m.

> czas trwania: 15 s., petla

» rok realizacji: 2022

> premierowa prezentacja: wystawa pt. interlaced/przeplatane w ramach 29. Mie-
dzynarodowego Festiwalu Filmowego Etiuda&Anima

> miejsce: Matopolski Ogréd Sztuki, ul. Rajska 12, Krakow
> wernisaz: 30 listopada o godz. 19:30
> wystawa otwarta w dniach: 1-3 grudnia 2022, w godz. 14:00-20:00.

Filmowa dokumentacja pracy zatgczona jest na nosniku danych i znajduje sie row-
niez https://youtu.be/REOydkkbydc

The Tenement House - animowany content cinematic VR, 360° 3D
over/under, 3DoF

> czas trwania: 7 min.

> rok realizacji: 2023

> scenariusz i rezyseria: Wiola Sowa

» visual design, animacja, montaz: Wiola Sowa

> narratorka: Sofia Grzybacz

> kreatywne ttumaczenie na jezyk angielski: Jesse Larner
> muzyka: Andrea Martignoni

> dodatkowa muzyka: Tutte queste cose sono mentalmente accettabili, Bist Shan-
go & Daniele Ciullini

> sound design: Andrea Martignoni
> sound spatial mix: Piotr Madej
» produkcja: Wiola Sowa, Wydziat Sztuki Uniwersytet Pedagogiczny w Krakowie

> premierowa prezentacja: The Tenement House - wystawa rozszerzonej rzeczywi-
stosci XR

> kuratorka i autorka prac: Wiola Sowa
> wernisaz: 30.05.2023, godz. 18:00
> wystawa otwarta w dniach: 31.05-3.06.2023 w godz. 12-18
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w aplikacji Adobe Aero

Dostep do pracy Blizny
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Dostep do pracy
Przysztos¢ bedzie
Swietlana w aplikacji
Adobe Aero

Dostep do pracy Inside
the drawing wersja czarna
w aplikacji Adobe Aero

Dostep do pracy Inside
the drawing wersja biata
w aplikacji Adobe Aero



> miejsce: Galeria Miedzynarodowego Centrum Sztuk Graficznych w Krakowie,
Rynek Gtéwny 29

» organizator: 63. Krakowski Festiwal Filmowy, Miedzynarodowe Centrum Sztuk
Graficznych w Krakowie.

Praca w formacie: 6K cinematic VR 360° S3D over/under, zatgczona jest do doku-
mentacji (ogladanie wymaga headsetu VR) lub w rozdzielczosci 4K pod linkiem:
https://youtube/OUH7fKfHdLU

4.4 Omoéwienie osiggniec podlegajgcych ocenie

bring to being - animowany kontent cinematic VR

Jak wspomniatam wczesniej, bring to being jest praca zrealizowang jako animowany
eksperyment wirtualnej rzeczywistosci z uzyciem silnika do renderowania rysunku
generowanego Sketch&Toon. Strona realizacyjna pracy zostata opisana powyzej oraz
w publikacji, dlatego skupie sie na zatozeniach artystycznych, ktére sobie postawitam.

Tytut pracy jest nieprzypadkowy. W wolnym ttumaczeniu oznacza ,,doprowadzic¢
do istnienia”. Punktem wyjscia jest wiec nieistnienie - biate na biatym. Generowa-
ny rysunek opisuje humanoidalny, zeriski model 3D i tym samym niejako powotuje
go do istnienia. Wybierajgc model do pracy, celowo zdecydowatam o wyborze ptci
zenskiej. Jest to jednak model, ktéry poza generalnym ksztattem sylwetki i piersiami,
nie posiada cech roéznicujgcych. Kreska zostata tak wyedytowana, by generowata
uproszczenia charakterystyczne dla swobodnego rysunku, okreslone tez zostaty jej
warianty oraz sposdb, w jaki ma zmieniac sie w czasie.

Planujac akcje, postawitam kilka waznych zatozen, ktére decydujg o poziomie im-
mersji uczestnika doswiadczenia. Kamera, ktéra jest PV (punktem widzenia) uczest-
nika, jest nieruchoma. Gtéwna postac stoi naprzeciw i patrzy w kamere, czyli na nas.
Jest to moment inicjujgcy fabute, ktéra rozgrywa sie, tworzgc wokét nas petle i wraca
do punktu wyjscia, zamykajgc akcje spojrzeniem na postac inicjujgca. Poza faktem,
Ze narracja rozgrywa sie wokot nas, przenosi sie réwniez w dot i w gére. W ten spo-
s6b zaznaczone sg wszystkie kierunki, ktére jako uczestnicy mozemy poczué. W fi-
nale sceneria zmienia sie z biatej na barwny szescian, w ktérym wyraznie czu¢ prze-
strzenno$¢ rysunku. Poniewaz jest to dziatanie graficzne, uzyte przeze mnie przejscia
montazowe s rowniez graficzne.

e

Kadr z kontentu cinematic VR
pt. bring to being
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Do opracowania tej pracy zastosowatam ustawienie wzgledem uczestnika sto-
sowane przez kanadyjskie studio Felix&Paul®®. To jego tworcy w swoich pierwszych
doswiadczeniach wirtualnej rzeczywistosci zauwazyli potencjat immersyjny insceni-
zadji, ktérej bohaterowie nawigzujg kontakt wzrokowy z uczestnikiem doswiadczenia.
Akcja tego typu doswiadczenia zaplanowana jest w taki sposdb, by uczestnik byt
w centrum. JesteSmy w rzeczywistosci, w ktdrej inni dostrzegajg naszg obecnos¢.
Zabieg ten pojawit sie w pierwszej realizacji studia pt. Strangers (i zarazem po raz
pierwszy na Swiecie), a nastepnie stat sie standardem inscenizacyjnym w produk-
cjach z udziatem Cirque du Sloleil (np. Zarkana) oraz w serii dokumentalnej Nomads.
Jest on réwniez czescig inscenizacji animacji lakowej Isle of Dogs: behinde the sce-
nes w rezyserii Felixa Lajeunesse, Paula Raphaela i Wesa Andersona oraz Gymnasia
w rezyserii Chrisa Lavisa i Macka Szczerbowskiego. Réwniez inne studia stosowaty
z powodzeniem to rozwigzanie, a nawet go rozwinety. Przyktadem moze by¢ Fable
Studio i jego realizacja Wolves in the Walls®*°, w ktorej bohaterka nie tylko do nas
mowi, ale prosi nas o pomoc. Poniewaz jest to doswiadczenie 6DoF, tj. umozliwiajgce
interakcje, mozemy jej poméc. Obecnie taka inscenizacja stata sie jednym z kano-
now jezyka wirtualnej rzeczywistosci. Jednak nie zawsze widz czuje sie komfortowo
w tego typu ustawieniu. Zdarza sie, ze dziatanie jest odwrotne - zamiast pogtebiac
wrazenie immersji, narusza strefe komfortu i wytrgca z doswiadczenia.

presence RGB - instalacja/doswiadczenie rozszerzonej rzeczywistosci AR
Realizacja na konkurs Transgrafia 2.0. Tematem pracy jest obecnos$¢ cyfrowa. Pra-
ca powstawata na poczatku 2021 roku, czyli w czasie jeszcze dotkliwych obostrzen
zwigzanych z pandemig oraz intensywnych kontaktéw miedzyludzkich online.

Instalacja sktada sie z animowanych sekwencji graficznych przedstawiajgcych
postacie humanoidalne, rozmieszczone w przestrzeni, w grupach. Figuracja huma-
noidalna ma swoje zrédto w tesknocie za obecnoscig innych oraz aktywnosciami,
ktérych zostaliSmy pozbawieni (np. spotkania w grupie, bliskos¢, itp.) W zaleznosci
od tego, pod jakim kgtem praca jest ogladana, jej fragmenty ukazujg sie lub znikaja.
Rozmiar instalacji powoduje, ze postacie sg naturalnej wielkosci badz wieksze od
nas. Praca zostata zrealizowana w Augmented Reality, w wymiarze, ktéry jest niema-
terialny, a jednak pozwala wej$¢ w interakcje z grafikg i przeanalizowac jg we wszyst-
kich wymiarach, rowniez od wewnagtrz.

Do stworzenia grafik wykorzystatam moje doswiadczenia z rysunkiem generowa-
nym. Humanoidalne modele 3D postuzyty jako matryce do wygenerowania czarno-
-biatych rysunkéw, z ktérych po przetworzeniu utozytam sekwencje zapetlajgcych
sie obrazéw. Nadatam im kolory RGB, poniewaz jest to profil, w ktérym wyswietlane
sg media cyfrowe, a zatem obecnie najpowszechniej otaczajgcy nas profil koloréow.
Jednoczesnie sktadowe moga by¢ zapisane w bardzo prosty sposéb, przypominajgcy
kod binarny:

R 1 0 0
G 0 1 0
B 0 0 1

Takim wtasnie kodem stata sie obecnos¢ ludzi w pandemii na ekranach monitoréw.
Natomiast dzwiek, ktéry styszymy, to jezyk programowania dla komputeréw Atari,
pochodzacy z audycji radiowej Baza danych z lat 80. XX wieku. Jest to jedyna for-

29 Informacje o Studios Felix&Paul i realizowanych przez nich projektach: https:/www.felixandpaul.
com/?projects/gymnasia/credits (dostep z dnia 14.12.2022)

30 Fable Studio, Wolves in the Walls, https:/www.fable-studio.com/wolves-in-the-walls (dostep z dnia
14.12.2022).

20



Rejestracja pracy presence RGB w przestrzeni publicznej
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Kompozycja animacji
w przestrzeni w Adobe Aero

Prezentacja pracy presence RGB
na wystawie Transgrafia 2.0

ma jezyka programowania, ktérej mozemy wystuchac tak jak stuchowiska i zawiera
w sobie konkretng informacje (w tym przypadku o tym, jak komputer ma zapisac
informacje na dysku).

Praca ma by¢ estetycznie przyjemna dla uczestnika, natomiast dzwiek celowo two-
rzy rodzaj dysonansu. Wtasnie taki dysonans jest charakterystyczny dla tych przeja-
wow naszej dziatalnosci, w ktérej wszystko, co stworzyliSmy zawiera (i bedzie zawie-
rac) w sobie sprzecznos¢. Jest to moja pierwsza praca zrealizowana w Augmented
Reality w aplikacji Adobe Aero. Uzewnetrznily sie w niej cechy, ktére powracajg w ko-
lejnych realizowanych przeze mnie projektach, wyznaczajgc niejako mianownik moje-
go myslenia o rozszerzonej rzeczywistosci AR. Jest to tez praca, w ktorej Swiat realny,
rzeczywistos¢ dodana i cztowiek (uczestnik doswiadczenia) postawione sg na rowni.
Zaden z tych elementéw nie jest wazniejszy, lecz poprzez wzajemne relacje tworzg
przenikajgcy sie catosc. To zatozenie jest nietypowe dla Augmented Reality.

Tryptyk AR: Glitch, Bliznyl Scars, Przysztosc¢ bedzie swietlanal The Future Will
Be Bright - seria doSwiadczen rozszerzonej rzeczywistosci AR:

W poczatkach 2021 roku zrealizowatam cykl prac opartych na tym samym motywie
graficznym i o podobnej konstrukcji, ale bardzo réznie dziatajgcych na uczestnika
doswiadczenia. Byty to prace wykorzystujgce animowany glitch, z ktérego skonstru-
owane zostaty przestrzenie, wewnatrz ktérych przemieszczat sie uczestnik. Do wyli-
czenia glitchéw postuzyty stowa LOVE, PEACE i HOPE. Stowa-pojecia niezwykle nad-
uzywane i obarczone patetycznym wydzwiekiem.
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Przysztos¢ bedzie swietlana w przestrzeni publicznej




Tryptyk AR: Glitch, Blizny,
Przysztos¢ bedzie swietlana

Cykl ten wyrdznia funkcja, jakg petni dodany w doswiadczeniu wymiar AR. Zazwy-
czaj w pracach artystycznych rozszerzona rzeczywistos¢ cyfrowa wzbogaca Swiat
rzeczywisty. Jest tez elementem, na ktéry kieruje sie uwaga uczestnika doswiadcze-
nia. W tym wypadku jest inaczej. Grafika rozszerzonej rzeczywistosci AR otacza nas
i degraduje realny wymiar. Nie patrzymy na nig, ale poprzez nig, a motywem gtéw-
nym i najwazniejszym doswiadczenia pozostaje rzeczywistosc.

Prace powstawaty rownolegle, ale omoéwie réznice miedzy nimi w kolejnosci upu-
blicznienia.

Glitch
Glitch to instalacja rozszerzonej rzeczywistosci AR przeznaczona do prezentacji
w przestrzeni zamknietej. Istotg pracy jest wptyw natozonego obrazu na miejsce . o

. . , . L. . . .. . Glitch, niemajqgcy wcale/
badZ codzienne aktywnosci (np. obecnosc ludzi, przemieszczanie sie). Obserwujemy majacy niewiele, Cracow Art
je z natozonym glitchem, ktéry wzbogaca go o intensywne kolory RGB, ale jedno-  Week KRAKERS, 2021
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Blizny, Patac w Ostromecku,
CUD - 8. Festiwal Oko Nigdy
Nie Spi 18-21 czerwca 2021

czesdnie wycina fragmenty informacji. Warstwy glitchu tworzg konstrukcje, w ktérej
poruszamy sie niczym w klatce, a grafika dzieli przestrzen na warstwy. Obserwowane
miejsce pozostanie w naszej pamieci wraz z glitchem, ktéry bedac btedem, zubaza
doskonaty obraz rzeczywistosci.

Blizny

Blizny to do$wiadczenie rozszerzonej rzeczywistosci AR przeznaczone do prezentacji
w otwartej przestrzeni (np. ulica, plac, park, podworko, itp.). Istotg pracy jest wptyw
natozonego obrazu na miejsce badz codzienne aktywnosci.

W tym doswiadczeniu wygenerowany przeze mnie glitch jest drobny, dominuje
kolor czarny, ze szczatkowymi pikselami RGB. Praca prezentowana byta na festiwalu
odbywajgcym sie w niezwyktym miejscu - w Patacu w Ostromecku. Wchodzita wiec
w interakcje z zabytkowymi wnetrzami przestrzeni patacowej oraz przestrzeni parku
otaczajgcego kompleks. Dziatanie glitchu miato charakter dysonansu, ktéry degra-
dujgc obraz, tworzyt na nim blizny.

Przysztosc bedzie swietlanal The Future Will Be Bright
Podobnie jak w dwdch poprzednich pracach, w tej rowniez animowany w rozszerzo-
B L nej rzeczywistosci glitch oddziatuje na sfere uczuciowg uczestnika doswiadczenia.
Przysztos¢ bedzie swietlana, . . , ,
prototypowanie pracy Praca sktada sie z warstw animowanych czarnych grafik, ktére tworzg wokét nas sto-
w przestrzeni publicznej sunkowo gesta strukture. To poprzez nig oglagdamy swiat realny. Ze wszystkich do-

-, i &
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Swiadczen tworzgcych serie, ta wersja dziata najdotkliwiej na uczestnika, zaréwno
w momencie doswiadczania pracy, jak i pdzniej, gdy mozemy obejrzec zarejestrowa-
ne w aplikacji przez nas zdjecia czy filmy. Najczesciej opisywang przez uczestnikéw
emocjg doswiadczang podczas eksploracji pracy byto wrazenie osaczenia i zagroze-
nia, ale réwniez uczucie gtebokiego smutku i poczucie straty. Niezwykle silne emocjo-
nalnie dziatanie pracy uwazam za bardzo cenne doswiadczenie w rozwijaniu mojego
myslenia o projektowaniu doswiadczen rozszerzonej rzeczywistosci. Tym bardziej, ze
zostato to osiggniete bardzo prostymi srodkami.

Inside the drawing - instalacja/doswiadczenie rozszerzonej
rzeczywistosci (AR)

Tytut pracy zawiera w sobie postawione zatozenie artystyczne - jesteSmy w rysunku,
ktory oddziatuje na nas: przestrzenig, ruchem i dzwiekiem, czyli w taki sposéb, w jaki
klasyczny rysunek nie jest w stanie tego uczynic. Instalacja przedstawia humanoidal-
ng postac¢ w czasie wyskoku. Jest rejestracjg faz ruchu, wchodzacych ze sobg w inte-
rakcje. Widzimy ten sam obiekt z réznych stron i w réznym czasie, w ruchu, naraz. Jest
wiec w tym, traktujgc to nieco z przymruzeniem oka, utopia wtoskiego futuryzmu?.
Mozna tez odnalez¢ w tej pracy wptywy sztuki kinetycznej i w tym kontekscie, bio-
rgc pod uwage nowe medium, w ktérym zostata zrealizowana, okresli¢ jg jako neoki-
netyczna. Rysunek powstat w programie AnimVR?*2. Aplikacja umozliwia rysowanie
ianimowanie w wirtualnej rzeczywistosci, w skali 1:1. Pomimo specyficznych narzedzi
(rysuje sie kontrolerami), daje duzg kontrole nad powstajgcym obrazem. W tym przy-
padku efektem finalnym byt rysunkowy obiekt 3D, ktéry nastepnie zostat implemen-
towany do aplikacji Augmented Reality Adobe Aero, gdzie dodana zostata animacja
i dzwiek. Zdecydowatam sie na motyw figuratywny, poniewaz stworzyto to mozliwos¢
balansowania pomiedzy przedmiotem rozpoznawalnym a abstrakcyjnym - niekoja-
rzacym sie z niczym. Penetrujac rysunek, trafiamy na twarz, fragmenty ciata, ale tez
duze partie, ktdre z bliskiego dystansu sg nierozpoznawalne.

W kontrapunkcie do wznoszgcej sie kompozycji rysunku, animacja jest falowaniem,
ktére odchyla obiekty od pionu, wywotujgc wrazenie niestabilnosci. Dzwiek wchodzi
w synergie z rysunkiem i animacja. Jego wznoszaca sie tonacja wzmacnia zaréwno
kierunek kompozydji, jak i kierunek wychylenia. Integralng czescig pracy sg trzy za-
projektowane grafiki przedstawiajgce fragmenty rysunku i wchodzace z nim w inter-
akcje. Wersja finalna taczy wymiar rzeczywisty z cyfrowym.

Doswiadczenie zaprojektowane jest do wySwietlania w galerii. Praca powstawata
w dwdch wersjach:

bialy rysunek do prezentacji na ciemnym tle. W tej wersji na podtodze i sgsiadujg-
cych $cianach naklejona zostata grafika cyfrowa wycieta na ploterze z foli biatej i od-
blaskowej. Czes¢ odblaskowa ma te wtasciwosé, ze gdy nie pada na nig swiatto jest
szara, jednak gdy je odbija, wychodzi na plan pierwszy. Juz wiec sama kompozycja
na $cianach i podtodze wywotywata wrazenie przestrzennej. Po wysSwietleniu pracy
rysunek AR przenikat sie z rysunkiem na scianach i podtodze i tworzyt rodzaj animo-
wanej instalagji, ktérg mozna byto oglagdac z dystansu albo sie w niej zanurzyc.

czarny rysunek do prezentacji na tle biatych Scian galerii. W wersji czarnej, na scia-
nach powieszone byty wielkoformatowe grafiki cyfrowe, wyznaczajgc niejako ramy
pracy (3,20x 2,7m oraz 1,9x2,7m). Grafika na podtodze, wycieta z czarnej folii, uzu-
petniata kompozycje i wyznaczata punkt osadzenia obiektu AR.

31 Mam na mysli prace Umberto Boccioniego Unique Forms of Continuity in Space z 1913 ., ktéra znajduje sie
min. w zborach MoMA w NY oraz Giacomo Balli Dynamism of a Dog on a Leash z 1912 r., w kolekgji Albright-
Knox Art Gallery w Buffalo.

32 O aplikacji AnimVR zob: https:/nvrmind.io/#features (dostep z dnia 20.12.2022).
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Instalacja AR
Inside the drawing, 2022

Wybor rzeczywistosci rozszerzonej AR jako formy realizacji pracy podyktowany byt
wyjatkowoscig wtasnie takiego doswiadczenia. Widzimy sSwiat realny, a jednoczesnie
za posrednictwem tabletu doswiadczamy ukrytego, nieistniejgcego wymiaru, ktory
pozostawi w naszej Swiadomosci realne wspomnienie otaczajgcego nas rysunku.

Jesli chcesz zarazi¢ ludzi swym marzeniem,

musisz uczynic je catkowicie przekonujgcym (Alex Kerr)33.

Pozornie proste zatozenie artystyczne przysporzyto mi wielu dylematéw. Oceniajgc
przez lata projekty filméw animowanych i serii jako ekspert Polskiego Instytutu Sztu-
ki Filmowej nieraz zadawatam sobie pytanie: Dlaczego kto$ opowiada mi te historie,
dlaczego uwaza jg za wazng? Jest to podstawowe pytanie, ktdre zadaje rowniez sobie,
ilekro¢ planuje nowa prace artystyczng. Dotyczy zarowno tematu, jak i techniki czy
formy. Projektujgc to doswiadczenie, miatam przekonanie, ze bedzie ono dziata¢ wta-
sciwie na uczestnika tylko wtedy, gdy jego realizacja jako AR bedzie w stu procentach
uzasadniona. Ale dreczyto mnie tez zasadnicze pytanie: Co ma by¢ tematem rysunku?
Szukajgc inspiracji do tematu doswiadczenia, wrécitam do ksigzki Alexa Kerra Japo-
nia utracona®4, w ktérej autor wspomina min. o malarstwie haboku sprowadzonym
do Japonii z Chin przez malarza Sesshti Toyo w XV wieku. W swej najbardziej rozwinie-
tej formie jest ono niemalze abstrakcyjng interpretacjg pejzazu. To gesty tuszu rozto-
pionego w bieli. Sesshil jest wazng postacig w historii japoriskiego malarstwa. Odwo-
tuja sie do niego artysci japonskiej awangardy, szczegdlnie abstrakcjonisci. Podgzajgc
tg Sciezka, w poszukiwaniu inspiracji natknetam sie na prace Saburo Hasegawy. Ha-
segawa, majacy silne zwigzki ze Swiatem zachodnim (studiowat w Europie, miat liczne
kontakty w USA, gdzie finalnie wyemigrowat), byt abstrakcjonistg tworzgcym w nurcie
abstract caligraphy?®®. Analizujac prace Hasegawy, uderzyta mnie ich przestrzennos¢.
Proste uderzenia pedzla czy stemple, z pozoru ptaskie, dziatajg na wyobraznie, suge-
rujgc przestrzen. Japonski nurt abstract caligraphy, ze wzgledu na sposéb zapisu jezy-
ka japoriskiego, ma poetycka site przekazu, gdyz znaki kanji niosg w sobie wielorakie
znaczenie. Dla osoby znajacej japonski, przekaz takiego dzieta jest zwielokrotniony.
Wptyw na odbiér ma nie tylko tres¢, ktérg niesie znak, ale réwniez sposoéb, w jaki zo-
stat on zinterpretowany (a ktéry moze odnosic sie do konkretnego stylu kaligraficzne-
go), jak réwniez sposdb jego degradacji czy relacja z innymi elementami kompozycji.

33 Alex Kerr Japonia utracona, Krakéw, Wydawnictwo Karakter, 2019, s. 260.
34 Tamze, s. 254.

35 Mark Dean Johnson i Dakin Hart (red.), The Saburo Hasegawa Reader, The Isamu Noguchi Foundation
and Garden Musem, University of California Press, The Ahmanson Murphy Imprinting in Fine Arts 2019.
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Wersja biata pracy Inside
the drawing na wystawie
interlaced/przeplatane
Etiuda&Anima
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Sita wyrazu takiego dzieta jest niemozliwa do uzyskania w jezyku, ktéry postuguje sie
alfabetem literowym. Jest to niemozliwe réwniez kulturowo.

Chot te fascynujgca inspiracje musiatam, z wyzej wymienionych wzgleddw, porzu-
ci¢ i zdecydowatam sie na motyw figuratywny, to slady tego myslenia znalazty swoje
odbicie w kolejnej zrealizowanej przeze mnie pracy, pt. The Tenement House.

The Tenement House - animowany content cinematic VR,
360° 3D over/under, 3DoF

Z mojego okna widze kamienice.

The Tenement House to historia kamienicy czynszowej, ktérg widze z okien moje-
go mieszkania. Jest to wiec historia osobista. Jednak to nie prywatnos¢ osob, ktére
mieszkajg naprzeciwko mnie jest najbardziej interesujgca, lecz manifestacja aku-
styczna ich obecnosci (badz jej brak). I jeszcze...

Na pierwszym pietrze jest mieszkanie, w ktdrym nie mieszka nikt.

Witasnie z tych osobistych powododw, piszgc scenariusz doswiadczenia postanowi-
tam, ze historia opowiedziana zostanie gtosem zerniskim.

Przez doswiadczenie prowadzi nas wiec gtos narratorki. Podréz zaczynamy od jej
pokoju. Z okna widzimy kamienice po drugiej stronie ulicy. Narratorka opowiada nam,
kto mieszka w poszczegdlnych mieszkaniach. Gdy przenosimy sie do kamienicy na-
przeciwko, zostajemy otoczeni przez interpretacje jezyka, ktéry jest najbardziej wta-
Sciwym sposobem komunikacji dla lokatora tego mieszkania. Mieszkancy kamienicy
wprowadzajg sie i wyprowadzajg, ostatecznie wypetniajgc wnetrze kamienicy rézne-
go rodzaju kodami. Jest to punkt zwrotny doswiadczenia. Kiedy sie wydarza, mozemy
przemiescic¢ sie do mieszkania, w ktéorym nie mieszka nikt, aby doswiadczy¢ tego, co
jest w nim ukryte.

/

Od dtuzszego czasu pracuje nad kontentem wirtualnej rzeczywistosci opartym
0 animacje 3D pt. Dwie Marie, ktéry realizuje w studiu Likaon Ltd. w todzi. Dlatego
chciatam, by The Tenement House zrealizowany zostat inaczej. Zalezato mi na tym, by
puentowatl moje doswiadczenia z rysunkiem tworzonym w Virtual Reality, ale réwniez
by byt wizualnie lekki. Zdecydowana wiekszos¢ projektdw powstajgcych jako animacja
rysunkowa tworzona jest w programie Quill®*¢. Powstaty w nim mun. takie projekty jak:

36 Program nalezy do Meta Quest. Zob: https:/www.oculus.com/experiences/rift/1118609381580656/
?locale=pl_PL (dostep z dnia 24.08.2023).
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The Tenement House, fotosy
z kontentu cinematic VR,
2023

Dear Angelica w rezyserii Saschki Unselda z Oculus Story Studio z 2017 roku czy ani-
mowane fragmenty The Choice Joanny Papinskiej z Infinte Frame Media z 2021 roku.
Cho¢ zmiana oprogramowania byta kuszaca, jednak ze wzgledu na poprzednie do-
Swiadczenia i posiadany przeze mnie headset HTC Vivie Pro, postanowitam kontynu-
owac prace w AnimVR, korzystajgc z mozliwosci, ktére oferuje ten program. Na rynku
jest dostepnych kilka aplikacji umozliwiajgcych modelowanie, rysowanie czy animo-
wanie w wirtualnej rzeczywistosci. Natomiast w chwili obecnej wiekszos¢ nie jest juz
rozwijana. Za taki stan rzeczy odpowiada niezmienno$¢ faktu, ze animacja poklatkowa
jest procesem bardzo czasochtonnym, co zniecheca uzytkownikéw, a ich ograniczona
liczba nie daje gwarancji optacalnosci producentom tego oprogramowania. Proces
tworzenia w przestrzeni (wirtualnej) jest jednak dla artysty ogromng przyjemnoscia.
Analizujgc doswiadczenia wirtualnej rzeczywistosci zauwazytam, ze dominuja-
ca konwencjg w projektowaniu uniwersum jest tworzenie na ciemnym tle jasnych
elementow. Wynika to z zasady kierowania uwagg uczestnika doswiadczenia po-
przez kontrast jasnych i ciemnych koloréw. Jednak zalezato mi na tym, by moja
praca nawigzywata do rysunku na papierze. Dlatego zdecydowatam, ze podstawo-
wym kolorem bedzie tekstura oparta na bieli, natomiast sam rysunek bedzie czarny,
z kolorowymi elementami, tak jakby tworzony byt markerami. Scenariusz wizualnie
podzielony zostat na dwie czesci. Pierwsza czesc to rysunki przedstawiajgce oraz
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interpretujgce. Punktem wyjscia jest mieszkanie narratorki, z ktérego widzimy ka-
mienice. Rysunek powstat na bazie mojego mieszkania i przeciwlegtej kamienicy.
W prosty, linearny sposéb opisuje wnetrze, dajgc nam poczucie komfortu. Wnetrze
przeciwlegtej kamienicy jest zinterpretowane zupetnie inaczej. Mamy fasade z okna-
mi, dzieki czemu wiemy, na ktérym znajdujemy sie pietrze i w ktérej czesci budynku.
Jednak nic poza tym nie pozwala nam zorientowac sie w jego planie. Poszczegélne
mieszkania sg potraktowane objetosciowo. Wypetniajgca je tkanka rysunkowa okre-
sla zajmowang przestrzen. Cho¢ od samego poczatku miatam pomyst na to, jak maja
wygladac kolejne wnetrza, to do ich stworzenia potrzebowatam bardzo konkretnych
inspiracji. Zalezato mi na tym, by w sytuacji, gdy uczestnik doswiadczenia bedzie
znat jakas dziedzine, miat przyjemnos¢ rozpoznania zrodta pochodzenia rysunku.
Dlatego inspiracjg do stworzenia poszczegdlnych mieszkan byty konkretne prace.

> mieszkanie muzyka - powstato na podstawie fragmentoéw partytur Niccold Paga-
niniego, Henryka Goéreckiego, Krzysztofa Pendereckiego, ale rowniez notacji hin-
duskiej i sSredniowiecznej. Narysowana tkanka pozbawiona zostata pieciolinii i roz-
mieszczona w przestrzeni, wypetniajac jg strukturg, w ktérej mozemy rozpoznad
elementy charakterystyczne dla partytur tych kompozytoréw, ale nie tworzg one
powigzania muzycznego. S zinterpretowane jako tworzace sie pomysty muzyczne,
a nie jako skonczone utwory.

> mieszkanie matematyka - powstato na podstawie pracy magisterskiej Marcina
Krzywkowskiego pt. Rézne dowody wtasnosci liczb Fibonacciego i Lucasa, obro-
nionej na Politechnice Gdanskiej w 2009 roku. Matematyk od samego poczgtku
miat by¢ ilustrowany spiralg Fibonacciego, ktéra, reprezentujgc doskonatos¢ pro-
pordji, jest tak samo wazna dla artystéw, jak i matematykéw. Dzieki ww. pracy, za-
pis matematyczny, z ktérego powstata, nie jest przypadkowg zbitkg liczb, lecz za-
wiera logiczne, matematyczne ciggi.

> mieszkanie pisarki - inspiracjg do zabawy stownej stworzonej na podstawie frag-
mentow wierszy polskich poetéow (Krzysztofa Kamila Baczynskiego, Zbigniewa
Herberta, Czestawa Mitosza i Wistawy Szymborskie) byt eksperymentalny tom
poetycki Raymunda Quenau Cent mille milliards de poemes *, ktory jest potg-
czeniem literatury i kombinatoryki. Praca Quenau sktada sie z dziesieciu sonetéw,
z ktorych kazdy umieszczony zostat na oddzielnym pasku. Czytelnik moze dowolnie
wybierac kolejny wers, otrzymujac za kazdym razem nowy sonet. Nie chodzito mi
o kopiowanie tej metody, ale o stworzenie klucza kompozycyjnego do kolarzu, jaki
zbudowatam z fragmentéw wierszy. Dysponujgc przestrzenig i czasem, jako dodat-
kowym wymiarem, skomponowatam wnetrze, w ktérym randomowo pojawiajgce
sie stowa tworzg zupelnie nowe wersy, czasem dziwaczne, a czasem zabawne.

> mieszkanie informatykéw - kod pojawiajacy sie w tym mieszkaniu powstat na ba-
zie prawdziwych fragmentéw kodu w jezyka programowania Phyton. Zastgpitam
w nim czesc¢ polecen oryginalnego kodu poleceniami wtasciwymi dla organizacji
zycia domowego, by stworzy¢ rodzaj domowej gosposi Al

Pozostate mieszkania w niemalze plakatowy sposob ilustrujg swoich lokatoréw. Jed-
nak obraz nie daje petni informacji. Integralng czescig komunikatu jest dzwiek. Do-
piero zderzenie tych dwdch elementdw i kontekst do tekstu narratorki budujg petny
przekaz.

Dobdr mieszkancéw i kolejnosc¢ ich pojawiania sie nie sg przypadkowe. Lokatorzy
zmieniajg sie tak dtugo, az w kazdym zamieszka kto$ postugujacy sie jakas forma
jezyka. Tworzy to kontrast do zawartosci pustostanu i jest kluczem do jego urucho-
mienia. Ten turning point podkreslony zostaje zmiang plastyczna. Przenosimy sie do

37 Polskie wydanie: Raymond Queneau, Sto tysiecy miliardéw wierszy, Wydawnictwo Halart, 2008.
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mieszkania, ale zamiast zamknietej przestrzeni znajdujemy sie w pejzazu, w ktérym
pod drzewem stoi stét z pojedynczym krzestem, a na ziemi rozsypane sg jabtka.

Czesc ta zostata zrealizowana jako animacja 3D w programie Blender, a nastepnie
przetworzona i uzupetniona o rysunek generowany. Finalny compositing zrealizowa-
ny zostat w programie After Effects. Przetworzenia, ktére zastosowatam, byty catko-
wicie eksperymentalne.

Podobnie jak poprzednio, w konstrukcji tej sceny przyswiecata mi idea prostoty.
Chciatam, by miata catkowicie innych charakter w stosunku do poprzedniej czesci fil-
mu. By réznita sie nie tylko obrazowaniem, ale réwniez tempem odczuwanego czasu,
muzyka i atmosfera. Miato to by¢ miejsce znane i zwykte, a jednak nierealne. Surre-
alizm i generatywnos¢ tego miejsca jest podkreslona muzyka techno i glitchem.

Jak wspomniatam wyzej, aby zilustrowa¢ mieszkania lokatoréw wykorzystatam
rozne formy kodu stuzgce komunikacji. Takim kodem jest zaréwno alfabet, zapis ma-
tematyczny, nutowy czy jezyk programowania. Wykorzystatam réwniez gtos narra-
torki, méwigcej po angielsku z polskim akcentem oraz dzwiek wygenerowany przez
dwa symulatory mowy (IT i pisarka), réwniez réznigce sie akcentem. To nie pierwszy
raz, gdy w moich projektach artystycznych siegam po srodki artystyczne, ktére do-
tycza tego aspektu. W filmie dyplomowym pt. Pomiedzy nami bohaterowie porozu-
miewali sie za pomoca koloru, w Refrenach wraz z Barbarg Okori-Makowska (sound
desginerky) stworzytysmy onomatopeiczng tkanke odpowiadajgcg w akcencie je-
zykowi polskiemu i zachowujgca rytm wierszy, ale gubigcg znaczenie stéw, ktérymi
postugujg sie bohaterki. W XOXO pocatunki i usciski bohaterowie porozumiewajg
sie jezykiem ciata. Mam swiadomos¢ swojej wrazliwosci na rytm jezyka i akcent oraz
znaczenia emocjonalnego, ktére niesie. Ale jest to rowniez jakis rodzaj fascynaciji, by
nie powiedziec¢ obsesji, ktdrej nie jestem w stanie wyttumaczy¢. W kolejnych projek-
tach praca nad réznymi formami komunikacji jest statym elementem mojej ekspresiji
artystycznej. Czescig jezyka, ktérym komunikuje sie z widzem.

Jak wspomniatam wyzej, na strone wizualng tego projektu miato wptyw zaréwno
malarstwo Sesshil Toyo, jak i prace Saburo Hasegawy. Jednak mysle, ze postronne-
mu obserwatorowi trudno bytoby sie domysli¢ takiej inspiracji. Wyrostam w tradycji
zachodniej i mam $Swiadomosé, ze moje podejscie do sztuki wschodu powinno by¢
przetrawione przez mojg wrazliwosc¢ tak samo, jak sztuka zachodu zostata przetra-
wiona przez Hasegawe. Z drugiej strony, mam poczucie, ze obrazowanie zastosowane
przeze mnie w poszczegolnych mieszkaniach (z wyjgtkiem mieszkania narratorki)
jest bliskie koncepcji abstract calighraphy, a interpretacja pejzazu nosi dalekie $lady
malarstwu haboku.

W projektach wirtualnej rzeczywistosci nie obowigzujg klasyczne metody montazu,
poniewaz nie ma plandw filmowych. Jedynym planem jest plan peiny/ogdlny. Oczy-
wiscie istnieje zmienny dystans wzgledem kamery. Obiekt moze by¢ blisko nas. Nie
jest to jednak odpowiednikiem zblizenia, a paradoksalnie moze naruszac naszg stre-
fe komfortu i wybija¢ z immersji. W poczatkach Virtual Reality zmiany planéw ograni-
czano do minimum. Obecnie coraz odwazniej stosuje sie montaz, jak réwniez jazdy
kamery. Planujgc akcje w The Tenement House zatozytam, ze montaz scen bedzie sie
odbywat na zasadzie ujecie - przeciwujecie. Punktem zero jest mieszkanie narratorki.
Gdy kamera zmienia miejsce i jestesmy w kamienicy, obraz obraca sie 0 180° i w od-
dali widzimy okno jej mieszkania. Aby zachowac czystos¢ obrazu i nie wprowadzac
widza w btad, mieszkanie narratorki reprezentowane jest wytgcznie przez jej okno,
cho¢ logicznie rzecz biorgc, powinna to by¢ cata fasada. Takie ustawienie daje nam
jednak klarowng informacje o tym, skad patrzy narratorka i ktérg kamienice widzi.

Druga zasada dotyczy strefy komfortu. Mieszkanie narratorki daje poczucie stabil-
nosci (z wyjatkiem delikatnego leku wysokosci u oséb wrazliwych). Natomiast struk-
tura rysunkowa mieszkan w kamienicy naprzeciwko jest gesta i moze wywotywac
efekt naruszania strefy komfortu. Ostatnia scena, pomimo odrealnienia, jest czyms
co znamy, a tym samym powinna dawac poczucie bezpieczenstwa.

33



Integralng czescig pracy jest muzyka i dzwiek, ktérych autorem jest Andrea Marti-
gnoni, artysta mieszkajgcy i pracujgcy w Berlinie. Martignoni zrealizowat muzyke do
kilkudziesieciu filméw, min.: Muto, Big Bang Big Boom, w rezyserii Blu. W projekcie
wykorzystany zostat rowniez utwoér techno w wykonaniu duetu Bist Shango & Danie-
le Ciullini pt. Tutte queste cose sono mentalmente accettabili .

Omawiajgc z Martignonim zatozenia muzyki i sound designu do projektu, wska-
zatam mu szereg referencji. Moje fascynacje muzyczne kierujg sie w strone muzy-
ki perkusyjnej w wykonaniu Percussions de Strasbourg, Toru Takemitsu czy Gyorgy
Ligetiego. Wptywy tych wykonawcéw mozna odnalez¢ w rozwigzaniach muzyczno-

-dzwiekowych zaproponowanych przez Martignoniego.

Strone muzyczno-dzwiekowg mozna podzieli¢ w projekcie na dwie czesci: czesé
synergiczng wzgledem obrazu, opisujgcg miejsce i dopowiadajgca akcje oraz czesé
tworzaca dysonans wzgledem obrazu (w scenie koricowej), gdzie jej zadaniem jest
pogtebienie odrealnienia miejsca.

Istotnym elementem projektu byta realizacja dzwieku w systemie Ambisonic so-
und spatial mix. Jest to system umozliwiajgcy ustawienie dzwieku w przestrzeni 360°,
a nastepnie przetwarzanie jej wzgledem stuchawek w taki sposdéb, by krecgc gto-
wa dZzwiek obracat sie zgodnie z obrazem. Uwiarygadnia to przestrzen, ale przede
wszystkim wspomaga kierowanie uwagi uczestnika doswiadczenia we wtasciwg
strone. Etap ten zostat zrealizowany we wspotpracy z mgr. Piotrem Madejem, dokto-
rantem na Wydziale Intermediéw Akademii Sztuk Pieknych w Krakowie.

Praca zostata zrealizowana w angielskiej wersji jezykowej, ktéra jest najbardziej
uniwersalna ze wzgledu na pokazy zagraniczne. Jednak zalezato mi na tym, by narra-
torka miata wyczuwalny obcy akcent, by podkresli¢, ze akcja nie rozgrywa sie w Wiel-
kiej Brytanii ani w USA.

Podsumowanie

W filmie Pokdj z widokiem Jamesa Ivory’ego mtody Georg Emerson, opuszczajgc
swoj pokdj w pensjonacie w Wenecji, wraca, by odwrdéci¢ obraz, na ktérego rewersie
napisat swoje kredo: ,?”. Oczywiscie kazdy widz zinterpretuje ten gest na swodj spo-
sob. Dla jednych bedzie to zart, dla drugich wyraz zaskoczenia, a dla kogos jeszcze
innego pytanie o sens zycia i towarzyszacg mu potrzebe refleksji. Wtasnie takie, eg-
zystencjalne odczytanie tego znaku, jest mi bliskie. Czegokolwiek doswiadczam, co-
kolwiek poznaje poprzez zmysty, budzi pytania, na ktére szukam odpowiedzi. Moge
zatem powiedzie¢ o sobie, ze trwam w permanentnym stanie pytania.

Praca The Tenement House podsumowuje pewien etap moich indywidualnych
poszukiwan i eksperymentéw w rozszerzonej rzeczywistosci, ale ich nie wyczerpuje.
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Plakat do wystawy
interlaced / przeplatane

Przeciwnie, caly czas pojawiajg sie w mojej gtlowie nowe narracje do zrealizowania
,zaréwno w Augmented Reality jak i Virtual Reality. Pojawiaja sie nowe pytania doma-
gajgce sie odpowiedzi.

5. Informacja o wykazywaniu sie istotng aktywnoscig naukowg albo
artystyczng realizowanag w wiecej niz jednej uczelni, instytucji na-
ukowej lub instytucji kultury, w szczegdélnosci zagranicznej

5.1 Informacja o wykazywaniu sie istotng aktywnoscig artystyczng reali-
zowang w wiecej niz jednej instytucji artystycznej lub kultury, zwig-
zana z upublicznienia dziet bedgcych podstawa do ubiegania sie
o stopien doktora habilitowanego:

interlaced/przeplatane - eksperymenty ze stereoskopowg animacjg
irozszerzong rzeczywistoscig

Premierowa wystawa zrealizowana dla 29. Miedzynarodowego Festiwalu Filmowego
Etiuda&Anima.

> kuratorka wystawy: Wiola Sowa
» wernisaz: 30 listopada o godz. 19:30
» wystawa otwarta w dniach 1-3 grudnia 2022, w godz. 14:00 do 20:00

> artysci prezentujgcy prace: Przemystaw Liput, kolektyw Memorymorph (Matgo-
rzata tuczyna, Jacek Ztoczowski), Wiola Sowa

> wystawa prezentowana w programie gtdwnym 29. Miedzynarodowego Festiwalu
Filmowego Etiuda&Anima328, Matopolski Ogréd Sztuki, ul. Rajska 12, Krakdw

» organizator wystawy: 29. Miedzynarodowy Festiwal Filmowy Etiuda&Anima.

> wsparcie finansowe i partnerzy festiwalu: Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa
Narodowego, Miasto Krakow, Wojewddztwo Matopolskie, Polski Instytut Sztuki
Filmowej, Stowarzyszenie Filmowcow Polskich, Akademia Sztuk Pieknych w Kra-
kowie, Akademia Gdrniczo Hutnicza w Krakowie, Uniwersytet Pedagogiczny
w Krakowie

Poczatkowo wystawa interlaced/przeplatane zaplanowana byta jako prezentacja
wynikéw badan, ktére prowadziliSmy jako zespdt w latach 2018-2021. Gdy w lipcu
2022 roku zaproponowatam organizacje wystawy MFF Etiuda&Anima, czes¢ zespotu
w swoich poszukiwaniach artystycznych byta juz w innym miejscu. Stad pojawita sie
potrzeba modyfikacji pierwotnych zatozen kuratorskich.

Zalezato mi na tym, by w prezentowanych pracach pokazac rozlegtos¢ animacji -
zarowno jesli chodzi o aspekty techniczne (od animacji na papierze do rozszerzonej
rzeczywistosci), jak i z uwagi na skrajnos$¢ granic czasowych (od dawnych, choc¢
uwspotczesnionych maszyn prekinowych po rzeczywistos¢ rozszerzong, ktéra choc
rozwinie sie w petni w przysztosci, to jej wczesnego etapu doswiadczamy obecnie).

Srodkiem wyrazu byta animacja. Jednak trudno bytoby znalez¢ bardziej zréznico-
wane podejscie do tego, jak zostata uzyta w przeprowadzonych eksperymentach
oraz czym sie stata jako dzieto artystyczne. Niektére prace prezentowane na wysta-
wie byty bezposrednio powigzane z przeprowadzonymi wczesniej badaniami. Inne

38 Miedzynarodowy Festiwal Filmowy Etiuda&Anima jest najstarszym w Polsce festiwalem filmowym
konfrontujacym osiagniecia studentéw szkét filmowych i artystycznych z catego $wiata oraz dorobek
tworcow animacji artystycznej - zaréwno profesjonalistow, studentow, jak i realizatoréw niezaleznych.
https:/etiudaandanima.pl/o-festiwalu/idea/ (dostep z dnia 14.12.2022).
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byty dalsza eksploracja podjetych tematéw. Penetrowaty je w nowy sposob i przy
uzyciu nowych narzedzi.

Prace prezentowane na wystawie:

Przemystawa Liputa:

Stereoskop, 2021, 27x41x63cm, stereoskop cyfrowy, wielkos¢ klatki filmowej
4x3,drewno, sklejka, ramka wideo

Persykop 2 i 3, 2021, 50x35x27, zapetlony film 16x9, cyfrowy peryskop, drewno,
sklejka, ramka wideo

Mutoskop, 2017, 408x216x1023cm, wielkos¢ klatki 4,5x6cm, maszyna prekinowa
ze zamontowanym filmem animowanym w postaci serii plansz, napedzana korbka,
drewno, sklejka, stal.

Kolektywu Memorymorph (Matgorzata tuczyna i Jacek Ztoczowski):

traffic_lab - kontent Virtual Reality 360°, rok powstania 2022. Koncept i realizacja:
Memorymorph (Matgorzata tuczyna i Jacek Ztoczowski); wspdtpraca: Wojciech Jon-
czyk (programming).

moja praca:

Inside the drawing - instalacja rozszerzonej rzeczywistosci AR z dZzwiekiem, na apli-
kacje Adobe Aero, uzupetniona o rysunek wycinany ploterem z folii.

Wymiary pracy: 2m x 2,5m x 2,5m; czas trwania: ok 15s, petla; rok powstania 2022.

W obszarze zainteresowan i fascynacji Przemystawa Liputa sg maszyny prekinowe,
takie jak: stereoskop, peryskop czy mutoskop. Nie jest to jednak podejscie wytgcznie
odtwdrcze, o swoich pracach autor pisat tak:

Wyswietlane petle animacji tematycznie odnoszq sie do mojej kolejnej fascynacji
- astronautyki, traktowanej z dystansem i humorem.

Motywem spajajgcym prezentowane prace jest stowo ,petla”, rozumiane jako
putapka lub uwiezienie w przebrzmiatych sposobach myslenia i postepowania.
Popkultura, po upadku i ostatecznym skompromitowaniu wielkich koncepcji XX
wieku, odwraca sie od starari przewidzenia przysztosci na rzecz sprawdzonych
rozwigzan. Fascynuje mnie to nierozerwalne zakotwiczenie we wczoraj i nieumie-
Jjetnos¢ wyobrazenia sobie tego, co jutro.

To co tgczy moje prace to anachronizm technologiczny. W swojej strategii ar-
tystycznej staram sie tworzy¢ filmy animowane i przedmioty, ktére sprawiajg
wrazenie starych, historycznych, ale jednoczesnie niepasujgcych do wtasnych
linii czasowych. Srodkiem do osiggniecia tego typu wrazenia jest wykorzystanie
nowoczesnych technologii wplecionych w archaiczng budowe, filozofie dziatania
urzgdzenia®®.

Fokus artystyczny kolektywu Memorymorph skupia sie z kolei na dziataniach w za-
kresie sztuk wizualnych dotyczgcych sztucznej inteligencji, percepcji, fotograficzne-
go obrazu przetworzonego. Na wystawie prezentowana byta ich praca zrealizowana
jako doswiadczenie wirtualnej rzeczywistosci traffic_lab. Cho¢ akcja doswiadczenia
rozgrywa sie na Rynku w Krakowie, to istotg pracy nie jest przeniesienie sie w zabyt-
kowe miejsce, lecz doswiadczenie go w niemozliwy dla percepcji cztowieka sposdb.
Widzimy ludzi tak, jak postrzega ich uczaca sie maszyna, ktéra z biegiem czasu za-
czyna rozpoznawac, co jest cztowiekiem, co gotebiem, a co architektura. Sledzimy
proces uczenia sie maszyny. O swojej pracy artysci pisza:

traffic_lab to alternatywna, wirtualna podréz po jednej z najbardziej atrakcyjnych

turystycznie lokalizacji - Rynku Starego Miasta w Krakowie. Praca stworzona jest

w oparciu o dane, ktére zwykle nie sq wykorzystywane w mapowaniu przestrze-

ni. Do realizacji wykorzystano technike rejestracji panoram fotograficznych 360°
oraz aplikacje opartq o uczenie maszynowe, ktéra postuzyta do przetworzenia

39 Fragment tekstu Przemystawa Liputa przygotowany do wystawy.
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The Tenement House, Galeria
MCSG w Krakowie, plakat do
wystawy

panoram sferycznych. Dzieki wykorzystaniu aplikacji zarejestrowano zageszcze-
nie i dynamike ruchu. Tkanka miasta nie powstata z obiektéw architektonicznych,
Jjest raczej zapisem zmiennosci ruchu i dZzwieku. To proba stworzenia portretu tego
miejsca zapisanego w syntetycznej formie naktadajgcych sie na siebie postaci.
Obraz miasta powstat z ,materii ludzkiej”, ktora jest jej nieodzownym sktadnikiem.
Zaktadajgc gogle VR odbiorca przenosi sie w przestrzeni ztozong z ulotnych zni-
kajgcych punktéw, efemerycznych ksztattéw, ktére nie dajg punktu odniesienia
w przestrzeni, nie sq powigzane z zadnym statym obiektem. Tworzq warstwe rze-
czywistosci tego, co ulotne i chwilowe, z pozoru nieistotne“®.

Inside the drawing mojego autorstwa to ostatnia praca prezentowana na wysta-
wie. Zostata zrealizowana w $Srodowisku Virtual Reality i przeniesiona do Augmented
Reality. Jest doswiadczeniem pomiedzy rysunkiem a przestrzenng instalacjg, ktére
mozemy penetrowac w kilku wymiarach. Poniewaz praca ta jest jednym z dziet sta-
nowigcych podstawe ubiegania sie przez mnie o tytut doktora habilitowanego, opisa-
tam jg szerzej w oddzielnym punkcie.

Tytut wystawy to zbitka dwdéch stéw, ktére nie sg ttumaczeniem literalnym, lecz ich
znaczenie wzajemnie sie uzupetnia, naprowadzajgc na wiasciwg interpretacje. Inter-
laced to przeplot, czyli pétpola, z ktérych sktada sie obraz wideo, co daje podwojenie
liczby klatek podczas wyswietlania, a tym samym ptynniejsza projekcje. Postugujgc
sie obrazem stereoskopowym, mamy do czynienia rowniez z podwojeniem obrazu,
jakkolwiek innego rodzaju. Powiedzielibysmy, ze sg to raczej obrazy przeplatajgce sie.
Przeplatajgce sie sg réwniez techniki zastosowane do realizacji prac. Kazda z tych
prac jest wynikiem procesu, w ktorym zostaty wykorzystane rézne media. Czasem
punktem wyjscia byt proces manualny, czasem fotografia, a czasem Virtual Reali-
ty. W procesie twérczym to, co manualne stato sie cyfrowe, fotografia zmienita sie
w ruch, a rzeczywistos¢ rozszerzona przemiescita sie w inny obszar. Dlatego wtasnie
tytutowa gra stéw tak dobrze oddaje nie tylko charakter wystawy, ale przede wszyst-
kim proces tworczy i postawy artystéw biorgcych w niej udziat.

The Tenement House - wystawa rozszerzonej rzeczywistosci XR

» autorka prac i kuratorka wystawy: Wiola Sowa

» wernisaz: 30.05.2023, godz. 18:00

> wystawa otwarta w dniach 31.05-3.06.2023, w godz. 12-18

> miejsce: Galeria Miedzynarodowego Centrum Sztuk Graficznych w Krakowie, Ry-
nek Gtéwny 29

» organizatorzy: 63. Krakowski Festiwal Filmowy, Stowarzyszenie Miedzynarodowe
Triennale Grafiki w Krakowie, Miasto Krakow, Uniwersytet Pedagogiczny w Krakowie

> Prace prezentowane na wystawie:
The Tenement House - cinematic VR 3DoF, czas trwania: 7min., 2023
Inside the drawing - instalacja/doswiadczenie rozszerzonej rzeczywistosci AR
(Augmented Reality), wersja czarna, wymiary: S3,4m x G2,5m x W2,3m, czas trwa-
nia 15s petla, 2022
presence RGB - instalacja/doswiadczenie rozszerzonej rzeczywisto-
Sci AR (Augmented Reality), sekwencja animowanych grafik cyfrowych
z dzwiekiem, wymiary: S2,5m x G2,5m x W3,5m, czas trwania: 15s petla, 2021
XOXO pocatunki i usciski - film animowany, czas trwania: 14 min., 2016.

Wystawa zostata zrealizowana z mojej inicjatywy przez dwie liczgce sie instytucje

kultury o miedzynarodowym zasiegu, dziatajgce w obszarze filmu i grafiki. Krakow-

ski Festiwal Filmowy jest jednym z najstarszych i najbardziej prestizowych festiwali

filmowych w Polsce, specjalizuje sie w kinie dokumentalnym i krétkometrazowym

40 Fragment tekstu przygotowanego przez kolektyw Memorymorph do wystawy.
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Przemystaw Liput: peryskop
1-3, mutoskop, stereoskop
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Memorymoph: Traffic_lab

Wiola Sowa: Inside the drawing
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(réwniez animowanym i fabularnym). Byt jednym z pierwszych festiwali w Europie Dokumentacja wydarzenia.
nominujgcym filmy do Oscara oraz do Europejskiej Nagrody Filmowej. Wystawa The é;i@;vgxnif;saﬁmaalid‘ .
Tenement House to pierwsze wydarzenie rozszerzonej rzeczywistosci XR prezen- Wiola Sowa, Bbgusm\f ’
towane w ramach festiwalu. Galeria MCSG nalezy do Stowarzyszenia Miedzynaro-  Zmudzifski, Przemystaw
dowego Triennale Grafiki w Krakowie, ktdérego fokus artystyczny skupiony jest na  Liput, Matgorzata tuczyna,
dziatalnosci graficznej, ale réwniez wykraczajgcej poza sztywne ramy tego medium. ijgrerlfisi?uczowsm oraz goscie
Jednym z wydarzen SMTG jest konkurs Transgrafia poswiecony nowym mediom ba-
zujgcym na doswiadczeniu graficznym. Wystawa byta wynikiem wspoétpracy pomie-
dzy tymi dwoma instytucjami.
Ekspozycja prezentowata efekty eksperymentéw z animacjag rysunkowa w Aug-
mented Reality i Virtual Reality, prowadzone przeze mnie w ostatnich latach. Tytu-
towa praca The Tenement House to cinematic VR 3DoF, jej tematem jest historia
mieszkancow kamienicy czynszowej (opisana wyzej). Kolejne prezentowane prace:
Inside the drawing i Presence RGB, zrealizowane jako Augmented Reality, to do-
Swiadczenie pomiedzy rysunkiem a przestrzenng instalacjg, ktére mozna penetro-
wac w kilku wymiarach. Wymiar cyfrowy przenika sie w nich z rzeczywistoscig real-
na. Na wystawie prezentowany byt réwniez méj film animowany pt. XOXO pocatunki
i usciski, ktérego akcja rozgrywa sie w kamienicy. Bazujgc na teatrze tanca, obrazuje
skomplikowane relacje pomiedzy partnerami. Elementem spéjnym dla prac pre-
zentowanych na wystawie byto postugiwanie sie rysunkiem, grafika i animacja jako
Srodkami wyrazu artystycznego. W centrum byt cztowiek pokazany jako istota spo-
teczna, z jego emocjami i uczuciami. Dobdr prac i sposdb ich prezentacji obrazowat
przede wszystkim specyficzny dla mnie jezyk artystycznej narracji i sposdb komuni-
kowania sie z widzem/uczestnikiem doswiadczenia.
Szczegotowe zatozenia prac opisane zostaly przeze mnie w punktach poswieco-
nych poszczegdlnym dzietom: The Tenenment House, s. 30; Inside the drawing, s.
26; Presence RGB, s. 20; XOXO pocatunki i usciski, s. 54.
Ekspozycja zajeta catg przestrzen pozostajgcg w dyspozycji MCSG, tj. zaréwno Ga-
lerie Centrum, jak i Galerie Eksperyment.
W Galerii Centrum prezentowata byta gtéwna praca - The Tenement House. Jako
jej autorce, a zarazem kuratorce catej wystawy zalezato mi na tym, aby ttem do pre-
mierowej prezentacji byta wtasnie Galeria Centrum MCSG, ktérej wnetrza dopetniaty
immersje. Ekspozycja miata bardzo oszczedny charakter i przeznaczona byta do in-
dywidualnego zwiedzania. W pustej galerii odstonione zostato okno, przed ktérym
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Dokumentacja ekspozycji pracy wirtualnej rzeczywistosci
pt. The Tenement House, Galeria MCSG w Krakowie
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Dokumentacja ekspozycji prac Augmented Reality,
wystawa The Tenement House, Galeria MCSG w Krakowie
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Dokumentacja ekspozycji prac
Augmented Reality, wystawa
The Tenement House, Galeria
MCSG w Krakowie
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umieszczony zostat na postumencie headset VR. Do miejsca prowadzita sciezka
ograniczona rozsypanymi jabtkami. Po doswiadczeniu pracy, uczestnik odwracat sie
i wychodzit przez imponujacy rzezbiony portal. Wtasnie ze wzgledu na te scenografie,
wybratam Galerie MCSG na miejsce wystawy.

Galeria Eksperyment podzielona zostata na trzy strefy, w ktérych prezentowane
byty prace Augmented Reality i film animowany. Stanowiska rozszerzonej rzeczywi-
stosci obstugiwaty wolontariuszki, pomagajgce w osadzeniu prac w przestrzeni za po-
moca tabletu tym osobom, ktére pierwszy raz miaty stycznosc z tego rodzaju medium.

Wystawa cieszyta sie duzg popularnoscia i byta szeroko komentowana w kulu-
arach festiwalowych. Osoby zwiedzajgce pozostawity rowniez liczne komentarze
w ksiedze gosci.

Filmowa dokumentacja wystawy zatgczona zostata na nosniku danych oraz do-
stepna jest podlinkim: https://youtube/rKuwd7eLCtM

5.2. Istotna aktywnos$¢ naukowa albo artystyczna realizowana w wiecej
niz jednej uczelni, instytucji naukowej lub instytucji kultury, w szcze-
goélnosci zagranicznej

Kino autorskie to nie tylko wtasny rys plastyczny,
to takze zakres tematow, ktore rezyser porusza.
Tych tematdw nie porzuce, one definiujg mnie jako autora (...)

Marcin Koszatka“!

Wprowadzenie:

Film animowany jest gtéwnga dziedzing moich dziatan artystycznych, ktére koncentru-
Jja sie wokot cztowieka, jego emodji i uczuc. Czerpie z obserwacji, zdarzen, ktére miaty
miejsce w rzeczywistosci, opowiadan i przezy¢ realnych oséb. Poprzez realizacje fil-
moéw szukam odpowiedzi na pytania, ktére mnie w danym momencie nurtujg. W wiek-
szosci dotycza one spraw artystycznych, ale zawierajg sie w nich takze przemyslenia
dotyczgce kobiecosci i doswiadczania zycia oraz samopoznania. Tak byto od poczatku.
M¢j film dyplomowy Pomiedzy nami (2000) w prosty sposéb obrazowat odmiennosé
partnerska, ujawniajgca sie w sytuacji budowania zwigzku. W Refrenach (2007), de-
biucie profesjonalnym, podjetam temat doswiadczenia macierzynstwa w samotnosci
i powtarzalnosci losu w kolejnych pokoleniach. Film XOXO pocatunki i usciskibedaca
mojg praca doktorska, moéwi z kolei o cielesnosci, zmystowosci i nieumiejetnosci two-
rzenia gtebszych wiezi. Te trzy filmy, cho¢ powstawaty w do$¢ duzym odstepie czasu,
tworzg catos¢ tematyczng i formalng. W sposéb posredni badz bezposredni pokazuja
rézne aspekty relacji partnerskich i sg zrealizowane jako filmy animowane. Zupetnie
innym doswiadczeniem byta realizacja filméw: Stworzenie sSwiatta - witraze Adama
Stalony Dobrzanskiego® (2011), nicht farbe (2012) i Endblum (2014). W filmach tych,
za kazdym razem w inny sposoéb, odnosze sie do nieobecnosci bohateréw. Stwarzam
pozory ich istnienia. W tych pracach wyjscie poza animacje byto dla mnie krokiem na-
turalnym, zwigzanym z podjetymi tematami. Kiedy pojawia sie pomyst na film i po-
dejmuje decyzje co do rodzaju filmowego, w ktérym zostanie zrealizowany, nie czuje
sie skrepowana zadng preferencjg i z checig wykraczam poza animagcje. S jednak po-

41 Marcin Koszatka, Autoreferat, postepowanie habilitacyjne, PWSFTviT w todzi s.14. https:/stug.
filmschool.lodz.pl:15009/sharing/sBjW8s0fk (dostep z dnia 21.08.2023).

42 Adam Stalony-Dobrzenski - wybitny witrazysta, malarz ikon i polichromii, profesor ASP w Krakowie.
Zob, https://st-db.com/ (dostep dnia 24.08.2023).
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mysty, ktére mogg by¢ zrealizowane wytgcznie jako filmy animowane, ze wzgledu na
bardzo specyficzny sposdb obrazowania. Musze tez przyznad, ze jezyk filmu wiasciwy
dla animagji jest w dalszym ciggu preferowanym przeze mnie sposobem wypowiedzi
artystycznej.

Pojawienie sie rozszerzonej rzeczywistosci, a w szczegolnosci Virtual Reality, stato
sie dla mnie silnym bodzcem do nowych poszukiwan artystycznych. Budowanie nar-
racji w 360° byto tym, czego do tej pory brakowato mi w filmie. Moje myslenie o insce-
nizagji, a szczegdlnie myslenie o dZzwieku, byto zawsze sferyczne, a w zwigzku z tym
w klasycznym filmie podlegato ograniczeniom. Wirtualna rzeczywisto$¢ wymagata
jednak ode mnie catkowitej zmiany warsztatu. W 2018 roku rozpoczetam szkolenia
i przygotowania do nowego projektu pt. Dwie Marie. Narracyjnie bedzie to kontynu-
acja watkow o relacjach. Realizacja ta wigze sie jednak z catkowitg zmiang warsztatu
i ma charakter innowacyjny. Produkcja jest w toku.

Rownolegle podjetam sie realizacji developmentu serii dla dzieci. Projekt powstaje
na podstawie bestsellera Grzegorza Kasdepke Wielka ksiega uczu¢. Praca nad filma-
mi dla dzieci ma zupetnie inny charakter, a opracowanie charakterystyki bohateréw,
struktury odcinkow, etc. jest doskonatym doswiadczeniem, szczegdlnie waznym ze
wzgledu na moja prace dydaktyczng. Dodatkowo, przy produkcji wspoétpracowaty
moje absolwentki, co byto dla nich doskonatym startem w karierze.

Innym obszarem moich zainteresowan jest dziatalnos¢ o charakterze oswiatowym,
zwigzana z animacjg kultury, kuratorstwem pokazéw filmowych, wystaw i innymi
projektami tego typu. Ten rodzaj aktywnosci wynika z moich kontaktéow krajowych
imiedzynarodowych w obszarze kultury, min. z dziatalnoscig na rzecz Association In-
ternationale du Film d’Animation“®. W latach 2008-2012, jako przewodniczgca ASI-
FA Polska, koordynowatam organizacje Miedzynarodowego Dnia Animacji. W 2011
roku opracowatam razem z Alicjg Jodko (autorkg tekstu) obszerny rozdziat o historii
i dziatalnosci Polskiej Grupy Narodowej - od poczgtku powstania ASIFA International
w roku 1960 do chwili obecnej - ktdry zostat opublikowany w albumie jubileuszowym
50" ASIFA Anniversary The Animation Art and The History of ASIFA%4.

Koordynowatam réowniez przygotowanie kilku publikacji o polskich twoércach, ktére
ukazywaty sie w ASIFA Magazine. W 2010 1. przygotowatam kuratorski program dla
Les Sommets du Cinema d’Animation de Montreal w Cinematheque Quebecoise
w Kanadzie, pt. Nouveaux Talents Polonais, a w 2011 r. program najnowszych polskich
animacji ASIFA Around the World - Poland dla Stuttgart Trickfilm Festival w Niem-
czech. W roku 2015, na zaproszenie kuratorki Svetlany Petrovic z The Cultural Centre
of Belgrade w Serbii, zorganizowatam wystawe prac dwunastu polskich rezyserek

43 Miedzynarodowe stowarzyszenie filmu animowanego powotane zostato w 1960 roku w Annecy we
Francji. W chwili obecnej dziata ponad 30 Grup Narodowych ASIFA w réznych krajach $wiata.

44 50th ASIFA Anniversary The Animation Art and The History of ASIFA, ASIFA, Seul 2011.
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i rezyseréw, potaczong z projekcjami filméw animowanych Young Polish Animators
at Polish School of Animation - Next Generation. W 2015 roku razem z Mariuszem
Frukaczem®® udostepniliémy na proébe Giannalberto Bendazziego materiaty do jego
dzieta zycia, trzytomowego wydania Animation: A World History®. Dzieki naszym sta-
raniom w tomie trzecim, w rozdziale Contemporay times, znalazta sie czes¢ poswie-
cona mtodym polskim rezyserkom i rezyserom oraz tworzonym przez nich animacjom.

Ze wzgledu na specyfike mojej pracy artystycznej, na potrzeby dokumentacji przy-
jetam zasade, ze najpierw omawiane jest dzieto pod katem wktadu w rozwdj dys-
cypliny, a nastepnie wymienione sg nagrody, umieszczenie w kolekgcji oraz miejsca
prezentacji festiwalowych i galeryjnych w celu wykazania aktywnosci naukowej albo
artystycznej realizowanej w wiecej niz jednej uczelni, instytucji naukowej lub insty-
tucji kultury, w szczegdlnosci zagranicznej. W dalszej kolejno$ci omawiam pokazy
retrospektywne, kuratorstwo, udziat w wystawach i inne osiggniecia naukowe i arty-
styczne, usystematyzowane rowniez w celu wykazania powyzszych aktywnosci.

Prace w rozszerzonej rzeczywistosci:

Dwie Marie

> development projektu (w trakcie produkcji)

> animowany content cinematic VR S3D 6-DoF
> czas trwania: 16 min.

> produkcja Likaon Ltd.

Projekt na etapie developmentu zostat zakwalifikowany jako jeden z siedmiu naj-
lepszych projektdéw rozszerzonej rzeczywistosci na MIFA Digital Experience Pitching

45 Mariusz Frukacz - autor ksigzki: 24 klatki na sekunde. Rozmowy o animacji, wyd. Lokator, Krakéw, 2008.

46 Giannalberto Bendazzi, Animation: A World History. The Complete Set, Routledge Taylor&Francis Group,
United Kingdom 2017.
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Dwie Marie, plakat do
projektu kontentu VR,
MIFA w Annecy,

Dwie Marie - fotos, MIFA
Annecy

Dwie Marie - ekipa: Wiola
Sowa, Justyna Rucinska
i Anna Mroczek, MIFA Annecy

POLSKL
INSTYTUT
SZTUKI

FILMOWES

DWi e Ma rie /Two Maries/

dir. Wiola Sowa
cinematic VR S3D 3-DoF, 16 min,

w Annecy, co jest duzym sukcesem. Prezentacja odbyta sie 16 czerwca 2022 roku
w Annecy we Francji. Projekt zostat takze pozytywnie oceniony przez ekspertéw
Polskiego Instytutu Sztuki Filmowej, zaréwno w komisji animacji, jak i projektéw in-
nowacyjnych, a takze przez ekspertéw Krakowskiego Funduszu Filmowego i otrzy-
mat dofinansowanie na produkgcje.

Dwie Marie to sredniometrazowy kontent animowanym cinematic VR 360° 3D
over/under 3DoF trwajacy ok. 16 min. Miejscem akgcji jest Polesie, region potozony na
terenie wspotczesnej Polski, Ukrainy i Biatorusi. Jestesmy wiec na gtebokiej prowin-
cji, otoczeni naturg. Poznajemy historie Piotra, ktéry razem ze swojg rodzing - zong
w zaawansowanej cigzy i dwojkg synéw, Kubg i Adasiem - wprowadza sie do nowo
wyremontowanego domu pod lasem. Piotr wtasnie osiggnat znaczacy etap w zyciu

- dom dla swojej rodziny - jednak wkrétce bedzie musiat odnalez¢ sie w znacznie
trudniejszej roli, tj. ojca samotnie wychowujgcego swoje dzieci.

Dwie Marie to projekt, ktéry bedzie tgczyt w sobie animacje 3D z malarskg anima-
cjg poklatkowa realizowang w aplikacji VR.
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Animowany Autoprotret Augmented Reality (AR)

> czas trwania: 30 s. petla

> wymiary: bilboard miejski

> wystawa pokonkursowa: AR Portrait Art Walk
> kurator: Manu Weiss

> praca zostata zrealizowana na konkurs zorganizowany przez stowarzyszenie Ani-
mated Women w ramach International Animation Festiwal Animateka w Lublanie
w Stowenii i znalazta sie w finale 7 wybranych autoportretéw wystawionych na
plakatach w przestrzeni publicznej Lublany

> Lublana, Stowenia
> grudzien 2020

Cel wystawy opisany zostat przez kuratorke Manu Weiss:

Animated Women aims to give established and emerging female-identifying
animators a broader display. An exhibition that showcases, celebrates and ele-
vates female excellence in animation with animated self-portraits of profession-
al artists from around the world, shifting this old practice of self-portraiture into
modern times of pocket computers, and combining animation practice with the
latest technology. The Animated Women portraits come to life with an Augment-
ed Reality layer. Pushing and expanding the traditional, curious, playful and fun
to discover, seven selected AR Portraits will visually enrich the city of Ljubliana®.

Manu Weiss jest dyrektorka kreatywng/producentkag XR, kuratorka i artystkg mul-
tidyscyplinarng. Manu Weiss jest réwniez organizatorkg wydarzen branzowych
i warsztatdéw dla studentdw i profesjonalistow.

Filmy

Wielka ksiega uczuc - tesknota

> film animowany dla dzieci

» czas trwania 7 min. oraz development serii
> rok produkgji: 2020

> produkcja: EGoFILM, Ewelina Gordziejuk

> scenariusz: Maciej Kur

> rezyseria: Wiola Sowa

» konsultacje scenariuszowe: Wiola Sowa

> storyboard i animatik: Wiola Sowa

> napodstawie ksigzki: Grzegorza Kasdepke
> opracowanie plastyczne: Paulina Daniluk

> muzyka: Rafat Rozmus

> projekt otrzymat dofinansowanie Polskiego Instytutu Sztuki Filmowej.

47 Ttumaczenie wtasne: Animated Women ma na celu szersze zaprezentowanie uznanych i wschodzgcych
animatorek. Wystawa prezentuje, celebruje i podnosi kobiecq doskonatos¢ w animacji za pomocq
animowanych autoportretéw profesjonalnych artystek z catego sSwiata, przenoszqc te starq praktyke
autoportretu do wspétczesnych czaséw komputeréw kieszonkowych, tqgczqgc praktyke animacji z najnowszq
technologiq. Animowane portrety kobiet ozywajq dzieki warstwie rzeczywistosci rozszerzonej. Siedem
wybranych portretéw AR wizualnie wzbogaci miasto Lublana, przesuwajqc i rozszerzajqc tradycyjne, ciekawe,
zabawne i zabawne odkrycia. https:/www.animateka.si/2020/en/animated-women/ (dostep z dnia
25.08.2023).
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AR Portrait Art Walk,
przestrzen miejska Lublany,
Stowenia

.AN#TH&Q :

W 2018 roku Ewelina Gordziejuk, producentka studia filméw animowanych EGoFILM,
zwrdcita sie do mnie z propozycjg rozwoju projektu i rezyserii serii dla dzieci w wie-
ku przedszkolnym i wczesnoszkolnym pt. Wielka ksiega uczud. Seria jest adaptacja
bestsellerowej ksigzki Grzegorza Kasdepke, jednego z najbardziej cenionych wspot-
czesnych pisarzy literatury dla dzieci. Moim zadaniem byto opracowanie zatozen
artystycznych i realizacyjnych serii, prowadzenie i konsultacje opracowania strony
wizualnej, opracowanie charakterystyki bohateréw oraz schematu, wedtug ktérego
powstang scenariusze odcinkéw. Bytam takze script doktorem streszczen, treatmen-
téw i scenariuszy, wykonatam wzorcowy storyboard, animatik oraz rezyserie odcinka
pilotowego. Obecnie petnie funkcje rezysera wiodgcego serii oraz rezyseruje 12 od-
cinkéw (tj. jeden sezon).

Wielka ksiega uczuc jest ksigzka kierowang do przedszkolakéw, w ktérej autor
opowiada o uczuciach i emocjach. Konstrukcja opowiadan jest nastepujgca: w grupie
pojawia sie problem, a nastepnie ozywiony Pajacyk wraz z przedszkolankg Mitkg ten
problem rozwigzujg. Po zakoniczeniu opowiadania nastepuje fragment wyjasniajgcy,
czym jest dane uczucie oraz fragment dydaktyczny dla rodzicéw, moéwigcy o tym, jak
rozmawiac z dzie¢mi o danym uczuciu. Taka formuta bardzo dobrze sprawdza sie
w ksigzce, ale nie jest dobrym schematem na film dla dzieci.

W ostatnich latach nastgpit ogromny rozwéj wiedzy w zakresie scenariopisarstwa,
w tym tworzenia scenariuszy dla dzieci. Bardzo wysoko wyznaczone zostaty stan-
dardy zwigzane z psychologig grupy, do ktérej kierowany jest serial, a takze aspekta-
mi etycznymi. Z powyzszych wzgledéw, adaptujac ksigzke na ekran, konieczne byto
wprowadzenie zmian.

Bohaterem zbiorowym jest szescioro przedszkolakéw, przedszkolanka - pani Mit-
ka, pani dyrektor oraz teatralny Pajacyk. Pierwszg zmiang, jaka zostata przeze mnie
wprowadzona, byto odwrdcenie rél bohateréw. W ksigzce dominujgcg postacia jest
ozywiony Pajacyk i pani Mitka. W serii zbiorowym bohaterem pierwszoplanowym sa
przedszkolaki. To pomiedzy nimi rozgrywa sie akcja i wynikajgce z niej emocje, a pani
Mitka i Pajacyk petnig funkcje roztadowujgca napiecie.

Czas trwania odcinkéw jest bardzo krotki, dlatego szkielet kazdego epizodu zakta-
da, ze akcja rozpoczyna sie od pierwszego ujecia i trwa do korica napiséw koncowych.
W wiekszosci serii czotdwka i napisy koricowe sg elementem statym. To rozwigzanie
jest innowacyjne.

W czasie intro przedszkolaki wraz z rodzicami schodzg sie do przedszkola. To tutaj
sygnalizowany jest problem, tu dowiadujemy sie takze, kto bedzie wiodgcym bohate-
rem odcinka (w pilotowym odcinku jest nim Bodzio). W kolejnych scenach problem na-
rasta, az postawione zostanie kluczowe pytanie, na ktére odpowiedzig jest piosenka
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Wielka ksiega uczuc -

tesknota, kadry z filmu,

2020r.

50



Pajacyka. W wersji filmowej Pajacyk jest nieozywiony. Jest marionetka animowang
przez panig Mitke. Jednak w scenie muzycznej, ktéra jest odrealniona, Pajacyk spiewa
i tanczy, a w czynnosciach tych wtérujg mu dzieci. Czes¢ ta ma zacheci¢ maluchy nie
tylko do $piewania, ale réwniez do tanczenia. Dlatego opracowane choreografie sg
dosy¢ proste, by kazde dziecko, bez wzgledu na poziom koordynacji ruchowej, byto
w stanie im sprostac. Piosenki z zatozenia majg funkcjonowac oddzielnie, jako ma-
teriat pomocniczy dla przedszkoli. Po nich nastepuje puenta i rozwigzanie problemu
emocjonalnego, konczace sie Smiechem. W finale kazdego odcinka pani Mitka zostaje
w sali sama i pisze w swoim laptopie krotki komentarz do uczucia, ktére byto tematem
odcinka. Fragment ten nawigzuje bezposrednio do ksigzki, ktéra zawiera czes¢ edu-
kacyjng dla rodzicéw i opiekunéw przedszkolnych, pomagajgc rozmawiac o danym
uczuciu.

Rozpatrujgc fabularny przebieg odcinka, zrobitam zatozenie (zbiezne z ksigzka)
uczenia przez analogie. Biorgc pod uwage trudne tematy, ktére musimy wyjasnic
oraz mozliwosci uczenia sie grupy wiekowej, do ktérej seria jest kierowana, jest to
najefektywniejszy sposéb. Jednak, w odréznieniu od ksigzki, w serii animowanej to
przedszkolaki same (cho¢ ze wsparciem Pajacyka i pani Mitki) rozpoznajg uczucie
irozwigzujg problem.

Pierwotnie ksigzka Grzegorza Kasdepke ukazata sie z bardzo dobrymi ilustracjami
Marcina Piwowarskiego. Jednak ilustracje te nie nadawaly sie do przeniesienia na
ekran. Dlatego zaproponowatam producentce zmianeg strony plastycznej serii. Byta
to bardzo ryzykowna decyzja, poniewaz widzowie, w szczegdlnosci mtodzi, z wielkim
trudem akceptujg rozbieznosci pomiedzy pierwowzorem bohatera a jego nowg wer-
sjg filmowa. Jednak decyzja ta byta konieczna i paradoksalnie obrocita sie na korzys¢
projektu. W 2020 roku wydawnictwo Nasza Ksiegarnia wznowito pozycje z nowymi
ilustracjami, zbieznymi z serig.

Autorkg nowego opracowani plastycznego zostata Paulina Daniluk, dla ktérej pra-
ca przy filmie animowanym byta nowoscia.

Zatozenia artystyczne, ktére postawitam przed autorka:

> zroznicowanie budowy i ksztattu ciata bohateréw, podkreslajgce ich indywidualne
cechy i charakter

» zréznicowanie etniczne bohaterow
» zaprojektowanie przedszkola, placu zabaw i otoczenia wraz z planem miejsca akcji
> zaprojektowanie miasteczka, w ktéorym kazdy odnajdzie cos z bliskiej mu okolicy.

Projekty Pauliny Daniluk sg oszczedne i wyraziste. Scenografia przedszkola, zabawki,
klocki, cho¢ kolorowe, zaprojektowane sg w nurcie eco - sprawiajg wrazenie drewnia-
nych (podkreslone to zostato pdzniej efektami dzwiekowymi). Dodatkowo w animagji
wprowadzone zostaty elementy rysunku naiwnego, bliskiego obrazowaniu dzieciece-
mu. Projekty postaci odpowiadajg wspoétczesnym trendom w Swiatowej ilustragji dla
dzieci. Budowa postaci sugeruje sposéb animacji (np. rece s3 elastyczne). Bohatero-
wie wyposazeni sg w elementy charakterystyczne (okulary, kolorowe paznokcie, itp.).
Podobnie wprowadzone elementy rysunkowe zaplgtania i chaosu stanowig doskonate
podkreslenie akcji. Opracowana przez Pauline Daniluk synchronizacja ust dla kazdej
postaci (lipsync) uwzglednia charakterystyczng dla tej grupy wiekowej wymiane uze-
bienia z mlecznego na zeby state (dzieci sg ..szczerbate”). Poza przedszkolem zapro-
jektowane zostato miasteczko, ktdérego ulice wybrano tak, by kazde dziecko mogto
odnalez¢ w nim fragment podobny do takiego, ktéry zna z wtasnego otoczenia.

Istotnym elementem serii jest réwniez zréznicowanie kulturowe bohateréw. Pomi-
mo decyzji nieodwracalnych, jak imiona bohateréw, ktére muszg by¢ zgodne z ksigz-
ka, dzieci i ich rodzice zostali zaprojektowani w taki sposéb, by mogty sie z nimi utoz-
samic¢ rézne narodowosci. W tym celu przygotowatam dla Pauliny Daniluk referencje
do konkretnych postaci (np. pierwowzorem taty Bodzia byt Johnny Torturo, a mamy
Grzesia - wokalista Simple Red, Mick Hucknall). Projekty postaci odzwierciedlajg
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Wielka ksiega uczuc -
projekty backgroundéw: ulice
miasteczka; autorka: Paulina
Daniluk, EGoFILM

charakter referencji, ale pozostawiajg tez przestrzen do interpretacji indywidualnej.
Jednoczes$nie chciatam unikng¢ ksenofobicznego i stereotypowego wyobrazenia ob-
cego, pokutujgce w polskiej kulturze, gdzie emigrant zazwyczaj znaczy czarny. Za-
tozenie multietnicznosci bohateréw jest dla mnie niezmiernie wazne, gdyz wtasnie
w Polsce jest bardzo czesto lekcewazone w projektowaniu postaci do filmow.

Innym aspektem etycznym, do ktérego przywigzywatam ogromng wage w pro-
jektowaniu tej serii, byt brak negatywnego wartosciowania, w tym ekonomicznego.
Dlatego nawet tak drobna decyzja, jak samochdd, ktérym dziecko jest odwozone do
przedszkola, nie zostata pozostawiona przypadkowi. Nie bez powodu tato Bodzia
jezdzi autem zabytkowym (VOLVO 900). Kazde auto wspodtczesne datoby efekt war-
toSciowania, nawet gdybysmy wybrali samochdd ekologiczny.

Poza wielonarodowoscig bohateréw, przedszkolaki wyposazone zostaty w cechy
specyficzne, np. Zosia i Rafatek majg okulary, Rafatek nie wymawia ,r”. Kazdy z bo-
hateréw wnosi cos oryginalnego do minispotecznosci przedszkolnej (jeden jest ci-
chy, np. Julka, inny jest nadaktywny, jak np. Grzesio). Ta indywidualna cecha na pozér
moze by¢ wada, ale w odpowiednich okolicznosciach okazuje sie zaletg. Mocng stro-
na serii jest rowniez humor sytuacyjny.

Przystepujac do pracy z kompozytorem i dzwiekowcem, mam ogdlne wyobrazenie
charakteru Sciezki muzyczno-dzwiekowej. Dotyczy to barwy brzmienia efektéw, ale
przede wszystkim zastosowanego instrumentarium przy aranzacji muzyki. W przy-
padku Wielkiej ksiegi uczuc chciatam do aranzacji wykorzystac¢ drewniane instru-
menty perkusyjne w kontrapunkcie do wiodgcych ukulele i gitary. To ograniczenie wy-
znaczyto kierunek dla prac kompozytorskich. Efekty dZzwiekowe utrzymane sa w tej
samej barwie muzyczno-dzwiekowej, w tonacjach srednich i wysokich, budujgcych
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pogodng przestrzen miejsca akgji. Etap ten realizowany jest czesciowo przez kompo-
zytora Rafata Rozmusa, a czesciowo przez studio Sound Mind w Krakowie.

W 2020 roku zakoriczyliSmy development serii i produkcje pilotowego odcinka.
W roku 2021 seria zostata wysoko oceniona przez ekspertéw Polskiego Instytutu
Sztuki Filmowej, otrzymujgc maksimum punktéw i jako jedyna uzyskata dofinanso-
wanie catosci produkdji, tj. 52. odcinkow.

Nagrody

2021 Wyrdznienie w konkursie Swiat Przyjazny Dziecku; Komitet Ochrony Praw
Dziecka (kategoria kultura i media)

2020 Brazowy Zmij dla najlepszej animacji dla dzieci na Miedzynarodowym Festi-
walu Filmowym Etiuda&Anima

Pokazy festiwalowe

2021 Miedzynarodowy Festiwal Filméw Animowanych Animocje - konkurs filmoéw
dla dzieci: przedszkolaki

2020 Animation for Kids Hiroshima Animation Festiwal, Japonia - selekcja do pre-
stizowego programu dwudziestu najlepszych animacji Swiata dla dzieci

Miedzynarodowy Festiwal Filmowy Kino Dzieci - program sekcja Krotkie Hi-
storie

Film dostepny pod linkiem: https://wwwyoutube.com/watch?v=MgNTONcg4gqw

XOXO pocatunki i usciski

> film animowany

» czas trwania 14 min.

> rok produkgji: 2016

> produkcja: Sowa Film (obecnie Centrum Animacji w Krakowie)

> scenariusz, rezyseria: Wiola Sowa

> opracowanie plastyczne, compositing, montaz: Wiola Sowa

> muzyka: Jan Pilch

> zdjecia referencyjne: Marcin Koszatka

» choreografia: Janusz Skubaczkowski

> animacja: Wiola Sowa, Maria Gorlich-Opyd, Milena Molenda, Anna Pregler

> udzwiekowienie: Michat Fojcik

> koprodukcja z Wytwdérnig Filméw Dokumentalnych i Fabularnych w Warszawie (od
1 pazdziernika 2019 roku panstwowa instytucja kultury)

> projekt otrzymat dofinansowanie Polskiego Instytutu Sztuki Filmowej, Krakow-
skiego Funduszu Filmowego oraz Stypendium MKiDN.

Film XOXO pocatunki i usciski byt mojg pracg doktorska realizowang w latach 2013-
2016 w Panstwowej Wyzszej Szkole Filmowej Telewizyjnej i Teatralnej w todzi“®. Po-
dejmuje w nim temat cielesnosci, zmystowosci, tworze rodzaj spektaklu, w ktérym
bohaterowie grajgc ze sobg, $miato czerpig przyjemnosci z wzajemnej fascynacji.

48 Zgodnie z opinia RDN przedstawiong podczas konferencji pt. Postepowania awansowe w swietle
dotychczasowych doswiadczen. Praktyka organdéw | i Il instancji - w czym tkwiq problemy?, ktéra odbyta sie
dnia 15 maja 2023 r. we wspdtpracy z Slaskim Uniwersytetem Medycznym w Katowicach, w punkcie
tym spetniony zostaje przeze mnie wymag istotnej aktywnosci naukowej lub artystycznej realizowanej
w wiecej niz jednej instytucji naukowej (3:25:31): https:/www.youtube.com/watch?v=dw8-tkRihY4
(dostep: 01.11.2023)
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Jednoczesnie zmagajg sie z nieumiejetnoscig tworzenia gtebszych wiezi i samotno-
scig, pomimo pozorow bliskosci.

Film powstawat jako animacja rysunkowa 2D z elementami 2.5D przy uzyciu tech-
nik komputerowych. Obraz realizowany byt w rozdzielczosci 2K, finalnie transferowa-
ny na tasme filmowg 35mm. DZwiek powstat w systemie Dolby Digital. Kopie poka-
zowe wykonano w formacie DCP. Transfer na tasme 35mm i kopie filmowe 35mm
petnig funkcje archiwizacyjng i badawcza.

Podstawowym zatozeniem artystycznym filmu byta analiza mechanizmdow warun-
kujgcych relacje miedzy partnerami. Sensualna gra, ktérg toczg ze sobg postacie, od-
stania odmienne aspekty cielesnej fascynacji pomiedzy nimi. W filmie zestawitam ze
soba trojke bohaterow: dwie kobiety i mezczyzne. Bohaterom filmu zostaty przypisane
trzy rodzaje zmystowosci: zmystowos¢ naiwna, zmystowos¢ Swiadoma i zmystowosé
uprzywilejowana. Bohaterka reprezentujgca zmystowos¢ naiwng, swoim zachowa-
niem prowokuje sytuacje, nie przewidujgc konsekwencji. Poszukuje i doswiadcza,
kierujgc sie w dziataniu intuicjg. Druga bohaterka jest kobietg dojrzatg i Swiadoma
zarowno swojej kobiecosci, jak i zmystowosci. Zna reguty gry i bawi sie nimi, czerpigc
z tego przyjemnosc¢. Mezczyzna reprezentuje zmystowos¢ uprzywilejowana. W kazdej
sytuacji jego pojawienie sie powoduje podporzadkowanie sie kobiet dobrowolne badz
wywotane formg przemocy. Ale relacja samych kobiet réwniez nie jest wolna od checi
dominacji. Simone de Beauvoir w swojej ksigzce Druga ptec pisze o tym w ten sposoéb:

Wysunelismy juz teze, ze jesli dwa rodzaje istot ludzkich zetkngq sie ze sobg, kaz-
da z nich pragnie drugiej narzuci¢ swojg przewage; jezeli obie sq w stanie pod-
trzymac takie roszczenie, powstaje miedzy nimi - bqgdz wrogi, bqgdz przyjazny, ale
zawsze peten napiecia - stosunek wspdtzaleznosci; jezeli jeden z tych rodzajow
Jjest uprzywilejowany, wéwczas odnosi zwyciestwo nad drugim i usituje trzymac
go w ucisku®®.

Na forme filmowg XOXO*° wptyneta moja fascynacja grafikg japonska i teatrem
tarica. Natomiast ksigzka Simone de Beauvois Druga ptec, do ktérej sie odniostam,
stanowita kontekst teoretyczny dla podjetego tematu. Temat sensualnosci, a takze
strona wizualna filmu inspirowane byty japoriska grafikg tworzona w nurcie Ukiyo-e
i Shin-hanga®, ktérg zainteresowatam sie podczas moich podrézy do Japonii (dwu-
krotnie w 2010 i 2014 r.). Tradycja japonskiej grafiki erotycznej jest kontynuowana
do dzisiaj w nowej odstonie, znacznie odwazniejszej w podejsciu do tematu, wzbo-
gaconej o elementy fantastyczne czy surrealistyczne (mozna tu wspomnie¢ choc¢by
tokijskiego grafika Toshio Saeki). Ma tez swoje odzwierciedlenie w innych dziedzi-
nach sztuki, takich jak fotografia (Nobuyoshi Araki, Sakiko Nomura) czy film fabularny
(z gatunku pinku eiga®?). W japonskiej grafice, a w szczegdlnosci grafice erotycznej,
interesowaty mnie nastepujgce kwestie:

> kontekst kulturowy, ktéry w duzym stopniu warunkuje nasz odbior i percepcje
sztuki

> uprzedmiotowienie ciata zaréwno kobiety (przede wszystkim), jak i mezczyzny

> obiektywne piekno o charakterze wrecz kontemplacyjnym (zatrzymana chwila)
i kanony tego piekna (fascynacja bielg kobiecego ciata, ktéra jest obecna w japon-
skiej kulturze do dzisiaj).

Ze wzgledu na sposéb obrazowania, budowanie narracji ze zwyktych, codziennych
gestéw, ktérych znaczenie zmienia sig, gdy tworzg dramaturgie sceny i wykonywane

49 Simone de Beauvoir, Druga ptec, dz. cyt., s. 91.
50 XOXO to skrécona wersja petnego tytutu filmu: XOXO pocatunki i usciski

51 Podstawowe informacje o Ukiyo-e i Shin-hanga zob: Viewing Japanese Prints, oprac. J. Fiorillo, https:/
www.viewingjapaneseprints.net/ (dostep z dnia19.10.2023).

52 pinku eiga - rézowe filmy - nazwa okreslajaca gatunek japonskich filméw erotycznych.
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Sg przez tancerzy, moje zainteresowania zwroécity sie w kierunku teatru tanca. Wazng
inspiracjg byly spektakle Compagnii Mossoux-Bonté>*: Nuit sur le monde (Noc na
Swiecie), Les corps magnétiques (Ciata magnetyczne), jednak dopiero Teatr Tarica
Piny Bausch byt tym, co rozwineto moje myslenie o ruchu i zdeterminowato dalsze
poszukiwania (Café Mtiller, Vollmond i Friihlingsopfer).

Analiza warsztatu wyzej wymienionych artystéw, ale rowniez doswiadczenie bycia
widzem, byly inspiracjg do stworzenia formy jezyka filmowego w XOXO. Animacja
postuguje sie ruchem wykreowanym, ale ruch ten wynika z obserwacji (tak samo jak
w teatrze tanca). Mozna wiec przyjac, ze cho¢ piszac scenariusz koncentrujemy sie
na co, to realizujgc film decydujemy o jak, a tym samym podejmujemy decyzje o ro-
dzaju przekazywanych emocji.

Przystepujgc do pracy nad scenariuszem, postawitam sobie kilka trudnych dla
mnie zatozen formalnych:

> przeniesienie jezyka teatru tanca i sposobu obrazowania wtasciwego dla teatru
tanica na jezyk filmu, w szczegdlnosci filmu animowanego

> zbudowanie akcji dramaturgicznej ztozonej z gestéw 1 dzwiekdw, ktére sg degra-
dowane badz pomijane w normalnej percepcji

> wykorzystanie wokalizy w funkgji dialogu, skomponowanie Sciezki dzwiekowej
i muzyki bazujgcej wytgcznie na instrumentach perkusyjnych i odgtosach ciata.

W pierwszej czesci filmu bohaterowie poznajg siebie nawzajem, okreslajg wza-
jemne relacje i swoje role w tych relacjach. Druga czes¢ jest konsekwencjg i spet-
nieniem tego poznania. Jest réwniez kulminacjg zmystowego doswiadczenia boha-
terow. Czes¢ ta podzielona zostata przeze mnie na trzy sekwencje, odpowiadajace
trzem réznym rodzajom tanca: synchronicznemu, towarzyskiemu i kontaktowemu.
Podziat taki nie byt przypadkowy. Taniec synchroniczny ma charakter rewiowy, jego
kierunek to ja dia was i w gruncie rzeczy odpowiada wszystkim rodzajom zachowan,
ktére okreslamy potocznie jako ,gra wstepna”. Taniec towarzyski to: ty dia mnie -
Jja dla ciebie, jest rodzajem relacji, w ktoérej ofiarowujacy liczy na odwzajemnienie.
Dodatkowo te partie sg barwne, jako jedyne w filmie. Wprowadzony przeze mnie
kolor tworzy kontrapunkt do sekwencji tanca. Cho¢ obydwie czesci majg charakter
uwodzenia, towarzyszy im odrobina rézu zdominowanego fioletem, kolorem $mier-
ci. Inspiracjg dla trzeciej czesci - tanca kontaktowego - byta wystawa: You come,
we’ll show you what we do. On dance improvisation, ktérg miatam okazje zobaczy¢
w Muzeum Sztuki w todzi w 2013 1., a w szczegdlnosci nagranie wideo Nancy Stark
Smith i Alana Ptasheka. W tej czesci filmu bohaterowie, pozostajgc we wzajemnym
kontakcie cielesnym i kontemplujgc te cielesnos¢, ukierunkowujg sie na samych
siebie - ja dla siebie.

Do wspotpracy nad tg sceng zaprositam dr. hab. Janusza Skubaczkowskiego®, kto-
ry na podstawie gtéwnych zatozen koncepcyjnych opracowat choreografie sekwengji
tanca ztozong z wyzej wymienionych elementéw. Realizacja tej sceny w animacji
z zatozenia miata by¢ oparta na zdjeciach referencyjnych. Rejestracji zdje¢ podjat sie
dr hab. Marcin Koszatka®®, ktéry zaproponowat koncepcje ,progresywnego uwolnie-
nia kamery”. Zabieg ten okazat sie bardzo trafiony dramaturgicznie i dobrze kore-
spondowat ze stanem psychicznym bohateréw.

53 Compagnie Mossoux Bonté powstata w 1985 i stworzyt ja duet artystyczny: Nicole Mossoux
i Patrick Bonté. Wiecej informacji na http:/mossoux-bonte.be/en/1_the-company, (dostep na dzien
19.10.2023)

54 Dr hab. Janusz Skubaczkowski prof. AM - kierownik Zaktadu Teatru Tanca Akademii Muzycznej
w Katowicach.

55 Dr hab. Marcin Koszatka, prof. US - wyktadowca na Wydziale Radia i Telewizji Uniwersytetu Slaskiego
w Katowicach.
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XOXO pocatunki i usciski -
kadry z filmu

Innym elementem wykorzystanym do budowania emocji w filmie sg efekty dZzwie-
kowe. Pomyst zbudowania sciezki z efektow, ktére normalnie sg pomijane przez na-
szg percepcje, nastreczat sporo trudnosci realizacyjnych (mam tu na mysli wszel-
kie otarcia, oddechy i taniec kontaktowy). W XOXO efekty budujg nastroj cielesnosci,
zmystowosci, ale czesciowo rowniez muzyke.

Skomponowania muzyki do filmu podjat sie prof. Jan Pilch, zwigzany z katedrg
jazzu Akademii Muzycznej w Krakowie. Bardzo chciatam, by muzyka w XOXO wyko-
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nana zostata na instrumentach perkusyjnych. Prof. Pilch zaproponowat, by wioda-
cym instrumentem dla catej kompozycji byt hang drum, co zdecydowato o ogdlnej
kolorystyce muzyki. Poza nim kompozycja zostata oparta na nastepujgcym instru-
mentarium, podzielonym na kategorie ze wzgledu na sposéb powstawania dzwieku:

>

idiofony®®: hang drum?®?, vibrafon, talerze, marimba, triangiel, shakery, woodbloc-
ki®*® i whaterphone®®

chordofon®®: goteng (stanowiacy cze$¢ gamelanu balijskiego bambusowego®* -
uzyty w sposob nietradycyjny)

membranofon®?: cajon®3.

Aby podkresli¢ cielesny charakter brzmienia instrumentéw perkusyjnych, zacho-

wana zostata w nagraniach szorstkos¢ wykonania i obecnos¢ osoby grajgcej (odde-
chy, otarcia). Dla stworzenia kontrapunktu muzycznego powstat utwoér zagrany na
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Idofony - rodzina instrumentéw muzycznych, w ktérych zrédtem dzwieku jest caty instrument, zwane
inaczej samodzwigcznymi.

Hang drum - najmtodszy instrument $wiata, stworzony w 2000 r. w Szwajcarii przez Felixa Rohnera
i Sabine Scharer. Zbudowany jest z dwéch metalowych sfer, potaczonych ze soba. Ksztattem
przypomina UFO.

Woodblock - maty drewniany beben wykonany z jednego kawatka drewna.

Whaterphone - instrument zbudowany jest z metalowej miski, petniacej funkcje rezonatora,
cylindrycznej szyi i réznej dtugosci pretéw z brazu.

Chordofony - instrumenty muzyczne w ktérych zrédtem dzwieku jest drgajaca struna. Do tej rodziny
nalezy tez czes¢ instrumentéw uderzanych.

Gamelan walijski bambusowy - zestaw tradycyjnych instrumentéw bambusowych pochodzacych
z Indonezji. Goteng jest czescig tego zestawu.

Membranofon - rodzaj instrumentow, w ktérych zrédtem dzwieku jest drgajagca membrana.

Cajon - rodzaj bebna, bedacego drewnianym prostopadtoscianem, w ktérym przednia $ciana jest
ciensza, a w tylnej wyciety jest otwor. Gra sie na nim, siedzac na instrumencie.

XOXO pocatunki i usciski -
referencje z tancerzami:
Janusz Skubaczkowski
(choreografia), Natalia
Staninska, Katarzyna Baran;
zdjecia Marcin Koszatka,
rezyseria Wiola Sowa



XOXO pocatunki i usciski -
prof. Jan Pilch, hung drum

klatce piersiowej (potraktowanej jako beben), uzupetniony rytmicznie efektami (od-
dechami, pocatunkami, otarciami, itp.). W ten sposéb do kompozycji wprowadzone
zostato body percussion, petnigc funkcje prologu wzgledem finatowej sceny tanca
(w ktoérej czes¢ kontaktowa oparta jest na efektach cielesnych).

Wszystkie dzwieki zostaty wykonane na instrumentach akustycznych, a elektro-
nicznie dotozona zostata do nich tylko przestrzen (pogtosy). W kompozycje wplecio-
ne zostaty wokalizy: $piew alikwotowy (gtosy zenskie) oraz improwizacja wokalna na
zadany motyw, wykonana falsetem - charakterystyczna dla odmian muzyki etniczne;j.

Wspodtpraca z Janem Pilchem byta dla mnie bardzo waznym doswiadczeniem. Roz-
wineta moje myslenie o muzyce, instrumentarium, wokalizie. Rozmowy z profesorem
zainspirowaty mnie réwniez do poszukiwan réznych rodzajéw notacji muzycznych,
do czego odwotatam sie w projekcie The Tenement House.

Nagrody

2018 International Jury Prize - 17th International Animation Festival Hiroshima, Ja-
ponia

2017 Jury Special Mention - International Animated Film Festival Animateka, Sto-
wenia.

Umieszczenie w kolekgji i wyswietlenia telewizyjne

2019-2022 wyswietlenia w telewizji publicznej: sprzedaz licencji TVP Kultura: 13
emisji (na podstawie Raportéw ZAPA).

2018 Hiroshima Cinematography & Audio-Visual Library, Japan, 2018
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XOXO pocatunki i usciski -
Studio Z1, WFDIiF

w Warszawie, sesja zgrania
dzwieku w systemie Dolby
Digital.

Pokazy festiwalowe i galeryjne
2022

2020

2019
2018

2017
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Notacja Kobiety matopolski w animacji: Wiola Sowa 29. Festiwal Filmowy
Etiuda&Anima, Krakow

Krakow Summer Animation Days, Kobieca Animacja z Krakowa,
spotkanie autorskie

artysta / artystka na co dzieri, ARTzona Osrodka Kultury im. C. K. Norwida,
w ramach Cracow Art Week Krakers

Oko Nigdy Nie $pi, Kino Orzet. Miejskie Centrum Kultury w Bydgoszczy
Animafix IAFF, Bageria, Wtochy

34th Leeds International Film Festival, Wielka Brytania

36th Interfilm, International Short Film Festival Berlin, Niemcy

66th Martovski FFDiK w Belgradzie, Serbia

International Animation Film Festival Hiroshima, Japonia

Animated Spirits Festival, Nowy Jork, USA

GLAS Animation Film Festival, Berkeley, USA

Northwest Animation Festival, USA 2018 - Tricky Women Festival, Austria
13. Festiwal Filmu Polskiego w Dublinie KINOPOLIS, Irlandia

Animac International Animation Film Festival of Catalonia, Hiszpania
20th Mecal Pro International Short Film and Animation Festival, Hiszpania
Imaginaria Festival, Huesca, Hiszpania

10th Piccolo Festival Animazione, Wtochy

24th KROK International Animated Film Festival, Rosja

10th Animasivo Festival of Contemporary Animation, Meksyk / Kostaryka
8th ANIMAGE - International Animation Festival of Pernambuco, Brazylia
15th ANILOGUE International Animation Festival, Wegry

Centrum Nauki Kopernik, Torun

Teatr Stary w Lublinie

14th Animateka International Animated Film Festival, Stowenia
International Sopot Film Festival

International Animated Film Festival, Banjaluka, Bo$nia i Hercegowina
3rd REX Animation Film Festival, Szwecja

VIS Vienna Shorts, Austria



17th Odense International Film Festival, Dania

Les Rencontres Audiovisuelles / Lhybride, Lille, Francja

11th Big Cartoon Festival, Moskwa, Rosja

1st ReAnima, Norwegia

2nd Turku Animated Film Festival, Finlandia

13th World Festival of Animated Film, Warna, Butgaria

Miedzynarodowy Festiwal Fimowy T-Mobile Nowe Horyzonty, Wroctaw
National Gallery of Art Washington D.C., USA - Animator program, Shorts I
World Festival of Animated Film Animafest, Zagrzeb, Chorwacja - premiera
Swiatowa

56. Krakowski Festiwal Filmowy, konkurs polski i miedzynarodowy - pokaz
przedpremierowy.

Film dostepny pod linkiem: https://vimeo.com/162520486

Endblum

» dokumentalny videoart, found footage

» czas trwania: 11 min.

> rok realizacji: 2014

> produkcja: Wiola Sowa 50%%4, Dorota Krakowska 50%
» scenariusz: Wiola Sowa

> rezyseria: Wiola Sowa 50%, Dorota Krakowska 50%

» montaz: Wiola Sowa

> zdjecia wspodtczesne: Marcin Koszatka

> udzwiekowienie: Piotr Madej

W 2014 roku Biuro Wystaw Artystycznych we wspoétpracy z Muzeum Okregowym
w Tarnowie zrealizowato wystawe pt. Bylismy, kuratorowang przez Dorote Krakow-
ska i Anne Bujnowska. Ekspozycja poswiecona zostata nieobecnosci mieszkancéw
narodowosci zydowskiej w powojennym Tarnowie (spotecznosci, ktéra przed wojng
stanowita blisko potowe ludnosci tego miasta) oraz kulturze, ktérg tworzyli. W katalo-
gu wystawy Dorota Krakowska pisze:

Jest to wystawa o fantomie, o braku, o smutku, o utracie, o poczuciu pustki. Z tym
zmierzyli sie artysci biorgcy w niej udziat, z tym zmierzyli sie autorzy tekstow. (...)
Czy sztuka jest w stanie stworzy¢ przestrzen odkupienia?°®.

Mojg odpowiedzig na pytanie, ktére postawita nam kuratorka wystawy, byt scena-
riusz filmu dokumentalnego Endblum. Zaktadat on zderzenie ze sobg zdjec¢ archiwal-
nych przedstawiajgcych codzienne zycie, ze zdjeciami pustej synagogi. Lata 2008-
2013 to dla mnie niezwykle intensywny czas podrdzy. Z tych doswiadczen narodzit
sie wniosek, ze jednym z najbardziej réznicujgcych aspektéw spotecznych jest religia.
W sztuce sakralnej uwidacznia sie to, co rézni, w przeciwienstwie do codziennosci,
ktéra ze wzgledu na nasze podstawowe potrzeby jest zawsze podobna. Opuszczo-
ny dom jest doswiadczeniem indywidualnym, natomiast opuszczone miejsce kultu
jest znakiem odejécia spotecznoéci czy upadku cywilizacji. Swiadomos¢ wtasnych
niedostatkéw, a doktadnie brak dogtebnej znajomosci kultury judaistycznej, o kto-

64 Choc wktad w przypadku osiggnie¢ wieloautorskich powinien mie¢ forme oswiadczenia, zastosowatam
okreslenie procentowe. W przypadku filmu w umowie okresla sie procentowy udziat wspdttworcow
w prawach autorskich, co przektada sie na metryke filmu, dlatego uznatam, ze jest to wtasciwe.
Szczegdtowy podziat obowigzkéw opisany jest w dalszej czesci.

65 Bylismy / Once We Were, Dorota Krakowska, s. 4, BWA w Tarnowie, 2014.
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rej zamierzatam zrobi¢ film, sktonita mnie do zaproponowania wspotpracy Dorocie
Krakowskiej. To ona czuwata nad tym, by w filmie pojawity sie wytgcznie materiaty
historyczne wtasciwe dla tej kultury.

Dokumentacja, ktérg wykonatysmy na potrzeby projektu, obejmowata przeglad
wszystkich dostepnych w tamtym momencie materiatéw archiwalnych, czesciowo
zdigitalizowanych, czesciowo ciggle dostepnych jedynie w formie DVD czy kaset VHS
i Beta SP z archiwdéw:

> The National Center for Jewish Film Brandeis University, Waltham, Massachusets
> United States Holocaust Memorial Museum, Washington DC

> YIVO Institute for Jewish Research, Nowy Jork

> The Museum of the Jewish People at Beit Hatfutsot, Izrael

> Muzeum Historyczne w Tarnowie.

Muzyka pochodzita ze zrédet:
> Kol nidre - National Library of Israel, Jerozolima
> State Ensembile of Jewish Folk Musicians Jewish Dance

> Dave Tarras A Rumenisher Nign z ptyty Yikhes (Lineage): Early Klezmer Recor-
dings 1911-1939 from the collection of Prof. Martin Schwartz, wydana przez Joel
Rubin i Rita Ottens, Monachium 1995

» Kevin MaclLeod Lachaim, licencja Creative Commons: by Attribution 3.0.

Po wstepnej selekcji materiatdow roboczych przystgpitam do montazu, ustalajgc prze-
bieg narracji. Akcja rozpoczyna sie w matym miasteczku i stopniowo, przez ukazanie
roznych aktywnosci ilustrujgcych zycie mieszkancow, przenosi sie do duzego miasta.
Fabuta prowadzi nas przez codziennosc i odswietnos¢, pokazuje ubogich, sprzedaw-
cow, kupcéw, grajkéw ulicznych, sieroty, klase srednig i arystokracje. Uwodzi nas ro-
mantyzmem akgcji i muzyka. Mieszkancy przedstawionego Swiata krzatajg sie wokat
swoich spraw, dyskretnie schodzgc sie w jedno miejsce. Finatowa sekwencja ztozona
z portretéw oséb patrzgcych wprost na nas, zilustrowana zostata narastajgcym dzwie-
kiem projektora filmowego, ktory przypomina odgtos karabinu maszynowego. Kontra-
punktem do czesci archiwalnej sg ujecia opuszczonej synagogi z pustym miejscem po
Aron ha-kodesz®. Zdjecia zrealizowane zostalty w synagodze w tancucie i ze wzgle-
du na sposoéb realizacji majg unikatowy charakter. Sekwencja sktada sie z dwoch ujeg,
ktére tworzg wrazenie jednej jazdy kamery spod sklepienia w dot, a towarzyszy temu
piesn Kol nidre®?, Spiewana przez rabina.

(]

11070 227 ¥7N0 | Forgive the entire congregation

23 WOR? | of the children of Yisrael

1237 7737 2nion | and the stranger amongst them

51 92% nyp 2w | for the entire people sin unintentionally [...]%2.

66 Aron ha-kodesz (hebr. ,$wieta arka”) - w synagodze szafa ottarzowa w postaci ozdobnej drewnianej
skrzynki stuzaca do przechowywania zwojéw Tory, czyli rodatu. Jeden z najwazniejszych elementéw
wyposazenia gtéwnej sali modlitwy, stojacy na osi $ciany skierowanej w strone Jerozolimy, w Europie na
Scianie wschodniej. Hasto: aron ha-kodesz, Wikipedia, https:/pl.wikipedia.org/wiki/Aron_ha-kodesz
(dostep z dnia 01.08.2022).

67 Kol nidre [hebr. ,wszystkie $lubowania”] - pierwsze stowa o$wiadczenia wygtaszanego na poczatku
modlitwy wieczornej, ktéra rozpoczyna obchody najwiekszego swieta judaizmu, czyli Jom Kipur. Hasto:
Kol nidre, Encyklopedia PWN, https:/encyklopedia.pwn.pl/szukaj/kol%20nidre.html (dostep z dnia
01.08.2022).

68 Tekst pochodzi ze strony My Jewish Learning: https:/www.myjewishlearning.com/article/text-of-kol-
nidre/ (dostep z dnia 01.08.2022).
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Endblum - kadry z filmu

W trakcie tej piesni wolno zblizamy sie do pustego Aron ha-kodesz. Piesn jest spie-
wana w oryginale i niettumaczona. Jako obserwatorzy doswiadczamy wiec z jednej
strony wspotczucia, z drugiej strony zniecierpliwienia wynikajgcego z niezrozumie-
nia stéw. Ten celowy zabieg ma w nas wzmocnic poczucie nieprzynaleznosci do tego
miejsca i kultury. Tekst piesni, zrozumiaty dla oséb znajgcych hebrajski, jest modlitwa,
w ktérej spotecznosc zydowska modli sie nie tylko w intencji swoich cztonkoéw, lecz
réowniez obcych. Jest to wiec modlitwa najgtebszego wybaczenia. Dlatego, w moim
przekonaniu, powinna pozostac¢ zrozumiata wytgcznie dla cztonkéw wspdlnoty jako
intymny akt wiary. Sposdb uzycia tej piesni oraz miejsce jej przerwania byty konsul-
towane z Havivg Pedaya®®.

Poza aspektem artystycznym, praca nad tym projektem byta ogromnym wyzwa-
niem rowniez produkcyjnym. Nabycie materiatéw w przyzwoitej jakosci emisyjnej,
ze Zzrodta faktycznie posiadajgcego prawa do obrotu licencja, wymagato ogromnej
cierpliwosci i wnikliwosci. Finalnie w filmie pojawiajg sie zdjecia krecone zaréwno
przez amatoréw, jak i profesjonalnych filmowcéw z tamtego okresu. W wiekszosci sg
to amerykanscy emigranci pochodzenia zydowskiego, ktorzy przyjezdzali w odwie-
dziny do rodzin, ktére zostaty w Europie. Materiaty obejmujg obszar Europy srodko-
wo-wschodniej, tj. Polski, Litwy, Biatorusi, Ukrainy i Wegier.

Nieme materiaty filmowe zostaty udZzwiekowione nie tylko muzyka, ale réwniez
efektami, ktérych rolg jest odtworzenie atmosfery miejsca. Za sound design projektu
odpowiedzialny byt Piotr Madej. Dzwigki czesciowo pochodzity z nagran archiwal-
nych, ale w wiekszosci zostaty nagrane przez Piotra Madeja. Duzo czasu poswie-

69 Haviva Pedaya - profesor historii zydowskiej na Uniwersytecie Ben-Guriona, kierowniczka Eliachar
Center for Studies in Sephardi Heritage.
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cilismy na dobranie przestrzeni i tonacji efektéw, by stworzy¢ wiarygodng tkanke
dzwiekowo-muzyczna.

Efekt finalny zostat doceniony nie tylko przez widzéw odwiedzajgcych wystawe.
Kinowa premiera filmu miata miejsce na Krakowskim Festiwalu Filmowym w 2015
roku. Praca zostata zaproszona do udziatu w prestizowym pokazie Obrazy dzwieku
Miedzynarodowego Festiwalu Autoréw Zdjec Filmowych Camerimage w 2015 roku.

Umieszczenie w kolekcji
2014 Biuro Wystaw Artystycznych w Tarnowie
2014 Narodowy Instytut Audiowizualny NINA.

Pokazy festiwalowe i galeryjne

2020 Festiwal artystyczny Oko Nigdy Nie Spi, Kino Orzet, Miejskie Centrum Kultury
w Bydgoszczy

2019 66th Martovski FFDiK w Belgradzie, Serbia

2017 Offeliada Ogdélnopolski Festiwal Filmoéw Kréotkometrazowych, Gniezno

2016 Miedzynarodowy Festiwal Filmowy ZOOM zblizenia, Jelenia Géra - pokaz kon-
kursowy

2015 Warsaw Jewish Film Festival, Warszawa - pokaz konkursowy
Camerimage, Miedzynarodowy Festiwal Autoréw Zdje¢ Filmowych, program:
Obrazy dzwieku, Bydgoszcz
Judafest, Budapeszt, Wegry
45, Krakowski Festiwal Filmowy, Krakow - pokaz konkursowy

2014 Bylismy/Once We Were, Biuro Wystaw Artystycznych i Muzeum Okregowe
w Tarnowie - pokaz premierowy.

Film dostepny pod linkiem: https://vimeo.com/117590005

nicht farbe

» krotkometrazowy film fabularno-animowany
» czas trwania: 6 min.

» rok realizacji: 2012

> produkcja: Literatur Werkstatt Berlin

» scenariusz irezyseria: Wiola Sowa

> autor wiersza: Nico Bleutge

> animacja i montaz: Wiola Sowa

» zdjecia: Robert Sowa, Wiola Sowa

> udzwiekowienie: Piotr Made;j.

W pazdzierniku roku 2012 na zaproszenie festiwalu ZEBRA Poetry Film Festival
w Berlinie wzietam udziat w warsztatach Poetic Encounters. Formuta warszta-
téw zaktadata wspoétprace polskich rezyseréw z niemieckimi poetami. Efektem tej
wspodtpracy miat by¢ krétki film. Gtéwnym organizatorem i producentem byt Litera-
tur Werkstatt w Berlinie, jedna z najwazniejszych organizacji kultury poswieconych
literaturze. Do projektu zaproszono troje rezyserdow: Macieja Majewskiego, tukasza
Twarkowskiego i mnie. Do wspotpracy wybratam berlinskiego poete Nico Bleutge.
Pozostali poeci, ktérzy brali udziat w projekcie, to Norbert Hummelt i Christian Filips.
Premierowy pokaz filméw odbyt sie podczas festiwalu.

Nico Bleutge jest jednym z najciekawszych poetéw mtodego pokolenia w Niem-
czech. Jego tomiki poezji zostaty uhonorowane wieloma prestizowymi nagrodami,
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nicht farbe - kadry z filmu

m.in.: Open Mike Prize, Wolfgang-Weyrauch-Forder, Kranichsteiner Literature Prize.
Jego wiersze sg kontemplacjg pejzazu, ulotnych wydarzen, krétkich chwil zwigzanych
z natura. Niezwykle rzadko opisuje ludzi i ich emocje. Natomiast méj fokus artystycz-
ny to ludzie i ich emocje. Mogtoby sie wiec wydawag, ze nie mieliSmy ze sobg zadnych
stycznych, ktére umozliwiatyby wspétprace. Zwracajgc sie z propozycja wspotpracy
do Nico, nie miatam wybranego konkretnego wiersza, lecz zrobitam to ze wzgledu
na jego styl pisania. Ujgt mnie niedopowiedzeniami i przestrzenia, jakg pozostawiat
dla wyobrazni. Nicht farbe to wiersz o odchodzeniu. Nico napisat go po $mierci babci,
ktéra odeszta w domu starcéw, cho¢ chciata umrze¢ w swoim mieszkaniu. Tematem
filmu stato sie wiec odchodzenie, ale przede wszystkim tesknota za domem - takim,
jakim sie go pamieta.

nicht farbe

an hande denken, an das netz,

derweil die schwester, unbesprochen,

ins nebenzimmer geht. die stille, fremder
atem durch die wand, der sonntagstee,
der auf dem tisch schon auskuhlt,

tribe wird. so liegt sie da, die augen

offen, und jedes wort zieht unberthrt

an ihr vorbei. nicht sprechen, nicht

an die tapete gehen. was sich da hautet,
schichtet, nah sich aufeinanderschiebt.
das kriecht die wirbel noch entlang,

drlckt nach in den knochen.

die tage unter pflanzen, vasen,

das wellige an ihrem haar. die lichten
stellen an den wanden, der lysolgeruch.
nicht sprechen, erst wenn der besucher fragt,
erst wenn die hand, die fremde hand,
geschuttelt ist. und nicht den zungenstand
vergessen. nicht die gerausche.

war da ein zischen hinter der tur?

war da ein keuchen, wasserdampf? nichts
will sich 16sen, zeichen sein, was sich bewegt
scheint doch zu verharren. stumm,
unnahbar, ihre kinderlippen, man sieht
das haarnetz, ihre miden augen.

es nimmut nicht farbe an, das gesicht
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nicht farbe (EN)

thinking of hands, of the net,

while the nurse, without discussion,

goes into the next room. silence, a stranger’s
breathing through the wall, sunday tea,
already cooling on the table,

turning cloudy. thus she lies there, eyes
open, each world passing

her by untouched. don’t speak, don’t

turn to the wallpaper, what’s shedding its skin there,
peeling layers, pushing against each other.
that’s creeping along the spine,

pressing urgently into bones.

days among plants, vases,

the wavy quality of her hair. the lightspots

on the wall, smell of lysol.

don’t speak, only of the visitor asks,

only if the hand, the stranger’s hand,

is shaken. and don’t forget the state

of the tongue. or the sounds.

was that a hissing behinde the door?

was that wheezing, steam escaping? nothing
will dislodge, will be a sign, seem

to stick after all. silently,

unapproachable, her child’s lips, you can see,
her hairnet, her tired eyes.

it does not colour at all, her face

Zdecydowatam, ze film powstanie jako fabuta z elementami animagji. Zdjecia czescio-
wo krecone byty w Krakowie, w Klinice Neurologii Uniwersytetu Jagielloriskiego. Druga
czesc zrealizowatam w Berlinie przy Gabriel Marx Strasse 13, gdzie moi przyjaciele Iza-
bela Pluciriska i Lars Meyer udostepnili mi dwa blizniacze mieszkania: ,,zenskie” i ,me-
skie”. Film jest niemalze w catosci zbudowany na jazdach kamery kreconych z reki.
Budzi to niepokdj i daje catkowicie subiektywny punkt widzenia. Konstrukcyjnie mamy
dwie linie czasu. W pierwszej czesci przemieszczamy sie po korytarzach szpitalnych,
zagladajac do sal, jakbysmy czegos szukali i nie mogli tego odnalez¢. Dopiero dotyk
poscieli wywotuje wlasciwe wspomnienie i przenosi nas w przesztosé, do mieszkania
bohaterki. Tutaj rowniez patrzymy z jej punktu widzenia. Wracamy ponownie do szpita-
la, doswiadczamy razem z nig jej odejscia, uwolnienia sie z cielesnosci. Gdy bohaterka
moze w koricu wréci¢ do ukochanego przez nig miejsca, ono juz do niej nie nalezy.

Te dwie linie czasu zostaty podkreslone przeze mnie muzyka: zestawieniem graj-
koéw ulicznych (grajgcych hiszpariskg piosenke z okresu drugiej wojny swiatowej) z ja-
zzem. Jednoczes$nie tkanka efektéw dzwiekowych buduje gestg atmosfere szpitala.

Bardzo zalezato mi na tym, by nie ilustrowac wiersza, lecz by stworzy¢ bohaterke
ze zderzenia tego, co w tekscie i w obrazie. By stworzyc¢ sytuacje, w ktorej wiersz, od-
dzielony od obrazu, bedzie juz zawsze niepetny. Oczywiscie, film bez wiersza réwniez.

Premiera filmu miata miejsce podczas ZEBRA Poetry Film Festival w 2012 roku
w Berlinie.

Pokazy festiwalowe i prezentacje

2019 66th Martovski FFDiK w Belgradzie, Serbia

2017 Offeliada Ogdlnopolski Festiwal Filméw Krétkometrazowych, Gniezno
2016 4th Long Night of the Berlin Film Festivals, Niemcy
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2015 International Animation Day, organizator ASIFA International
2014 Poesiefestiwal Berlin, Niemcy
International Literature Festival, Bremen, Niemcy
European Poet of Freedom International Literature Festival, Gdariska
Thuner Literature Festival, Szwajcaria
2013 Animocje MFF, MCK Bydgoszcz
Literaturetage Karlsruhe, Niemcy
Roma Poeltry Film Festival, Wtochy
Copenhagen International Poetry Festival, Dania
ZEBRA screening at the poetry, Munster, Niemcy
Short Waves, Polish Short Film Festival, Centrum Kultury ZAMEK, Poznan
2012 ZEBRA Poetry Film Festival, Berlin - pokaz premierowy.
Film dostepny pod linkiem: https://wwwyoutube.com/watch?v=ftLxxZZRZ20

niebiescy artysci tworzq sztuke

> film animowany dla dzieci

» czas trwania 5 min.

» rok realizacji: 2012

> produkcja: ZACHETA Narodowa Galeria Sztuki
» scenariusz, rezyseria i realizacja: Wiola Sowa

> udzwiekowienie: Piotr Madej

> dzieta artystéw: Maszyna - betoniarka (Anna Mierzejewska), Moby Dick - po-
dwajny (Krzysztof M. Bednarski), Dokarmiaj niebieskie ptaki (Julita Wéjcik), Kra-
kéw - Warszawa (Wilhelm Sasnal), Ptaszcz (Jadwiga Sawicka), £6dZ i skafander
(Pawet Althamer), Tylko sztuka Cie nie oszuka (Pawet Jarocki), Bez tytutu [taaka
galeria mnie zaprasza] (Pawet Susin), czytac (Stanistaw Drézdz)

> premiera: 1 czerwca 2012 roku, Narodowa Galeria Sztuki Zacheta.

W 2012 roku Narodowa Galeria Sztuki Zacheta ogtosita konkurs na scenariusz filmu
dla dzieci, w ktérym pojawiatyby sie dzieta sztuki wspotczesnej ze zbioréw galerii.
W finale znalazto sie pie¢ projektéw, w wiekszosci bazujgcych na reinterpretacji zna-
nej bajki. Takie podejscie wydawato mi sie jednak zbyt proste. Zadatam sobie pytanie:
Dlaczego sztuka wspotczesna odbierana jest jako niezrozumiata i hermetyczna? Kto-
ry moment jest najwazniejszy z punktu widzenia procesu twdérczego, a niedostepny
dla odbiorcy sztuki? OdpowiedzZ byta prosta, to INSPIRACIJA rozumiana jako bodziec
dla artysty. Film niebiescy artysci tworzq sztuke jest wiec spekulacjg na temat in-
spiracji do powstania dziet sztuki w kolekgji Zachety, z punktu widzenia dzieciecego
odbiorcy sztuki. Bohaterami sg: dziewczynka i chtopiec prowadzacy ze sobg dialog.
Ich punkt widzenia to ,zdystansowany obserwator”. Widzgc poczynania artystéw,
zadajg pytania i sami probujg na nie odpowiedziec. Przygody artystéw sg oczywiscie
fikcyjne. Pokazuja jednak, czym jest inspiracja, jak nieskrepowanie pracuje umyst,
wykorzystujgc twdrczo skojarzenia. Komentarz dzieci i akcja w komiczny sposéb uzu-
pelniajg sie wzajemnie. Prowokujg widzéw do wejscia z nimi w dialog, poniewaz nie
zawsze poprawnie nazywajg to, co widza, a to wywotuje ched, by je poprawié. W finale
galeria, w nawigzaniu do pracy Julity Wéjcik Dokarmiaj niebieskie ptaki, jest karmni-
kiem, do ktérego z géry zagladajg dzieci. Ten zdystansowany, ,boski” punkt widzenia
na artystoéw, ma zachecac do tego, by nie traktowac sztuki patetycznie. Hierarchia
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niebiescy artysci tworzq
sztuke, kadry z filmu, 2012
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zostaje odwrdcona, artysci nie sg na podium, nieosiggalni - przeciwnie, sg przyjazni
niczym zabawki w domku dla lalek. Dlatego kazdy chciatby w tym domku by¢?®.

Ze wzgledu na niezwykle krotki okres produkgji (jeden miesigc), strona realizacyjna
byta wypadkowa grafiki rastrowej i wycinanki animowanej w After Effects. Dzwiek
zrealizowany zostat we wspotpracy z Piotrem Madejem - sound designerem i absol-
wentem intermediow ASP w Krakowie.

Premierowa prezentacja filmu miata miejsce w Galerii Narodowej Zacheta w War-
szawie 1 czerwca 2012 roku.

W 2012 roku w programie International Animation Day film prezentowany byt
w nastepujacych krajach: Japonia (Uniwersytet Tokijski), Korea (Seul), Indie (Bom-
baj), Wegry (Budapeszt), Bosnia i Hercegowina, Butgaria (Sofia, Nowy Butgarski Uni-
wersytet), Portugalia (Cinanima de Espihio), Brazylia (Rio De Janeiro), USA. Pokazy
organizowane byly przez narodowe oddziaty ASIFA.

70 Parafraza dialogu z filmu niebiescy artysci tworzq sztuke. Oryginalnie: ,Domek dla ptaszkéw ... zebym ja
wszedt tam”.
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Stworzenie swiattla - witraze Adama Stalony-Dobrzariskiego

> film animowany

> czas trwania 21 min.

» rok realizacji: 2011

» produkcja: Stowarzyszenie Konserwatordéw Zabytkdéw, Fundacja Kultury i Sztuki
Europejskiej ARS LONGA Mieczystawa Swigcickiego, Muzeum Ikony Oddziat Mu-
zeum Metropolii Prawostawnej w Warszawie

> scenariusz i rezyseria: Wiola Sowa

> animacja: Wiola Sowa, Maria Gorlich-Opyd, Marta Pajek

> dokumentacja fotograficzna: Piotr Ktosek

> udzwiekowienie: Maciej Kazinski, Paulina Zatubska.

Animowany dokument Stworzenie swiatta - witraze Adama Stalony-Dobrzariskie-
go™, poswiecony tytutowemu artyscie, powstat na zamoéwienie Muzeum Ikony w War-
szawie i towarzyszyt jego wystawom na Ukrainie, w Polsce i we Frangji. Artysta tworzyt
sztuke sakralng zaréwno do kosciotéw katolickich, protestanckich, ewangelickich, jak
i cerkwi prawostawnych. Nie majgc mozliwosci spotkania sie z bohaterem (film po-
wstat wiele lat po jego $mierci), staratam sie wykreowac¢ w filmie fizyczng obecnos¢
artysty, przyblizy¢ jego warsztat i pokazac sposéb myslenia. W filmie wykorzystane
zostaly materialy archiwalne ze zbioréw wnuka artysty, Jana Pawlickiego: zdjecia,
szkice, projekty witrazy. Dokumentacje fotograficzng prac Dobrzanskiego wykonat
Piotr Klosek. Wszystkie ujecia, ktére pojawiajg sie w filmie zostaty zanimowane na
podstawie zdjec. Dotyczy to réwniez uje¢ pejzazowych. Brak materiatéw filmowych,
z natury dynamicznych, oraz charakter sztuki Dobrzanskiego zdecydowaty o kontem-
placyjnej atmosferze dokumentu, ktérej dopetnieniem jest muzyka. Selekcjonujgc
prace Dobrzanskiego, chciatam zwréci¢ uwage na ich innowacyjnosc¢ w przedstawie-
niu ogdlnie znanych swietych i postaci biblijnych. Szczegdlnie ciekawe wydawaty mi

71 Adam Stalony-Dobrzanski - wybitny witrazysta, malarz ikon i polichromii. Prowadzit pracownie
liternictwa na Akademii Sztuk Pieknych w Krakowie (do 1979 r.). Zob.: s. 25.
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sie projekty kobiet z bazyliki mniejszej Sw. Apostotéw Piotra i Pawta w Zawierciu oraz
prorokow, apostotéw i swietych w katedrze sw. Jakuba i sw. Agnieszki w Nysie. Nie-
bieskie, zielone i pomaranczowe twarze, grozne i przenikliwe spojrzenia zéttych oczu,
rozety przedstawiajgce atom, to niezwykle odwazne interpretacje. Z drugiej strony
przedstawienia te majg wyraznie widoczny wptyw bizantyjski zaréwno w kompozydji,
jak 1 w dbatosci ikonograficznej. Prace Adama Stalony-Dobrzanskiego imponujg no-
woczesnoscig w interpretacji ikonografii, fowistycznym kolorem, a takze kompozycjg
liternictwa, ktére jest integralng czescig witrazy. Z tych samych powodéw jego sztuka
jest niedoceniana przez konserwatywne srodowisko klerykalne i czesto niszczona.

Pokazy festiwalowe i prezentacje:

2013 Festiwal Filméw Animowanych Animocje - pokaz autorski filmow i spotkanie
z publicznoscig, Bydgoszcz
Muzeum Regionalne w Stalowej Woli

2012 Miedzynarodowy Festiwal Animagji, Nikozja, Gruzja

Galeria Klasztoru Sw. Michata Archaniota Odessa, Lwéw, Kamieniec Podolski,
Ukraina

2011 Muzeum Narodowe Sofia Kijowska, Kijow, Ukraina.

Film dostepny pod linkiem: https://vimeo.com/81707647

Refreny

> film animowany
» czas trwania: 13 min.
> rok realizacji: 2007

» produkcja: Stowarzyszenie Tworcow Filmoéw Animowanych Eksperymentalnych
i Wideo ,Studio A”, WFDiF, Telewizja Polska

» scenariusz irezyseria: Wiola Sowa
»> opracowanie plastyczne, compositing i montaz: Wiola Sowa

> animacja i malowanie: Wiola Sowa, Anna Pregler, Marta Pajek, Marek Pienigzek,
Maria Gorlich, Przemystaw Swida

» muzyka: Leszek Mozdzer
> udzwiekowienie: Barbara Okon-Makowska, Maciej Jabtoniski, Irena Husar.

W Refrenach, debiucie profesjonalnym, podejmuje temat doswiadczenia macierzyn-
stwa w samotnosci, a takze powtarzalnosci losu w kolejnych pokoleniach. Mozna po-
wiedzie¢, ze w jakis sposodb rozliczam sie z rodzing. Nie jest to zbyt oryginalne, ale
najwyrazniej potrzebne, skoro (teraz juz to wiem) prawie kazdy w taki czy inny spo-
séb to robi. Filmowcy w filmach, artysci w sztuce, itd.

Refreny sg dla mnie bardzo wazne réwniez z innego powodu, tj. podjetych wtedy
przeze mnie decyzji artystycznych. Wida¢ w nim motywy, ktére powracajg w kolej-
nych projektach, za kazdym razem znajdujgc dla siebie nowg forme artystycznego
wyrazu. W Refrenach uksztattowat sie moj jezyk filmowy.

Film sktada sie z wielu elementéw: strony wizualnej, inscenizacyjnej i operator-
skiej, muzyki i dZzwieku (w tym dialogu). Zréznicowane podejscie do tych elementéw
decyduje o tym, jak opowiedziana jest historia. W Refrenach uwidocznito sie kilka
fascynacji: pierwsza dotyczyta niemalze kontemplacyjnego opowiadania ruchem
i rytmem animacji, druga zwigzana byta ze sposobem komponowania i kadrowania
scen, trzecia natomiast to praca z gtosem w funkcji dialogu (ktéry dialogiem w Sci-
stym rozumieniu tego stowa nie jest), z dZzwiekiem i muzyka. Z filmu na film elementy
te sie rozwijaja. Nie jest to jednak ewolucja, lecz rodzaj eksploracji mozliwosci.
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Realizacja Refrenéw trwata dwa lata (2005-2007). Byt to mdj pierwszy samodzielny
film po dyplomie. Po ukonczeniu studiéw w 2000 roku pracowatam w studio filmowym
Luka Film, a nastepnie jako ilustrator dla wydawnictwa WAM w Krakowie. Przez cate
lata 90. do roku 2005 sytuacja debiutantéw w filmie animowanym byta trudna. Po-
wstawaty pojedyncze filmy finansowane ze Srodkéw TVP, Agengji Produkgji Filmowej,
a czasem ze $rodkéw sektora prywatnego (np. Katedra Tomasza Baginiskiego, pro-
dukcja Platige Image). Kryzys produkdcji filmowej zakoniczyta Ustawa o kinematografii
z 30 czerwca 2005 roku™ i powstanie Polskiego Instytutu Sztuki Filmowej. Pomimo
kryzysu, dzieki wsparciu sekgcji animacji Stowarzyszenia Filmowcow Polskich, w latach
2004-2003 Agencja Produkcji Filmowej i TVP Program 2, a pdzniej Program Kultura
dofinansowaly siedem debiutéw, wsrdd ktorych znalazt sie rowniez mdj projekt.

Kiedys$ wydawato mi sie, ze jestem raczej samotnikiem i ze najlepiej bede sie czuta
w dziataniach izolujgcych mnie od ludzi. Jednak praca w studio filmowym uswiado-
mita mi, ze bardzo lubie pracowac¢ w zespole. Nauczyta mnie rowniez podziatu obo-
wigzkow i hierarchii pracy w filmie, a takze uswiadomita, dlaczego jest to wazne. Jako
rezyserka opracowuje zatozenia artystyczne, wyznaczam kierunki, a nastepnie po-
dejmuje wspoétprace z animatorami, operatorem, aktorami, kompozytorem, dzwie-
kowcem. Te osoby, wykraczajgc poza moje oczekiwania, obdarowujg mnie czyms, co
pojawia sie zupetnie niespodziewanie. Taki rodzaj inspiracji przez przypadek, jednak
wynikajgcy z ich wysokiego poziomu artystycznego.

Refreny powstawaty jako animacja 2D, rysowane i malowane w programie Adobe
Photoshop, a compositing realizowany byt w programie After Effects. To pierwszy
film produkowany przez STFAEIW ,Studio A” tworzony catkowicie cyfrowo, w roz-
dzielczosci 2K, co na dwczesny moment byto ogromnym wyzwaniem technicznym.
Finalnie materiat byt naswietlany na tasme 35 mm. Film powstawat w okresie, gdy
techniki cyfrowe powoli wypieraty dziatania manualne, ale jedynym formatem kino-
wym byta nadal tasma filmowa. Jednoczesnie wydajnos¢ sprzetu komputerowego
imozliwosci oprogramowania graficznego byty ograniczone. To co obecnie wydaje sie
oczywiste, wéwczas byto dopiero w fazie odkrywania. Inna byta rowniez wrazliwosc¢
widza. Czysty obraz cyfrowy, niezwykle ,gtadkie” jazdy kamery, pozbawione btedu
ludzkiej reki, byty estetycznie nie do zniesienia. Brakowato réwniez gotowych me-
tod pracy czy tutoriali. Rozwigzania nalezato znalez¢ samemu. Dlatego opracowanie
strony wizualnej i realizacyjnej Refrenéw stanowito ogromne wyzwanie.

Bezposrednig inspiracjg do stworzenia strony wizualnej Refrendw byty pierwsze
fotografie Josepha Nicéphore’a Niépce’a Widok z okna w Le Gras i Martwa natura.
Ziarnistos¢ obrazu, widzenie Swiattocieniowe i wynikajgca z tego oniryczna interpre-
tacja rzeczywistosci fascynowaty mnie juz w czasie studidéw. Moje myslenie o rysunku
bliskie byto obrazowaniu Georgesa Seurata. Strone wizualng filmu chciatam zbudo-
wac na niedopowiedzeniu, by ziarnisty obraz inspirowat umyst widza, a tym samym
bysmy widzieli wiecej, niz zostato nam pokazane. Ograniczona kolorystyka barwna
filmu dzieli obraz na terazniejszosc i retrospekcje. Sceny przechodzg od zieleni szma-
ragdowej do oliwkowej, niemal sepii, w zaleznosci od tego, w ktérej osi czasu jeste-
Smy. Struktura filmu podzielona jest na trzy czesci: sceny przedstawiajgce - wspot-
czesne i retrospektywne, przeplatane niemalze abstrakcyjnymi scenami robienia na
drutach. W finale osie czasu tgcza sie metaforycznie.

Jak wspomniatam wyzej, Refreny zaplanowane zostaty jako animacja cyfrowa. Jed-
nak etapy powstawania filmu byty wtasciwe dla animacji klasycznej z niewielkimi ko-
rektami. Najpierw rysowana byta poklatkowo animacja postaci i obiektéw, a nastep-
nie wykonany zostat compositing w After Effects. Konturéwka zostata zmontowana
i wyliczona do klatek razem z jazdami kamery. Tak przygotowane rysunki zostaty zto-
zone w pliki i pomalowane, a nastepnie ponownie potgczone w ujecia w After Effects.

72 Ustawa z dnia 30 czerwca 2005 r. o kinematografii Dz.U. 2005 nr 132 poz. 1111.
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Proces ten spowodowat, ze cyfrowe jazdy kamery zostaty zastgpione malowanymi
poklatkowo. Pozwolito to unikng¢ efektu cyfrowego zblizenia do obrazu, a co za tym
idzie, sztucznego powiekszania sladu pedzla. Jednoczesnie wprowadzito to element
przypadku i niedoskonatosci, co jest wtasciwe dla obrazu realizowanego pod kamera.
Dodatkowym uspdjniajgcym elementem byty natozone na animacje malowang war-
stwy tekstury papieru i soli, sktadajgce sie z dtugich petli zmieniajgcych sie w tempie
klatek. Finalnie obraz byt wypadkowa pastelii ziarna i dawat bardzo organiczny efekt.

Pracujac nad filmem, ogromng uwage przyktadam do ogdlnej atmosfery tworzonej
przez dzwigki, do ich tonacji i przestrzeni (rodzaju pogtosu). W ten sposéb uwiarygad-
nia sie wykreowany sztucznie swiat. Mysle, ze gdyby przeanalizowac¢ wszystkie moje
filmy mogtoby sie okazad, ze cho¢ kazdy brzmi inaczej, to wszystkie sg w tej samej
tonadcji, ktéra jest zwigzana z mojg osobistg wrazliwoscig i z zakresem dzwiekow,
w ktérych czuje sie najlepiej. Jest to tak samo charakterystyczne jak styl opowiadania,
rysowania czy podpis.

Wrazliwos¢ na rytm i barwe gtosu ma swoje przetozenie na moje myslenie o dzwie-
ku i muzyce. Ewoluuje to w kolejnych filmach, przybierajgc coraz to nowe formy: od
onomatopei przez alikwoty i melizmaty po wielogtos. Wiekszos¢ moich filmow jest
pozornie bezdialogowa, jednak wykorzystuje gtos ludzki i dialog w niekonwencjo-
nalny sposéb. Eksperymenty te rozpoczety sie w Refrenach - zalezato mi na tym, by
bohaterki rozmawiaty ze soba, by widz czut ich emocje wyptywajgce z tego co moéwia,
ale jednoczesnie, by Swiat tych kobiet pozostat przed nim zamkniety. Z tego wzgledu
zaproponowatam Barbarze Okon-Makowskiej, rezyserce dzwigku, przemontowanie
dialogéw z zachowaniem rytmu charakterystycznego dla jezyka polskiego. Celem
tego zabiegu byto zatarcie znaczenia stéw. Oczywiscie najprostszym sposobem byto
odwrocenie dzwieku, jednak taki zabieg jest czysto mechaniczny i gubi wszystko to,
co chciatam zachowad. By wyznaczy¢ podstawowy rytm tekstow, wybratam kilka
wierszy (Zofii Lipskiej i Wojaczka), ktére zostaty nagrane. Dodatkowo zarejestrowaty-
$my listy logatomowe dla jezyka polskiego™, ktére postuzyty do poprzecinania stéw.
W kolejnym etapie pracy nad sciezkg dzwiekowg napisatam rytmy sylab w rytm wier-
szy, jednak nadal potrzebne byto ich czesciowe przemontowanie. Ludzki mézg ma te
wlasciwosd, ze interpretuje bodzZce przez poréwnanie ich do tego, co zna. Nie musi-
my wyraznie styszec stowa, by je rozpoznad. Dlatego montaz wykonany przez Barba-
re Okon-Makowska byt bardzo zmudng praca. Jednoczesnie zdecydowatysmy, ze po-
zostawimy jednosylabowe zwroty niezmienionymi. Rozpoznajgc pojedyncze stowa,
utrzymujemy koncentracje, poniewaz chcemy wiedzie¢, o czym szepczg bohaterki
filmu. Finalny efekt, osiggniety przez montaz dzwieku, dodawat obrazowi tajemniczo-
Sci i potwierdzat to, co w tamtym monecie czutam intuicyjnie - ze gtos dziata na nas
niezwykle emocjonalnie.

Szukajgc muzyki do filmu jako referencji, natknetam sie na utwoér Leszka Mozdzera
Sanctus. Cho¢ generalizowanie rzadko bywa prawdziwe i by¢ moze wiele oséb sie
ze mng nie zgodzi, to uwazam, ze muzyka fortepianowa w krotkim filmie Swiadczy
o braku wyobrazni muzycznej zaréwno rezysera, jak i kompozytora (podobnie jak
symfoniczna w filmie petnometrazowym). Dlatego nigdy nie zdecydowatabym sie
udzwiekowic filmu fortepianem. Jednak im intensywniejsze byty moje poszukiwania,
tym bardziej uswiadamiatam sobie, ze trudno bedzie skomponowac lepszg muzyke
do tego filmu. Sita tego utworu tkwita w jego brawurowym wykonaniu na fortepianie
preparowanym. Jego ,kulejgcy” charakter doskonale pasowat do przezy¢ bohaterek.
Dlatego zwrdcitam sie do Leszka Mozdzera i producenta ptyty (utwor pochodzit z pty-
ty Piano) o zgode na uzycie utworu i jego przemontowanie na potrzeby filmu.

73 Logatom - sylaba stuzaca do badania rozumienia mowy w audiometrii stownej, ktéra taczona jest
z innymi logatomami w wyrazy niemajace znaczenia w danym jezyku. Zob.: https:/pl.wikipedia.org/
wiki/Logatom (dostep z dnia: 03.08.2022).
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Refreny - proces animacji Transfer na tasme 35 mm, mix Dolby i kopie pokazowe wykonane zostaty w Wy-

i malowania tworni Filméw Dokumentalnych i Fabularnych w Warszawie i dopetnity moje pro-
fesjonalne doswiadczenie. Praca nad przestrzenig dZzwieku okazata sie¢ moim ulu-
bionym etapem. Jest to moment, gdzie obraz i sound design sa juz zamkniete,
pozostaje decyzja zwigzana z tym, jak bedzie pracowat dzwiek na sali kinowej. Mam
poczucie, ze to jest etap narodzin filmu jako widowiska. Kopie pokazowe wykonane
zostaty przy wspotpracy z kolorystkg Ewg Chudzik i w stu procentach odpowiadaty
planowanej kolorystyce filmu. Praca nad Refrenami nie tylko byta moim profesjo-
nalnym debiutem, ale tez okreslita mnie artystycznie. Film byt wielokrotnie nagra-
dzany na festiwalach miedzynarodowych i zostat doceniony réwniez przez krytyke.

Nagrody

2009 Best Short Ponad granicami - nagroda im. Krzysztofa Kieslowskiego - Polish
Film Festival, Nowy Jork, USA

Wyrdznienie - najlepsza rezyseria, 4th Athens Animation Festival, Grecja
Prix de la creation musicale, Festival Premiers Plans Angers, Francja

2008 Srebrny Smok, najlepszy film animowany, konkurs miedzynarodowy, 48. Kra-
kowski Festiwal Filmowy, Krakow

Srebrny Lajkonik, najlepszy film animowany, konkurs ogdlnopolski, 48. Kra-
kowski Festiwal Filmowy, Krakéw

Nagroda FIPRESCI, 48. Krakowski Festiwal Filmowy, Krakéw

Grand Prix, Banja Luka I Miedzynarodowy Festiwal Filméw Animowanych,
Bosnia i Hercegowina

Best Story, Animated Dream Film Festival, Tallin, Estonia

Nagroda gtéwna, najlepszy film animowany, International Festival of Young
Filmmakers CineFest, Miskolc, Wegry

Wyrdznienie specjalne, Balkanima Europejski Festiwal Filmowy, Belgrad, Serbia

Trzecia nagroda - kategoria filmdéw autorskich, Matita Film Festiwal, Chieti,
Wtochy

Wyrdznienie, Tindirindis Miedzynarodowy Festiwal Filmowy, Wilno, Litwa
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2007

Nagroda Specjalna Jury, Monstra 08 Miedzynarodowy Festiwal Filmoéw Ani-
mowanych, Lizbona, Portugalia

Nagroda Onda Curta, Monstra 08 Miedzynarodowy Festiwal Filméw Animo-
wanych, Lizbona, Portugalia

Wyrdznienie Specjalne Jury, 27. Festiwal Mtodzi i Film, Koszalin

Nagroda dziennikarzy, 27. Festiwal Mtodzi i Film, Koszalin

Wyrdznienie, XIV Miedzynarodowy Festiwal Filmowy Etiuda&Anima, Krakéw
Nagroda publicznosci, Wyréznienie, XIV Miedzynarodowy Festiwal Filmowy
Etiuda&Anima, Krakéw

Grand Prix Ztota kreska dla najlepszego polskiego filmu animowanego,
XIII Ogdlnopolski Festiwal Filméw Autorskich OFAFA, Krakéw

Wyrdznienie Specjalne Jury, IV Miedzynarodowy Festiwal Filméw Animowa-
nych Animateka, Lublana, Stowenia.

Publikacja na DVD i emisje telewizyjne

2009 Akcja Animacja Filmy najnowsze, NInA Narodowy Instytut Audiowizualny,

2017

Nos$nik: 2 DVD Video

Polish Animation, 70. polskiej animacji, ekskluzywny box DVD (3 ptyty zawie-
rajgce selekcje 30 animagji) przygotowany przez Polski Instytut Sztuki Filmo-
wej na International Film Festival w Cannes

2011-2019 emisje na kanatach: TVP2 i TVP Kultura, tgcznie 9 emisji (na podstawie

raportu ZAPA).

Pokazy festiwalowe i galeryjne

2023
2022
2021
2020

2019
2018

2017

2016

2015

2014
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33. Miedzynarodowy Festiwal Animacji ANIMAFEST, Zagrzeb, Chorwacja
Rotacyjny Dom Kultury na Jazdowie Warszawa

Open Eyes Art Festiwal ASP Krakéw

Festiwal artystyczny Oko Nigdy Nie Spi, Kino Orzet, Miejskie Centrum Kultury
w Bydgoszczy

66th Martovski FFDiK w Belgradzie, Serbia

Historia Polskiego Filmu Animowanego APF Animacja, kino MUZA, Muzeum
Narodowe w Warszawie

The Best of OFAFA Festival, Etiuda&Anima, Krakdéw

Offeliada Ogdlnopolski Festiwal Filmow Krotkometrazowych, Gniezno
Polska animacja kobieca, Turku Animation Film Festival, Turku, Finalndia
Animocje MFFA Migjskie Centrum Kultury w Bydgoszczy
Retrospektywa polskiej animacji Festival Premier Plans, Angers, Francja

Polska animacja kobieca, Uniwersytet Renmin Pekin i Animation Film Confer-
ence Chengdu, Chiny

Kino Teatru Starego w Lublinie

Polska Szkota Animacji, International Animated Film Festival Tindirindis, Wil-
no, Litwa

Polska Szkota Animagji, Polski Instytut w Sztokholmie, Szwecja

Dialog Filmowych Kultur: Polska - Turcja | Dialogue Of Film Cultures: Poland -
Turkey, Istanbul Animation Film Festival w Istanbule, Turcja

Animacja z muzyka jazzowg - Miedzynarodowy Festiwal FIlméw Animowa-
nych ANIMATOR, Poznan

Fundacja Kosciuszkowska, projekcja filmow i spotkanie autorskie z publiczno-
scig, Nowy Jork, USA

CINEMA

AHIMATION'

REFRAINS / Retreny j
dir. Wioleta Sowa

Polish Animation, 70. polskiej
animacji, ekskluzywny box
DVD, wydawca PISF

Akcja Animacja Filmy
najnowsze, wydawca NInA



2013

2012

2011

2010

2009

2008

Videology - projekcja filméw i spotkanie autorskie z publicznoscia, Nowy Jork,
USA

Seoul International Cartoon and Animation Festival, Korea

Animator MFFA, Poznan

Animac International Animated Film Festival, Hiszpania

Anima Mundji, Rio de Janeiro, Sao Paulo, Brazylia

ENSAD (Ecole nationale supérieure des Arts Décoratifs), Francja
International Film Market, Mexico, Meksyk

Tampere Film Festival, Tampere, Finlandia

Mtodzi i Film Koszalinski Festiwal Debiutéw Filmowych, Koszalin

Festiwal Filmdéw Animowanych Animocje - pokaz autorski filmow i spotkanie
z publicznoscig, Bydgoszcz

Identi_TY Centrum Nauki Kopernik, Warszawa

Stoptrik Festival, Maribor, Stowenia

11th Euganea Film Festival, Euganea, Wtochy

World Festival of Animated Films, Warna, Butgaria

Animated Dreams, Talin, Estonia

Festival of Animated Films, Tfebon, Czechy

Big Cartoon Festival, Moskwa, Rosja

Festiwal Polskiej Animacji w Tokio, Japonia

Image Forum, 2-10-2 Shibuya, Shibuya-ku, Tokio, Japonia

Polska Szkota Animacji, 27th International Short Film Festival Berlin, Niemcy

Polska Szkota Animacji, International Film Festival Molodist Kyiv Cinema,
Ukraina

Festiwal Kina Europejskiego, Nowokuznieck, Rosja

Dni Polskiej Animacji w Pekinie, Ambasada Rzeczpospolitej Polskiej w Peki-
nie, Chiny

Dzien Polskiej Animacji Barbican Centre, Londyn, Wielka Brytania

Les Sommets du Cinema d’Animation de Montreal, Kanada

International Animation Film Festival Hiroshima, Japonia

Red Dot Art Fair, Nowy Jork, USA

22nd International Short Film Festival Dresden, Niemcy

100 lat polskiego filmu. 1908-2008 POLKI ANIMUIJA. Kroétka historia filmu
animowanego kobiet w Polsce 24 - 26 kwietnia 2009 r., kino Charlie, £6dz

14th Tehran International Film Festival, Iran

Big Cartoon Festival, Moskwa, Rosja

28th Uppsala International Short Film Festival, Uppsala, Szwecja
16th International Animated Film Festival Krok, Ukraina

Fantoche 7th International Animation Film Festival, Baden, Szwajcaria
SICAF 13th Seul International Cartoon & Animation Festival, Korea
Polish Film Festival, MoMA, Nowy Jork, USA

Lucca Animation, Wtochy

6th International Animated Film Festival Re Animacja, Bydgoszcz
10th Aubagne Internation Film Festval, Aubagne, Francja

6th Teheran International Animation Festival, Iran

Animated Exeter, Wielka Brytania

52. London Film Festival, Londyn, Wielka Brytania
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Balkanima Europejski Festiwal Filméw Animowanych, Belgrad, Serbia
Tindirindis Miedzynarodowy Festiwal Filméw Animowanych, Wilno, Litwa
38. Molodist International Film Festiwal, Kijéw, Ukraina

Centrum Sztuki Wspotczesnej Zamek Ujazdowski, Warszawa

Rok Kultury Polskiej w Izraelu, pokazy w catym kraju

11. International Animation Film Festival Matita, Chieti, Wtochy

Festiwal Filmoéw, Festiwal Kultury Polskiej w Luksemburgu, Luksemburg
AniMadrid 08, The International Festival of the Animated Images, Hiszpania
Dni Kultury Polskiej, Bruksela, Belgia

CineFest 5th International Festival of Young Filmmakers Miscolc, Wegry
Ottawa 08 International Animation Festival Ottawa, Kanada

Anima Mundi 16th International Animation Festival of Brasil, Rio de Janeiro,
Sao Paulo, Brazylia

Annecy International Animated Film Festival, Francja
18th Word Animation Film Festival Zagreb, Chorwacja
Huesca International Film Festival, Hiszpania
48 Krakowski Festiwal Filmowy, Krakow
Monstra 08 Miedzynarodowy Festiwal Filmoéw Animowanych, Lizbona, Portu-
galia
27 Festiwal Mtodzi i film, Koszalin
2007 XIV Miedzynarodowy Festiwal Filmowy Etiuda&Anima, Krakow
XIII Ogdlnopolski Festiwal Filmow Autorskich OFAFA, Krakow
IV Miedzynarodowy Festiwal Filméw Animowanych Animateka, Stowenia.

Film dostepny pod linkiem: Link https://vimeo.com/userl7131235

Pomiedzy nami

> film animowany

» czas trwania: 6 min.

» rok realizacji: 2000

> produkcja: Akademia Sztuk Pieknych w Krakowie
> scenariusz i rezyseria: Wiola Sowa

> opracowanie plastyczne, animacja: Wiola Sowa

> zdjecia, montaz: Wiola Sowa

> muzyka i udzwiekowienie: Marek Wilczynski.

Film animowany pt. Pomiedzy nami byt pracg dyplomowa zrealizowang w pracowni
animagcji pod kierunkiem prof. Jerzego Kuci, na Wydziale Grafiki Akademii Sztuk Pigk-
nych w Krakowie. Tematem filmu byta odmiennos¢ ujawniajgca sie w trakcie tworze-
nia zwigzku. Byt to pierwszy film, w ktérym podjetam temat relacji partnerskich. Film
ma oszczedng kolorystyke barwna, jest w zasadzie czarno-bialy, a kolory czerwony
i niebieski zostaty wprowadzone jako elementy charakterystyczne bohaterdéw, pod-
kreslajgce ich skrajng odmiennosc. Ziarnista plastyka filmu uzyskana zostata poprzez
malowanie faz animagcji i dekoracji szczotka do zebdw. Fazy byty wycinane i fotografo-
wane na wieloplanie, a ruch wykreowany na kroétkich przenikaniach. Zdjecia zostaty
wykonane na czechostowackiej kamerze 35 mm Cinephone z 1926 r. Nie wiem, jak
trafita do pracowni, ale mogta pamietac czasy Kazimierza Urbanskiego™. Realizacja

74 Kazimierz Urbanski - rezyser filméw animowanych, zatozyciel Pracowni Filmu Animowanego na ASP
w Krakowie. Wiecej: https://culture.pl/pl/tworca/kazimierz-urbanski (dostep z dnia: 04.08.2022).
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Pomiedzy nami - kadry
z filmu

animacji w formie przenikan na tasmie filmowej byta dosy¢ skomplikowana. Za kaz-
dym razem trzeba byto cofng¢ tasme w kamerze, by naswietli¢ jg powtdrnie. Wyma-
gato to nie tylko nieustannego zamykania i otwierania sektora, przektadania sprezy-
ny, ale réwniez zmiany pradu na tablicy rozdzielczej (kamera zasilana byta prgdem
360V). Materiat wracat z laboratorium po dwadch, trzech tygodniach i dopiero wtedy
mozna byto zweryfikowac efekt finalny. Poniewaz moje wyksztatcenie fotograficzne
na poziomie technicznym znacznie przewyzszato umiejetnosci zdobywane wéwczas
w pracowniach ASP, bytam wtasciwie samodzielnym operatorem. Udzwiekowienie
zostato zrealizowane w Studio Filméw Rysunkowych w Bielsku-Biatej. Montaz dzwie-
ku odbywat sie na tasmie magnetycznej, ktdéra nastepnie wysytana byta do WFDiF
w Warszawie, gdzie naswietlany byt negatyw tonu. Montaz negatywu 35mm i kopia
projekcyjna bylty réwniez wykonane w laboratorium WFDiF.

Dyplom nagrodzony zostat Medalem Rektora ASP w Krakowie. Premiera filmu mia-
ta miejsce na Krakowskim Festiwalu Filmowym.

Nagrody
2002 Wyrdznienie Specjalne Jury za walory plastyczne, IX Miedzynarodowy Festiwal
Filmowy Etiuda, Krakow

2000 Wyrdznienie, V Ogoélnopolski Festiwal Autorskich Filméw OFAFA, Krakow
Medal Rektora Akademii Sztuk Pieknych w Krakowie.
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Umieszczenie w kolekcji

2012 Z okazji jubileuszu 55-lecia powstania Pracowni Filmu Animowanego ASP
w Krakowie - zestaw 6 ptyt DVD, wydawca ASP Krakow.

Pokazy festiwalowe i galeryjne
2019 66th Martovski FFDIK, Belgrad, Serbia
2017 Offeliada Ogdlnopolski Festiwal Filmoéw Krétkometrazowych, Gniezno
2005 Festiwal Cinanima De Espinho, program polskiej animacji, Portugalia
Artystyczny Film Animowany, kino LUNA, Warszawa
VII Festiwal Artystyczny Powigkszenie, kino Charlie, t6dz

2004 Centre Pompidou - udziat w prezentacji Polskiego Filmu Animowanego, Paryz,
Francja

55 gt Polskiej Animacji, seria pokazéw w Polsce

Festiwal Filmow Era Nowe Horyzonty, Cieszyn

Festiwal Filmowy i Artystyczny Lato filmowe, Kazimierz Dolny
2003 Fantoche International Animated Film Festival, Baden, Szwajcaria

The New Generation of Polish Cinema, Riverside Studios, Londyn,
Wielka Brytania

International Film Festival, Drezno, Niemcy
2002 IX Miedzynarodowy Festiwal Filmowy Etiuda, Krakow
Internationales Leipziger Film Festival, Lipsk, Niemcy
2001 34 Krakowski Festiwal Filmowy, Krakow
Annecy International Animated Film Festival, Francja
Internationales Frauen-Trickfilm Festival, Austria
3th International Weekend of Animation, Wiesbaden, Niemcy
2000 V ogdlnopolski Festiwal Autorskich Filméw OFAFA, Krakéw
Miedzynarodowy Festiwal Filmowy Krok, Rosja.

Film dostepny pod linkiem: https://vimeo.com/187732803

Retrospektywy twdérczosci, Masterclasses, spotkania z publicznoscig

Masterclass From animated film to Extended Reality, 15 listopada 2023

> Maus Habitos Art Centre, Porto, Portugalia
> w ramach 47 th International Animated Film Festival Espinho, Portugalia

Retrospektywna prezentacja filméw animowanych Refreny i XOXO pocatunki
i usciski, filmu behinde the scenes i prac rozszerzonej rzeczywistosci: Augmented
Reality i Virtual Reality.

Kobieca Animacja z Krakowa, 15-17 lipca 2022

> plac Wielkiej Armii Napoleona w Krakowie

> w ramach 14th Krakow Summer Animation Days, Krakow

> spotkanie autorskie i prezentacja filméw autorek (prezentacja filmu: XOXO
pocatunki i usciski)

> kuratorka: Weronika Stecel

> autorki: Daria Rzepiela, Daria Godyn, Ewa Drzewicka, Ewa Borysewicz, Betina
Bozek, Wiola Sowa, Katarzyna Agopsowicz i Marta Pajek

> kino plenerowe, wydarzenie w przestrzeni publicznej.

80



Krakow Summer Animation
Days, kino pod Wawelem
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TALK - Wiola Sowa

FAZER EXISTIR - EXPERIENCIAS EM RV 3D
BRING INTO BEING - VR 3D EXPERIMENTS

19h | Cinema Fernando Lopes ~
Universidade Luséfona

entrada livre,
sujeita a lotagdo da sala

Talks | Formacao, Lisbona, s
PO I'tuga | ia monstrafestival.com

Masterclass Bring into being - VR 3D Experimets, 6 pazdziernika 2020

> Universidade Luséfona Auditorium - Sala Fernando Lopes, Lisbona, Portugalia
> MONSTRA 20th Lisbon Animation Festival, Portugalia

> prezentacja efektow badan naukowych poswieconych implementacji stereosko-
powego obrazu realizowanego na wieloplanie w srodowisko 3D VR i prezentacja
contentu VR zrealizowanego opracowang metoda.

Focus on Poland, 2 sierpnia 2020

> Animafix International Animated Film Festival, Bagheria, Sycylia
> gosc specjalny programu

> prezentacja filmu XOXO pocatunki i usciski

> spotkanie z publicznoscig

> kurator programu: Bogustaw Zmudzinski, MFF Etiuda&Anima.

Festiwal artystyczny Oko Nigdy Nie Spi w Ostromecku, 10.07.2020

> Miejskie Centrum Kultury w Bydgoszczy

> pokaz filmow i spotkanie z publicznoscig: Wiola Sowa, Izabela Plucinska,
Yann Jouette, prowadzenie Grzegorz Brzozowski,

> Wiola Sowa: Refreny, Endblum, XOXO pocatunki i usciski
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PAEAC OSTROMECKO
GALERIA MIEJSKA
BWA W BYDGOSZCZY
MIEJSKIE CENTRUM
KULTURY

W BYDGOSICZY

8. Festiwal artystyczny Oko
Nigdy Nie Spi - plakat

Spotkanie z publicznoscia,
kino MCK w Bydgoszczy:

> partnerzy: Urzad Marszatkowski Wojewddztwa Kujawsko-Pomorskiego Grzegorz Brzozowski, Wiola
Sowa, Iza Plucinska, Yann
Jouette

» organizacja: Fundacja Czarny Karzet

> wspotpraca: Galeria Miejska BWA i Miejskie Centrym Kultury w Bydgoszczy, Patac
w Ostromecku

> inniartysci biorgcy udziat w wydarzeniu: Anda Rottenberg, Robert Kusmirowski,
Anna Krolikiewicz, tukasz Owczarzak i inni.

Masterclass Etiology / Inspirations / the Soul, 31.03.2019

» 66th Martovski Festival The Belgrade Documentary And Short Film Festival, Youth
Center, Belgrad, Serbia

» retrospektywa tworczosci artystycznej podczas 66. Martovskiego Festiwalu Fil-
mow Dokumentalnych i Krétkometrazowych w Belgradzie w Serbii.
Pokaz wraz z wyktadem poswiecony byt etiologii powstawania dzieta, inspiracjom
i drodze twdérczego rozwoju. Wzbogacony o materiaty archiwalne, zdjecia i filmy
behind the scenes™. W trakcie wyktadu omoéwione zostaty nastepujgce aspekty:
podejmowane tematy, od pomystu do scenariusza, inspiracje sztuka, fotografig, te-
atrem i taricem, dokumentacja bohaterdéw i lokacji, storyboard i praca nad filmem,
rola pracy zespotowej, praca nad dzwiekiem.
W trakcie festiwalu prezentowane byty filmy: Refreny (2007), nicht farbe (2012),
XOXO pocatunki i usciski (2016), Endblum (2014), Dwie Marie (work in progress).
Martovski Festival jest najstarszym festiwalem filmowym w Serbii, dedykowanym
filmowi dokumentalnemu i krotkometrazowemu. Jest rowniez jednym z najstar-
szych europejskich festiwali filmowych o takim profilu. Odbywa sie pod auspicjami
Ministerstwa Kultury i Informacji w Serbii.

Powrdt do Zrédet, 2-4 listopada 2017

» 11. Festiwal Filmowy Offeliada w Gnieznie
> pokaz retrospektywny obejmujacy filmy zrealizowane w latach 2000-2017

75 Film behind the scenes - rodzaj filmu dokumentalnego pokazujacy kulisy realizacji czy procesu
powstawania innego filmu.
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66th Martovski Festival -
Masterclass Etiology /
Inspirations / the Soul

> prezentacja dorobku artystycznego, omoéwienie artystycznych i technicznych
aspektow realizacji oraz dyskusja z publicznoscig

> prezentowane filmy: XOXO pocatunkii usciski (2016), Endblum (2014), nicht
farbe (2012), niebiescy artysci tworzqg sztuke (2012), Refreny (2007), Pomiedzy
nami (2000).

Polska Szkota Animacji — nastepne pokolenia, 8-16 pazdziernika 2014

> Fundacja Kosciuszkowska i Videology Cinema w Nowym Jorku, USA

> gosc¢ specjalny programu

> organizator: Miedzynarodowy Festiwal Filmowy Etiuda&Anima przy wspotpracy
ASIFA East i Fundacji Kosciuszkowskiej w Nowym Jorku

> pokazy potgczone zostaty z prelekcjg poswiecong historii filmu animowanego

> projekcjom towarzyszyty spotkania z publicznoscig, podczas ktérych omawiatam

Polska Szkota Animadji - zaréwno swojg twdrczose, jak i filmy prezentowane w programie.

nastepne pokolenia, Fundacja
Kosciuszki w Nowym Jorku,
Wiola Sowa, Zbigniew
Zmudzinski
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Polska Szkota Animacji -
nastepne pokolenia, Anima
Mundi International
Animation Festival Rio

de Janeiro, prezentacja
programu: Wiola Sowa

Retrospektywny pokaz filmoéw i spotkanie z publicznoscia, 24-28 kwietnia
2013

> 4. Festiwal Filmow Animowanych ANIMOCIJE
> Miejskie Centrum Kultury w Bydgoszczy
> retrospektywny pokaz filméw i spotkanie z publicznoscig

> prezentowane filmy: Pomiedzy nami (2000), Stworzenie swiatta - witraze
Adama Stalony-Dobrzanskiego (2011), nicht farbe (2012), niebiescy artysci
tworzg sztuke (2012), Refreny (2007)

> prowadzenie spotkania: Weronika Ptaczek.

Polska Szkota Animacji - nastepne pokolenia, 2-11.08.2013 Rio de Janeiro,

14-18.08.2013 Sao Paulo, Brazylia

> Anima Mundi 21st International Animation Festival

> gos¢ specjalny pokazéw Polskiej Szkoty Animacji organizowanych przez Mie-
dzynarodowy Festiwal Filmowy Etiuda&Anima i Anima Mundi 21st International
Animation Festival

> projekcjom towarzyszyty spotkania z publicznoscig, podczas ktérych omawiatam
zaréwno swojg tworczosé, jak i filmy prezentowane w programie - w ramach pro-
jektu pokazywany byt maéj film Refreny.

Polska Szkota Animacdji, jej satelici i kontynuatorzy, 6-8 lipca 2012

» 11th Euganea Film Festival, Padwa, Wtochy
> gos¢ specjalny pokazéw Polskiej Szkoty Animacji organizowanych przez Miedzy-
narodowy Festiwal Filmowy Etiuda&Animai 11th Euganea Film Festival

> projekcjom towarzyszyly spotkania z publicznoscig, podczas ktérych omawiatam
zarébwno swojg twoérczosé, jak i filmy prezentowane w programie - w ramach pro-
jektu pokazywany byt méj film Refreny.

Polska Szkota Animagcji, 14 lipca 2011

> Barbican Centre, Londyn, Wielka Brytania

> gosc specjalny konferencji i pokazu poswieconego polskiej animacii
» prelegenci: Suzanne Buchan, Andrzej Klimowski, Maxa Zoller

> prowadzenie: David Crowley

> w ramach projektu pokazywany byt méj film Refreny.
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Dzien Polskiej Animacji
w Londynie, Barbican
Centre, Londyn

Young Polish Animators at Polish School of Animation
- Next Generation

Miadi poljski animatori u poljskoj koli animacije
sledeca generacija

Folder do wystawy

Suzanne Buchan, Andrzej Klimowski and Maxa }
chair David Crowley

Supportes
Mickiewic

Kuratorstwo, organizacja wystaw, cztonkostwo w gremiach i konkursach

Od 2021 roku do chwili obecnej jestem kuratorkg animacji w konkursie miedzynaro-
dowym i polskim Krakowskiego Festiwalu Filmowego.

Krakowski Festiwal Filmowy jest jedng z najstarszych imprez na swiecie poswie-
conych filmom dokumentalnym, animowanym oraz krétkim fabutom. Zalicza sie do
grona festiwali akredytowanych min. przez Miedzynarodowg Federacje Producen-
téw Filmowych (FIAPF), European Film Academy (EFA) oraz The Academy of Motion
Picture Arts and Sciences (AMPAS), dzieki czemu jako jedyny w Polsce znalazt sie
w bardzo prestizowej grupie kwalifikujgcej do Oscara w kategorii petnometrazowych
dokumentéw oraz filmoéw krétkometrazowych. Krakowski Festiwal Filmowy reko-
menduje takze krotkie metraze oraz pelnometrazowe dokumenty do Europejskiej
Nagrody Filmowej.

Young Polish Animators at Polish School of Animation - Next Generation,
17-31 grudnia 2015, The Cultural Centre of Belgrade, Serbia

W 2015 roku bytam kuratorka wystawy Young Polish Animators at Polish School
of Animation, ktérg zrealizowatam we wspoétpracy z The Cultural Centre of Belgra-
de i Miedzynarodowym Festiwalem Filmowym Etiuda&Anima. Wystawa poswiecona
byta mtodym rezyserkom i rezyserom. Sktadata sie z projekcji w kinie zaaranzowa-
nym w galerii oraz czesci poswieconej prezentacjom sylwetek autoréw. Poza zdjecia-
mi i fotosami wysSwietlane byty rowniez filmy behind the scenes. W wystawie udziat
wzieli: Ewa Borysewicz, Matgorzata Bosek, Zbigniew Czapla, Tomasz Ducki, Przemy-
staw Liput, Marta Pajek, Izabela Plucinska, Wojciech Sobczyk, Tomasz Siwinski, Ro-
bert Sowa, Wiola Sowa, Karolina Specht.

The Cultural Centre of Belgrade zostat zatozony w 1957 roku. Jest jedng z najstar-
szych instytucji kultury w Belgradzie poswieconych sztuce. Jako osrodek informacji
i kultury nigdy nie porzucit swojej pierwotnej misji pielegnowania wartosci arty-
stycznych, kulturalnych i spotecznych oraz promowania osiggniec¢ tworczych, badan
i eksperymentéw zaréwno serbskiej, jak i miedzynarodowej’.

76 The Cultural Centre of Belgrade - misja: https:/www.kcb.org.rs/en-us/about-center/programs/
(dostep z dnia: 05.08.2022).
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Wernisaz wystawy
The Cultural Centre
of Belgrade, Serbia

Nouveaux Talents Polonais, 2-5 grudnia 2010, Kanada

> Les Sommets du Cinema d’Animation de Montreal,
> organizator: Cinématheque Québécoise.

Kuratorstwo pokazu i prelekcja prezentujgca sylwetki autoréw i postawy artystycz-
ne. W pokazie prezentowane byty filmy: Refreny (rez. Wiola Sowa), Sequence (rez.
Robert Sowa), Headless (rez. Wojciech Wawszczyk), 7 More Minutes (rez. Izabela
Plucinska), Documanimo (rez. Matgorzata Bosek), Unkle (rez. Maciej Sznabel), Men-
tal Traffic (rez. Marcin Wojciechowski), Regulation (rez. Przemystaw Swida), A Dra-
gon and a Hero (rez. Aga Jarzgbowa). Projekgji towarzyszyto spotkanie poswiecone
mtodej polskiej animagji.

Hiroshima 13th International Animation Festival, maj 2010
> cztonkini komisji selekcyjnej i wspdtkuratorstwo programu festiwalu

W 2010 roku zostatam zaproszona przez dyrektorke festiwalu Sayoko Kinoshite do
udziatu w komisji selekcyjnej. Hiroshima IAF to wydarzenie w trybie biennale. Jako je-
den z pieciu festiwali na $wiecie byt organizowany pod patronatem ASIFA, wyznacza-
jac standardy organizacyjne dla innych tego typu imprez. Wtasnie z tego wzgledu nie
tylko jury, ale réwniez komisja selekcyjna sktadata sie zawsze z twércow z réznych
krajow Swiata. Cztonkowie komisji przez miesigc zobowigzani byli do wspdlnego
obejrzenia nadestanych filméw i opracowania programu festiwalu. Biorgc pod uwage
fakt, ze na festiwal zgtaszanych byto ponad 2000 filmdw, byta to bardzo intensywna
itrudna praca.

W 2010 roku cztonkami komisji byli: Otto Alder (Szwajcaria), Nicolas Jacquet (Fran-
cja), Candy Kugel (USA) i Wiola Sowa (Polska).

LES SOMMETS
DU CINEMA
D’ANIMATION
DE MONTREAL

International Animation Day”?, 2008-2012

Z ramienia ASIFA International organizowatam piec¢ edycji Miedzynarodowego Dnia
Animacji w Polsce. Projekcje odbywaly sie co roku w dniach 21-30 pazdziernika

Les Sommets du Cinema
77 International Animation Day - wiecej o wydarzeniu: https:/asifa.net/what-we-do/international- d’Animation de Montreal
animation-day/ (dostep z dnia :05.08.2022). w Kanadzie
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Obrady komisji selekcyjnej,
Hiroshima, Japonia
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w kinach i galeriach w nastepujgcych miastach: Warszawa, Krakéw, Gdansk, Gdy-
nia, Sopot, td6dz, Bydgoszcz, Wroctaw, Biatystok, Krosno. GosciliSmy pokazy przy-
gotowane przez oddziaty narodowe ASIFA z: Japonii, Korei, Indii, Chin, Brazylii, USA
(ASIFA Central, ASIFA Hollywood, ASIFA Portland), Niemiec, Wegier, Portugalii, But-
garii, Bo$ni i Hercegowiny. Program przygotowany przez ASIFA Polska, ktdrej bytam
przewodniczacy, pokazywany byt w: Brazylii, Korei, Niemczech, Rosji, na Wegrzech,
w Portugalii, Indiach, Japonii, Egipcie, Francji, Chinach, Bos$ni i Hercegowinie, w USA,
Argentynie. WSrdd instytucji partnerskich w Polsce znalezli sie: Estrada Poznanska,
Kino Muza w Poznaniu, Kino Kultura w Warszawie, Kino Muranéw w Warszawie, Kino
Charlie w todzi, Galeria Entropia we Wroctawiu, MFF w Sopocie, Kino MCK w Byd-
goszczy, Kino Forum w Biatymstoku, Kinoteatr Wrzos w Krakowie, Galeria 5A, Uni-
wersytet Pedagogiczny w Krakowie, Kino Polonia w todzi, Kino Apollo w Poznaniu.

18th Stuttgart Trickfilm International Animated Film Festival, 3-8 maja 2011,
Niemcy

Bytam kuratorka programu ASIFA Around the World - Poland. W zestawie prezento-
wane byty filmy: Wyspa gibonow (rez. Matgorzata Bosek), Wujek (rez. Maciej Szna-
bel), Brzytwa (rez. Grzegorz Koncewicz), Mental Traffic (rez. Marcin Wojciechowski),
Bajka o smoku oraz bohaterze (rez. Aga Jarzgbowa), W petach gorsetdw (rez. Bar-
bara Szewczyk), Ptaki (rez. Marta Srtocka), Lot na ksiezyc (rez. Malwina Rzeszotnik),
Mamatataija (rez. Tomasz Domanski).
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Udziat w wystawach B

niemajgcy wcale / majqgcy niewiele, 15 czerwca 2021

> Krakow ul. Podbrzezie 3, drugie pietro

> artysci: Marzena Kolarz, Aleksandra Rodobolska-Dudek, Wiola Sowa, Marcin Woj- e —
ciechowski, Jacek Ztoczowski R R—
> kuratorka: Wiola Sowa o
> organizator: /NO/ HOPE Cracow Art Week KRAKERS, Fundacja Wschéd Sztuki,
Wydziat Sztuki w Miescie 9.0 Sietaons
> projekt wspdtinansowany ze srodkéw Miasta Krakowa b

ul. Podbrzezie 3
Zoozowski sala s5/57/korytarz

> prezentowana praca: Glitch - instalacja Augmented Reality AR.

niemajqcy wcale/majqgcy

iewiele - plakat d t
artysta / artystka na co dzien, 9-20 pazdziernika 2020 piewiele = plaiat do sty

> ARTzona Osrodek Kultury im. C. K. Norwida, Krakow

> kuratorzy: Agnieszka tukaszewska, Ernest Ogorek

> artysci: Marek Basiul, Dominika Bobulska, Michat Bratko, Grazyna Brylewska, b J L‘
Marek Chlanda, Stanistaw Cholewa, Beata Dtugosz, Agnieszka Dutka, Jacek Gaj, N % ertysia/ariysika S S
Robert Kusmirowski, Agnieszka tukaszewska, Krzysztof Marchlak, Matgorzata bt ==
Markiewicz, Michat Misiak, Marta Niedbat, Matgorzata Niespodziewana-Rados, : \ '\' \ES NS =
Kinga Nowak, Ernest Ogorek, Alicja Panasiewicz, Adam Panasiewicz, Jakub Pierz- G BRI :
chata, Barbara Pilch, Anna Sadowska, Wiola Sowa, Piotr Totoczko, Matgorzata & g e w /

Wielek, Wojciech Wierzbicki, Olga Zgbron

> wystawa w ramach Cracow Art Week Krakers 2020, Sztuka pojecie otwarte, pro-
gram gtéwny, sekcja Miasto

artysta / artystka na co dzien

> prezentowane prace: film animowany pt. XOXO pocatunki i usciski, film XOXO -
behind the scenes

Wystawa ujawniata kulisy pracy artystéw réznych pokolen z réznych stron Polski,
pojawity sie na niej prace dokumentujgce ich codziennosc¢ i nig inspirowane. Byta
okazjg do refleksji nad pytaniem, gdzie przebiega granica miedzy artystycznym dzia-
taniem tworcy a jego zyciem, a takze do obserwagiji, jak te sfery na siebie oddziatuja.
Podczas wernisazu odbyta sie takze promocja publikacji Telefon do muzy. Etiologia
dzieta. Zebrane w niej zostatly, opatrzone reprodukcjami, teksty ponad dwudziestu
artystéw, moéwiagce o kulisach ich pracy - od analizy warsztatu poprzez budowanie
koncepdji, inspiracje az po finalne dzieto.

Spoteczna historia Gniezna - KOBIETY, wrzesien 2018

> przestrzen publiczna na ul. Chrobrego w Gnieznie
> organizator: Krytyka Polityczna Klub w Gnieznie
> wernisaz - 9 wrzesnia 2018 r.

> prezentowane prace: esej autobiograficzny oraz autoportret.

Wystawa zorganizowana zostata w stulecie praw wyborczych kobiet i prezentowata
sylwetki pietnastu gnieznianek (osmiu, ktére sg postaciami historycznymi i siedmiu
zyjacych). Jej celem byto przywrdcenie pamieci o wszelkich spoteczniczkach, politycz-
kach, naukowczyniach, artystkach czy wybitnych przedstawicielkach innych profesji,
ktére poczgwszy od przetomu XIX i XX wieku zyty i dziataty w Gnieznie, a takze o tych
aktywistkach, ktére owocami swej pracy i osobowoscig wzbogacajg to miasto obecnie.

Wsréd wymienionych na wystawie kobiet znalazty sie: Helena Kowalewska, Anna
Piskurz, Karolina Koszela, Gabriela Mikotajczyk, Krystyna Lubinska-Palicka, Alex
Freiheit, Wiola Sowa, Paulina Hennig-Kloska, Seweryna Grodzka-Tubacka, Stanista-
wa Stawska-Taczakowa, Maria Springer, Pelagia Eitner-Gdeczyk, Daria Dziecielew-
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/ KINGA BIELEC / MAREK CHLANDA / ULRIKE GROSSARTH /.
/ ASSAF GRUBER / STEFANIA GURDOWA / TADEUSZ KANTOR /.
/ WILLIAM KENTRIDGE / WILHELM SASNAL / IRENEUSZ SOCHA /.
/ WIOLA SOWA & DOROTA KRAKOWSKA / WOJCIECH WILCZYK /.

10406 247/08 /2014

-

Bylismy / Once We Were -
plakat do wystawy

24 Czech & Polish Animators -
katalog wystawy

ska, Maria Chwiatkowska-Grygiel, Ewa Kolanowska. Formg dla tych dziatan stata sie
wielkoformatowa wystawa, na ktérej sylwetki poszczegdlnych kobiet wraz z esejami
biograficznymi znalazty sie na czterech banerach. Wydane zostaty réwniez pocztéwki,
kolportowane wsérdéd mieszkancéw miasta.

Young Polish Animators at Polish School of Animation - Next Generation,
17-31 grudnia 2015

> The Cultural Centre of Belgrade, Serbia

> prezentowane prace: werki z planu filmowego Refreny i XOXO pocatunki i usciski;
szkice i kadry z filméw Refreny, XOXO pocatunki i usciski; materiaty referencyjne,
film Refreny.

Bylismy / Once We Were, 11 czerwca - 24 sierpnia 2014

> Biuro Wystaw Artystycznych i Muzeum Okregowe w Tarnowie
> kuratorki wystawy: Dorota Krakowska, Anna Bujnowska

> artysci: Kinga Bielec, Marek Chlanda, Ulrike Grossarth, Assaf Gruber, Stefania
Gurdowa, Tadeusz Kantor, William Kendridge, Wilhelm Sasnal, Ireneusz Socha,
Wiola Sowa, Dorota Krakowska, Wojciech Wilczyk

> prezentowana praca: wideoart Endblum.

24 Czech & Polish Animators, Auckland, Nowa Zelandia, grudzien 2011 - styczen
2012

24 Czech & Polish Animators (przeniesiona z Nowej Zelandii), 25 lipca - 7 sierp-
nia 2013, Willamette University Pacific Nortwest College of Art, Boundary Crossings
Institute and Hollywood Theatre, Portland, USA

Kuratorem wystawy byta dr Miriam Harris, prof. AUT, Art&Design w Auckland Univer-
sity of Technology. Wystawa narodzita sie z zainteresowania Miriam Harris specyfikg
polskiej i czeskiej animacji oraz z potrzeby podzielenia sie swoimi spostrzezeniami
z publicznoscig Nowej Zelandii i USA. Na ekspozycji pokazywane byty nie tylko fil-
my, lecz rowniez szkice i fotosy z plandw filmowych. Wystawa prezentowata sylwetki,
wybrane filmy i prace nastepujgcych rezyseréw: Bfetislav Pojar, Jifi Barta, Jan Balej,
Michaela Pavlatowd, Pavel Koutsky, Michal Zabka, Kristina Dufkowd, Noro Drziak,
Aleksandra Hetmanowa3, Jaromir Plachy, Jakub Dvosky, Veronika Hrozinkowa, Witold
Giersz, Daniel Szczechura, Jerzy Kucia, Piotr Dumata, Marek Skrobecki, Robert Sowa,
Marta Pajek, Edyta Turczanik, Wiola Sowa, Olga Wroniewicz, Janek Koza, Matgorzata
Bosek. Zaprezentowatam tam mdj film animowany Refreny, a takze fotosy z filmu
i werki z planu.

Fazy Grafiki w Dreznie i Instytucie Kultury Polskiej w Lipsku, Niemcy, 2003

> wystawa zbiorowa

> kurator: Jerzy Kucia
> prezentowane prace: kompozycja graficzna Kropla wody (etiuda studencka) oraz
Pomiedzy nami.
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Prace w jury festiwali i komisjach selekcyjnych:

2023 CINANIMA 47th International Animated Film Festival, Espinho, Portugalia
OKFA 69. Ogodlnopolski Festiwal Filméw Niezaleznych, Konin
26. Miedzynarodowy Festiwal Filmowy ZOOM - zblizenia, Jelenia Goéra
2022 16. Animator Miedzynarodowy Festiwal Filméw Animowanych, Poznan
25. Miedzynarodowy Festiwal Filmowy ZOOM - zblizenia, Jelenia Goéra
2021 24. Miedzynarodowy Festiwal Filmowy ZOOM - zblizenia, Jelenia Goéra (prze-
wodniczgca jury)
2020 20th International Film Festival Monstra, Lisbona, Portugalia
23. Miedzynarodowy Festiwal Filmowy ZOOM - zblizenia, Jelenia Géra
2019 66th Martovski Documentary and Short Film Festival Belgrad, Serbia
22. Miedzynarodowy Festiwal Filmowy ZOOM - zblizenia, Jelenia Géra
2017 11. Festiwal Filmowy Offelaida, Gniezno

5th International Festival of Animated Film Constantin’s Golden Coin, Nis,
Serbia

20. Miedzynarodowy Festiwal Filmowy ZOOM - zblizenia, Jelenia Gora
2016 European Animation Film Festiwal Belgrad, Serbia
2015 18. Miedzynarodowy Festiwal Filmowy ZOOM - zblizenia, Jelenia Géra
2013 Animocje MFFA, Bydgoszcz
2012 World Festival of Animated Films Warna, Butgaria (selection committee)
2011 Se-Ma-For Animation Film Festiwal, t6dz
2010 International Animation Festival Hiroshima (selection committee)
Animated Dreams, Talin, Estonia
Cine Fest Miszkolc, Wegry
2009 Krakowski Festiwal Filmowy, Krakow
Animation Film Festiwal Banija Luka, Bosnia i Hercegowina (przewodniczaca
jury)
Fest Anka, Stowacja
2008 Miedzynarodowy Festiwal Filmowy Etiuda&Anima, Krakow
OFAFA Festiwal, Krakéw
2006 Krakowski Festiwal Filmowy (komisja selekcyjna).

Badania naukowe

2022-2023 The Tenement House
> badania statutowe, indywidualne.

2020-2022 Inside drawings

> badania statutowe, indywidualne.

2018-2022 interlaced/przeplatane
> petniona funkcja: kierownik projektu
> badania statutowe

> cztonkowie zespotu: dr Przemystaw Liput, dr Jacek Ztoczowski.

2019-2021 Kod natury, kod kultury
> kierownik projektu: prof. Halina Cader-Pawtowska
> badania statutowe

> petniona funkcja - cztonek zespotu
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Jury: Animator Poznan 2022,
ZOOM Zblizenia Jelenia Goéra
2021

> efekty badan: organizacja Miedzynarodowego Triennale Notacji Artystycznej
NOTO 2021.

2019 Digital Design Labs - laboratorium interaktywnosci w edukacji multimedialnej
» Inicjatywa Doskonatosci - Uczelnia Badawcza (IDUB)
> petniona funkcja - cztonek zespotu.

2013-2021 Notatnik artysty wobec wspoétczesnych metod rejestracji

> kierownik projektu: prof. Halina Cader-Pawtowska
> badania statutowe

» petniona funkcja - cztonek zespotu.

W 2021 i 2022 roku otrzymatam Nagrode Rektora Uniwersytetu Pedagogicznego
w Krakowie za osiggniecia naukowe i artystyczne.

Od 2023 jestem kierowniczkg Zespotu Form Filmowych, dziatajgcego w Instytucie
Sztuki i Designu, powotanego decyzjg Rektora Uniwersytetu Pedagogicznego w Kra-
kowie w 2023 roku.

Od 2023 jestem cztonkinig Zespotu Colegium XR, dziatajgcego w Instytucie Sztuki
i Designu, powotanego decyzjg Rektora Uniwersytetu Pedagogicznego w Krakowie
w 2023 roku.

W 2022 roku bytam inicjatorka umowy o wspoétpracy pomiedzy Miedzynarodowym
Festiwalem Filmowym Etiuda&Anima w Krakowie a Uniwersytetem Pedagogicznym
w Krakowie. Umowa zostata podpisana w listopadzie 2022 roku.

Publikacje

2021 interlaced/przeplatane - Eksperymenty nad technologicznym po-

szerzeniem kreowania stereoskopowej animacji i przestrzeni wirtualnych

» rozdziat w recenzowanej publikacji wieloautorskiej pt. bring to being - ekspe-
rymenty z implementowaniem stereoskopowego obrazu, realizowanego na
wieloplanie, w srodowisko Virtual Reality oraz renderingiem 3D VR z silnika
Sketch&Toon Cinema 4D.

» redakcja: Wioletta Sowa

» pozostali autorzy: prof. Grzegorz Bilinski (Wstep), dr Przemystaw Liput (Petla. Ste-
reoskopowe dziatania prekinowe w nowych mediach), dr Jacek Ztoczowski (Jak
bot mysli miastem? Znaczenie pojecia miejsca i posthumanistyczna percepcja
w przestrzeniach hybrydycznych)

» liczba stron: 86
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> jezyk: polskiiangielski

..... » ? ]

> wydawca: Uniwersytet Pedagogiczny im. Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie, = L= 5
Wydziat Sztuki. :ﬂ'l_l N
> patronat honorowy: Narodowe Centrum Kultury Filmowej, Krakowski Festiwal ' 4 ?‘;' / y
Filmowy. -
Tematem gtdwnym publikacji interlaced/przeplatane jest prezentacja wynikow ' '.é "1
eksperymentéw nad technologicznym poszerzeniem kreowania stereoskopowej g_ 1*?
animagcji i przestrzeni wirtualnych. Publikacja zawiera réwniez opisy sylwetek i po- = ‘_\_

staw artystycznych zespotu, ktéry tworza: dr Wioletta Sowa (kierowniczka zespotu), - '%
=

dr Przemystaw Liput i dr Jacek Ztoczowski, uwypuklajgc indywidualne, artystyczne
podejscie badawcze. Autorem wstepu jest prof. Adam Bilinski z Akademii Sztuk Piek-
nych w Krakowie. Strona graficzna zostata wzbogacona o rozwigzania wtasciwe dla
mediéw stereoskopowych: anaglifowa oktadke, ilustracje, ktére sg triggerami Aug-

Publikacja interlaced /
przeplatane, eksperymenty
nad technologicznym

mented Reality oraz linki ilustrujgce testy Virtual Reality. poszerzeniem kreowania

W moim rozdziale pt. bring to being - eksperymenty z implementowaniem ste- stereoskopowej animacji
i przestrzeni wirtualnych

reoskopowego obrazu, realizowanego na wieloplanie, w Srodowisko Virtual Reality
oraz renderingiem 3D VR z silnika Sketch&Toon Cinema 4D opisatam przeprowadzo-
ne eksperymenty. Ponadto odniostam sie do projektu, nad ktérym pracuje obecnie pt.
Dwie Marie, tgczacego doswiadczenia filmowe z rozszerzong rzeczywistoscia.

Publikacja jest zatgczona do dokumentacji w formacie pdf oraz dostepna w repo-
zytorium cyfrowym Uniwersytetu Pedagogicznego pod linkiem: http://hdl.handle.
net/11716/10861

2020 Telefon do muzy. Etiologia Dzieta

> rozdziat w publikacji wieloautorskiej pt. Etiologia dzieta na przyktadzie krotkome-
trazowych filméw animowanych i mixed media

v

publikacja nierecenzowana
liczba stron: 100

jezyk: polski

v

v

v

redakcja: Agnieszka tukaszewska

v

wydawnictwo: Uniwersytet Pedagogiczny im. Komisji Edukacji Narodowej w Kra-
kowie, ARTzona - Osrodek Kultury im. C.K. Norwida.

2016 Obsession, perversion, rebelion. Twisted Dreams of Central Europe
an Animation

> rozdziat w recenzowanej publikacji pokonferencyjnej pt. Women Approach the
World

> redakcja: Olga Bobrowska, Michat Bobrowski

> liczba stron: 228

> jezyk: angielski

> wydawca: Galeria Bielska BWA, Bielsko-Biata

Udziat w konferencjach

2022 Jak to sie robi?
> organizator: Akademia Sztuk Pieknych w Gdansku

> konferencja krajowa Obsession, perversion,

> jezyk: polski rebelion. Twisted Drgamslof
. . . .. Central European Animation,

> uczestnictwo z referatem: Pogranicza animadji. publikacja pokonferencyjna
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2019 Vision of Reality

> organizator: Kreatywna Europa, Warszawa
> konferencja miedzynarodowa

> jezyk: angielski

> uczestnictwo bez referatu.

2018 Telefon do muzy. Etiologia dzieta

> organizator: Instytut Grafiki i Wzornictwa UP, Krakéw

> konferencja krajowa

> jezyk konferencyjny: polski

> uczestnictwo z referatem: Etiologia dzieta na przyktadzie krétkometrazowych
filméw animowanych i mixed media.

2018 Digitalne Archiwa Matopolski

> organizator: Katedra Multimediéw Wydziatu Sztuki Uniwersytetu Pedagogicznego
w Krakowie

> miejsce konferencji: Bunkier Sztuki, Krakéw

> konferencja krajowa

> jezyk konferencyjny: polski

> uczestnictwo bez referatu.

2015 Pokrecone sny historii. Subwersywnosc¢ i deformacja w filmach ani-
mowanych z krajéw Grupy Wyszehradzkiej

> organizatorzy: Uniwersytet Pedagogiczny w Krakowie, Galeria Bielska BWA, Biel-
sko-Biata

> konferencja miedzynarodowa

> jezyk konferencyjny: angielski

> uczestnictwo z referatem: Women Approach the World.

Konferencja: Jak to sie
robi?, SLAM Animation ASP
Gdansk
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2012 Jilin International Summit forum of Animation, Comics & Games
Education and Industry

> Jilin Animation Institute, Changchun, Chiny

> konferencja miedzynarodowa

> jezyk konferencyjny: angielski

» uczestnictwo z referatem: Animation education and game industry in Poland
» Visiting Profesor na uniwersytecie Jilin Animation Intitute w 2012 roku.

Stypendia

2017 Stypendium Scenariuszowe Polskiego Instytutu Sztuki Filmowej na scena-
riusz petnometrazowego filmu animowanego pt. Zielony i Nikt

2013 Stypendium z budzetu Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego na rozwaj
projektu XOXO pocatunki i usciski

2010 Stypendium Goethe Institut w Berlinie, Niemcy - stypendium jezykowo-
-kulturalne. Program kulturalny opracowany z osrodkiem Hebel am Uffer
w Berlinie

2009 Stypendium z budzetu Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego na scena-
riusz filmu Dwie Marie

2001 Stypendium Artystyczne Miasta Krakowa w dziedzinie filmu.

Udziat w miedzynarodowych warsztatach

2018 Cinematic VR i Cinematic VR PRO
» organizator: Speakers Avenue
> miejsce: Akademia Sztuk Pieknych w Warszawie

> warsztaty poswiecone tworzeniu doswiadczen VR.

2012 Poetic encounters

> udziat w warsztatach organizowanych przez Literatur Werkstatt we wspotpracy
z Instytutem Kultury Polskiej w Berlinie

» realizacja filmu pt. nicht farbe.

2000 Miedzynarodowe Warsztaty Filmu Animowanego

> udzial w warsztatach organizowanych przez Akademie Sztuk Pieknych w Krako-
wie oraz Szwajcarska Fundacje Sztuki Pro Helvetia.

Petnienie funkcji eksperta oraz cztonkostwo
w prestizowych organizacjach:

2010-2022 ekspertka Polskiego Instytutu Sztuki Filmowej z nominacji Ministra Kul-
tury i Dziedzictwa Narodowego

» 2022 cztonkini komisji oceniajgcej projekty filmowe petnometrazowe: Filmy dla
Mtodego Widza i Widowni Familijnej (posiedzenie drugie)

» 2020 liderka komisji produkgji filmowej
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> 201412018 liderka komisji rozwoju projektu.

2013 ekspertka Centrum Edukacji Artystycznej

> na zlecenie Dyrektora Departamentu Szkolnictwa Artystycznego i Edukacji Kultu-
ralnej MKiDN

> recenzje projektéw podstaw programowych dla przedmiotdéw artystycznych:
publikacje multimedialne i podstawy fotografii, ktére nastepnie byty podstawa dla
nauczycieli do tworzenia programow nauczania.

2012 Sedzia Sadu Konkursowego na wykonanie prezentacji multimedialnych dla
Muzeum II Wojny Swiatowej w Gdansku

» organizator: Muzeum II Wojny Swiatowej w Gdarisku

> w sktadzie sgdu zasiadali ponadto: Andrzej Pggowski, Jacek Btawut, Konstanty
Mtynarczyk, Maciej Drygas oraz dyrektor Muzeum II Wojny Swiatowej, prof. Pawet
Machcewicz.

2008-2012 przewodniczgca polskiej sekcji ASIFA (Association Internationale du
Film d’Animation, miedzynarodowego stowarzyszenia zrzeszajgcego tworcow filmu
animowanego na $wiecie).

2005-2008 cztonkini Zarzgdu Krakowskiego Oddziatu Stowarzyszenia Filmowcow
Polskich.

od 2004 cztonkini Stowarzyszenia Filmowcoéw Polskich.

6. Informacja o osiggnieciach dydaktycznych, organizacyjnych
oraz popularyzujacych nauke lub sztuke

W 2013 roku podjetam prace w Katedrze Multimediow Wydziatu Sztuki Uniwersytetu
Pedagogicznego w Krakowie. W pierwszych latach zatrudnienia prowadzitam zajecia
zaréwno z animagdji, jak i fotografii. Cho¢ gtdwnym obszarem moich dziatan artystycz-
nych jest film animowany, moje doswiadczenie zawodowe spetniato warunki wyma-
gane w obydwu specjalnosciach. Realizowany przeze mnie program w ramach zajec
z fotografii obejmowat: fotografie analogowa wielkoformatowa, cyfrowg oraz techniki
fotograficzne (fotogram, camera obscura, guma chromianowa, solaryzacja/pseud-
osolaryzacja, negatyw - pozytyw, heliogram). Zadania realizowane byty w studio fo-
tograficznym z oswietleniem statym i wytadowczym. Program uczyt twérczego wyko-
rzystania medium fotografii analogowej i cyfrowej oraz technik specjalnych przy pracy
nad indywidualnymi projektami, a takze umiejetnego postugiwanie sie Swiattem jako
medium kreacji w pracy w studio fotograficznym i poza nim. Zagadnienia techniczne
wprowadzane w trakcie realizacji projektéw stuzyty pogtebieniu wiedzy profesjonalnej
w zakresie: budowy i dziatania aparatu fotograficznego, specyfiki $wiatta naturalne-
go i sztucznego, pomiaru swiatta, balansu bieli, gtebii ostrosci, oswietlenia i aranzagji
planu zdjeciowego, kompozycji obrazu fotograficznego, pracy w ciemni negatywowej
i pozytywowej, podstaw obrébki i przygotowania plikéw cyfrowych do druku, forma-
tow zapisu plikdw. W prowadzonej przeze mnie pracowni multimedidw realizowane
byly zadania z fotografii cyfrowej, obejmujgce min. fotografie trikowg oraz wideoart,
wykorzystujacy triki fotograficzne. Poza pracami wykonywanymi na zajeciach, studen-
ci realizowali zadania domowe, pogtebiajgce ich wrazliwos¢ patrzenia i kadrowania
(kompozycja, Swiatto i cien, ostre - nieostre, ruch), a takze zadania rozwijajgce umie-
jetnos¢ budowania narracji fotograficznej w sekwengji zdjec.
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Magdalena Warzecha,
fotografia cyfrowa, zadanie
pt. Sztuczki

Agata Sokot, fotografia
cyfrowa, zadanie pt.
Sztuczki

Osobiste doswiadczenia filmowe, obejmujgce zaréwno animacje analogowa, jak
i cyfrowa, przetozyly sie na opracowany przeze mnie program realizowany na zaje-
ciach z animacji. W ramach prowadzonych kurséw studenci zdobywajg praktyczng
iteoretyczng wiedze w zakresie realizacji projektéw, wykorzystujgcych animacje two-
rzong w technikach manualnych i komputerowych. W pracowni realizowane sg etiudy
filmowe, music video, jak rowniez projekty cinematic VR i prace rozszerzonej rzeczy-
wistosci AR (Augmented Reality). Studenci ucza sie realizacji poszczegdlnych eta-
pow, rozwijajg swdj indywidualny styl wizualny i narracyjny. W zaleznosci od stopnia
zaawansowania kursu, uczg sie zagadnien wtasciwych dla tego medium i przechodza
przez wszystkie etapy realizacji: treatment/scenariusz, storyboard, animatik, anima-
cja, montaz, udzwiekowienie projektu. Podczas zaje¢ z podstaw animacji zapoznajg
sie z dwunastoma pryncypiami animacji, planowaniem akcji w czasie, rytmu anima-
cji, projektowaniem postaci, technikami realizacyjnymi, takimi jak: animacja rysun-
kowa, wycinanka, animacja na wieloplanie, zasady oswietlenia planu filmowego, itp.
W pracowniach artystycznych, w kolejnych latach studiéw, studenci wykonujg swoje
wtasne projekty i pogtebiajg umiejetnosci budowania akcji w czasie, Swiadomego
uzywania kadrowania i kierunkéw w filmie, projektowania scenografii i bohaterow.
Doskonalg rowniez umiejetnos¢ tworzenia ruchu charakterystycznego i znajomosc¢
programow. Poza zadaniem gtéwnym realizujg takze zadania uzupetniajgce. W zalez-
nosci od kursu sa to: projekt w rozszerzonej rzeczywistosci AR na aplikacje Artivive,
krétki film do wybranej muzyki z zastosowaniem synergii i kontrapunktu obrazu do
dzwieku, film eksperymentalny inspirowany awangardg filmowg XX-lecia miedzy-
wojennego. Zadania te majg na celu zainteresowanie studentéw nowymi terytoria-
mi animadji, rozwdéj umiejetnosci tworzenia ruchu, uswiadomienie dziatania muzyki
z obrazem, rozbudzenie potrzeby nieskrepowanego eksperymentowania.

Cykl wyktadéw, bedacych elementem programu, pozwala uzupetni¢ wiedze z za-
kresu swiadomego kadrowania, animacji, montazu, stosowanych technik i rozwigzan
plastycznych oraz funkcji muzyki i dzwigeku. Celem kursu jest zdobycie umiejetnosci
samodzielnegj i Swiadomej pracy nad wtasnymi projektami z wykorzystaniem anima-
cji jako srodka ekspresji tworczej. Jednoczesnie, wazne jest tez nabywanie, w ramach
realizowanych ¢wiczen, umiejetnosci wspoétdziatania i pracy w zespole, co traktuje
jako przygotowanie do przysztej pracy zawodowej. Pracownia animagji jest chetnie
wybierana jako pracownia dyplomowa. Zrealizowane przez studentéw pod mojg
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Anna Zasadni, fotografia
cyfrowa, zadanie pt.
Przestrzen subiektywna

Sylwia Ogiela, fotografia
cyfrowa, zadanie pt. Sztuczki

Magdalena Warzecha,
fotografia cyfrowa, prace

z serii: Pewnego dnia bedziesz
wystarczajqco duza, aby
znowu zaczqc czytac bajki

Dominika Wilkosz, fotografia
analogowa, zadanie pt. Portret
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opieka prace dyplomowe byly wielokrotnie nagradzane na festiwalach filmowych
w Polsce i na swiecie, utatwiajgc absolwentom start zawodowy w tak prestizowych
programach, jak Mtoda Animacja w Studio Munka (studio debiutéw filmowych dzia-
tajgce pod auspicjami Stowarzyszenia Filmowcéw Polskich w Warszawie) czy w stu-
diach filmowych: Animoon, EGoFILM, Centrum Animacji itd. Ogromng wage przy-
ktadam do promocji ich twérczosci, czemu stuzg organizowane przeze mnie pokazy
filmoéw Kino Flyer czy kuratorowane przeze mnie indywidualne wystawy studentdw.

Praca ze studentami jest dla mnie wazna réwniez z innego powodu - jest to naj-
aktywniejsza czes¢ odbiorcow sztuki. Obserwowanie zmian pokoleniowych, zmian
sposobu pracy, zmian estetyki wizualnej i percepdiji, jest ciekawe dla mnie jako czto-
wieka i artystki. Kontakt ze studentami, ich punkt widzenia, konfrontacja pogladéw
artystycznych sg tym, co wzbogaca obydwie strony.

W latach 2019-2021 bytam kierowniczka samodzielnej katedry multimediéw, kto-
ra po transformacji Uniwersytetu Pedagogicznego stata sie czescig Instytutu Sztuki
Medidéw, a pdzniej, w wyniku dalszych zmian, Instytutu Sztuki i Designu. Jako kie-
rowniczka katedry wspieratam pracownikéw naukowo-dydaktycznych w prowadzo-
nych przez nich projektach badawczych oraz w rozwoju ich kariery naukowej, a takze
opracowywatam przydziaty czynnosci. Koordynowatam réwniez sprawy dotyczace
kierunku studiéw licencjackich Digital Design, ktéry jest prowadzony przez nasza
katedre, nadzorowatam Dni Otwarte, prowadzitam konsultacje dla kandydatéw, eg-
zaminy wstepne, obrony, konsultacje srodowiskowe programu nauczania i in. Bytam
czlonkinig Rady Instytutu Sztuki Mediow.

Dydaktyka z podziatem na lata akademickie:

2023/2024
Animacja - Art&Design, 1i 2 sem., studia magisterskie, stacjonarne
Animacja - Art&Design, 3 sem., studia magisterskie, stacjonarne

Pracownia artystyczna II animacja - Grafika, 5 i 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Pracownia animacji A i B - Sztuka i Media, 3 i 4 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Pracownia animacji Ci D - Sztuka i Media, 5 i 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Licencjacka pracownia dyplomowa - Grafika lic., 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Magisterska pracownia dyplomowa - Art&Design, 4 sem., studia magisterskie,
stacjonarne.

2022/2023

Animacja - Art&Design, 112 sem., studia magisterskie, stacjonarne
Animacja - Grafika, 2 sem., studia magisterskie, stacjonarne
Animacja - Art&Design, 3 sem., studia magisterskie, stacjonarne

Pracownia artystyczna II animacja - Grafika, 5i 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Podstawy animacji A i B - Sztuka i Media, 1i 2 sem,, studia licencjackie,
stacjonarne

Pracownia animacji Ai B - Sztuka i Media, 314 sem., studia licencjackie,
stacjonarne
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Pracownia animacji CiD - Sztuka i Media, 5i 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Licencjacka pracownia dyplomowa - Grafika lic., 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Magisterska pracownia dyplomowa - Art&Design, 4 sem., studia magisterskie,
stacjonarne.

2021/2022

Animacja - Art&Design, 112 sem., studia magisterskie, stacjonarne
Animacja - Grafika, 2 sem., studia magisterskie, stacjonarne

Animacja artystyczna - Art&Design, 3 sem., studia magisterskie, stacjonarne

Pracownia artystyczna II animacja - Grafika, 5 i 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Pracownia animacji A i B - Sztuka i Media, 314 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Pracownia animacji CiD - Sztuka i Media, 5i 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Licencjacka pracownia dyplomowa A i B - Sztuka i Media, sem. 51 6, studia
licencjackie, stacjonarne

Licencjacka pracownia dyplomowa - Grafika, 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Magisterska pracownia dyplomowa - Art&Design, 4 sem., studia magisterskie,
stacjonarne.

2020/2021

Animacja artystyczna - Art&Design, 1i 2 sem., studia magisterskie, stacjonarne
Animacja artystyczna - Grafika, 2 sem., studia magisterskie, stacjonarne
Animacja artystyczna - Art&Design, 3 sem., studia magisterskie, stacjonarne
Animacja artystyczna - Grafika franc., 2 sem., studia magisterskie, stacjonarne
Podstawy animacji - Grafika, 4 sem., studia licencjackie, stacjonarne

Pracownia artystyczna II animacja - Grafika, 5i 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Pracownia animacji Ai B - Sztuka i Media, 3 14 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Pracownia animacji C i D - Sztuka i Media, 51 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Licencjacka pracownia dyplomowa A i B - Sztuka i Media, sem. 51 6, studia
licencjackie, stacjonarne

Licencjacka pracownia dyplomowa - Grafika, 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Magisterska pracownia dyplomowa - Art&Design, 4 sem., studia magisterskie,
stacjonarne.

2019/2020:

Animacja artystyczna - Art&Design, 1i 2 sem., studia magisterskie, stacjonarne
Animacja artystyczna - Grafika, 2 sem., studia magisterskie, stacjonarne
Animacja artystyczna - Art&Design, 3 sem., studia magisterskie, stacjonarne

Pracownia artystyczna II animacja - Grafika, 5i 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne
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Pracownia animacji Ai B - Sztuka i Media, 314 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Pracownia animacji C i D - Sztuka i Media, 5i 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Licencjacka pracownia dyplomowa - Digital Design lic., 51 6 sem., studia
licencjackie, stacjonarne

Licencjacka pracownia dyplomowa - Grafika lic., 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Licencjacka pracownia dyplomowa A i B - Sztuka i Media, sem. 51 6, studia
licencjackie, stacjonarne

Magisterska pracownia dyplomowa - Art&Design, 4 sem., studia magisterskie,
stacjonarne.

2018/2019:
Animacja artystyczna - Art&Design, 112 sem., studia magisterskie, stacjonarne
Animacja artystyczna - Art&Design, 3 sem., studia magisterskie, stacjonarne

Pracownia artystyczna II animacja - Grafika, 5 i 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Pracownia animacji A i B - Sztuka i Media, 314 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Pracownia animacji Ci D - Sztuka i Media, 5 i 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Licencjacka pracownia dyplomowa - Digital Design lic., 51 6 sem., studia
licencjackie, stacjonarne

Licencjacka pracownia dyplomowa - Grafika lic., 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Magisterska pracownia dyplomowa - Grafika, 3 i 4 sem., studia magisterskie,
stacjonarne.

2017/2018
Animacja artystyczna - Art&Design, 112 sem., studia magisterskie, stacjonarne

Pracownia artystyczna II animacja - Grafika, 51 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Licencjacka pracownia dyplomowa - Digital Design, 5i 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Licencjacka pracownia dyplomowa - Grafika, 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Magisterska pracownia dyplomowa - Grafika, 2 i 3 sem., studia magisterskie,
stacjonarne.

2016/2017

Pracownia artystyczna animacja A i B - Grafika, 1i 2 sem., studia magisterskie,
stacjonarne

Grafika multimedialna A i B (fotografia) - Grafika, 1i 2 sem., studia magisterskie,
stacjonarne

Pracownia artystyczna animacja A i B - Grafika, 1i 2 sem., studia magisterskie,
niestacjonarne

Licencjacka pracownia dyplomowa - Digital Design, 5 i 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne.
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2015/2016
Fotografia cyfrowa - Grafika (francuska), 1 sem., studia magisterskie, stacjonarne

Grafika multimedialna A i B (fotografia) - Grafika, 1i 2 sem., studia magisterskie,
stacjonarne

Pracownia artystyczna animacja A i B - Grafika, 11 2 sem., studia magisterskie,
niestacjonarne.

2014/2015

Grafika multimedialna (fotografia) - Grafika, 1i 2 sem., studia magisterskie, sta-
cjonarne

Fotografia A i B - Grafika, 3 i 4 sem., studia licencjackie, stacjonarne
Podstawy animacji A - Grafika, 4 sem., studia licencjackie, stacjonarne

Pracownia artystyczna II - Fotografia A i B - Grafika, 51 6 sem., studia licencjackie,
stacjonarne

Fotografia - Grafika, 2 rok, studia licencjackie, niestacjonarne.

2013/2014
Podstawy fotografii - Grafika, 2 rok, licencjat, studia stacjonarne

Podstawy fotografii - zajecia ze studentami programu ,Erasmus”, zajecia w jezyku
angielskim, studia stacjonarne

Pracownia artystyczna II, film animowany - Grafika, 1 rok, studia magisterskie,
stacjonarne

Pracownia artystyczna, film animowany - Grafika, 1 rok, studia magisterskie, nie-
stacjonarne

Wprowadzenie do animacji - Digital Design, 1rok, studia magisterskie, stacjonarne

Multimedia i fotografia cyfrowa - Kreatywne Przetwarzanie Obrazu Cyfrowego,
studia podyplomowe.

Wypromowane prace dyplomowe

2023 Agata Rupala - The Ball of Support, film animowany, dyplom magisterski,
Art&Design

Maria Lenarcik - Tadaima, {ilm animowany, dyplom magisterski, Art&Design
Gabriela Matysiak - Fly, film animowany, dyplom magisterski, Art&Design

Kamil Kurzydto - Historia Fiata 126p, film animowany, dyplom magisterski,
Art&Design

Kamila Tomczyk - Physarum Polycephalum, film animowany, dyplom licen-
cjacki, Grafika.
2022 Agnieszka Zareba - The Cave of Tales, film animowany, dyplom magisterski,

Art&Design

Karolina Zurek - Predkos¢ graniczna, film animowany, dyplom magisterski,
Art&Design

Anna Siecinska - A Book of Crime, film animowany, dyplom magisterski,
Art&Design.

Tworek Monika - 7 times - zbidér animacji wystepujgcych w komiksie, dyplom
licencjacki, Sztuka i Media

Maja Sottowska - Swiattocienie, film animowany, dyplom licencjacki, Sztuka
i Media

Anna Pyzik - Monada, film animowany, dyplom licencjacki, Grafika
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Agnieszka Zareba,
The Cave of Tales

Dominik Kotlarz, Fanaticum

2021

2020

2019

2018

2017

Justyna Przystawska - Jojo i Lola, film animowany, dyplom licencjacki,
Grafika

Szuba Sara - Podréz, film animowany, dyplom licencjacki, Grafika

Maria Czerwonka - Nie chciatem, film animowany, dyplom licencjacki,
Grafika

Dominika Juras - Other I, film animowany, dyplom licencjacki, Sztuka i Media

Aleksandra Hataszewska - Team, animowany teaser i koncept art, dyplom
licencjacki, Grafika

Justyna Kossakowska - Justynal, film animowany, dyplom magisterski,
Art&Design

Dorota Mazur - Devil, film animowany, dyplom licencjacki, Digital Design
Maria Michalska - Partykuty, film animowany, dyplom licencjacki, Sztuka
i Media

Dominik Kotlarz - Fanatikum, film animowany, dyplom licencjacki, Grafika

Anna Spedzia - Bez ruchu, bez storica, film animowany, dyplom licencjacki,
Grafika.

Kacper Kordus - Long story..., narracja miejska Augmeted Reality, dyplom
magisterski, Art&Design

Jakub Ciosinski - Ten obrazek jest bardzo tadny, film dokumentalny, dyplom
magisterski, Art&Design

Anna Siecinska - Nekromans, film animowany, dyplom licencjacki, Digital
Design

Agnieszka Zareba - The Moonster, film animowany, dyplom licencjacki,
Sztuka i Media.

Martyna Pianka - coming out, seria czterech portretéow i animacji

z zastosowaniem Augmeted Reality, dyplom licencjacki, Digital Design
Matgorzata Gasior - Co jest nie tak?, film animowany, dyplom licencjacki,
Digital Design,

Zaneta Golemiec - Multiwersum, film animowany, dyplom licencjacki,
Grafika.

Joanna Dziedziak - Jackals Coat, {ilm animowany, dyplom magisterski,
Grafika

Katarzyna Kurop - Drzemka, film animowany, dyplom magisterski, Grafika
Monika Sznajder - Legenda ztotej kaczki - koncept oraz intro gry
komputerowej, dyplom licencjacki, Digital Design

Kacper Kordus - Seria mini etiud realizowana w formie animowanych
plakatéw do filméw: Fargo EthanaiJoela Coen (1996), Enter the Void
Gaspara Noé, Reservoir Dogs Quentina Tarantino (1992) Clerks Kevina
Smitha (1994), dyplom licencjacki, Grafika.

Agnieszka Krélikowska - Puzzle, film animowany, dyplom licencjacki,
Digital Design

Alicja Kunska - Ecila, film animowany, dyplom licencjacki, Digital Design
Damian tasak - W 15 dni dookota swiata, film animowany, dyplom licen-
cjacki, Digital Design

Iwona Kapusniak - Obrazy, film animowano-dokumentalny, licencjat, Digital
Design.
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Nagrody dla studentéw i pokazy festiwalowe za prace zrealizowane pod

moim kierunkiem

Jakub Ciosinski za film dyplomowy pt. Ten obrazek jest bardzo tadny

2023

2022

2021

2021

Najlepszy film dokumentalny i Nagroda publicznosci, Festiwal Filmowy Ogien
w Glowie, Zgierz

kwalifikacja do konkursu Filmoffo Festiwal Kina Offowego, Opole Lubelskie

Grand Prix w kategorii filmu amatorskiego oraz nominacja do Nagrody
im. Jana Machulskiego w kategorii najlepszy film dokumentaln OKFA 68.
0Ogolnopolski Konkurs Filméw Niezaleznych 2022 w Koninie

Nagroda Gtéwna w konkursie filmu dokumentalnego na Miedzynarodowym
Festiwalu Filmowym ZOOM Zblizenia, Jelenia Goéra

kwalifikacja do konkursu SHORTLISTA, 22. Miedzynarodowy Festiwal Filmowy
Nowe Horyzonty we Wroctawiu

kwalifikacja do Miedzynarodowego Konkursu Filméw Krétkometrazowych
16. Festiwal Filmu i Sztuki Dwa Brzegi w Kazimierzu Dolnym

kwalifikacja do konkursu Festiwalu Filmowego Wajda na Nowo, Suwatki

Nagroda dla najlepszego dokumentu offowego oraz nominacja do Nagrody
im. Jana Machulskiego w kategorii najlepszy film dokumentalny na 14. Sola-
nin Film Festiwal

Wyrdznienie na Festiwalu Filmoéw Amatorskich im. Leona Wojtali, Bierun
kwalifikacja do konkursu Festiwalu Filméw Optymistycznych HappyEnd, Rze-
szow

kwalifikacja do konkursu WAMA Festiwal, Olsztyn

Nagroda publicznosci, Festiwal Filméw Frapujgcych FRAPA, Gorzéw Wielko-
polski

kwalifikacja do konkursu CINEMAFORUM, Warszawa
kwalifikacja do konkursu Bana Film Festiwal, Pleszew

nominacja do Nagrody im. Jana Machulskiego w kategorii najlepszy film doku-
mentalny, 9. WAMA Film Festival w Olsztynie

kwalifikacja do konkursu Szczecin Film Festival

kwalifikacja do programu Panorama polskiego dokumentu, Krakowski Festi-
wal Filmowy

Nnagroda za montaz na Festiwalu Filmowym Przezrocza w Bydgoszczy

kwalifikacja do konkursu OFF Cinema Festival Centrum Kultury ZAMEK w Po-
znaniu

Nagroda Specjalna dla Debiutu za najlepszy krétkometrazowy film dokumen-
talny Timeless Festival CETA, Wroctaw

kwalifikacja do konkursu Szczecin Film Festival
kwalifikacja do konkursu Festiwalu Filmowego Opolskie Lamy, Opole.

Agnieszka Zareba za film dyplomowy pt. The Moonster

2023
2022
2021
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kwalifikacja do konkursu Student World Impact Film Festival, USA
kwalifikacja do konkursu 7th Chaniartoon, Chania, Grecja

kwalifikacja do konkursu Grizzdance Film Festival, Rochester, Michigan, USA
Honorable Mention Abbey Film Festival, Londyn, Wielka Brytania
kwalifikacja do konkursu T-Short Animated film Online Festival

kwalifikacja do konkursu Anim!Arte - International Student Animation
Festival of Brazil, Rio de Janeiro, Brazylia

The
Moons

Agni arel

Agnieszka Zareba,
The Moonster

ter
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Dominika Wilkosz, Ston

kwalifikacja do konkursu ANIMART FESTIVAL, Ateny, Grecja

kwalifikacja do konkursu Lift-Off Filmmaker Sessions by Global Network,
Pinewood Studios, United Kingdom

kwalifikacja do konkursu The Paus Premieres Festival, Manchester, United
Kingdom
2020 Nagroda Viewer’s Choice Award SWAN Film Festival, Brisbane, Australia

kwalifikacja do konkursu Prime The Animation! New Talent International
Festival, Walencja, Hiszpania.

Dominik Kotlarz za film dyplomowy pt. Fanatikum

2022 kwalifikacja do konkursu Anima.PL Miedzynarodowy Festiwal Filmowy
Etiuda&Anima.

Dominika Wilkosz za film pt. Ston

2022 Nagroda dla najlepszego filmu dyplomowego na Festiwalu Animacji Zywej
SLAM Animation w Gdansku

pokaz specjalny O’Pla Focus on Poland, 29. International Trickfilm Festival
Stuttgart, Niemcy

pokaz specjalny O’Pla Focus on Poland, 17. Mumbai International Film
Festival, Indie

2021 pokaz specjalny O’Pla Focus on Poland, 15th ANIMART FESTIVAL, Ateny,
Grecja
kwalifikacja do konkursu O’Pla Ogdlnopolskiego Niezaleznego Festiwalu
Animacji, £6dz, Krakéw, Warszawa

2020 kwalifikacja do 67. Ogdlnopolskiego Konkursu Filmow Niezaleznych OKFA,
Konin

kwalifikacja do konkursu International Film Festival Stop Trik, Maribor,
Stowenia

2019 kwalifikacja do konkursu Long Story Short Film Festiwal, Wroctaw.

Katarzyna Kurop za film pt. Drzemka

2020 kwalifikacja do konkursu Anima.PL Miedzynarodowy Festiwal Filmowy
Etiuda&Anima, Krakow.

2019 kwalifikacja do konkursu Animator PL International Animation Film Festival
Animator w Poznaniu
finalistka konkursu (10 najlepszych filméw) International Festival Corto in
Academia, Macerata, Wtochy
Grand Prix Digital Attack Art Festival, Krakow
kwalifikacja do konkursu Long Story Short Film Festiwal Wroctaw.

Iwona Kapusniak za film pt. Obrazy
2019 Wyrdznienie na Digital Attack Art Festival w Krakowie

2018 Druganagroda na International Festival Corto in Academia, Macerata,
Wtochy.

W 2023 roku Justyna Przystawska, Anna Pyzik i Sara Szuba (Art&Design) repre-
zentowaty Pracownie Animacji w zespotowym konkursie 24-godzinnego heckatonu
animagcji na Festiwalu Animacji Zywej SLAM Animation. Organizator byta Akademia
Sztuk Pieknych w Gdansku. W wydarzeniu brato udziat ponad dwadziescia reprezen-
tacji uczelni z Polski, Ukrainy i Niemiec. Wyjazd organizowany byt w ramach Kota Na-
ukowego Kwadrat.
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W 2022 roku Justyna Przystawska (Grafika), Julia Adrianna Hotynska (Grafika),
Maria Lenarcik (Art&Design) reprezentowaty Pracownie Animacji w zespotowym
konkursie 24-godzinnego heckatonu animacji na Festiwalu Animacji Zywej SLAM
Animation. Organizatorem byta Akademia Sztuk Pieknych w Gdansku. W wydarzeniu
brato udziat szesnascie reprezentacji uczelni z Polski, Ukrainy i Niemiec.

Poza tym w/w studentki wziety udziat w konkursie na czotéwke festiwalu (Justyna
Przystawska, Anna Pyzik) oraz w konkursie na ¢wiczenie studenckie (Anna Pyzik)
i film dyplomowy (Agnieszka Zareba).

Recenzje prac dyplomowych

2022 Iga Filimowska - Dinodano, projekt gry online, promotor: dr Przemystaw
Liput, studia magisterskie, Art&Design

2021 Magdalena Walis - Cyfrowy projekt instalacji artystycznej Error code
ICD-10_F, promotor dr Jacek Ztoczowski, licencjat, Digital Design
Elzbieta Cwik - Czy formy nie ponoszqg odpowiedzialnosci? Instalacja
artystyczna, promotor: dr Przemystaw Liput, licencjat, Digital Design
Jakub Jarnot - Artur Grottger - historia narysowana nie catkiem na serio,
ksigzka dla dzieci z elementami rozszerzonej rzeczywistosci AR, promotor: dr
Przemystaw Liput, licencjat, Digital Design
Julia Andiranna Hotynska - Rodzina Pana Kyllo, scrapbook z rozszerzong
rzeczywistoscig AR, promotor: dr Przemysat Liput, licencjat, Digital Design
Agata Rupala - Maly Szary Ptaszek, film animowany, promotor: dr
Przemystaw Liput, licencjat, Digital Design

2020 Sebastian Duran - RHEA - projekt gry komputerowej, promotor: dr
Przemystaw Liput, dypl. magisterski, Art&Design
Margarita Mukha - Granice, film animowany, promotor: dr hab. Sebastian
Wywidrski, licencjat, Sztuka i Media

2019 JanTrybus - Miejsce emodji - instalacja multimedialna, promotor: dr
Przemystaw Liput, dypl. magisterski, Digital Design II stopien
Hubert Pawtowski - Nookera Srodowisko gry komputerowej, promotor: dr
Przemystaw Liput, dypl. magisterski, Digital Design II stopien
Klaudia Kwasniak - Projekt interaktywnej strony internetowej Geneza
Swiata The Elder Scrolls, promotor: dr Przemystaw Liput, licencjat, Digital
Design
Justyna Kossakowska - Norma, film animowany, promotor: dr Przemystaw
Liput, licencjat, Grafika

2018 1Izabela Gawin - Homo Sapiens, animowana instalacja, promotor: dr
Magdalena Lazar, dypl. magisterski, Grafika II stopien
Maria Zgbkowska - Rozszerzona przestrzen ilustracyjna oparta na mitologii
i bestiariuszu stowianskim, promotor: dr hab. Adam Panasiewicz, licencjat,
Digital Design
Viktoriia Khomenko - Film animowany Wszystko o kozach jako symbol
ukrainskiej animacji, praca teoretyczna, promotor: dr tukasz Biatkowski,
licencjat, Grafika
Elzbieta Szereda - Kronikarz, film animowany, promotor: dr Przemystaw
Liput, licencjat, Grafika

2017 Ewa Bizacka - §quak o $lqsku, film animowany, promotor: dr Przemystaw
Liput, licencjat, Grafika
Halina Borcz - TORISIRO, film animowany, promotor: dr Przemystaw Liput,
licencjat, Grafika
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Mariya Zhovtoholova - DEjA REVE, kompozycje wideo, promotor: prof,
Halina Cader-Pawtowska, licencjat, Digital Design

Marta Baran - animowane kolaze, promotor: dr Przemystaw Liput, licencjat,
Grafika

Michat Keskiewicz - To Wszystko Byto Tylko Snem, seria klipodw
animowanych, promotor: dr Przemystaw Liput, licencjat, Grafika

Monika Olszowy - Petla, film animowany, promotor: dr Przemystaw Liput,
licencjat, Grafika.

Promotor pomocniczy pracy doktorskiej

» doktorantka: mgr Betina Bozek. Nr albumu: 751252
» promotorka: dr hab. Agnieszka tukaszewska, prof. UP

»> promotor pomocniczy: dr Wioletta Sowa

» temat: Codex. Badanie interdyscyplinarnosci w autorskim filmie animowanym -
geneza, rozwadj i wptyw na odbiorcow

» praca w trakcie realizacji - planowany termin obrony 2024 rok.

Kuratorowanie i opieka wystaw studenckich:

2023

2022

2021

2020

WymiAR, wystawa rozszerzonej rzeczywistosci AR, w ramach 30.
Miedzynarodowego Festiwalu Filmowego Etiuda&Anima, organizatorzy: Koto
Naukowe Kwadrat, opieka nad zespotem studenckim.

Kino Flyer™ Mate Swiaty - pokaz najlepszych filméw dyplomowych

z pracowni animacji Digital Design, Grafika, Sztuka i Media. Pokaz odbywat
sie w Kinie Kika w ramach programu obchodéw Miedzynarodowego Dnia
Animacji organizowanego na catym Swiecie przez ASIFA. Organizacja: Koto
Naukowe Kwadrat, opieka nad zespotem studenckim.

Kino Flyer 6.0 Wieloswiat - pokaz najlepszych filméw dyplomowych, etiud
i ¢wiczen studentdw z pracowni animagcji i wideo, Kino Paradox, Wydziat
Sztuki w Miescie, Cracow Art Week KRAKERS. W pokazie brali udziat
studenci z kierunkéw Digital Design, Grafika I stopnia, Sztuka i Media,
Art&Design.

Kino Flyer 5.0 The Best of Kino Flyer!, Kino Paradox, ul. Krupnicza 38,
Krakéw. Wydarzenie sktadato sie z pokazu najlepszych filméw dyplomowych
i etiud studenckich z lat 2019-21 oraz wystawy Kacpra Kordusa pt. Long
Story... bedgcej narracjg miejskg rozszerzonej rzeczywistosci AR na aplikacje
Artivive. Wydarzenie w programie gtéwnym Cracow Art Week KRAKERS
2021 oraz Wydziatu Sztuki w Miescie.

Kino Flyer 4.0 - pokazy filméw studenckich. Ze wzgledu na restrykcje
zwigzane ze stanem epidemii Covid-19 projekcje odbywaty sie

w zbudowanych w VR Hubs Mozzila salach ekspozycyjnych. Powstaty trzy
interaktywne sale w wirtualnej rzeczywistosci.

Foyer kina: https://hublink/NenWUbU

Sala kino: https://hub.link/7usCFqV

Sala Mixtura: https://hubs.mozilla.com/8Qj83RK/mixtura

78 Kino Flyer - nazwa nieformalnego zespotu sktadajacego sie z wyktadowcédw i studentéw Pracowni
Animacji Instytutu Sztuki i Designu, w ramach ktérego organizowane sg wydarzenia prezentujace prace
studenckie.
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2019

2018

2017

2016

2015

2014

Sala shorty (obecnie nieaktywna).
Widzowie mogli uczestniczy¢ w pokazach jako avatary. Wydarzenie
w programie festiwalu Wydziat Sztuki w Miescie.

Kino Flyer 3.0 Hity z satelity! Kino Kika, ul. Krasickiego 18, Krakéw. Program
sktadat sie z dwdch pokazéwprojekcji kinowej i pokazu w galerii kina.
Wydarzenie w programie festiwalu Wydziat Sztuki w Miescie.

Masa, wystawa indywidualna, autor Kacper Kordus, Kino Kika, ul.
Krasickiego 18, Krakéw. Premierowa prezentacja kontentu cinematic VR
zrealizowanego w pracowni animagcji.

Kino Flyer 2.0 - frames, frames, frames... Kino Kika, ul. Krasickiego 18,
Krakéw. Program sktadat sie z dwéch pokazéw projekcji kinowej i pokazu
w galerii kina. Wydarzenie w programie festiwalu Wydziat Sztuki w Miescie.

Kino Flyer 1.0 - pierwsza edycja miata format plakatu, na ktérym w formie
kodéw QR umieszczone byty filmy, ktére mozna byto oglagdac w kazdym
miejscu we wtasnym telefonie. Wydarzenie w programie festiwalu Wydziat
Sztuki w Miescie.

International Animation Day w Galerii Fotografii 5A, Wydziat Sztuki UP
Krakow. W programie The Best of Stuttgart Trickfilm Festival, ASIFA Poland
prezentuje oraz etiudy studenckie kierunkéw Grafika i Digital Design.
Pozeracze cieni, wystawa zbiorowa studentow, Galeria Wydziatu Sztuki UP,
wspotkurator z dr Magdaleng Zmijowskq

Sen, wystawa zbiorowa studentéw, Muzeum Historii Fotografii w Krakowie,
wspotkurator z prof. Haling Cader-Pawtowska.

8, wystawa indywidualna, autorka Agnieszki Pidro, Galeria 5A, Wydziat
Sztuki UP

Pewnego dnia bedziesz dostatecznie dorosta, aby znowu zaczgc czytac
bajki, wystawa indywidualna, autorka Magdalena Warzecha, Galeria 5A,
Wydziat Sztuki UP.

Metafory, wystawa zbiorowa studentéw, Muzeum Historii Fotografii

w Krakowie, wspétkurator z prof. Haling Cader-Pawtowska.

Dziatalnos$¢ organizacyjna na rzecz uczelni

» cztonkini Rady Programowej galerii ,Ferment” przy Wydziale Sztuki, 2013

> konsultacje w sprawie utworzenia Centrum Filmu Edukacyjnego UP, 2013

konsultacje w sprawie przetargu na sprzet dla Centrum Filmu Edukacyjnego UP,
2013

udziat w miedzywydziatowym zespole biorgcym udziat w konkursie ogtoszonym
przez Osrodek Rozwoju Edukacji Opracowanie narzedzi diagnostycznych

i materiatow metodycznych wspomagajgcych rozpoznanie predyspozycji

i zainteresowarn zawodowych mtodziezy i oséb dorostych, 2013

cztonkini Rady Programowej Osrodka Filmu dla Oswiaty Kultury i Sztuki,
dziatajgcego w ramach Centrum Filmu Edukacyjnego UP, 2014-2015
konsultacje w sprawie filmoéw edukacyjnych z cyklu Artysci fotografujgcy,
realizowanych we wspdtpracy katedry multimediow Wydziatu Sztuki i Muzeum
Historii Fotografii w Krakowie, 2015

wspotpraca z Kotem Naukowym Kwadrat Studentéw i Doktorantéw Wydziatu
Sztuki UP, 2014-2015
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» cztonkini Rady Programowej Galerii Fotografii 5A przy Wydziale Sztuki UP,
2014-2015

» cztonkini Rady Programowej Galerii Wydziatu Sztuki UP, 2013-2015

» organizacja International Animation Day 2016-2019, gtéwny organizator
International Association of Animated Film ASIFA

» organizacja pokazéw filmowych Kino Flyer w ramach wydarzen artystycznych
od 2017 do chwili obecnej

» praca w zespole opracowujgcym wniosek NCBR dla katedry multimediéw, 2017

» przygotowanie i prowadzenie programu Wydziatu Sztuki w 7. Matopolskim
Festiwalu Innowacji 2017, warsztaty Zycie przedmiotow

» opiekunka roku Digital Design w latach 2016-2018

> tutor na kierunku Art&Design, studia magisterskie, w latach 2017-2019

» kierowniczka katedry multimedidéw w Instytucie Sztuki Medidéw UP, w latach
2019-2021

» cztonkini Rady Instytutu Sztuki Mediéw w latach 2019-2021

» cztonkini zespotu organizacyjnego Miedzynarodowego Triennale Notacji
Artystycznej NOTO ART 2021

> 0d 2023 roku z powotania Rektora - kierowniczka Zespotu Form Filmowych
dziatajgcego w ramach Instytutu Sztuki i Designu Uniwersytetu Pedagogicznego
w Krakowie

> Od 2023 cztonkini zespotu Colegium XR, dziatajgcego w ramach Instytutu Sztuki
i Designu Uniwersytetu Pedagogicznego w Krakowie

» cztonkini wspierajgca studentki i studentéw dziatajgcych w Kole Naukowym
Kwadrat Instytutu Sztuki i Designu - wsparcie w projektach organizowanych
przez koto zwigzanych z animacja

> inicjatorka umowy o wspoétpracy pomiedzy Miedzynarodowym Festiwalem
Etiuda&Anima w Krakowie a UP - umowa podpisana w listopadzie 2022 roku.

Opieka artystyczna projektéw filmowych rezyseréow
debiutujgcych, tutoring

> Blue Bird - rez. Stanistaw Buczkowski, film animowany, produkcja: Studio Filmo-
we Munka w Warszawie, w trakcie produkcji

» Juz mnie nie ma - rez. Nawojka Wierzbowska, film animowany, produkcja: Cen-
trum Animacji w Krakowie, w trakcie produkcji

> tutor projektéw animowanych podczas 66th Martovski Festival The Belgrade Do-
cumentary and Short Film Festival, Youth Center w Belgradzie, Serbia, 2019.
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Artistic and production
challenges in realizing
animated shorts, tv series
and XR experiences from
the director’s poin of view,
warsztaty organizowane
2023 Artistic and production challenges in realizing animated shorts, tv series przez Kasakhfilm, Atmaty,

Polskie i miedzynarodowe warsztaty dla dzieci, mtodziezy i dorostych

and XR experiences from the director’s poin of view Kazachstan

> masterclass i warsztaty dla studentéw Akademii Sztuk Pieknych w Atmaty
w Kazachstanie

> organizator: Kazakhfilm

> finasowane ze $Srodkéw Ministerstwa Kultury Kazachstanu.

Seria wyktadow dla studentdw rezyserii animacji Akademii Sztuk Pieknych

w Atmaty w Kazachstanie, poswiecona nastepujgcym zagadnieniom:

1. Who am I and what do I do? What did the director’s professional path look like
and what does it look like now?

2. Fromidea to a film - the director’s path: concept, moodboard, storyboard,

3. Basic principles of script development: script construction, creating appealing
characters.

4. Music and sound design in animated film.
5. Extended reality: AR (Augmented Reality) and VR (Virtual Reality).
Wyktady w jezyku angielskim.

2018 Animacja i TIK jako nowa jakos¢ wspomagania edukacji o dziedzictwie
kulturowym Polski i Finlandii - miedzynarodowe warsztaty animacji dla
mtodziezy Liceum Plastycznego w Nowym Widniczu i Lybecker Institute
w Raahe w Finlandii, w ramach projektu Erasmus+.

2018 Miedzynarodowe warsztaty animacji dla mtodziezy w ramach projektu
Polish School of Animation - Next Generation 3, Turku Animated Film
Festival, Turku, Finlandia.

2017 Warsztaty animacji dla dzieci Netia OFF Camera, Miasteczko Filmowe
na Placu Szczepanskim, organizator: MFF Etiuda&Anima.

2015 Warsztaty animacji podczas Miedzynarodowego Festiwalu Filmowego
Etiuda&Anima.

2014 Fundacja Rozwoju Kina: cykl szkoleniowy dla nauczycieli, wychowawcéw
i animatoroéw, ktérzy chcieli podnie$¢ swoje umiejetnosci i kwalifikacje
w zakresie tworzenia amatorskich filméw, w tym filméw animowanych
inaby¢ umiejetnos¢ pracy w tym zakresie z dzie¢mi i mtodzieza.

2014 Akademia Multi Art w Krakowie w ramach warsztatéw VFX i Animacja,
wyktad: Podstawy animadgji.
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Miedzynarodowe warsztaty
animacji dla mtodziez Liceum
Plastycznego w Nowym
Wisniczu i Lybecker Institute
w Raahe w Finlandii,

w ramach projektu Erasmus+

Warsztaty dla Turku
Animated Film Festival,
Turku, Finlandia

2013 Warsztaty Filmu Animowanego dla Panstwowej Ogolnoksztatcgcej Szkoty
Artystycznej w Zakopanem, plener artystyczny, 2-7 wrzesnia, Rowy.

2013 Woyktad dla festiwalu Festiwal Synestezje - muzyka, plastyka, stowo
pt: Muzyka i dZzwiek w filmie animowanym.

2012 SZAt - Szkolna Akademia tamigtowy, zimowe warsztaty fotograficzno-

-graficzne, Szkota Podstawowa w tapczycy, organizator: Fundacja
Rozwoju Kina. Projekt wspoétinansowany przez Unie Europejskg w ramach
Europejskiego Funduszu Spotecznego.

2010-2012 Warsztaty dla dzieci podczas edycji Festiwalu Filmoéw dla Dzieci Galicja
w Krakowie.

2011 SZAt - Szkolna Akademia tamigtowy, Letnia Szkota Animacji, Szkota
Podstawowa w tapczycy, organizator: Fundacja Rozwoju Kina. Projekt
wspotinansowany przez Unie Europejska w ramach Europejskiego
Funduszu Spotecznego.
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SZAk - Szkolna Akademia tamigtowy,
Letnia Szkota Animacji, Szkota Podstawowa
w tapczycy
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7. Inne wazne informacje, dotyczace mojej kariery zawodowej

Wydawnictwa i publikacje prasowe, wywiady zawierajgce
informacje o moich pracach lub o mnie

2022 Petnometrazowa notacja filmowa pt. Kobiety matopolski
w animacji. Wiola Sowa

» rezyseria: Bogustaw Zmudzinski
» czas trwania: 75 min.
> 1ok produkgcji: 2022

» produkcja: Miedzynarodowy Festiwal Filmowy Etiuda&Anima, Matopolskie
Centrum Kultury Sokdt, Instytucja Kultury Wojewddztwa Matopolskiego
w Nowym Sgczu

» zrealizowano w ramach programu: Filmoteka Matopolska

> premierowa prezentacja: Miedzynarodowy Festiwal Filmowy Etiuda&Anima,
program gtéwny, 30 listopada 2022 godz. 18:00 Matopolski Ogréod Sztuki.

Notacja jest rejestracjg obszernego wywiadu, ktéry przeprowadzit ze mng dyrektor
artystyczny Miedzynarodowego Festiwalu Filmowego Etiuda&Anima dr Bogustaw
Zmudzinski we wrzesniu 2022 roku. Wywiad sktadat sie z kilku czesci: biografia -
od wczesnego dziecinstwa poprzez edukacje licealng az do ukonczenia studiow,
przebieg pracy artystycznej i refleksje z tym zwigzane, dziatalnos¢ na rzecz
promocji animacji w ASIFA Polska, praca dydaktyczna.

Notacja dostepna pod linkiem: https://wwwyoutube.com/watch?v=zfPjZWHBR88

(dostep z dnia 21.12.2022).

2017 Trafi¢ Wistockq jak kulg w ptot. O filmach animowanych kobiet
w strukturach polskiej kinematografii, autorka: Hanna Margolis, kwartalnik
naukowo-kulturalny Czas Kultury, temat wiodgcy: Polityka animacgji,
nrl1/2017, s. 51-58

2016 Animation: A World History: VVolume III: Contemporary Times, autor:
Giannalberto Bendazzi, rozdziat: Poland, wydawnictwo Routledge
Taylor&Francis Group, United Kingdom

2011 50th ASIFA Anniversary The Animation Art and The History of ASIFA,
wyd. ASIFA, Seul, 2011

2010 Przestrzen animacji, Muzeum Narodowe w Krakowie, spotkanie autorskie,
prowadzacy: Mariusz Frukacz

2009 Fresh blood of Polsh Animation - Mariusz Frukacz, ASIFA Magazin
vol.22 no.2
Akcja Animacja - film Refreny wydany na DVD, Polskie Wydawnictwo
Audiowizualne
Hatgas Iwona, Filmy malowane kuchennym zmywakiem, Przeglgd, nr 29,
s. 36-39

2008 Polski Film Animowany, pod redakcjg Marcina Gizyckiego i Bogustawa
Zmudzinskiego, Polskie Wydawnictwo Audiowizualne, Warszawa
24 klatki na sekunde, autor: Mariusz Frukacz, rozmowy o animacji, wyd.
Lokator, Krakow, 2008

Film and TV Kamera 1/2009 - OFAFA 2008 wywiad

Mtode rezyserki sq najlepsze, autorka: Justyna Nowicka, Rzeczpospolita
2008, nr 131, s. A20.

2007 Stownik mtodej sztuki polskiej Tekstylia Bis, Korporacja Halart. Krakdow.
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Wybrane strony internetowe:

Culture.PL https://culture.pl/pl/tworca/wioletta-sowa
(dostep z dnia: 10.08.2022)

Film Polski https://filmpolskipl/fp/index.php?osoba=1172651
(dostep z dnia: 10.08.2022).

Rzeczy Pigknehttps://rzeczypiekne.pl/project/wiola-sowa/

(dostep z dnia: 10.08.2022)

Filmweb https://www/filmweb.pl/person/Wioletta+Sowa-97162
(dostep z dnia:10.08.2022)

Polish shorts https://www.polishshorts.pl/pl/rezyser/941/wiola_sowa
(dostep z dnia:10.08.2022)

Stowarzyszenie Filmowcow Polskich https://www.sfp.org.pl/wydarze-
nia,5,33219,1,1, Wioletta-Sowa-w-swiecie-uczuc.html

(dostep z dnia: 10.08.2022)
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dr Wioletta Sowa








