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1. WSTEP

Celem mojej pracy jest stworzenie dzieta, ktére stanowi¢ bedzie nowa forme
pomnika sportowca w przestrzeni miejskiej. Moja inspiracjg jest posta¢ Aleksandry
Mirostaw - najlepszej speedclimberki na swiecie, ktdra jest rodowitg lublinianka

i przedstawicielka lubelskiego klubu wspinaczkowego ,,Kottownia”.

Pomnikiem tej wybitnej sportsmenki ma sta¢ sie w moim zatozeniu mural,
ktéry dzieki swoim unikalnym cechom ma szanse wprowadzi¢ nowg jakosé i gtebie
interakcji z jego odbiorcami. Zastosowane rozwigzania technologii rozszerzonej
rzeczywistosci majg pozwoli¢ widzowi na obejrzenie muralu ,w ruchu”, dzieki

zsynchronizowanej z nim animacji wyswietlanej na ekranie telefonu.

Mural ma miec¢ lekka, zrozumiata, wrecz ,popowa” forme, ktdra pozwoli
odbiorcom na poznanie tej nadal niszowej dyscypliny sportu oraz docenienie
jej olbrzymiej skali trudnosci. Dzieto ma posiada¢ cechy formy otwartej w postaci
kilku motywdw, ktére z uptywem czasu i kolejnymi sukcesami Aleksandry Mirostaw
bedg przemalowywane (aktualizowane). Mural ma oddawac réwniez dynamike

dyscypliny i wrecz stwarza¢ iluzje poklatkowego ruchu.

Planuje réwniez, aby mural oddajacy w skali 1:1 trase wspinaczkowa miat
funkcje edukacyjna. Widz ma mie¢ przed sobg bezposrednie odzwierciedlenie tego,
co np. kibic podczas zawoddéw wspinaczkowych. Dzieki temu ma zda¢ sobie sprawe
ze skali trudnosci i wysokosci (15 metréw), na jakg wbiega zawodniczka w nieco
ponad 6 sekund. Umieszczenie muralu na budynku w centrum miasta da widzowi
bardzo namacalny punkt odniesienia i zwiekszy jego swiadomos¢ wtemacie

reprezentowanego przez Aleksandre sportu.
Temat mojej pracy wybratem z nastepujacych powodow:

1. U podstaw wyboru stoi moja pasja, jaka od kiedy pamietam jest sport. Obok sztuki,
towarzyszy mi od dziecka, a wybitni sportowcy sg dla mnie niezwykle inspirujgcymi

i waznymi postaciami. Przyktadem takiego wtasnie sportowca jest Aleksandra



Mirostaw — mistrzyni Swiata, mistrzyni Olimpijska i zyjgca legenda wspinaczki

szybkosciowej.

2. Drugim powodem jest wymiar osobisty pracy. Ole znam osobiscie. Miatem réowniez
okazje sprobowac uprawianej przez nig dyscypliny, co powoduje, ze moje podejscie
do tematu jest jeszcze gtebsze. Wiem, jak niewyobrazalnie trudne jest to, czego

dokonuje i wiem, ze jak mato kto zastuguje na swéj ,,pomnik”.

3. Kolejnym powodem stworzenia interaktywnego muralu jest brak tego typu realizacji
w znanych mi przestrzeniach miejskich. Nie spotkatem przyktadu, by ktos do tej pory
przedstawit w ten sposdb sportowca, oddat skale jego dokonan, ajednoczesnie

nawigzat silng i atrakcyjng interakcje z odbiorcami.

Badatem nastepujace tezy, ktére miaty znalez¢ potwierdzenie w finalnym dziele:

1. Mimo, ze sport jest rzadkim tematem w sztuce, ma on ogromny potencjat wizualny
i energetyczny w kontekscie dziatan tworczych. Ze wzgledu na towarzyszace mu
emocje, dynamike, obcigzenie psychiczne czy skale trudnosci moze by¢ znakomitym

tematem dla artystow wizualnych.

2. Potaczenie tradycyjnych technik malarstwa muralowego z nowoczesng
technologia rozszerzonej rzeczywistosci pozwala oddaé¢ dynamike ruchu
i skale trudnosci towarzyszacg sportowi uprawianemu na najwyzszym swiatowym
poziomie. Powoduje réwniez, ze dzieto jest w stanie zaciekawié¢ znacznie wiekszg

liczbe odbiorcow. Rowniez tych, ktdrzy do tej pory nie obcowali ze sztuka.

3. ,Nowa forma pomnika sportowca w przestrzeni miejskiej” wedle moich zatozen
sprowokuje setki interakcji oraz przyciggnie bardzo liczng publike. Wywota réowniez
zainteresowanie medidow i dodatkowo spoteguje popularnos$é¢ Aleksandry przed
jej startem na Igrzyskach Olimpijskich. Dzieto bedzie bardzo efektowne i zrozumiate

dla publiki, a jednoczesnie pozbawione patosu i tradycyjnej powagi pomnika.

4. Otwarta forma dzieta stanowi jego dodatkowy atut. Pozwoli mu ,odzywad”

na nowo i ponownie wywotywaé emocje wraz z kolejnymi sukcesami sportsmenki.



Umozliwi réwniez zaangazowanie samego sportowca w proces zmiany, co jest

niespotykana do tej pory praktyka.

W swojej realizacji postuzytem sie nastepujgcymi metodami badawczymi:
1. Analiza obecnosci sportu w sztuce, zaczynajac od antycznej, a konczac
na aktualnej. Dzieki niej mogtem wyprowadzi¢ wniosek, ktéry stanowit niejako punkt

wyjscia do mojej pracy.

2. Analiza dostepnych nowoczesnych rozwigzan technologicznych, tak by moéc
wykorzystaé te, ktére pozwolg mi osiggnaé¢ optymalny efekt. Przeanalizowatem
zaréwno same rozwiazania, przyktady ich zastosowania, jak réwniez ich dostepnosc,
stopien skomplikowania ich wdrozenia oraz koszty z nimi zwigzane. Niezwykle wazna
byta dla mnie mozliwosé harmonijnego potaczenia nowoczesnej technologii

z tradycyjnymi technikami malarskimi, jakie planowatem wykorzystac.

3. Technika szablonéw w skali 1:1. Naktadajgce sie na siebie szablony odbijane
sprayem miaty oddaé¢ odczucie ruchu. Czes$é z nich zostata potgczona z technika
malarstwa akrylowego. Takie potgczenie stosowatem, kiedy chciatem osiggnac

wiekszy realizm danego wizerunku sportsmenki.

4. Fotografia - zdjecia byty bazg do wykonania pierwszej szkicowej wersji koncepciji,
jak rowniez finalnego projektu. Fotografie pozwolity uchwyci¢ pozycje przyjmowane
przez Aleksandre podczas biegu po Scianie i dostarczyty odpowiednig ilo$¢ informacji

o detalach postaci, potrzebnych do zaprojektowania finalnych szablonéw.

5. Rejestracjavideo, ktdra byta punktem wyjscia do stworzenia pierwszej animac;ji 3D,
ktéra miata zosta¢ zsynchronizowana z muralem. Wykonane pliki video byty
referencja do pracy nad odzwierciedleniem ruchu wspinaczki oraz uktadu ciata.
Dzieki medium video mogtem réwniez udokumentowac¢ wiekszos¢ procesu
tworczego oraz stworzy¢ klip obrazujagcy prace nad realizacjg. Wycinki plikéw

filmowych postuzyty mi réwniez jako ilustracje, ktére zamieszczam w rozprawie.

6. Technologia skanowania 3D, ktéra pozwolita stworzy¢ realistyczny tréjwymiarowy

model postaci, a nastepnie zarejestrowac jej ruch na catej trasie wspinaczkowej.



Potaczenie tej technologii oraz rejestracji video umozliwito stworzenie docelowe;j

animacji 3D, uruchamiajacej sie za pomoca kodu QR na telefonie widza.

7. Caty proces koncepcyjny i tworczy byt w duzej mierze eksperymentem. Zaczynajac
badania i szukajgc odpowiednich rozwigzan, nie miatem pewnosci, ze doprowadzag
one finalnie do pozadanego efektu. Wykorzystatem techniki i technologie, ktérych
potgczenie byto nowatorskie i nie posiadatem zadnych referencji czy instrukcji,

ktére mogtyby przeprowadzi¢ mnie przez ten proces w zdefiniowany sposadb.

8. Kolejng metodg badawczag byto wykorzystanie social mediéw, ktére w istotny
sposob wptynety na rozgtos wokot dzieta i jego docenienie. Materiaty zwigzane
z muralem publikowane w mediach spotecznosciowych cieszyty sie bardzo duzym

zainteresowaniem i generowaty olbrzymia ilos¢ interakcji odbiorcow.

Opisujgc proces powstawania dzieta, postanowitem postuzyé sie dosé
literackg formag przekazu, ktérej jezyk przywodzi na mysl opowiadanie lub nawet
dziennik. Pozwala to budowa¢ bogatg warstwe storytellingows, dzieki ktérej mogtem
oddac¢ towarzyszace mi emocje oraz presje czasu. Caty proces od koncepcji
po finalne dzieto miat bardzo liczne i r6znorodne etapy, ktére obfitowaty w trudnosci,
eksperymenty, drobne porazki i rozwigzania, ktére pozwalaty przywracaé¢ projekt
na odpowiednie tory. Przyjeta forma pozwala mi dzieli¢ sie tym, co w danym
momencie myslatem iprzezywatem, a aspekt emocjonalny odgrywat bardzo

znaczgca role w opisywanej realizacji.

Ponadto ze wzgledu na taki charakter pracy pisemnej zdecydowatem sie
budowac¢ jg w sposéb chronologiczny. Praca ma duzg liczbe krétkich rozdziatow
opisujgcych kazdy kolejny etap procesu. Charakterystyczna jest rowniez bogata
dokumentacja fotograficzna z powstawania dzieta, ktéra pozwala zilustrowac

poszczegodlne kroki, by lepiej opowiedzie¢ historie.

Opisujgc etapy procesu, wyraznie wskazuje na liczng grupe ludzi,
ktérzy wspomagali mnie w realizacji moich planéw. Uwazam to za unikalng ceche
tego projektu. Postuzenie sie tak wieloma technikami i technologiami bytoby

niemozliwe w pojedynke. Znalezienie specjalistow z tylu branz, skoordynowanie ich



dziatan i potaczenie efektow w harmonijng catos$¢, uwazam za jedno z najwiekszych

wyzwan podczas tej realizaciji.

2. NARODZINY KONCEPCIJI

Pamietam, ze ogladajac relacje zdjeciowa ktéregos z festiwali sztuki ulicznej,
pomyslatem, ze niezwykle ciekawie w konteks$cie przestrzeni miejskiej mégtby dziataé
mural, ktéry przedstawiatby trase wspinaczkowa. Jedna z prac pokazywanych na tym
festiwalu zawierata przestrzenny element umieszczony na Scianie budynku, ktéry
skojarzyt mi sie z chwytem wspinaczkowym. To chyba byto kluczowym bodzcem

dla pomystu, ktéry narodzit sie w mojej gtowie.

Od poczatku wiedziatem, ze to musiataby by¢ trasa w skali 1:1, bo tylko ona
databy petny efekt przeniesienia sportowca w zupetnie nowy kontekst, a na tym
szczegoblnie mi zalezato. Potgczytem ten pomyst z postacig Aleksandry Mirostaw. Ola
to najlepsza speedclimberka na swiecie, mistrzyni Swiata i rekordzistka sSwiata.
Co wiecej, jest lubliniankg i reprezentantka lokalnego klubu wspinaczkowego
»Kottownia”. Jej maz i trener — Mateusz na poczatku swojej kariery trenerskiej
prowadzit treningi personalne na sitowni, do ktorej chodzitem. Przez jakis czas bytem
jego podopiecznym. Tak splotty sie nasze losy. Wiedziatem, ze jesli mdj pomyst sie

rozwinie, to nie bede miat problemu, aby dotrze¢ do Oli i jej go przedstawic.

Zrédto: https://gotowinasport.sts.pl/wokol-sportu/aleksandra-miroslaw-wywiad-wspinaczka-

igrzyska-olimpijskie-plany-sukcesy/



Moimi dwiema najwiekszymi pasjami zyciowymi od zawsze sg sztuka i sport.
Czutem, ze ten pomyst pozwoli mi w naturalny i niezwykle mocny sposob potaczy¢ te
obie pasje oraz wyrazi¢ siebie w petni jak nigdy dotad. Na catkowicie amatorskim
poziomie sprobowatem wspinaczki, rowniez tej szybkosciowej, ktorg trenuje Ola, i to
jeszcze mocniej motywowato mnie, zeby za pomocg sztuki pokazaé skale trudnosci
tego, co ta drobna dziewczyna o wzroscie 162 cm dokonuje w swojej dyscyplinie.
A konkretnie — potrafi wbiec na 15 metrowa sciane (dodatkowo odchylong od pionu

0 5% w tyt) w nieco ponad 6 sekund!

15 metréw wydato mi sie idealnym wymiarem do przeniesienia w przestrzen
miejska. To przeciez wysokos¢ mniej wiecej 5-cio pietrowego budynku, jakich
nie brakuje w Lublinie. Ale ja nie chciatem zwyktego budynku. Chciatem budynku
w centrum miasta, najlepiej zabytkowej kamienicy. Wiedziatem, ze prestizowa
lokalizacja i wysokiej klasy architektura doda realizacji gtebszego wymiaru i pozwoli

jej zaistnie¢ jeszcze wymowniej.

Wiedziatem rowniez, ze tworzgc ,pomnik” sportowca muszg zadbac
o odpowiedni ,tadunek” dynamiki jego odbioru. Chciatem w jak najwiekszym stopniu
oddac¢ nie tylko skale wyczynu, ale rowniez towarzyszacy mu ruch. Znakomicie

do tego nadaje sie szablon, ktory jest mojg ulubiong technika malarsko-graficzng.

W obrazach, ktére do tej pory malowatem, wielokrotnie postugiwatem
sie szablonem w dos¢ nietypowy sposoéb. W obrebie jednego dzieta uzywatem wielu
szablonéw do przedstawienia danej sytuacji czy ruchu. Jedna postaé w kilku
pozycjach byta przedstawiana za pomoca oddzielnych ujeé¢, naktadajgcych
sie czesciowo na siebie. Odbite sprayem sylwetki byty fragmentarycznie
obmalowywane farbami akrylowymi, aby doda¢ w wybranych miejscach wiecej

realizmu czy detali.

W przypadku planowanego muralu, ktéry miat odda¢ sekwencje ruchu
podczas wspinaczki, ta technika wydata mi sie idealna. Co wiecej, w kontekscie tego

dzieta, mogta odstoni¢ petnie swojego potencjatu.



Przyktady obrazéw mojego autorstwa, wykorzystujgcych technike szablonu.



3.IDEA

Od poczatku pracy nad koncepcjg muralu zalezato mi na wyjsciu poza ramy
tradycyjnych technik malarskich. Chciatem znalez¢ sposdb na gtebsza interakcje
z odbiorca i wywotanie mocniejszych bodzcéw podczas obcowania z dzietem. Miata
to umozliwi¢ technologia rozszerzonej rzeczywistosci. Widziatem juz wczesniej
realizacje z jej uzyciem, niektére réwniez w kontekscie murali. Byty one jednak bardzo
proste iograniczaty sie do jakiegos pojedynczego efektu, ktorego poziom
technologiczny i artystyczny absolutnie nie spetniat moich oczekiwan. Moim celem
byto znacznie bardziej zaawansowane uzycie technologii AR. Chciatem sprawig,
zeby mural ,ozywat” na ekranie smartfona i zeby odbiorca mogt w czasie

rzeczywistym zobaczy¢, jak Aleksandra wbiega na szczyt Sciany.

| wtasnie to potgczenie tradycyjnych technik muralowych oraz zaawansowane;j

nowoczesnej technologii stato sie istotg koncepcji planowanej realizacji.

Planowane potagczenie miato da¢ nowa forme pomnika sportowca
w przestrzeni miejskiej, ktory bytby wyrazem kibicowskiego wsparcia Lublinian
dla swojej wybitnej reprezentantki. W tym czasie miato to szczegdlne znaczenie,
poniewaz wielkimi krokami zblizaty sie Igrzyska Olimpijskie w Paryzu. Po raz pierwszy
w historii koronna dyscyplina Oli, czyli speedclimbing, miata by¢ dyscypling
oddzielna (do tej pory funkcjonowata na zasadzie trojboju, co wykluczato Ole z walki
0 najwyzsze laury). Wtej sytuacji byta absolutng faworytkg do ztotego medalu.

Wsparcie i uwaga kibicow nalezaty sie jej jak nikomu innemu.

PRARiIS 202\
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Zrédto: https://www.olympics.com



Byta to réwniez okazja, aby przyblizyé te jednak nadal do$¢ mato znang
dyscypling szerszemu gronu odbiorcéw. Rowniez samg Ole - wybitng postac
Swiatowego sportu. Sitg rzeczy termin Igrzysk Olimpijskich i pierwszego startu

Lublinianki stat sie terminem, do ktdrego musiatem zrealizowa¢ mural.

4. WIZYTA NA ZAWODACH | SZKIC KONCEPCIJI

Jednym z pierwszych krokow, jakie uczynitem po tym, jak narodzita sie idea
opisywanej realizacji, byta wizyta na zawodach we wspinaczce na czas. Jedyny obiekt
sportowy w Lublinie, ktory posiada Sciane i infrastrukture umozliwiajgca trenowanie
i organizacje zawodow w tej dyscyplinie, to hala Sportowo-Widowiskowa
Uniwersytetu Medycznego. Miaty tam miejsce zawody rangi Pucharu Polski,
na ktérych mogtem pierwszy raz na zywo zobaczy¢ zmagania kobiet i mezczyzn oraz

poznac z bliska specyfike tego sportu.

Podczas biegdéw Oli zrobitem kilkadziesiat zdjeé, na bazie ktérych planowatem
wykona¢ szkicowy koncepcyjny projekt muralu. Podczas jednego biegu (trwajacego
zazwyczaj ok. 7 sekund) bytem w stanie smartfonem wykonaé ok. 20 zdjeé
pojedynczych pozycji. To w zupetnosci wystarczato do zgromadzenia materiatu,

potrzebnego do stworzenia szkicu.

Podczas tamtych zawodoéw zauwazytem réwniez, ze bardzo wazng kwestig
do rozwigzania, bedzie zagadnienie perspektywy z jakiej dokumentowany bedzie ruch
Oli. Aby unikngé podwodjnego znieksztatcenia perspektywicznego, docelowe zdjecia
powinny zosta¢ wykonane frontalnie, tzn z wysokosci, na ktérej w danym momencie
znajduje sie sportsmenka. To bardzo utrudnia proces i jedynym rozwigzaniem
wydawato sie uzycie w docelowej sesji drona, ktéry bedzie nabierat wysokosci

w tempie réwnym Oli i robit jej jednoczesnie zdjecia.
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Jeszcze tego samego dnia po powrocie z zawoddw rozpoczatem prace.
W pierwszej kolejnosci dokonatem selekcji uje¢ i wybratem kluczowe pozycje
sportsmenki, ktére budowaty poklatkowag sekwencje petnego biegu. Nastepnie,
kazde wybrane zdjecie musiatem za pomocg programu Photoshop pozbawi¢ tta,
tak aby uzyska¢ wyizolowane pozycje. Tak przygotowane pojedyncze ,klatki” ruchu
mogtem juz komponowadé na trasie wspinaczki. Sama trase wytyczaty chwyty, ktérych
uktad wycigtem wczesniej ze zdje¢ i umiesScitem na dolnej warstwie pliku.

Do szkicowego projektu zdecydowatem sie finalnie uzy¢ 8 pozycji Oli.

Juz w trakcie tworzenia szkicu, chciatem czué kontekst miejsca, w jakim
znajdzie sie planowany mural. Od dawna bardzo intrygowato mnie miejsce przy ul.
Peowiakéw, gdzie przy jednym z dziedzincéw widniata ,gota” wielka $ciana,
ktéra bytaby idealnym ,ptétnem” dla muralowego malarstwa. Zanim jeszcze
zorientowatem sie, czy w ogdle mozliwe bytoby zrealizowanie mojego dzieta w tym
miejscu, zrobitem mu zdjecie i postanowitem umiesci¢ koncepcje wtasnie na jego

powierzchni.

Oprécz samych pozycji Oli ,,zastygtej” w trakcie biegu na szczyt zdecydowatem
uzupetnié projekt kilkoma dodatkowymi waznymi elementami. Kluczowym miat by¢
czas wspinaczki, ktéry planowatem bardzo wyraznie wyeksponowad. Jest to aktualny
rekord swiata, nalezacy oczywiscie do Lublinianki. Wtedy réwniez narodzita sie idea
zmiennosci tego wyniku i kolejnego aspektu ,,zycia” muralu. W mojej koncepcji cyfry
czasu miaty by¢ namalowane tak, by ich zmiana byta tatwa i mogta stac¢ sie
wydarzeniem, ktére bedzie celebrowat Lublin za kazdym razem, kiedy Ola poprawi

wynik. Co jak sie miato okazaé, nastgpito szybciej niz sie spodziewatem.

Pod czasem wspinaczki zaplanowatem umieszczenie tekstu zawierajgcego
zwiezty opis bohaterki dzieta oraz jej najwieksze osiggniecia. One réwniez miaty byc¢

tatwe do ,,aktualizac;ji”.

Po lewej: zdjecia wykonane przeze mnie podczas zawoddéw Pucharu Polski we wspinaczce na czas

(12 marca 2023 — Hala Sportowo Widowiskowa Uniwersytetu Medycznego w Lublinie).
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Pierwsza koncepcja muralu, zwizualizowana na kamienicy przy ul. Peowiakéw.

Niezwykle wazng osoba dla osiggnie¢ Aleksandry jest jej trener i maz -
Mateusz. Chciatem, by na muralu znalazt sie rowniez jakis detal poswiecony jego
osobie. Uznatem, ze odniose sie do nieustannych analiz, jakich dokonuje na co dzien
podczas treningdw i do szczegotow, nad ktérymi wspdlnie pracuje mistrzowska para
wdrodze po najwyzsze laury. Umiescitem przy poszczegdlnych pozycjach Oli

poziome linie, ktore koricza sie informacjg o miedzyczasie oraz wysokosci z nim
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skorelowanej. Chciatem tymi elementami zwréci¢ uwage na precyzje tego sportu
i nieustanng prace trenerska nad najmniejszymi nawet detalami. Kiedy szkic byt

gotowy, chciatem go jak najszybciej pokazaé Oli i Mateuszowi.

5. PIERWSZE SPOTKANIE Z OLA | MATEUSZEM

Dzieki znajomosci z Mateuszem dos¢ sprawnie udato mi sie umoéwic¢ spotkanie
online. Pokazatem koncepcje, opisatem idee i nakreslitem, jak wyobrazam sobie caty
proces, etap po etapie. Jesli oczywiscie dadzg mi dla niego zielone Swiatto. Bardzo
zalezato mi na tym, zeby oboje byli przekonani o wartosci mojej realizacji. Chciatem,
zeby byli w przysztosci dumni z tego, co powstanie i zeby ich podejscie byto mozliwie
jak najbardziej zaangazowane. Oboje stwierdzili, ze ,wchodzg” w ten projekt,
jednak nie ukrywam, ze szczegélnie po Oli widziatem duzg doze nieufnosci.
Wiedziatem, ze kazdym nastepnym etapem projektu musze upewniaé¢ j3

w przekonaniu, ze podjeta stuszng decyzje.

6. TECHNOLOGIA AR (Augemented Reality) - wprowadzenie

Rozszerzona Rzeczywistos¢ to technologia, ktdra taczy wirtualne elementy
zrzeczywistym Swiatem, tworzac interaktywne i wzbogacone doswiadczenia.
AR rozni sie od Wirtualnej Rzeczywistosci (VR), ktéra catkowicie zanurza uzytkownika
w wirtualnym $wiecie poprzez to, ze rozszerza, a nie zastepuje (jak VR), otaczajaca
nas rzeczywistosé. Technologia AR wykorzystuje r6zne metody do integracji tresci
cyfrowych z rzeczywistym otoczeniem, w tym urzadzenia mobilne - smartfony

i tablety, okulary AR oraz projektory.

W praktyce rozszerzona rzeczywisto$¢ dziata poprzez analize obrazu z kamery
urzadzenia (smartfona, tabletu czy specjalnych okularéw) i naktadanie na niego
cyfrowych informacji np. modeli 3D. Dziatanie aplikacji rozszerzonej rzeczywistosci,
a takze AR natywnego i Web AR, wykorzystuje rdzne technologie, takie jak sledzenie
ruchu, rozpoznawanie obiektéw oraz mapowanie $rodowiska. Systemy AR moga
korzysta¢ z zaawansowanych algorytmoéw, aby precyzyjnie umieszczaé wirtualne
obiekty w rzeczywistym Swiecie, co wymaga zaréwno precyzyjnego rozpoznawania

otoczenia, jak i ptynnej integracji z tresciami 3D.
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Rozszerzona Rzeczywisto$¢ ma szerokie zastosowanie zarowno w biznesie,
jaki edukacji, przynoszac innowacyjne rozwigzania i poprawiajgc efektywnosc¢
dziatan. W biznesie AR jest wykorzystywana do réznych celéw, takich jak szkolenia,

zdalny onboarding, marketing i optymalizacja proceséw produkcyjnych.

W edukaciji AR otwiera nowe mozliwosci dla nauczycieli i uczniéw. Technologia
ta umozliwia tworzenie interaktywnych lekcji, ktdre taczg teoretyczng wiedze
z praktycznymi doswiadczeniami. Uczniowie moga na przyktad badac struktury
anatomiczne w 3D, uczestniczy¢ w symulacjach historycznych wydarzen,

czy eksplorowac abstrakcyjne pojecia w bardziej zrozumiaty sposéb.

AR wspiera takze uczenie sie przez zabawe (gamifikacje), co zwieksza
zaangazowanie ucznidw i moze poprawi¢ wyniki nauczania. Aplikacje AR moga
oferowac¢ rézne gry edukacyjne, ktore wprowadzajga nowe materiaty w sposob

przyjemny i angazujacy.’

Majac zielone swiatto od Oli i Mateusza mogtem przejs¢ do kolejnego etapu.
Musiatem teraz zweryfikowac¢ realnos¢ swojego pomystu na potgczenie muralu
zAR-owg animacjg. Skontaktowatem sie z Warszawska firma InnoMate
specjalizujgca sie w tego typu rozwigzaniach. Poznatem sie z jej wtascicielem
na jednej z branzowych konferencji, na ktérej opowiadat o zastosowaniu technologii
AR i VR w kampaniach reklamowych. Umdéwitem spotkanie i przedstawitem swojg
koncepcje. Nie majac jeszcze zadnej konkretnej wiedzy o mozliwosciach technologii
AR, opisatem efekt, jaki chciatbym osiggngé. Chciatem, aby po zeskanowaniu
znacznika (trackera) umieszczonego na muralu na ekranie smartfona uruchomita
sie animacja z wbiegajgcg na Sciane Aleksandrg Mirostaw. Animacja ta miataby
sie idealnie pokrywac z powierzchnig muralu. Wielkos¢ postaci, jej ruch, pozycije,
niezaleznie od utozenia telefonu, miaty sie idealnie pokrywac¢ i dawaé¢ odczucie,

ze postaé ozywa i wbiega w czasie rzeczywistym na oczach widza.

1 Zrédto: https://arlity.com/
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Jedna ze stron oferty, pokazujgca z jakimi firmami wspoétpracowat do tej pory InnoMate.

Pan Sebastian z InnoMate stwierdzit, ze sg w stanie to wykona¢ i ze dostane
wycene na dwie mozliwe opcje przeprowadzenia tego procesu. Po kilku dniach

otrzymatem obiecang wycene.

Pierwsza opcja miata opiera¢ sie na filtrze Instagramowym AR ,,pozwalajgcym
na wyswietlenie zanimowanej postaci wspinajgcej sie po scianie po najechaniu
na mural. Uzytkownik bedzie poza postacig mégt zobaczy¢ licznik czasu zatrzymujacy
sie w momencie dotarcia postaci na szczyt. Mozliwe jest takze wyswietlanie wtedy

dodatkowych grafik informujgcych o rekordzie swiata.”

Druga opcja miata dawaé¢ ten sam efekt, jednak zaktadata stworzenie
dedykowanej aplikacji webowej AR (Web AR). Takie rozwigzanie miato ominac¢
koniecznos¢ posiadania konta na Instagramie, zeby mdc wyswietli¢c animacje. Dzieki
aplikacji webowej jedynym warunkiem dla uruchomienia naktadki video miat by¢
dostep do internetu. To rozwigzanie byto jednak znacznie drozsze oraz wymagato

wykupowania comiesiecznej licencji za korzystanie z oprogramowania AR.
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Co wazne, obie opcje zaktadaty wyswietlenie sie video nagranego w moim
zakresie, ktore miato zosta¢c w procesie postprodukcji pozbawione tta
i zsynchronizowane z powierzchnig muralu. Miata to by¢ zatem naktadka 2D,
wykorzystujaca ptaski obraz video o okreslonej przez InnoMate specyfikacji. Bytem
zdecydowany i w zwigzku z duzg réznicg cenowa oraz koniecznoscig cyklicznej

ptatnosci licencyjnej, wybratem opcje nr 1.

7. TECHNOLOGIA AR - problemy i rozwigzania

W zwigzku ze staraniami o dofinansowanie projektu, dos¢ dtugo zwlekatem
z odpowiedzig na oferte InnoMate. Kiedy juz wiedziatem, ze moge daé im zielone
Swiatto, pojawit sie pierwszy duzy problem. Firma odpowiedziata, ze niestety
w miedzyczasie podjeta sie duzego zlecenia i nie bedzie w stanie wspétpracowaé
ze mnag przy omawianym projekcie. Czas juz bardzo mnie naglit i musiatem
jak najszybciej znalez¢ innego wykonawce. Na jednym ze spotkarn manager Oli
Mirostaw, Jan Penisko, zaproponowat, ze firma, z ktérg wspotpracuje, moze sie tego
podjg¢. Okazato sie jednak, ze technologia, ktérg dysponuja, nie pozwala
na osiagniecie pozadanego przeze mnie efektu. Stracitem kolejne dni i musiatem
szukac¢ dalej. Ostatecznie trafitem do firmy Orizon. Firmy, ktérg znam od lati ktéra ma
swojg siedzibe jakies 100m od mojej! Nie miatem jednak do tej pory pojecia,

ze zajmujg sie tematyka AR.

Na spotkaniu po raz kolejny przedstawitem zatozenia projektu
oraz wizualizacje. Jacek Lamont - prezes Orizona szybko potwierdzit, ze faktycznie sg
w stanie wykonac¢ to, co zaplanowatem. Wida¢ byto, ze projekt jest dla niego
wyzwaniem i chetnie sie z nim zmierzy. Co wiecej, na pierwszym spotkaniu dosé
szczegotowo opisat mi, jak technicznie mozemy to rozwigzac¢ oraz zaproponowat
niezwykle istotng zmiane, a konkretnie - ewolucje animacji z 2D do 3D. Powiedziat,
ze dysponujg kostiumami wykorzystujgcymi technologie X-sens, dzieki ktérym mozna
niezwykle szczegétowo zeskanowacé postac i jej ruch. Dzieki czemu mozna stworzy¢
model 3D postaci, a nastepnie go zanimowac. To rozwigzanie bytoby prawdziwym

przetomem w planie dziatania, poniewaz w efekcie koncowym miato pozwoli¢
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na ogladanie tréjwymiarowej animacji z niemal kazdego kata. Widz miat mieé¢ nawet
mozliwos¢ przemieszczania sie ze smartfonem w dtoni, zmieniania kata widzenia,
co pozwalatoby na ogladanie animacji w doktadnie ten sam sposdb, jak realnej

postaci wspinajacej sie na naszych oczach.

9. LOKALIZACJA MURALU

Rownolegle do opisywanych etapow staratem sie znalez¢ finalng lokalizacje
dla muralu. Po weryfikacji okazato sie, ze pierwsza zaktadana przeze mnie elewacja
kamienicy przy ul. Peowiakdw nie bedzie mogta zosta¢ wykorzystana. W znalezieniu
docelowego miejsca i weryfikacji stanu wtascicielskiego pomagat mi przedstawiciel
Urzedu Miasta Lublin pan Jacek Jakubowski. Zaproponowano mi budynek na rogu
ulicy Swietoduskiej i Staszica. Jednak kolor elewacji oraz jej schodkowe podziaty
utrudniatyby mi prace. Ponadto przed budynkiem rosng drzewa, ktére mogtyby

w znacznym stopniu zakrywac dolne partie muralu.

Budynek na rogu ul. Swietoduskiej i Staszica
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Szukatem zatem dalej. Bardzo zalezato mi, zeby $ciana budynku byta jak najlepiej
wyeksponowana, a sam budynek, aby byt kamienica. Chciatem réowniez, zeby byta to
lokalizacja mozliwie najblizej centrum, co gwarantowatoby dobrg widoczno$¢ dzieta.
Prestizowa lokalizacja w centrum podnositaby réwniez range, doniostos¢ i ciezar

gatunkowy muralu.

Kolejna lokalizacja, ktdra przykuta mojg uwage, to kamienica przy ul. Jasnej 6.
Bardzo charakterystyczna strzelista elewacja zakonczona skosnym dachem ma
idealne proporcje dla mojego projektu, znajduje sie w samym centrum miasta i jest
bardzo dobrze wyeksponowana. Pan Jacek Jakubowski na mojg prosbe dotart
do zarzadcy kamienicy i umoéwit spotkanie. Ja w miedzyczasie wykonatem
wizualizacje na budynku, zeby w jak najbardziej konkretny sposéb méc rozmawiaé
o planowanej realizacji. Lokalizacja wydawata sie naprawde idealna i po spotkaniu
obiecywatem sobie naprawde wiele. Niestety kolejny raz okazato sie, ze musze
szuka¢ dalej. Bardzo skomplikowana struktura wtascicielska oraz inne formalne

przeszkody wykluczyty mozliwos¢ dziatania w tym miejscu.
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Wizualizacja projektu na budynku przy ul. Jasnej 6
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Bytem juz do$é mocno sfrustrowany, a czas leciat nieubtaganie. Ktéregos dnia
idgc do biura po zaparkowaniu samochodu na ulicy Wieniawskiej, nagle mnie
»,os8wiecito”. Spojrzatem na tylng elewacje kamienicy przy ul. Krakowskie
Przedmiescie 55 (jest ona widoczna od ulicy Wieniawskiej) i wiedziatem, ze jest
to wymarzony ,kandydat” dla mojego muralu. Przechodzitem tedy dziesiatki, a moze
nawet setki razy, jednak z jakiego$ powodu dopiero wtedy zauwazytem potencjat tego
miejsca. Idealna wysokosc¢ elewacji, piekna ekspozycja w samym centrum miasta,
prestizowa zabytkowa kamienica. Nie mogto by¢ lepiej. Do$¢é szybko udato mi sie
uzyska¢ nr telefonu do wtasciciela kamienicy pana Jacka Odrowaza Pienigzka.
W rozmowie telefonicznej przedstawitem zatozenia projektu i opisatem planowany
czas realizacji oraz technikalia. Pan Jacek poprosit o wystanie wizualizacji projektu
i jednoczesnie zaznaczyt, ze sama idea mu sie podoba. Kilka dni pdzniej odbyliSmy
kolejng rozmowe i dostatem wstepng zgode od wtasciciela kamienicy. Zaznaczyt
jednak, ze nie jest jedynym wtascicielem, ale ze swojej strony przeprowadzi
formalnosci, ktére pozwolg uzyskac¢ zgode catej trojki wtascicieli. Oprécz samego
pozwolenia na realizacje, musiatem rowniez doprecyzowac aspekty finansowe.
Zaznaczytem, ze zalezy mi na zgodzie w formie nieodptatnej, a samo dzieto nie jest
w zaden sposob komercyjne. Nie miatem srodkéw na jakiekolwiek comiesieczne
optaty, jednak budzet na samg realizacje mogt byé w catosci po mojej stronie.
Pan Jacek wyrazit zgode na takie porozumienie i wkrétce miatem juz w rekach

dokument potwierdzajgcy naszg umowe.

Nie byt to jednak koniec procedur zwigzanych z dograniem wymarzonej
lokalizacji. Kamienica przy Krakowskim Przedmiesciu 55 jest obiektem wpisanym
do rejestru zabytkdw i piecze nad nig sprawuje Wojewddzki Konserwator Zabytkéw.
Musiatem zatem przekona¢ do swojego pomystu pana Dariusza Kopciowskiego.
Zgromadzitem catg potrzebng dokumentacje i umowitem sie na spotkanie
w Wojewoddzkim Urzedzie Ochrony Zabytkow przy ul. Archidiakonskiej 4. Ku mojemu
zaskoczeniu bardzo szybko udato sie przekona¢ pana Konserwatora do mojej idei.
Ztozytem petng dokumentacje z opisem realizacji, wizualizacja oraz technika
wykonania i wkrotce otrzymatem oficjalne pozwolenie na wykonanie muralu na tylnej

elewacji kamienicy przy Krakowskim Przedmiesciu 55.
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Wizualizacja projektu przedstawiona Wojewoédzkiemu Konserwatorowi Zabytkéw

Juz wykonujgc wizualizacje, zdatem sobie sprawe, ze bede musiat poradzi¢ sobie
z dwoma powaznymi przeszkodami, ktére w znacznym stopniu moga wptynac

na poziom estetyki finalnego dzieta.
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Pierwszym problemem byta reklama sklepu Stokrotka, ktéra wisiata
na elewacji. W swojej wizualizacji ptaska reklame w formie niezbyt estetycznego
pionowego szyldu, zamienitem na niewielki semafor wychodzgcy na ulice
Wieniawska. Widziatem tego typu semafory wsrod rozwigzan reklamy zewnetrznej
firmy Stokrotka i uznatem, ze zaproponowanie konkretnego rozwigzania moze dobrze
zadziata¢ w rozmowie z osobg decyzyjng (wtasciciel kamienicy skontaktowat mnie

z 0sobg decyzyjna ze strony Stokrotki — pozostawit mu te decyzje).

Elewacja budynku w stanie zastanym przed rozpoczeciem prac nad muralem.
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Ku mojemu zaskoczeniu spotkatem sie z duzym zrozumieniem ze strony firmy
i w ciggu tygodnia reklama znikneta z budynku. Okazato sie, ze nie jest niezbedna
i nawet montaz semaforu jako alternatywy nie bedzie konieczny. Traktuje to jako
»2maty wielki” sukces w procesie realizacji muralu, bo powstanie mojego dzieta
przyczynito sie w jakim$ stopniu do uporzadkowania wizualnego waznej przestrzeni
miasta. Pokazato réwniez, ze ciekawa idea moze pociggaé za sobg szereg
dodatkowych pozytywnych zmian towarzyszacych procesowi twérczemu. Jest to
dla mnie wazne tym bardziej, ze od lat kwestia tadu przestrzennego i uporzgdkowanej
reklamy w przestrzeni miejskiej jest mi bardzo bliska. Jestem wspoétautorem
Lubelskiej Ksiegi Standarddéw dla obszaru Starego Miasta w Lublinie, ktdrej tematem
jest wtasnie reklama zewnetrzna, wzorcowe praktyki w jej kontekscie oraz gotowe
rozwigzania gwarantujgce wysoki poziom estetyczny i Sciste, harmonijne powigzanie

reklamy z architektura.

Kolejnym problemem, ktéry musiatem rozwigzac¢ byt sam stan elewacji. Byta
podniszczona i zaniedbana. Szczegdlnie byto to widoczne w dolnej partii $ciany.
Dodatkowo widniata na niej pozioma lamperia, ktéra wygladata bardzo nieestetycznie
i niespdjnie z brytg budynku. Wptywataby rowniez bardzo inwazyjnie na wyglad
planowanego dzieta. Podjatem decyzje, ze przed przystgpieniem do wtasciwego
malowania muralu, przemaluje catg elewacje na jednolity kolor, zgrany z kolorem
reszty budynku. Byt to duzy dodatkowy koszt do poniesienia (60l farby plus koszt
wynajmu zwyzki na dwa dni — ok. 5000 zt), ale wiedziatem, ze jest to krok niezbedny
dla uzyskania jakosciowego efektu koncowego. Dostatem zgode od wtasciciela
oraz gotowa formute koloru - jak sie okazato juz kiedys elewacja byta odswiezana
i zarzagdca budynku posiadat wytyczne koloru. Po wykonaniu trzech préb koloru
na elewacji, zasugerowatem wtascicielowi, ze lepsza bytaby nieco ciemniejsza barwa
zwiekszgiloscig wybranego pigmentu. Dostatem akceptacje i ten etap mogtem uznaé

za doprecyzowany.

Oproécz samego odmalowania zapadta rowniez decyzja o wyréwnaniu ubytkéw
Sciany w jej dolnej czesci. Pan Jacek Odrowgz Pienigzek postanowit zlecié te prace
swoim pracownikom. To byt kolejny ,,maty wielki” krok w drodze do zrealizowania

mojej wizji na najwyzszym mozliwym poziomie. Swiezo odmalowana elewacja,
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pozbawiona niedoskonatosci oraz inwazyjnej reklamy miata by¢ idealnym ,,ptétnem”

dla mojego obrazu.

10. SESJA FOTO / VIDEO / 3D

Szczegoty wspotpracy z firma Orizon byty juz dopiete. Plan zaktadat wykonanie
animacji 3D, ktdéra bedzie potaczona z muralem za pomocag technologii AR.
Pierwszym krokiem do jej stworzenia miata by¢ sesja, podczas ktérej planowalismy
wykonanie skanéw 3D gtowy i ciata Aleksandry, a nastepnie jej ruchu oraz samych
chwytéw wspinaczkowych. Jedynym miejscem, w jakim mogta odby¢ sie taka sesja
byta oczywiscie Hala Sportowo Widowiskowa Uniwersytetu Medycznego w Lublinie.
Kalendarz Oli jest niezwykle mocno wypetniony iznalezienie wolnego terminu
nie byto tatwe, ale ostatecznie zarezerwowatem strefe wspinaczkowa hali na 2
listopada 2023 na godzine 11:00. W sesji miata uczestniczy¢ Ola ze swoim mezem
itrenerem Mateuszem, trzy osoby z firmy Orizon odpowiedzialne za wykonanie
skanéw 3D, Wojciech Mietelski (dokumentacja foto i video) oraz operator drona
sportowego. Dron byt konieczny, poniewaz potrzebowatem fotografii Oli na wprost,
bez znieksztatcenia perspektywicznego, jakie dawatyby zdjecia wykonane z poziomu
podtogi hali). Podczas wczes$niejszych testéw okazato sie, ze uzycie standardowego
drona bedzie niewystarczajgce. Dron miat bowiem za zadanie dynamicznie dolecie¢
na wysokosé 15-tu metréow i na tej wysokosci raptownie sie zatrzymadé, poniewaz
do sufitu hali pozostaje juz tylko 1Tm. Ze wzgleddéw bezpieczeristwa standardowe
drony majg wbudowany system, ktory nie pozwala na tak raptowne zhamowania z tak
matg tolerancjg ruchu. Stad podjatem decyzje o wynajeciu operatora drona

sportowego, ktéry miat zapewni¢ mi odpowiedni materiat zdjeciowy.

W hali sportowej byliSmy wszyscy na godzine przed przyjazdem Oli. Na miejscu
rozstawilismy komputer, na ktérym na biezaco ekipa Orizon pod przewodnictwem
Jacka Lamont mogta kontrolowaé efekty wykonanych skanéw. W drugiej strefie zostat
roztozony sprzet do fotografii i skanowania. ChcieliSmy przygotowac¢ wszystko tak,
zeby méc rozpoczgé dziatanie od razu po zakonczeniu rozgrzewki przez Ole. Ogromnie
stresowatem sie jakimkolwiek narazeniem jej na kontuzje. Temperatura na hali byta

dos¢ niska i wytracanie cieptoty ciata podczas przestojow w pracy mogto byc¢
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naprawde niebezpieczne dla naszej mistrzyni. Dlatego mieliSmy precyzyjny plan sesiji,

ktéry gwarantowat zakonczenie procesu w maksymalnie dwie godziny.

Pierwszym etapem byto skanowanie statyczne. Na poczatku skanowaliSmy
recznym skanerem 3D gtowe i twarz Oli. Jest to najbardziej ztozona czes¢ ciata,
ktéra wymaga najbardziej precyzyjnego skanu. Chcielismy uzyska¢ jak najbardziej

realistyczny model.

Proces skanowania gtowy recznym skanerem 3D.
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Ola siedziata na krzesle, a Jacek powoli precyzyjnie skanowat jej gtowe z kazdej
strony. Asystent doswietlat twarz lampag fotograficzng, zeby uzyska¢ maksymalng

ilos¢ detalu. Ten etap byt zaplanowany na maksymalnie p6t godziny.

Skanowanie gtowy odbyto sie przy uzyciu skanera Artec Leo. To jedyny
na $wiecie bezprzewodowy i catkowicie autonomiczny profesjonalny skaner 3D.
Wyposazony jest w topowy procesor NVIDIA Jetson TX2, wbudowany wyswietlacz HD
o przekatnej 5 cali i bardzo wydajng baterie, dzieki czemu stanowi kompleksowe
rozwigzanie do skanowania 3D zapewniajgce szybkie, doktadne i wysokiej jakosci
przechwytywanie danych. 2 Skaner pozwala uzyska¢ modele znacznie przekraczajgce
nasze potrzeby w przypadku tego projektu. Moglismy wiec by¢ pewni, ze zgromadzony

materiat bedzie znakomitg bazg do dalszej pracy.

Skaner Artec 3D wykorzystany podczas procesu skanowania recznego gtowy oraz sylwetki

Aleksandry Mirostaw. Zrédto: www.artec3d.com

2 7r6dto: www.artec3d.com
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Po zakonczeniu tego etapu Ola wykonata docelowsg rozgrzewke i byta gotowa do fazy

skanowania ruchu.

Pierwsze efekty skanu 3D czyli precyzyjny model twarzy i ciata Aleksandry.
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Do wykonywania skanéw 3D wykorzystywane sg obecnie dwie technologie.
Technologia swiatta strukturalnego oraz laserowa. Uzyty przez nas skaner

wykorzystuje te druga.

Skanery laserowe dziatajg na zasadzie projekcji laserowej na skanowany
obiekt i analizy odksztatcenia prazkéw laserowych przez dwie kamery. Pozwala
to na dynamiczne generowanie danych pomiarowych, co utatwia skanowanie
ruchomych obiektow oraz zwieksza mobilnos¢ systemu. Skanery laserowe,
zwtaszcza te reczne, sg bardziej elastyczne w uzytkowaniu i mogg pracowac
w trudnych warunkach, w tym w przestrzeniach ograniczonych i w Srodowisku

przemystowym z wystepujgcymi drganiami.

Jednag z kluczowych metod wykorzystywanych w skanowaniu 3D jest technika
oparta na efekcie znieksztatcen prazkéw Moire’a. Metoda ta polega na projekcji wzoru
linii (rastra) o znanej gestosci na powierzchnie skanowanego obiektu. Wzér ten ulega
znieksztatceniu w sposdb zalezny od geometrii obiektu, co pozwala na doktadne
odwzorowanie jego ksztattu w trojwymiarze. Do przechwycenia znieksztatconego
Wwzoru uzywane sa precyzyjne kamery cyfrowe. Kamery te rejestrujg zmiany stopni
szarosci miedzy liniami prazkow a powierzchnig obiektu, co umozliwia precyzyjne
okreslenie potozenia punktéw na powierzchni skanowanego przedmiotu. Informacje
uzyskane przez kamery sg przeksztatcane w cyfrowe wspotrzedne, tworzac tzw.
chmure punktéw. Kazdy punkt w chmurze reprezentuje okreslone miejsce
na powierzchni obiektu, co po przetworzeniu pozwala na rekonstrukcje jego

tréjwymiarowego modelu.®

Kolejna fazg sesji byto skanowanie petnej sylwetki Oli — statyczne oraz podczas
podstawowych ruchéw. Zeby zbudowaé model ciata, potrzebowali$my zarejestrowaé
jego ruch podczas zginania koriczyn w kilku konfiguracjach oraz podczas przejscia Oli
po prostej linii na dystansie ok. 6 metrow. W tej fazie sportsmenka byta juz ubrana
w docelowy stréj wspinaczkowy, ktéry miat by¢é widoczny na koncowej animaciji.

On réwniez miat zosta¢ doktadnie odzwierciedlony na finalnej animaciji.

8 Zrédto: https://sgpqualitylab.eu/skanery-3d-adoz/
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Skanowanie 3D petnej sylwetki Aleksandry.
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Po zakonhczeniu tej fazy, zeskanowany materiat obejrzeliSmy na ekranie laptopa
iupewnilismy sie, ze wszystkie potrzebne sekwencje zostaty doktadnie

zarejestrowane.

Przyszedt moment na kulminacyjny etap sesji czyli skanowanie wspinaczki,
a raczej biegu Oli po scianie. Po finalnej rozgrzewce byta gotowa. W tej fazie Ola
musiata natozy¢ na siebie specjalny kostium wykorzystujgcy technologie Motion
Capture, rodem z hollywoodzkich produkcji filmowych science fiction czy gier. Jest
to technologia przechwytywania ruchu polegajaca na rejestrowaniu ruchu oséb
lub obiektéw i przeksztatcaniu ich wcyfrowg forme. Motion capture umozliwia
tworcom realistyczne odwzorowanie ruchu postaci wanimacjach lub grach
komputerowych. Dzieki niemu postacie moga porusza¢ sie naturalnie, oddychag,
wykonywaé¢ precyzyjne gesty ireagowa¢ na otoczenie wsposob bardziej

autentyczny.*

Kostium, ktdérego uzyliSmy podczas sesji, to produkt o nazwie Xsens. Jest
to mobilny system wykorzystujgcy czujniki rozmieszczone na catym ciele (17 sztuk).
Umozliwiajg one nagrywanie ruchu aktora, co pozwala uzyskaé¢ gotowa animacje
w sposob duzo szybszy niz podczas budowania jej od podstaw. Daje to nam bardzo
dobre podstawy do rozbudowy animacji, a takze przy$piesza i utatwia caty proces.
Xsens oferuje system mobilny, dzieki czemu sesje nagraniowe mozna stosowac
w praktycznie kazdym miejscu, a nie tylko w drogich, specjalnie przygotowywanych
pomieszczeniach z kamerami. System oferuje ponadto ptynny podglad catej animacji

ruchu, co utatwia prace scenarzysty i aktora ubranego w rozwigzania Xsens.®

Byt to niezwykle stresujgcy etap naszej sesji. Trzeba pamietaé, ze nasza
mistrzyni zawsze trenuje i startuje w takim samym stroju, a kazdy obcy detal w trakcie
wspinaczki jest dla niej olbrzymim dyskomfortem. A tu nagle ktos kaze jej sie wspinac
ubranej w kostium, opaske oraz z przypietymi czujnikami do stép idtoni. Szybko

napotkaliSmy pierwsze powazne problemy.

4 Zrédto: https://web.swps.pl/strefa-technologii/artykuly/25207-motion-capture-zastosowanie-
przechwytywania-ruchu-w-filmie-animacji-i-grach-wideo-podcast
5 Zrédto: https://www.pccpolska.pl/xsens/
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Proces naktadania i podpinania kostiumu oraz czujnikéw Xsens.
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Kostium pasowat idealnie i wygladato na to, ze Ola bez problemu bedzie
w stanie sie w nim wspinaé. Opaska z czujnikiem na gtowie rowniez nie stanowita
problemu. Pierwszg trudnoscig byty czujniki, ktére miaty zosta¢ umieszczone
w szlufkach butéw. Buty podczas wspinaczki ulegajg bardzo mocnym przecigzeniom
i wygieciom. Dodatkowo sg skrajnie dopasowane do stopy. Zazwyczaj wspinacz ma
buty o 2 numery ,,za mate”, zeby uzyska¢ maksymalne czucie stop. Wprawdzie udato
nam sie wcisng¢ czujniki w szlufki butow, ale nie byto zadnej gwarancji, ze w wyniku
przecigzen nie zaczng sie obracaé, co skutkowaé bedzie btednym odczytem pozycji

stop i finalnie koniecznoscig animowania stop w sposob ,,reczny”.

W tym przypadku byta jednak nadzieja, ze sie uda. Wiekszym problemem
okazaty sie czujniki na dtoniach. Po przyklejeniu czujnikdw do wierzchniej czesci
dtoni, Ola oznajmita, ze raczej nie widzi szans na wspinanie sie z nimi. PodjeliSmy
jedng probe, ale to tylko utwierdzito sportsmenke w przekonaniu, ze te elementy sa
zbyt duzym dyskomfortem i wspinaczka z nimi grozi kontuzjg. Nie mogliSmy tak
ryzykowad. Jacek z firmy Orizon zdecydowat, ze ruch dtoni i stdp bedzie musiat zostaé
zaanimowany recznie. To bardzo duzy dodatkowy naktad pracy, ale nie byto innego

wyjscia.

Moment decyzji o zdjeciu czujnikéw z dtoni. Fot. Wojciech Mietelski.
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Najwazniejszy byt zapis ruchu z kostiumu, a tu wszystko pasowato i dziatato bez
zarzutu, wiec kontynuowalismy sesje. Trzy pierwsze wbiegniecia Oli zakonczyty
sie przedwczesnym odpadnieciem od Sciany. Wida¢ byto, ze musi sie przyzwyczaié¢
do kostiumu i ze jest wyraznie zdenerwowana. Zrobita sobie krotkag przerwe i podeszta
kolejny raz do $ciany. Tym razem udato sie juz zarejestrowac pierwszy bieg w catosci.
W tym samym czasie operator drona sportowego zgodnie z zatozeniem rejestrowat
trase, robigc sekwencje zdje¢ ruch po ruchu. Catos¢ sesji byta rowniez nagrywana,
zeby zapewni¢ materiat video do planowanego klipu podsumowujgcego projekt.
Ola wykonata jeszcze dwa petne biegi i wiedzieliSmy, ze udato sie zarejestrowac
potrzebny materiat do animacji. Rezultaty rejestracji ruchu na biezaco

kontrolowalismy na ekranie komputera, podpietego pod oprogramowanie Xsens.

Aleksandra Mirostaw w kostiumie Xsens tuz przed pierwsza préba rejestracji wspinaczki.
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Fotografie z procesu rejestracji docelowej wspinaczki
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Zdjecia z sesji — na monitorze widac pierwsze efekty skanu 3D w ruchu.

Wygladato na to, ze sesja dobiegta konca. Operator drona robit ostatnie przeloty po
hali, ktére mieliSmy wykorzystaé w klipie dokumentujagcym realizacje, a my
zaczynaliSmy sktada¢ sprzet. Asystent Jacka skanowat jeszcze chwyty
wspinaczkowe, zeby méc je perfekcyjnie odzwierciedli¢ w animacji. Ola byta wyraznie
zmeczona psychicznie i chciatem jak najszybciej zakorficzy¢ ten stresujgcy dla niej
czas. To byta ciezka i bardzo obcigzajgca faza procesu, ale finalnie mieliSmy materiat

do pracy przy nastepnych etapach. To byto najwazniejsze.
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Zdjecia z sesji — dron sportowy oraz joystick i specjalne okulary do jego obstugi.
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11. PROBNA ANIMACJA

Firma Orizon zadeklarowata, ze po trzech tygodniach od sesji beda gotowi
zprobng animacja, ktérag wspolnie przeanalizujemy i wypunktujemy wszystkie
poprawki i zmiany konieczne do naniesienia. Proces wydtuzyt sie o 2 tygodnie,
ale stopien zaawansowania tego etapu byt tak duzy, ze od razu bratem pod uwage
przesuniecia czasowe. Jacek Lamont, ktéry w gtéwnej czesci byt odpowiedzialny za
zlecenie ze strony Orizona, zaprezentowat animacje. Nie chodzita idealnie ptynnie,
ruchy postaci byty wyraznie ,skokowe” i to na pewno wymagato poprawy. Ale to,
co sobie wymyslitem pare miesiecy temu wstepnie dziatato i powoli stawato sie coraz

bardziej realne. Oprdécz skokowego ruchu w animac;ji brakowato liny.

Jak sie potem okazato, byt to naprawde pracochtonny brak, ktéry zajat Orizonowi
kolejne dziesigtki godzin pracy. To, na co na pewno w animac;ji trzeba byto zwrdécic¢
uwage, to ruch dtoni i stép. Tak jak wczes$niej opisatem, podczas sesji okazato sie,
ze zamontowanie czujnikdw na dtoniach i stopach Oli byto niemozliwe. W zwigzku
z tym caty ruch tych partii ciata musiat zosta¢ odwzorowany recznie na podstawie
zarejestrowanych plikdéw video oraz filméw z zawododw. Potezna dodatkowa praca,
ale na szczescie zakonczona petnym sukcesem. Na koniec spotkania zebraliSmy

wszystkie uwagi do animacji, zeby moc dokonczy¢ prace nad nig w finalnej postaci.

Zrzuty ekranu z testéw prébnej animaciji.
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Jednak sama animacja byta tylko fragmentem catego procesu. Teraz musiata
zadziata¢ w potgczeniu z technologia rozszerzonej rzeczywistosci. Technologia,
jaka mieliSmy sie postuzyé, to Spark. Jej wtascicielem jest firma Meta (Facebook
i Instagram) i udostepniana jest uzytkownikom za darmo. Przy wyborze kierowalismy
sie przede wszystkim ogélnodostepnosciag. Chciatem, zeby efekt dziatat ptynnie,
byt darmowy i dostepny dla jak najwiekszej ilosci uzytkownikdw. Jedynym wymogiem
dla uzytkownika technologii Spark jest posiadanie konta na Instagramie. Co wazne,
wyswietlenie efektu nie wymaga pobrania zadnej dodatkowej aplikacji czy wtyczki.
Technologia ma tez jednak swoje ograniczenia. W przypadku naszej animacji
najtrudniejszym do pokonania okazat sie limit wielkosci pliku, jaki mozna zatadowaé
jako efekt AR. Wynosi on 2 MB czyli tyle, co jedno sredniej jakosci zdjecie. Oznaczato
to, ze modele wyrenderowane do animacji muszg by¢ modelami o zmniejszonym

stopniu ilosci detalu — tzw ,,low poly”.

Low poly to angielski termin uzywany do okreslenia siatki tréjwymiarowego
modelu w grafice 3D, ktéra charakteryzuje sie tym, ze sktada sie z matej liczby
wielokatéw. Obiekty low poly wykorzystywane sg przede wszystkim w aplikacjach
generujgcych grafike tréjwymiarowa w czasie rzeczywistym. Liczba mozliwych
do wyswietlenia wielokatow w danej jednostce czasu jest ograniczona wydajnoscia
komputerdw i kart graficznych, dlatego tréojwymiarowe modele projektowane sg tak,
aby osiggnag¢ kompromis miedzy wydajnoscig, a otrzymanymi wrazeniami
estetycznymi. Uwzgledniane sa tutaj mozliwosci konkretnego silnika renderujgcego,

sposob wykorzystania obiektu oraz jego odlegto$¢ od obserwatora. ©

12. TRZY TYSIACE SZESCSET RENDEROW

Po spotkaniu z firmg Orizon, na ktérym analizowaliSmy testowg animacje,
mogtem zaczaé kolejny etap mojej pracy czyli stworzenie docelowego projektu
muralu. Bazg do jego zaprojektowania miaty by¢é pojedyncze rendery animacji,
czyli de facto jej pojedyncze klatki. Na ich podstawie mogtem zbudowac projekt,

ktérego struktura bedzie perfekcyjnie pokrywata sie wizualnie ze strukturg animac;ji.

& Zrédto - https://pl.wikipedia.org/wiki/Low_poly
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https://pl.wikipedia.org/wiki/Silnik_graficzny
https://pl.wikipedia.org/wiki/Renderowanie

Kazda z klatek zawierata uktad chwytéw wspinaczkowych oraz postaé zastygts
w danej pozycji. Ustalilismy, ze klatki bedg wyrenderowane bez tta, co utatwi mi
komponowanie ich na obszarze roboczym. Musiatem teraz wyselekcjonowaé pozycje,
ktére bede chciat pokaza¢ na docelowym muralu. Nie byto to tatwe ani szybkie
do wykonania zadanie, poniewaz miatem do dyspozycji ponad 3600 klatek. Finalnie
wybratem 17 pozycji, z ktérych powstat docelowy schemat kompozycji muralu.
Oproécz sylwetek w ruchu, bardzo wazna byta dla mnie rowniez postaé Oli uchwycona

tuz przed przyjeciem pozycji startowej. Miato to by¢ jedyne ujecie, ktére pozwoli

sportretowac Ole w pozycji frontalnej.

Widok folderu z podgladem pojedynczych klatek animacji.
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Byto to dla mnie bardzo istotne, poniewaz zalezato mi na tym, aby widz mdgt
rozpoznac rysy jej twarzy. Wiedziatem, ze dla Oli to tez bedzie wazna kwestia.
Oprdécz tego pozycja ukazujgca skupienie sportsmenki przed startem, rozcierajgcej
magnezje w dtoniach, wprowadzata emocjonalny aspekt i oddawata energetyczne

napiecie towarzyszace wystepom sportowym.

Tak jak pierwotnie zatozytem, czes¢ pozycji na projekcie widniata z petnym
kryciem i docelowo miata by¢ namalowana w realistyczny sposob, a pozostate miaty
petni¢ role powidokdw odbitych z niepetnym kryciem sprayu, tak by odda¢ poczucie

ruchu.

Nastepnym etapem byto narysowanie szablonu do kazdej z siedemnastu
wybranych pozyciji. Zalezato mi na duzej ilosci detalu kazdego szablonu i same klatki
animacji absolutnie nie wystarczaty, zeby narysowac takie szablony. Sam pojedynczy
render dawat mi jedynie informacje graficzng o uktadzie pozycji ciata, natomiast
detale miesni, ubrania, wtoséw, uktadu uprzezy czy butéw musiatem wydoby¢
ze zdje¢, ktore wykonaliSmy podczas sesji. Pierwotnie zaktadatem, ze postuze sie
zdjeciami z drona, ktdéry miat je wykonywacé poklatkowo, wznoszgc sie w tempie
sportsmenki. Okazato sie jednak, ze zdjecia z drona wykonane w uktadzie
horyzontalnym z odlegtosci ok. 3 metréow od Oli byty tak fatalnej jakosci, ze nie bytem
w stanie ich wykorzystac¢. Operator drona okazat sie znacznie mniej kompetentnag
osobg niz ta, na ktdrg sie promowat i jedyne na co sie przydata jego praca,

to efektowne ujecia video, uzyte potem w klipie podsumowujgcym projekt.

13. DODATKOWA SESJA ZDJECIOWA

Miatem duzy ktopot, bo potrzebowatem wysokiej jakosci zdje¢ z catej trasy
wspinaczki, ktére pozwolg mi nasyci¢ docelowe szablony pozgdang iloscig detali.
Postanowitem poprosi¢ Ole o mozliwos¢ przyjechania na jej trening z fotografem
i wykonania dodatkowych zdje¢. Na szczescie dos¢ sprawnie udato sie ustalic¢
dodatkowy termin i razem z Wojciechem Mietelskim pojechaliSmy wykonaé

potrzebne ujecia.
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Pierwszy projekt wykonany na bazie wyrenderowanych klatek animacji.



Wojciech fotografowat z dwdch pozycji — z ziemi oraz z wysokiego rusztowania
postawionego obok $cianki. Chodzito o to, zeby pozycje od potowy wysokosci trasy
byty ujete z mozliwie najwiekszego podwyzszenia, aby zniwelowac¢ rosngce od ziemi
znieksztatcenie perspektywiczne. Wykonywanie zdje¢ z drona miato ten efekt
wyeliminowac¢ catkowicie, jednak jak sie okazato, ten pomyst zakonczyt
sie nhiepowodzeniem. Po dodatkowej sesji miatem juz materiat zdjeciowy i mogtem
zaczynac rysowanie finalnych szablonéw. Na poczatku musiatem do kazdej wybrane;j
klatki znalezé odpowiadajgce mu zdjecie referencyjne, a nastepnie bazujgc na obu
plikach, narysowaé¢ jednokolorowy szablon. Podczas dodatkowej sesji udato nam
sie rowniez zrobi¢ idealne zdjecie Oli w pozycji skupienia przed startem, na bazie

ktérego narysowatem docelowy szablon do muralu.

Zestawienie zdjecia oraz klatki renderu z jednej z pozycji wybranych do projektu.
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14. RYSOWANIE SZABLONOW

Do narysowania docelowych szablonéw uzytem programu ProCreate. Jest to
program dedykowany do urzgadzen typu iPad firmy Apple. Potaczenie ProCreate
i iPada Pro daje w tym momencie najlepsza mozliwg baze do pracy nad projektami
wykorzystujacymi rysunek cyfrowy. IPad wyposazony w niezwykle czuty rysik i folie
paperlike pozwala rysowac¢ w sposob bardzo zblizony do odrecznego i daje olbrzymi
komfort i ptynnos$¢ pracy. Rozpoczynajgc rysowanie szablonéw, musiatem pamiegtag,
ze w kolejnym kroku bede musiat je zwektoryzowac (zamieni¢ z grafiki rastrowej
na wektorowg). Zatem potrzebowatem rysunkdw o najwyzszej mozliwej
rozdzielczosci, aby osiggna¢ najprecyzyjniejsze efekty finalnej wektoryzaciji.
Wybratem najwiekszy dostepny obszar roboczy w programie ProCreate czyli
9764 x 6835 px. Podstawowy rysunek tworzytem na bazie klatki renderu, a nastepnie
wzbogacatem go o detal, patrzagc na zdjecie. Nie mogtem w petni oprze¢ sie
na zdjeciach, poniewaz miaty one znieksztatcenia perspektywiczne. Jedynie dwie
najnizsze (najblizsze ziemi) pozycje mogtem narysowa¢ w catosci bazujac

na fotografiach.

Narysowanie jednego szablonu zajmowato mi mniej wiecej 4 godziny.
Podktadatem klatke renderu jako spodnig warstwe. Ustawiatem jej przezroczystosc¢
na ok. 50% i na kolejnej warstwie rysowatem czarnym kolorem grafike szablonu.
Nastepnie patrzgc na referencyjne zdjecie, wzbogacatem go o detale.
Najtrudniejszymi elementami do oddania okazaty sie miesnie sportsmenki, jej wtosy
oraz buty, ktére niezwykle mocno odksztatcaty sie podczas wspinaczki. Do niektérych
pozycji brakowato idealnie odpowiadajgcych im referencji zdjeciowych i wymagato to
ode mnie wyraznej dozy improwizacji. Widaé to w najwyzszych partiach muralu,

gdzie szablony majg wyraznie mniej detalu.

Po ok. 2 tygodniach pracy komplet siedemnastu szablondéw byt gotowy
i mogtem ztozyé z nich kolejng wersje wizualizacji projektu, ktéra byta juz bardzo

zblizona do finalnego efektu.
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Proces rysowania szablonéw w programie ProCreate.
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Przyktadowy proces rysowania pojedynczego szablonu.



Gotowy szablony postaci — jedyny z widocznymi rysami twarzy.
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Projekt muralu w docelowych proporcjach z wykorzystaniem narysowanych szablonow
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Do wykonania precyzyjnej wizualizacji muralu potrzebowatem doktadnych wymiaréw
elewacji kamienicy oraz wszystkich jej elementéw, takich jak okna, skrzynka
elektryczna czy wymiardw trojkatnego szczytu. Wtasciciel budynku nie posiadat
takich rysunkow. Biuro wojewddzkiego konserwatora zabytkow réwniez takowymi
nie dysponowato. W zwigzku z tym zamowitem precyzyjne wymiarowanie

w zaprzyjaznionym biurze architektonicznym.
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Rysunek techniczny z wymiarami elewacji wykonany przez architektke Karoling Jach
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15. SUBDOMENA I TESTY KODU QR

Ekipa z firmy Orizon pracowata nad poprawkami animacji, co jednak
nie znaczyto, ze nie mogliSmy robi¢ w tym czasie zadnych krokéw w kontekscie

synchronizowania jej z technologig rozszerzonej rzeczywistosci.

Docelowa animacja, mimo ze miata korzystac¢ z programu Spark osadzonego
na portalu Instagram, potrzebowata ,,swojego miejsca” w sieci. Tzn. musiata zosta¢
umieszczona na jakims$ serwerze pod konkretng domeng. Efekt miat by¢ tadowany
za posrednictwem nadanego jej adresu i tadowany w aplikacji Instagram.
Rozwigzaniem, ktére uznaliSmy za optymalne, byto utworzenie subdomeny na mojej
firmowej stronie internetowej www.mocnostudio.pl. Utworzenie subdomeny
nie wymaga dodatkowych ptatnosci, jest dos¢ tatwe i bezpieczne. Skontaktowatem
sie z biurem obstugi firmy, na ktdrej serwerze znajduje sie moja strona internetowa,
poprositem o instrukcje i do$é szybko udato sie otworzy¢ subdomene olamiroslaw-

ar.mocnostudio.pl, dedykowang do umieszczenia na niej efektu animacji AR.

Nastepnym krokiem byto wygenerowanie kodu QR, ktory miat by¢ trackerem
(znacznikiem) dla animacji. Sczytanie kodu QR aparatem telefonu miato prowadzié¢
widza do animacji, ktdra miata sie uruchomi¢ na ekranie i zgra¢ z powierzchnia
muralu. Aby kod QR zadziatat odpowiednio na wszystkich urzadzeniach - starszych
i wyposazonych w stabsze procesory czy aparaty, zaréwno na systemie android i iOS
- kod QR musiat by¢ odpowiednio duzy i tatwy do sfotografowania nawet ze sporej

odlegtosci.

Ze wstepnych obliczen programistéw wynikato, ze powinien mie¢ ok. 2x2 m
wielkosci. Nie mogtem sobie jednak pozwoli¢ na ryzyko pomytki i musiatem
przetestowac to zatozenie na zywo. Wydrukowatem na folii 3 kody QR o wielkosci
1x1m, 1,5x1,5m oraz 2x2m. Kazdy z nich nakleitem na sztywne 4-romilimetrowe PCV.
Z projektu wynikato, ze finalny kod bedzie znajdowat sie na wysokosci ok. 3m.
Doktadnie na takiej wysokosci znajduje sie taras w moim biurze, wiec tam
przeprowadziliSmy testy sczytywania kodu QR. WyposazyliSmy sie w kilka telefondw,
ktére réznity sie parametrami, wiekiem i systemem operacyjnym. Po wykonaniu serii

testow okazato sie, ze faktycznie docelowy wymiar kodu musi wynies¢ ok. 2x2m.
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http://olamiroslaw-ar.mocnostudio.pl/
http://olamiroslaw-ar.mocnostudio.pl/

Réznice w predkosci i jakosci odczytu kodu byty bardzo duze ibyt to wymiar,
ktéry zdawat sie gwarantowaé optymalne efekty. Co ciekawe, podczas testow

mogtem juz zobaczy¢, jak testowa animacja zachowuje sig jako filtr AR-owy.

Testy sczytywania kodu QR i ustalania jego finalnej wielkosci. UL. Krétka w Lublinie.
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Na ten moment nie byta ona oczywiscie jeszcze w zaden sposéb zgrana
z elewacja budynku, ale juz wtedy wida¢ byto, ze po odpowiedniej synchronizacji to
prawdopodobnie zadziata. Podczas ogladania animacji mozna byto réwniez
przetestowac jej ,,charakter 3D”, tzn. w trakcie jej trwania mozliwa byta zmiana pozyc;ji
telefonuikata patrzenia. Animacja zachowywata sie doktadnie tak, jakbysmy ogladali

sportowca wspinajacego sie przed nami na zywo!

16. WEKTOROWE SZABLONY | CIECIE LASEREM

Finalne szablony planowatem odbi¢ sprayem na $cianie. Kazdy z nich miat by¢
oczywiscie w skali 1:1. Lacznie miatem ich do wykonania siedemnascie. Ze wzgledu
na swdj rozmiar musiaty byé wykonane z tworzywa, ktére zapewni im trwatos¢
i odpornos¢ na odksztatcanie pod wptywem nasigkniecia farbg. Miatem
juz doswiadczenie w cieciu szablondw i wiedziatem, ze idealnie sprawdzi sie Hips —
tworzywo o grubosci 0,5 mm. Lekkie, ale trwate i odporne na wilgo¢. Aby mdéc wycigé
docelowe szablony laserowo, musiatem odpowiednio przygotowac je do uzycia tej
technologii. Pliki miaty zosta¢ zamienione na grafike  wektorowa,
a w poszczegbélnych partiach szablonu musiatem zastosowaé tgczniki,

ktére zapobiegaty wypadaniu okreslonych elementéw szablonu.

Wektoryzowanie plikdow wykonatem w programie Adobe Ilustrator. Byt to dtugi
i zmudny proces, ktéry zaczynat sie za kazdym razem od tzw. tracowania obiektu.
Nastepnie zwektoryzowana grafika musiata zostaé »Wyczyszczona”
zniedoskonatosci i doprowadzona do finalnej postaci graficznej, pozbawionej
przypadkowych zakonczen, bteddéw i brakéw w harmonii formy. Na koncu dodawatem
wspomniane wczesniej tgczniki. Po ukonczeniu pierwszego pliku wystatem go
w formie pdfa do prébnego wyciecia w hipsie, aby upewni¢ sig, ze technologia sie
sprawdzi oraz by méc przetestowaé farby w sprayu, ktérych planowatem uzyé.
Po dwdch dniach miatem juz wyciety pierwszy testowy egzemplarz. Po wykonaniu
proby upewnitem sige, ze wybrana technologia jest wtasciwa i po ukoriczeniu
wektoryzowania szablonéw mogtem wystaé komplet do ciecia laserowego. Okazato
sie, ze mimo bardzo duzej precyzji takiej technologii, wtasciwie kazdy gotowy szablon

wymagat recznych poprawek i dociecia niektérych detali.
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Komplet grafik zwektoryzowanych szablonow.
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Zdjecie z pracowni z gotowymi szablonami wycietymi laserowo w hipsie.
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17. PROBY MALARSKIE

Majac juz komplet gotowych szablondw mogtem wykonac¢ préby malarskie.
Osiem z siedemnastu szablonéw zamierzatem ,,obmalowac” i nadac¢ im realistyczny
wyglad. Korzystajac ze wspotpracy z wtascicielem budynkéw bytych Lubelskich
Zaktadéw Tytoniowych, uzyskatem zgode na przeprowadzenie swoich préb
na $cianach wewnetrznych jednego z budynkéw. Sciany miaty tam podobna strukture

i mogtem w bardzo zblizonych warunkach przetestowa¢ planowang technike.

W pierwszej kolejnosci sprawdzitem moc tasm, ktérymi chciatem przyklejaé
szablony przed ich odbiciem. Byto to bardzo wazne, bo sSciana miata wyraznag
strukture, a ja pracujgc na bardzo duzej wysokosci, nie mogtem sobie pozwolié¢
na jakiekolwiek niedogodnosci. Nastepnie przetestowatem odbijanie szablonow
z niepetnym kryciem. Byty to te pozycje, ktére miaty oddawac¢ poczucie ruchu i ktore
wygladaty jak powidoki w sekwencji ruchu. Miatem w tym juz doswiadczenie,
wiec testy ograniczyty sie wtasciwie do dobrania wtasciwych koncéwek sprayow.

Wszystko wychodzito zgodnie z zatozonym planem.

Najwiecej niewiadomych miatem co do procesu realistycznego
obmalowywania szablonéw. Tu musiatem podja¢ kilka waznych decyzji:
gdzie postuzy¢ sie skalg szarosci, a gdzie kolorem? Czy w ogéle uzywad farb na twarzy
czy zostawi¢ jg w formie szablonowej? Na to samo pytanie musiatem sobie

odpowiedzieé w przypadku wtoséw Oli.

Testowag posta¢ malowatem zaczynajgc od najprostszej formy z bardzo
nieznacznym podmalowaniem, nastepnie pogtebiatem obraz o realistyczne detale,
ale w skali szarosci, a finalnie namalowatem postaé¢ wtasciwie w petnym kolorze,
traktujgc dosé syntetycznie jedynie stroj sportsmenki. Mocna graficzng plama koloru
postanowitem wyrdzni¢ bardzo charakterystyczng forme pomaranczowo-czerwonej
uprzezy wspinaczkowej. Na kazdym z tych etapow robitem zdjecia, zeby méc potem
podjg¢ decyzje, na jaka estetyke mam sie finalnie zdecydowaé. Ostatecznie

wybratem opcje najbardziej realistyczng w petnym kolorze.
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Préby malarskie przeprowadzone w budynku bytych Lubelskich Zaktadéw Tytoniowych w Lublinie.
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Estetyka wybrana jako docelowa w tworzeniu finalnego muralu.
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18. ELEMENTY MURALU | TECHNIKA ICH WYKONANIA

Na docelowy projekt muralu miato sktadac sie kilka elementéw:
- 17 pozycji Oli roztozonych na catej trasie wspinaczki,
- chwyty wspinaczkowe,

- krétki tekst o sportsmence i jej najwiekszych osiggnieciach oraz informacja

o projekcie i jego autorze,

- przeskalowany czas z aktualnym rekordem Swiata ustanowionym przez Ole,

- kod QR,

- przerywane linie wyznaczajgce miedzyczasy na poszczegbdlnych wysokosciach,
- miedzyczasy oraz wysokosci z nimi skorelowane,

- logo ,,Lublin Miasto Inspiracji”.

Kazdy z tych elementéw postanowitem zrealizowaé technika szablonu. Daje
on optymalng precyzje, a jednoczesnie szybkos¢ przenoszenia na Sciane. Jest to
niezwykle wazne przy pracy na zwyzce, poniewaz kazdy dziehn jej wynajmu miat

kosztowa¢ ok. 1500 zti bardzo obcigzat méj budzet.

Bardzo wazny w kontekscie catego projektu byt dla mnie wybdr fontéw.
Do oznaczen czaséw i wysokosci uzytem fontu DS-Digital, ktérego cyfry wygladajg jak
te z ekrandéw pokazujgcych wyniki podczas zawodow sportowych lub jak
te zklasycznych stoperéw. Tego typu kréj liter bardzo jednoznacznie kojarzy

sie ze sportem i na tym wtasnie mi zalezato.

W przypadku tekstu o Oli rozpoczynajgcego sie od duzego nagtéwka z jej
imieniem i nazwiskiem, postanowitem wybra¢ font, ktéry ,odniesie sig”
do przestrzeni, w jakiej znajduje sie mural. Od poczatku dziatania chciatem,
zeby moje dzieto wspoétgrato z otoczeniem i swojg forma okazywato mu szacunek.
Wybratem zatem font o nazwie Cyrulik, zaprojektowany przez Macieja Potczynskiego,
ktory powstat w ramach projektu ,Warszawskie Kroje”. Tak autor pisze o swoim kroju:

»lnspiracja do powstania projektu byt kréj ,Cyklop”, ktéry byt uzywany
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w przedwojennej gazecie ,,Cyrulik Warszawski”. Wersja ,,stencil” inspirowana jest
technicznymi napisami wystepujagcymi na réznego rodzaju urzadzeniach
mechaniczno-elektrycznych w Warszawie.” 7 Font ma wyrazny charakter retro,
ktéry idealnie wspotgra z otoczeniem zabytkowych kamienic, przywodzi na mysl
rzemieslnicze szyldy z poczatkéw XX. wieku, a przy tym w wersji stencil pozwala

na wyciecie go w formie szablonu bez dodawania specjalnych tgcznikéw.

SHa m /A0 s
Tm/ 2395
o ad m /43 s
RS m/ 59
sad m /s

ALEKSANDRA MIROSXAW

(ur. 2 lutego 1994 w Lublinie) - zawodniczka KW Kottownia
Lublin, dwukrotna mistrzyni Swiata i Enropy we wspinaczee
sportowej na czas, czwarta zawodniczka lgrzysk Olimpijskich
Tokio 2020, 8-krotna rekordzistka swiata, multimedalistka
Pucharu Swiata i Europy, a tale Mistrzostw i Pucharu Polski.

Koncepeja § wykonanie muralu: Michat ¢wiek
Projekt powstat w ramach pracy doktorskiej realizowanej
w Instytucie Sztuk Piglnych UMCS w Lublinie.

Szablony miedzyczasoéw i skorelowanych z nimi wysokos$ci oraz szablon

tekstu o Aleksandrze Mirostaw i informacji o projekcie.

7 Zrédto - https://kroje.org/fonts/cyrulik/
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Prawie wszystkie wyzej opisane elementy muralu wykonatem w tej samej technice,
uzywajagc ciecia laserowego w materiale Hips 0,5 mm. Jedynym elementem,
dla ktorego musiatem znalez¢ inng technologie, byty chwyty wspinaczkowe. Same
chwyty nie byty problemem. Majag prostg forme i wyciecie pojedynczego szablonu
bytoby tatwe. Wyzwaniem byto perfekcyjne rozmieszczenie ich na Scianie, ktére
idealnie odpowiadatoby rzeczywistosci i spietej z muralem animacji. Tak naprawde
rozmieszczenie chwytéw, tworzacych trase 15-to metrowej wspinaczki,
byto ,kregostupem” catego muralu. Od tego elementu zalezaty wszystkie kolejne
i nie mogtem sobie tu pozwoli¢ na najmniejszy btad. Przeniesienie rysunku chwytéw
noca za pomocg projektora (bardzo popularna technika przenoszenia projektu
wrealizacjach muralowych) nie bytoby wystarczajaco doktadne. Na pewno
powstatyby odchylenia w proporcji czy katach. Rysowanie siatki na elewacji
i przenoszenie obrysow chwytow w ten sposéb zajetoby bardzo duzo czasu i réwniez

mogtoby okaza¢ sie niedoskonate.

Wpadtem jednak na inny pomyst. Najpierw na podstawie renderow klatek
animacji wyizolowatem sama trase wspinaczkowa, tzn. uktad chwytéw. Na Scianie
znajdujg sie tylko dwa ksztatty chwytdéw — zmienia sie jedynie ich kgt zamocowania.
Zwektoryzowatem oba chwyty, a potem rozmiescitem wektorowe obiekty, tak
by stworzyty doktadng trase wspinaczki. Majgc trase ztozong z wektoréw, mogtem
jadowolnie skalowac bez utraty jakosci. Stworzytem plik w skali 1:1, czyli o wysokosci
15 metréow i szerokosci ok. 1,5m. Postanowitem wydrukowaé ten plik na folii,
a nastepnie recznie wycig¢ same ksztatty chwytow. W ten sposéb powstat olbrzymi
szablon. Rozcigtem go na 8 brytdéw, zeby méc wygodnie odbijaé go partiami. W ten
sposob przygotowatem pierwszy kluczowy etap przenoszenia muralu na Sciane.
Dziekitakiej technice mogtem by¢ pewien, ze odwzorowanie trasy bedzie perfekcyjne,
a przenoszenie na $ciane szybkie i bezproblemowe. Dodatkowo wycigtem w hipsie
pojedyncze szablony z ksztattami chwytéw, aby po ich wstepnym przeniesieniu méc

finalnie dopracowa¢ ich realistyczny wyglad.
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Plik z szablonem chwytéw wspinaczkowych oraz zdjecie chwytéow zestawione z wektorowymi

szablonami, ktére miaty stuzyé¢ do ich finalnego dopracowania.
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19. POPRAWIONA ANIMACJA

Na kolejnym spotkaniu z firmg Orizon animacja byta gotowa. Ruch postaci byt
juz ptynny, do animacji zostata dodana lina, ktdérej wczesniej brakowato, a cata
sekwencje delikatnie skrdciliSmy, zeby zanikata tuz po ukonczeniu biegu przez nasza
bohaterke. Dopracowany zostat réwniez ruch dtoni i stop. Dostatem informacje, ze po
namalowaniu muralu bedzie potrzebnych ok. 5 dni na testy i zsynchronizowanie
animacji, tak by mogta juz ptynnie dziata¢ po zczytaniu kodu QR. W zwigzku z tym
podjatem decyzje, ze do tego czasu po zeskanowaniu kodu bedzie wyswietlata sie

tymczasowa informacja o tym, czego odbiorcy bedg mogli spodziewac sie z kilka dni.

Juz niedtugo po zeskanowaniu
teqo kodu bedziesz mogt obejrzec
bieg Aleksandry Mirostaw w 30,
Daj nam jeszeze killa dni, musimy
to zsynchronizowac¢ z muralem.

Michat Cwiek - autor muralu

Baner z tymczasowa informacja, ktéry wyswietlat sie na ekranie telefonu po zczytaniu kodu QR.

20. MALOWANIE ELEWACIJI

Byt 20 czerwca 2024 roku. Pierwszy start Oli Mirostaw na Igrzyskach
Olimpijskich w Paryzu byt zaplanowany na 5 sierpnia. Chciatem, zeby mural byt
gotowy na ok. 3-4 tygodnie przed tg datg, zeby modgt spetni¢ role kibicowskiego
wsparcia Lublina dla swojej wybitnej sportsmenki. Dzieki niemu znacznie wiecej ludzi
miato dowiedzie¢ sie o samej Oli, ktéra nadal nie jest znana dla wielu Lublinian.

Aby zdazy¢ na czas musiatem juz rezerwowac terminy wynajecia potrzebnych zwyzek
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i zleci¢ wyciecie wszystkich szablonéw. Pierwszym etapem docelowej realizacji byto
przygotowanie $ciany. Tak jak opisatem wczesniej, zdecydowatem sie w catosci
odmalowac¢ elewacje kamienicy, na ktorej miat widnie¢ moj mural. Pracownicy
wtasciciela budynku wyréwnali dziury i pekniecia w dolnej partii Sciany i moglismy
przystagpi¢ do malowania. Byta sobota 29 czerwca ipomalowanie Sciany
zaplanowaliSmy na dwa petne dni pracy. Pomagat mi w tym moj kolega
i doswiadczony muralista tukasz Kuziota. MieliSmy do dyspozycji najwyzszy dostepny
w tym terminie podnosnik koszowy, ktérego kosz siegat maksymalnie na 16 metrow.
Kamienica w szczycie ma 19,5 metra, co oznaczato, ze najwyzsze partie beda

wyjatkowo trudne do malowania nawet z najdtuzszego teleskopu.

Zdjecia z procesu malowania elewacji.
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Pogoda réwniez nas nie rozpieszczata, bo temperatura siegata powyzej 30
stopni. Na szczescie elewacja znajduje sie od potnocy, co na pewno w duzym stopniu
ratowato nas od skwaru. Praca szta sprawnie, cho¢ dos¢ szybko okazato sie,
ze podnosnik, ktéry mi zasugerowano, nie byt dobrym wyborem. Jego regulacja
i sterowanie byty bardzo skokowe i nieprecyzyjne, co skutkowato tym, ze na wysokosci
pigtego pietra kazdy manewr byt rwany i wrecz niebezpieczny. Nie mieliSmy opcji
zmiany, wiec nalezato to traktowaé¢ jako nauke na przysztos¢. Po dwodch
10 -godzinnych dniach pracy i trzech warstwach farby Sciana byta gotowa. My bylismy
wyczerpani fizycznie i psychicznie (ze wzgledu na bujajaca sie zwyzke), ale koncowy
efekt byt znakomity. Jednolity Swiezy kolor az zachecat, zeby rozpoczaé malowanie

muralu.

Zdjecie z procesu malowania elewacji.
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21. MALOWANIE MURALU

Byta sobota 6 lipca, godzina 6:00 rano. Pracownik firmy AbTrans wtasnie
podjezdzat platformowym podnosnikiem pod tylng elewacje kamienicy
przy Krakowskim Przedmiesciu 55. Do pierwszego startu Oli Mirostaw w Paryzu zostat
doktadnie miesigc. Proces byt precyzyjnie rozplanowany i przebiegat doktadnie tak,
jak przewidywat méj harmonogram. Prace nad muralem zaplanowatem na petne 5 dni
z opcja przedtuzenia tylko wtedy, jesli nastgpi zatamanie pogody. Nic jednak na to nie

wskazywato. Lato byto w petni, pogoda bezwietrzna i idealna do pracy.

Biorac nauke z etapu malowania elewacji, tym razem wybratem inny
podnosnik. Wynajagtem potezny podnosnik nozycowy, ktérego platforma po petnym
roztozeniu miata wymiar 7 x 2,5 m. Dawato mi to nieporownywalny komfort pracy,
mozliwos¢ roztozenia szablondw, narzedzi, materiatdw malarskich oraz stotu
z farbami na platformie. Ponadto sama praca tego podnosnika byta bardzo ptynna
i odbywata sie jedynie w osi pionowej, co powodowato, ze mogtem ja obstugiwac

samodzielnie.

Podnosnik nozycowy, ktérego uzywatem przy malowaniu muralu.
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Specyfika pracy wymagata statej pomocy drugiej osoby wtasciwie przez caty
okres powstawania dzieta. ByliSmy wyposazeni w uprzeze, kamizelki i kaski, tak

by spetnia¢ wszelkie wymogi pracy na wysokosci.

Pierwszym etapem docelowego malowania byto odbicie szablondéw z uktadem
chwytéw na Scianie. Uktad ten musiat by¢ idealnie odwzorowany i stanowit punkt
wyjscia do kazdego kolejnego dziatania. Miatem osiem szablondw z rozmieszczeniem
chwytow, ktoérych ksztatt wyciatem w folii recznie. Byty ponumerowane
i zaplanowatem ich odbijanie zaczynajgc od dolnego. Gdérna krawedz kazdego
szablonu stanowita dolng krawedz nastepnego. Elewacja byta precyzyjnie
zwymiarowana i dos¢ sprawnie ustalitem pozycje pierwszego szablonu. Utozenie
kazdego szablonu byto dodatkowo weryfikowane poziomicg. Potem przyklejaliSmy je
do sSciany tasmag malarska i odbijatem je czerwonym sprayem. Przeniesienie

wszystkich szablondw w tym etapie zajeto ok. trzech godzin.

Zdjecie z pierwszego etapu pracy.

67



W kolejnej fazie procesu doprowadzitem chwyty do bardziej realistycznej
formy. Uzytem do tego dodatkowych szablonéw wycietych laserowo. Dodajac
sprayami rozswietlenia oraz cienie udato sie osiggnac znacznie bardziej przestrzenny
wyglad. Dodatkowo biatym sprayem zasymulowatem efekt ubrudzenia chwytow
magnezja. ,,Kregostup muralu” byt gotowy. Zajeto to trzy godziny i praca szta naprawde

sprawnie.

Kolejnym etapem byto odbijanie szablondw postaci. Kazda pozycja jest scisle
zwigzana z konkretnymi chwytami, wiec wystarczyto doktadnie sprawdzac relacje
ciata do chwytéw, aby méc wyznaczy¢ precyzyjne ustawienie szablonu. System
sprawdzat sie bardzo dobrze. Szablony z hipsu byty sztywne, ale bardzo lekkie.
PrzyklejaliSmy je tasma malarska i odbijatem je czarnym sprayem. W tym etapie
kluczowe byto podzielenie szablondw na te, ktére miaty zosta¢ odbite ,,petng czernig”
(to te, ktdére potem zostang obmalowane w realistyczny sposoéb) i na te, ktére maja
funkcjonowac jako powidoki. Te drugie byty przenoszone z niepetnym kryciem farby,
tak by jeden mogt naktadac sie na drugi, dajac odczucie ruchu. Oczywiscie odbijanie
szablonow w drugiej opcji byto znacznie trudniejsze i wymagato duzego wyczucia.
Nawet najdelikatniejsze podmuchy wiatru utrudniaty prace. Co wiecej, odlegtosé
puszki farby od szablonu w tej opcji byta znacznie wieksza, co wymagato duzo
szerszego maskowania dookota grafiki, aby unikna¢ niepozadanych sladéw sprayu
poza obszarem postaci. Mimo to etap przebiegat sprawnie i bezproblemowo.
Na koniec dnia komplet postaci widniat juz na elewacji. Czternastogodzinny dzien

pracy sie zakonczyt.

Ostatnie wymiarowanie szablonu przed jego odbiciem.
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Widok elewacji po pierwszym dniu pracy (6.07.2024)
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Zblizenie pokazujgce réznice pomiedzy szablonami w petnej czerni oraz ,,powidokami”.
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Kolejny dzien rozpoczatem od przenoszenia szablonéw z informacjami.
W pierwszej kolejnosci odbitem szablon z aktualnym rekordem swiata, nastepnie
z krétka informacjg o Aleksandrze Mirostaw i jej najwiekszych sportowych sukcesach.
Na tym szablonie znajduje sie rowniez krétka notka o projekcie i jego autorze.
Pod tekstem odbitem ostatni szablon z tego sektora muralu, czyli logo Miasta Lublin.
Najwieksze wyzwanie stanowito odbicie tekstu o Oli. Powierzchnia sciany jest
porowata i aby ksztatty liter byty ostre i precyzyjne, musieliSmy bardzo doktadnie
dociska¢ szablon w miejscu tryskania farbg. W trakcie tego etapu powstato kilka
niedoskonatosci, ktére potem musiatem skorygowac farbg uzytg do malowania

elewacji. Do takich celow zostawitem kilka dodatkowych litrow tej farby.

Fotografia z procesu odbijania szablonéw z tekstami, rekordem Swiata i logo.
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Powyzszy etap zajat mi ok. czterech godzin. W kolejnym zamierzatem
przenies¢ szablon z kodem QR o niebagatelnym rozmiarze 185 x 185 cm. Zadanie
komplikowat dodatkowo fakt, ze ze wzgledu na duzy rozmiar szablon ten musiat
zostac¢ rozdzielony na dwie czesci. Aby finalnie zczytywaty go aparaty telefondw,
musiat zostaé odbity bardzo precyzyjnie, co wymagato bardzo doktadnego
spasowania. Oprdécz tego koronkowy wzdér kodu musiat zosta¢é w niektdrych
miejscach wzmocniony tgcznikami, po ktérych slad nalezato potem zamalowac.
Wyznaczenie miejsca kodu, precyzyjne zamocowanie go na $cianie, a potem odbicie
kawatek po kawatku, dociskajgc mocno kazdy odbijany fragment, zajeto mi az trzy
godziny. Po namalowaniu tego elementu przyszedt czas na weryfikacje doktadnosci
szablonu i pierwszy test skanowania telefonem z odlegtosci ok. 8 metrow. Kod dziatat

bez zarzutu i na ekranie telefonu wyswietlata sie tymczasowa informacja o animacji.

Kiedy tylko kod QR znalazt sie na Scianie, kolejny etap swojej pracy mogt

zaczgc€ programista z firmy Orizon. Miat za zadanie zsynchronizowac kod oraz pozycje

animacji z elewacja i grafikg muralu. Minat kolejny dzien pracy.

w\@ «

\

Ostatni etap przenoszenia kodu QR na $ciane — zamalowywanie tgcznikdw.
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Nastepng fazg procesu byto wykonanie przerywanych poziomych linii
oraz odbicie szablonéw z liczbami oznaczajagcymi wysokosS¢ oraz czas z nig
skorelowany. Na ten proces wymyslitem system, ktory pozwolit wykonacé go w poéttorej
godziny. Wyposazytem sie dwumetrowg poziomice, dzieki czemu po wyznaczeniu
wysokosci, szablon z przerywang linig mégt byé bardzo sprawnie spozycjonowany.
Ostatnia linia szablonu poczatkowego stanowita pierwszg linie kolejnego,
co powodowato, ze przenoszenie kazdego kolejnego byto bardzo szybkie. Szablony
z cyframi byty wyciete tak, by dolny akapit byt takiej wysokosci, jak planowana
odlegtosc cyfr od przerywanej linii. Dzieki temu nie trzeba byto odmierzac¢ ich pozyciji,

a jedynie przytozy¢ do linii dolng krawedzig.

Po zakonczeniu tej fazy projektu mural zawierat juz wszystkie elementy.
Do wykonania pozostat ostatni, najbardziej pracochtonny etap, czyli realistyczne
malowanie o$miu wybranych postaci. Na poczatku musiatem przygotowaé sobie
komfortowe miejsce pracy na platformie. Dzieki jej rozmiarowi mogtem wstawic¢
na nig duzy stét, na ktérym ustawitem pojemniki z farbami i wodg, pedzle

oraz wszelkie inne potrzebne akcesoria.

Pa Vi

Miejsce pracy na platformie podnosnika. Oprécz pojemnikéw z farbami, pedzli i palety, w prawym

gérnym rogu zdjecia widaé szablony miedzyczaséw i linii przerywanej.
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Uzywatem akrylowych farb elewacyjnych, ktére wczesniej wymieszatem tak,
by uzyska¢ zawezong spdjng palete kolorystyczng zawierajacg 10 kolorow
w oddzielnych pojemnikach. Kolorem bazowym byta farba uzyta do pomalowania
elewaciji, trzy kolory wymieszatem jako punkt wyjscia dla koloru skory, czern i biel
do pracy przy malowaniu ubrania, pomaranczowo-czerwony dla uprzezy oraz braz,
z6t¢ i czerwien jako kolory dodatkowe do tworzenia pochodnych odcieni i detali.

Niektore elementy podmalowywatem rowniez farbami w sprayu (biatg i czarng).

Podnosnik stojgcy ok. 40 cm od $ciany blokowat mi dojscie do dwdch
najnizszych postaci, wiec zaczagtem malowanie od trzeciej. Dwie najnizsze postacie
miaty powstaé¢ jako ostatnie po odjechaniu zwyzki. W pierwszej kolejnosci
malowatem ubranie, uprzez i buty. Do malowania ubrania i butéw uzywatem niemal
jedynie bieli i czerni. Uprzez zaczynatem od ptaskiej plamy wymieszanego wczesniej
pomaranczowo-czerwonego koloru, ktéry potem cieniowatem. Byty to tatwiejsze
elementy, podczas ktérych mogtem sie ,rozmalowac” i ,,rozgrza¢” przed malowaniem
kolejnych, bardziej wymagajgcych. Do malowania ciata, fragmentéw twarzy i wtosow

uzywatem juz praktycznie wszystkich koloréw na palecie.

Proces malowania postaci.
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Ostatecznie dzien udato mi sie zakonczy¢ z trzema namalowanymi
postaciami. Nastepnego dnia miata mnie odwiedzi¢ Ola Mirostaw z mezem,

a jednoczes$nie trenerem - Mateuszem.

Kiedy przyjechali ok. godziny 19:00, szes¢ postaci byto juz praktycznie
gotowych, wiec moi goscie mogli juz sobie wyobrazi¢ efekt koncowy muralu. Oboje
byli wyraznie zadowoleni z efektéw. ZrobiliSmy sobie pamigtkowe zdjecie i co

ciekawe, wytapalismy pojedynczy niewielki btad w muralu.

Pamigtkowe zdjecie z Olg Mirostaw przy jeszcze niedokoriczonym muralu.
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Okazato sig, ze jeden z matych chwytéw musi zostaé zamalowany. Ten
dodatkowy chwyt znalazt sie w projekcie, poniewaz trasy wspinaczki szybkiej
sg zawsze podwdjne (tak, aby dwie osoby mogty sie ze sobg réwnolegle sScigad)

i omytkowo uwzglednitem chwyt z sgsiadujgcego po prawej stronie toru.

Byt to ostatniraz, kiedy moglismy sie spotka¢ na zywo przed Olimpiada. Wtedy
chyba pierwszy raz poczutem w petni, ze to, co sobie wymarzytem, staje sie bardzo

realne.

Im wiecej pozycji Oli byto juz namalowanych, tym czesciej wracatem
do poprzednich, poprawiajgc detale i uspdjniajgc ich kolor. Wielokrotnie zjezdzatem
rowniez na dot i kontrolowatem wyglad muralu z punktu widzenia potencjalnego
widza. Moja praca generowata od samego poczatku olbrzymie zainteresowanie
przechodniow i kierowcow na ulicy Wieniawskiej. Kilkukrotnie w czasie pracy
przeprowadzano ze mng rowniez wywiady i odwiedzali mnie przedstawiciele
lokalnych i ogoélnopolskich medidéw. Zrobito sie naprawde gtosno o mojej
realizacji. Czutem rosnaca presje i olbrzymi stres, obiecujac po raz kolejny, ze juz
niedtugo gotowy mural zostanie potagczony dzieki technologii rozszerzonej

rzeczywistosci z animacjg 3D. Przeciez nadal nie miatem stuprocentowej pewnosci,

ze to sie uda...

: vw‘\ar '

Etap malowania stroju i uprzezy trzeciej postaci od dotu.
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Wtorek konczytem majac szes¢ namalowanych postaci. Mimo stabilnej
platformy malowanie na coraz wiekszych wysokosciach nie byto dla mnie
komfortowe. Bardzo wysoka temperatura oraz zmeczenie, w potgczeniu z presja

czasu i pracg na wysokosci kilkunastu metréw, mocno dawaty mi sie we znaki.
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Zdjecia z procesu malowania postaci na platformie.
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Sroda 10 lipca planowo miata byé ostatnim dniem pracy. Miatem
do namalowania dwie ostatnie sylwetki Oli. Zaczatem od tej, ktora stanowita pierwszg
realistyczng postac¢ w ruchu na trasie wspinaczki. Do namalowania jej gérnych partii
potrzebowatem podwyzszenia w postaci drabiny. Reszte bytem w stanie malowac

Zziemi.

Druga posta¢ sportsmenki to jedyna catkowicie statyczna pozycja w catym
muralu. Ola ,,zastygta” tutaj w momencie skupienia na kilka sekund przed startem.
W dtoniach rozciera magnezje i spoglada na pierwsze chwyty $ciany. Pozycja jest
wyraznie inna niz reszta, gdyz doktadnie widaé¢ twarz bohaterki, a jej sylwetka jest
zwrocona do widza. Te posta¢ zostawitem na sam koniec. Wiedziatem, ze spedze
nad nig najwiecej czasu. Chciatem, zeby byta bardzo realistyczna i maksymalnie
oddawata podobienstwo. Miata ona rowniez jedng dodatkowa ,funkcje”, ktora
sprawiata, ze realizm | oddanie rzeczywistosci miato szczegélny sens.
Podejrzewatem, ze znajdzie sie wiele 0oséb, ktdre po obejrzeniu muralu bedg chciaty
zrobi¢ sobie pamigtkowe zdjecie z tg wtasnie postacia. Jak sie potem okazato, moje

podejrzenia byty stuszne.

Malowanie ostatnich dwdch postaci odbywato sie w bardzo specyficznych
warunkach. Stoét z farbami i narzedziami stat obok sciany, a ja malowatem stojgc
na ziemi tuz obok setek ludzi przechodzacych obok mnie w odlegtosci kilku metrow.
Tetnigca zyciem ulica Wieniawska dawata mi stale zmieniajgca sie widownie, nie tylko
przechodnidw, ale réwniez kierowcow, ktérzy stojac w oczekiwaniu na zielone swiatto

przygladali sie procesowi, robili zdjecia i zagadywali do mnie przez uchylone szyby.

Relacja z przechodniami byta wtasciwie nieustajgca i mysle, ze w czasie
dwdch ostatnich dni spotkatem sie z reakcja kilkuset osob. Niektdrzy podchodzili
i zadawali pytania, a inni po prostu podnosili kciuka, krzyczeli jakies jedno zdanie
pochwaty czy nawet bili brawo. Bez wzgledu na wiek czy pte¢, moja praca cieszyta sie
ogromnym zainteresowaniem. Co ciekawe nie spotkatem sie z ani jednag negatywna

reakcja.

Byta sroda 10 lipca, ok. godziny 15:00. Skonczytem malowanie ostatniej

postaci. Skonczytem mural. Sprzatnatem wszystko sprzed $ciany, tak by modc
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wreszcie zobaczyé swoje dzieto w petnej postaci. Bytem bardzo zadowolony z efektu

i dumny, ze proces, ktory tak skrzetnie zaplanowatem etap po etapie, sprawdzit sie

w stu procentach technologicznie i czasowo.

Tubln®

Stanowisko pracy podczas malowania ostatniej postaci.
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22. GOTOWA ANIMACIJA

Aby dzieto zostato skonczone, brakowato juz ,tylko” animacji 3D,
ktéra zadziata, tak jak sobie wymarzytem. Karol Szatkowski z firmy Orizon pracowat
nad zsynchronizowaniem animacji, w trakcie kiedy ja malowatem mural. Czasami
przychodzit nawet po kilka razy dziennie pod Sciane i konsultowali$my kolejne etapy
synchronizacji i poprawek. O ile Spark jest oprogramowaniem, ktére daje ogromne
mozliwosci przy jednoczesnej dostepnosci, o tyle nie jest narzedziem pozbawionym
niedoskonatosci. W zaleznosci od modelu telefonu czy systemu operacyjnego,
animacja potrafita wyswietla¢ sie mniej lub bardziej precyzyjnie. W pewnym
momencie okazato sie, ze ze wzgledu na rézne katy pod jakimi telefon moze by¢
ustawiony w stosunku do lica sciany oraz ze wzgledu na minimalny ,,cokét” u spodu
Sciany, pojawia nam sie efekt delikatnego unoszenia sie Oli nad ziemig podczas
pierwszych sekund animacji. Po wielokrotnych prébach zniwelowania tego efektu
wpadtem na banalny, ale bardzo skuteczny pomyst. WygenerowaliSmy po prostu
kawatek chodnika pod stopami Oli, ktory byt elementem animacji. Gradientowo
zanika do bokéw, co sprawia, ze jest praktycznie niewidoczny i eliminuje catkowicie

powyzszy problem.

Okazato sie réwniez, ze perfekcyjne przykrycie chwytéw wspinaczkowych
z muralu chwytami z animacji nie jest mozliwe. Kilkupikselowe odchyty zwiekszaty sie
im wyzej wspinata sie posta¢ animacji. Postanowitem wtozy¢ pod warstwe animac;ji
dodatkowa aple rozmytego koloru elewacji sciany, ktéry funkcjonuje troche jak snop

Swiatta, a jednoczesnie niweluje kilkupikselowe niedoktadnosci.

Dodalismy réwniez niewielki komunikat, ktory wyswietlat sie na kodzie QR
po jego zeskanowaniu, juz po rozpoczeciu odtwarzania animacji. Jego tekst brzmiat:
,»Utrzymuj ten komunikat w obrebie kamery”. Chodzito o to, zeby uzytkownik wiedziat,
ze animacja bedzie dziata¢ tylko wtedy jesli kod QR pozostanie w polu obiektywu,

do konca jej odtwarzania.

Animacja dziatata i mogliSmy ja juz umiesci¢ pod docelowym linkiem. To byt
czas, zeby zakomunikowa¢ odbiorcom, ze ,,nowa forma pomnika w przestrzeni

miejskiej” czeka na ich odwiedziny.
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Widok gotowego muralu od ul. Wieniawskiej. Fot. Wojciech Mietelski.




Zdjecia gotowego muralu z kilku ujeé. Fot. Wojciech Mietelski
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Zdjecia gotowego muralu z kilku ujeé. Fot. Wojciech Mietelski




.

Fragment animacji i widoczny komunikat o utrzymywaniu kodu QR w polu kamery.

23. OFICJALNE OTWARCIE MURALU

Bardzo zalezato mi na zorganizowaniu oficjalnego otwarcia muralu.
Wydarzenia, ktore zgromadzi kibicow Oli, ludzi ktérzy pomogli mi w tej realizacji
i wszystkich tych, ktérych zaintrygowat moj projekt. Ta celebracja miata tez da¢ mi
okazje, zeby powiedzie¢ publicznie, dlaczego powstat ten mural, podziekowac
za wsparcie i wyrazi¢ nadzieje, ze juz niedtugo bede musiat poprawié¢ widniejgcy

na nim rekord oraz opis najwiekszych sukceséw lubelskiej wspinaczki.

Niestety okazato sie, ze w otwarciu nie bedzie mogta uczestniczy¢
Ola Mirostaw. Wraz ze swoim sztabem sportowym podjeli decyzje, ze nie moga
ryzykowac udziatu w wydarzeniu, ktore ze wzgledu na duzg ilos¢ oséb, mogtoby np.

skutkowaé ztapaniem infekcji. Ole czekato najwazniejsze wydarzenie sportowe w jej
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karierze i taka decyzja byta catkowicie zrozumiata. Obiecata wtedy jednak, ze bez
wzgledu na osiggniety wynik, zorganizujemy kolejne spotkanie przy muralu po jej

powrocie z Paryza, na ktérym juz na pewno bedzie obecna.

Zramienia miasta Lublin na otwarciu miata mitowarzyszyé pani wiceprezydent
Beata Stepaniuk-Kusmierzak. Termin wydarzenia ustaliliSmy ostatecznie na 25 lipca
(godz. 11:00). Oczywiscie przy muralu na ulicy Wieniawskiej. Promocja otwarcia
odbywata sie poprzez Facebook, mailing oraz poinformowanie lokalnych medidéw.
Zamowitem niewielka scene oraz nagtosnienie, tak by moc
w komfortowy i elegancki sposdéb przeprowadzi¢ otwarcie. Oprdécz pani
wiceprezydent gtos miata zabrac réwniez przedstawicielka Klubu Wspinaczkowego
Kottownia - rodzimego klubu Aleksandry i oficjalnego partnera mojej realizacji. Byt
czwartek, dochodzita godzina 11:00. Powszedni dzieh, w porze dnia, w ktorej
wiekszosé ludzi jest w pracy albo ze wzgledu na lipcowa date — na wakacjach. Nie

spodziewatem sie duzej frekwencji.
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Oficjalne otwarcie muralu (25.07.2024). Fot. Wojciech Mietelski
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Ku mojemu zdziwieniu przed samg 11:00 przestrzenh w okolicach muralu
zaczeta sie wypetnia¢ zaciekawionymi ludzmi. Dodatkowo pojawili sie
przedstawiciele niemal wszystkich lokalnych i czesci ogélnopolskich medidw,
ktérzy zabiegali o krotkie wypowiedzi do kamery lub zdjecia. Z tego wzgledu oficjalne
otwarcie, rozpoczete moim wprowadzeniem, zaczeto sie z ok. 10-minutowym
opodznieniem. Kiedy stanagtem na scenie, miatem przed sobg ttum ludzi wpatrzonych
w mural i scenerie wydarzenia, robigcych zdjecia oraz debatujacych ze soba
w niezwykle mitej atmosferze. Zadziwiajaca frekwencja, pozytywna energia i piekna

pogoda stworzyty idealne warunki do opowiadania o mojej realizacji.

ALEKSANDRA MIROSEAW

(r. 2 lutega 1994 W Lu
Lublin, dwukrutua wis
Sportinwej S, 0
Tokio 2020, §-kraty

t) - zawndniczia K Kuttowniy
i fwi.

Oficjalne otwarcie muralu. Fot. Michat Pitat

Opowiedziatem o samej idei, bardzo skrétowo o etapach powstawania muralu
i zsynchronizowanej z nim animacji AR-owej. O udziale Oli, Mateuszai o tym, ze marzy
mi sie konieczno$¢ zmiany rekordu na nowy po Igrzyskach w Paryzu.
Pani wiceprezydent z bardzo duzym szacunkiem wypowiedziata sie o projekcie oraz

wspomniata o roli Miasta Lublin w jego realizacji. Przedstawicielka Klubu Kottownia

86



Na koniec podziekowatem wszystkim, ktérzy pomogli mi w realizacji, skupiajgc
szczegoblnie swojg uwage na przedstawicielach firmy Orizon, obecnych na otwarciu.

Catosc¢ wydarzenia trwata niecatg godzine, a o dokumentacje video zadbat Wojciech

Mietelski.

-
-
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Oficjalne otwarcie muralu. Fot. Michat Pitat
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Po raz kolejny mogtem zobaczy¢ z jakim zainteresowaniem i pozytywnym odbiorem

spotyka sie moj mural. A jak sie okazato, byt to dopiero poczatek jego popularnosci.

24. MURAL W MEDIACH

Oficjalne otwarcie muralu rozpoczeto prawdziwg lawine artykutéw, relacji
w telewizji, wywiadow czy postow w mediach spotecznosciowych. O muralu napisaty
niemal wszystkie ogdélnopolskie media, a moja krotka wypowiedZz na jego temat
wyemitowana zostata nawet w gtéwnym wydaniu faktéw TVN. Temat zainteresowat
nie tylko media polskie. Informacja o0 mojej realizacji pojawita sie
na miedzynarodowych portalach, takich jak np. Reuters, Eurosport, CBC czy TV5
Monde.

Jako dokumentacja z otwarcia muralu powstata krétka rolka na Instagram,
autorstwa Justyny Domaszewicz — odpowiedzialnej za social media w urzedzie miasta
Lublin. To niepozorne video stato sie w krotkim czasie zadziwiajgco popularne. Klip,
opublikowany na profilu moim oraz miasta, z dnia na dzien zyskiwat kolejne dziesiagtki,
a potem setki tysiecy wyswietlen. Ostatecznie liczba urosta do szokujacych
2 milionéw wyswietlen, co jest absolutnym ewenementem w historii postow

zwigzanych z jakimikolwiek lubelskimi realizacjami czy wydarzeniami.

Zrzut ekranowy z profilu na Instagramie Miasta Lublin.
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Jeszcze przed pierwszym startem Oli na Igrzyskach o muralu byto naprawde
gtosno. Wszyscy liczyli na medal i po cichu na nowy rekord swiata. Gdyby ten
scenariusz sie ziscit, moja realizacja zyskataby jeszcze wiekszy rozgtos, a mural
mogtby ,udowodnic¢”, ze tatwo mozna go zaktualizowac. | to rekami samej jego
bohaterki. To miat by¢ zupetnie nowy poziom interakcji z dzietem i ingerencji w nie.
Mural miat sta¢ sie medium do celebracji zwyciestwa i chwaty. Co jednoczesnie miato

sie wydarzy¢ przy wykorzystaniu bardzo prostych srodkéw i narzedzi.

W poniedziatek 5 sierpnia rozpoczety sie olimpijskie zmagania we wspinaniu
na czas. To, czego dokonata lublinianka, przekroczyto wszelkie oczekiwania. Podczas
pierwszego dnia zawodoéw zdeklasowata inne zawodniczki i dwukrotnie poprawita
rekord swiata. Do petni szczescia brakowato juz ,,tylko” medalu podczas finatowych
zmagan w srode 7 sierpnia. Do sieci wylaty sie artykuty, posty i komentarze o tym,
ze ,trzeba poprawié¢ czas na muralu”. Tam, gdzie mogtem odpisywatem, ze ,,czekam
do Srody, zeby nie poprawia¢ dwa razy”. Wszystko to oczywiscie dziato sie
w pozytywnej atmosferze i dobrej energii. Ludzie w catej Polsce i nie tylko naprawde
kojarzyli mural z Olg Mirostaw i byto to dla mnie sygnatem, ze ta realizacja wywarta

bardzo konkretny wptyw na spotecznosc¢.

7 sierpnia w finatowym biegu Ola wygrata i zostata ztotg medalistka Igrzysk
Olimpijskich w Paryzu z nowym niewiarygodnym rekordem s$Swiata wynoszacym
6:06 s. Nic lepszego w kontekscie rozgtosu dla mojej realizacji nie mogto sie wydarzyé.
To byty naprawde piekne i bardzo emocjonujace chwile, a ogladanie finatowego biegu
w telewizji zapamietam na pewno do konca zycia. Kibicem Oli bytem juz od kilku lat,
a pomyst na uczynienie jej bohaterka swojej realizacji nie wziagt sie znikad.
Wielokrotnie w przesztosci wstawatem w srodku nocy, zeby méc ogladac jej starty na
drugim koncu swiata. Tego dnia kibicowanie zyskato nowy wymiar i byto niezwykle

osobiste.

Odczekatem kilka dni i napisatem do Oli i Mateusza. Chciatem ustali¢ z nimi
date aktualizacji muralu. Wiedziatem, ze to, co dzieje sie teraz dookota nich, to istne
szalenstwo i nie bedzie tatwo znalez¢ luke w kalendarzu. Przy aktualizacji muralu
chciat byé obecny réwniez Prezydent Miasta Lublin Krzysztof Zuk oraz pani
wiceprezydent Beata Stepaniuk-Kusmierzak. Zgranie daty dla tych wszystkich oséb
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w potgczeniu z bezdeszczowg pogodg okazato sie na tyle karkotomne, Ze ostatecznie

wydarzenie odbyto sie dopiero 9 pazdziernika.
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Climbing-Miroslaw mural needs
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"From the start | hoped that after a successful
performance at the Olympics | would need 1o correct
the time shawn on the mural, and change the
information about her achievements.”

Luckily, Cwiek didn't set about changing it
immediately ater Mirostaw broke her record in the
qualifying heats on Manday as she quickly bettered
i with a 6.06, He now hopes the athiete can heip out
when she retums home with her gold medal,

“I dream of persuading Aleksandra 1o spray paint a
stencil with her new world record on the wall
hersell.”

Data dodania: 2024-08-06 16:40
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Zestawienie przyktadowych wpiséw o muralu w mediach polskich i zagranicznych.



Aktualizacje muralu zorganizowatem w podobny sposéb do jego oficjalnego
otwarcia sprzed niespetna trzech miesiecy. Tym razem jednak oprocz niewielkiej
sceny i nagtosnienia musiatem wynajg¢ podnosnik, ktéry miat umozliwié¢ Oli i mi
przeniesienie szablonu z nowym rekordem swiata (cyfry znajdujg sie na wysokosci
ponad 3 metréw). Z podnosnika musiatem skorzystaé juz dzien wczesniej przed
wydarzeniem. Oprécz samego rekordu $wiata zmiany wymagat przeciez tekst
0 najwiekszych osiggnieciach sportsmenki oraz miedzyczasy umieszczone
przy prawej krawedzi elewacji. Musiatem réwniez zamalowaé nieaktualny rekord,

zeby na jutro zostato juz tylko odbicie szablonu.

Poprawki wymagaty uprzedniego zamalowania nieaktualnych elementow
dwoma warstwami farby. Nastepnie zgodnie ze sprawdzong technologiag, odbitem
nowe dane uzywajac szablonéw wycietych laserowo w hipsie. Tego dnia
wyprébowatem réwniez nowa technologie, ktérej chciatem uzy¢ podczas jutrzejszego
zmieniania cyfr rekordu swiata. Mianowicie przetestowatem odbijanie cyfr wycietych
w folii szablonowej, a nie w hipsie. Dzieki temu mogtem naklei¢ szablon tuz przed
wydarzeniem i w znacznie bardziej komfortowy i precyzyjny sposob odbic
go pomagajac Oli. Po odbiciu trzeba byto jedynie zerwac folie ze Sciany. Test wypadt

bardzo pozytywnie i zdecydowatem, ze jutro uzyje tego wtasnie rozwigzania.

Punkt 11:00 rozpoczeliSmy wydarzenie, ktére zaplanowatem na maksymalnie
godzine. Ola uczulita mnie, ze chce ograniczy¢ kontakt z duzg iloscig ludzi, a wiec
zadbatem o dodatkowe bariery przed sceng. Pan prezydent i pani wiceprezydent
z wielkim szacunkiem odniesli sie do realizacji oraz pogratulowali Oli zwyciestwa
na Olimpiadzie. Bardzo wyraznie docenili mojg prace i wyrazili nadzieje, ze nie jest to
ostatni tego typu projekt w Lublinie. Co ciekawe, pan prezydent podkreslit réwniez
bardzo duzg wartos¢ turystyczng muralu, ktéry juz na state wpisat sie we wszelkiego
rodzaju zestawienia najwiekszych atrakcji turystycznych Lublina. Nastepnie
weszlismy z Olg do kosza podnosnika i przeszlismy do ,,gtdwnego punktu programu”™.
Chwile przed wydarzeniem poinstruowatem ja, jak trzymac spray i jak sprawnie odbi¢
szablon, zeby unikngé poprawek. Poszto nam bardzo gtadko i juz po chwili zrywatem
folie, aby nareszcie odstoni¢ aktualny czas rekordu swiata ustanowiony w Paryzu.

Ttum ludzi zgromadzonych na wydarzeniu bit brawo, a my wrdciliSmy jeszcze
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na moment na scene. Ola wygtosita krdotkie przemdéwienie, w ktérym podziekowata
kibicom i docenita mojg realizacje, podkreslajac jednak, ze nie od samego poczatku
byta do niej przekonana. Koriczgc stowami ,,dzieki temu muralowi, teraz w petni czuje
sie lublinianka”, kolejny raz data mi poczucie, ze to, co udato sie stworzyc,
ma zdecydowanie wielowymiarowe oddziatywanie. Na koniec pozwolitem sobie
podsumowac wydarzenie i opowiedzieé raz jeszcze w skrécie o catym procesie i kilku
zwigzanych z nim ciekawostkach. O tym, jaka idea stoi za tym, co zgromadzeni widza

na Scianie i dlaczego uznatem, ze jest to odpowiedni temat mojej pracy doktorskie;j.

Podziekowatem wszystkim za obecno$é i przyszedt czas na kontakt

z przybytymi przedstawicielami mediéw.

Widziatem wyraznie, ze Ola i Mateusz wreszcie w petni czujg sie czescig
mojego projektu i ze to, co powstato, przerosto ich oczekiwania. Dla mnie jako artysty
to wtasnie docenienie byto niezwykle wazne. Praca od poczatku miata mocny wymiar

osobisty i stad zapewne brata sie tak wyrazna potrzeba.

Aktualizacja muralu

Oli Mirostaw

LUBLIN
EURDPE|SKA
STOLICA
KULTURY

2029

KANDYDAT

* ¥ o
* *

Grafika stanowigca oktadke do wydarzenia ,,Aktualizacja muralu Oli Mirostaw”

na portalu Facebook.
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Zdjecia z wydarzenia. Fot. Gazeta Wyborcza.
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25. MURAL - ARCHITEKTURA, SZABLON, RUCH.

Od najdawniejszych czasdéw cztowiek zdradzat potrzebe artystycznej
autoekspresji w przestrzeni publicznej. Za jeden z pierwszych przyktadéw takowej
mozna uznac¢ freski we francuskiej jaskini Lascaux powstate ok. 17000 lat p.n.e.
Dynamiczne wizerunki zwierzat ze stynnej ,Sali Bykdw” dochodzgce do wielkosci 3m
sg réwniez znakomitym przyktadem préby oddania ruchu i dynamiki. Co wiecej, ze
wzgledu na uzytg technike, skale oraz miejsce, mozna je zakwalifikowaé jako jeden
z pierwszych odnotowanych w historii ludzkosci przyktadéw realizacji z kategorii

muralu.

Sztuka i architektura od zawsze pozostawaty ze sobg w S$cistej relaciji.
W starozytnosci monumentalne budowle, takie jak egipskie piramidy czy greckie
Swigtynie, byty bogato zdobione rzezbami i malowidtami, ktére nadawaty im nie tylko
funkcje uzytkowa, ale takze estetyczng i symboliczng. W epoce gotyku katedry
stawaty sie prawdziwymi dzietami sztuki — ich fasady pokrywaty bogate reliefy,
a witraze tworzyty mistyczne efekty sSwietlne. Barok i rokoko jeszcze silniej taczyty
sztuke z architekturg, traktujgc budynki jako przestrzen dla malarstwa sciennego

i rzezby.

Unikatowym przyktadem zwigzku sztuki i architektury w moim rodzinnym
miescie sa freski w Kaplicy Tréjcy Swietej na Zamku Lubelskim. W tym gotyckim
budynku dzieki inicjatywie Wtadystawa Jagietty powstaty w 1418 r. bezcenne
malowidta bizantyjsko-ruskie, dzieki czemu w jednym miejscu koegzystujg ze sobag

dwa kregi kulturowe — Wchodu i Zachodu.

Kontekst oraz funkcja sztuki w kontekscie architektury stale ewoluowat
na przestrzeni historii. Wraz z nadejsciem modernizmu i nurtéw awangardowych,
sztuka w architekturze nabrata nowego wymiaru —zaczeta funkcjonowac nie tylko jako
dekoracja, ale takze jako integralna czes¢ struktury budynku. Wspotczesnie bardzo
wyrazny wptyw na zwigzek architektury i sztuki ma Street Art, ktéry przeksztatca
miejska przestrzen w otwartg galerie, interweniujgc w tkanke urbanistyczng i nadajac

jej nowe znaczenia.
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Piszac o Street Arcie nie sposéb nie wymienié¢ terminu graffiti, ktory jest
nierozerwalnie zwigzany ze sztuka ulicy. Graffiti to przede wszystkim litery, typografia,
teksty. Wywodzi sie z pierwotnej potrzeby protestu, manifestu, buntu.
Za najwczesniejsze przyktady graffiti uznaje sie te znalezione niedawno w Australii
i liczgce ok. 44 tys. lat. ,,Zwyczaj nielegalnego pisania po murach w celu przekazania
okreslonych tresci miat swoje poczatki juz w czasach starozytnych. Antyczne zrédta
informuja, ze na przyktad po bitwie pod Cheroneja na budynkach Aten pojawity sie

liczne napisy o$mieszajgce Macedonczykow.”

Graffiti w swej pierwotnej idei jest sztukg nielegalng, antysystemowa
i zwigzang z wandalizmem. Jednak jej wspoétczesne wybitne przyktady majg na tyle
wysoki poziom artystyczny, ze zaczety wchodzi¢ w dialog ze sztuka, a ich autorzy
nazywani artystami. Zapis zjawiska graffiti zaczat by¢ mozliwy dopiero w XIX w.,
po tym jak pojawita sie fotografia. Za date powstania graffiti w jego wspodtczesnej
najbardziej znanej nam formie napisdw uznaje sie wg roznych zrédet za lata 60-70te
XXw. Miejscem pierwszych tego typu realizacji byt oczywiscie Nowojorski Bronx, ktéry

z czasem stanie sie mekka swiatowego fenomenu czyli kultury Hip-Hop.

Street Art to nurt, ktéry powstat w drugiej potowie XX wieku jako forma
ekspresji artystycznej w przestrzeni miejskiej. Poczgtkowo utozsamiany byt gtéwnie
z graffiti (w niektérych opracowaniach jest nawet nazywany ,postgraffiti” czy
,heograffiti”), lecz z czasem rozszerzyt sie o r6znorodne techniki, takie jak murale,
wlepki, szablony czy instalacje. Street Art bardzo czesto wpisuje sie w architekture,

transformujac jg i nadajac jej nowe funkcje — estetyczne, spoteczne i polityczne.

W odréznieniu od klasycznych dziet sztuki umieszczanych w galeriach
i muzeach, Street Art ma charakter demokratyczny i dostepny dla wszystkich. Jest
sztukg wchodzacg w interakcje z otoczeniem, a czasem reakcja na wydarzenia
spoteczne i polityczne. Mimo, ze wywodzi sie z idei dziatan nielegalnych, to z czasem
zyskat duzy spoteczny szacunek i coraz wiecej artystéw zaczeto tworzy¢é w ramach

zaplanowanych instytucjonalnych czy nawet komercyjnych projektow.

To wtasnie te cechy pod wieloma wzgledami definiujg moja realizacje i sprawiaja,

ze moze on tak wyraznie i szeroko zadziata¢ na odbiorcéw. Kontekst architektury
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podbity dodatkowo faktem, ze jest to architektura zabytkowa, pozwala réwniez
podniesc ,range” dzieta, a prestizowa lokalizacja w centrum miasta gwarantuje petna

dostepnos$é miejsca oraz zapewnia mu szerokie grono odbiorcow.

Inspiracjg do tego typu dziatania bezposrednio zwigzanego z architekturg

sg czotowi przedstawiciele nurtu Street Art na Swiecie oraz ich sztandarowe dzieta.

Nie sposob na pierwszym miejscu nie wymienic ikony i Swiatowego fenomenu
omawianego nurtu — Banksy’ego. W swojej twdrczosci czesto porusza tematyke
polityczng i spoteczng. Jego dzieta zawsze w bardzo wyrazisty sposdb wpisuja sie
w przestrzen miejska lub architekture. Przyktadem moze by¢ kultowy wizerunek
"Balloon Girl" przedstawiajgcy dziewczynke wypuszczajgcg czerwony balon

w ksztatcie serca — symbol utraconych marzen i niewinnosci.

,Balloon Girl” — Banksy, Most Waterloo w Londynie. Zrédto: https://pl.wikipedia.org/wiki/Banksy

Kolejnym dzietem, ktére buduje niezwykle wymowny dialog z przestrzenig jest "Face
2 Face" (2007, lzrael i Palestyna). Francuski artysta JR stworzyt monumentalne
fotograficzne portrety ludzi po obu stronach izraelsko-palestyriskiego muru
granicznego, podkreslajgc podobienstwo miedzy przeciwnikami i iluzorycznosé

podziatéw.
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~Face 2 Face” - JR, Palestyna. Zrédto https://www.in-situ.info/narratives/whose-walls

Na uwage z pewnoscig zastugujg réwniez murale stworzone przez Blu. Ten wtoski
artysta tworzy monumentalne malowidta, czesto o surrealistycznym i politycznym
charakterze. Jego prace sa petne dynamiki, ukazujgc m.in. krytyke kapitalizmu
i wtadzy. Niezwykle charakterystyczne murale Blu bardzo silnie i wrecz brutalnie
ingerujg w architekture, co w potaczeniu z ogromna skalg daje uderzajgcy efekt

i wptyw na odbiorcow.
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Mural autorstwa Blu w Lizbonie. Zrédto: https://unurth.com/Os-Gemeos-Blu-Lisbon-1

Polski Street Art ma oczywiscie rowniez swoich znakomitych przedstawicieli,

ktérych twoérczosc od lat jest dla mnie niezwykle wazna i inspirujaca.

W naszym kraju nurt ten rozwijat sie dynamicznie od lat 90. XX wieku. Poczgtkowo
byta to gtéownie forma czy ewolucja graffiti, jednak z czasem pojawity sie

wielkoformatowe murale oraz dziatania znacznie wykraczajgce poza definicje graffiti.

Jednymi z najwazniejszych dla mnie twércéw w kontekscie polskiej ,,sztuki
ulicznej” jest Etam Crew. Tworzy go dwdch polskich artystéw: Sainer (Przemystaw
Blejzyk) i Bezt (Mateusz Gapski). Obaj sg absolwentami tdédzkiej Akademii Sztuk
Pieknych i od 2010 roku tworza niezwykte murale na najwyzszym Swiatowym
poziomie. Ich prace to potaczenie surrealizmu, poczucia humoru, melancholii
i motywow lokalnej kultury. Sainer to specjalista od malowania postaci, natomiast

Bezt najlepiej odnajduje sie w wizerunkach zwierzgt. Niesamowite wyczucie koloru,
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kompozycji, malarskos¢ materii oraz efektownos¢ motywéw w potaczeniu
z architektonicznym dialogiem zapewnita realizacjom tego duetu szacunek na catym

Swiecie.®?

Madame Chicken (W aeroplanie) — Etam Crew / £6dz, al. Politechniki 16,

Zrédto: https://streetartcities.com/cities/lodz/markers/2572

8 https://www.urbanforms.org/project/etam-crew/
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Kolejnym niezwykle waznym duetem polskiej sceny Street Art jest Monstfur.
Projekt artystyczny powotany do zycia w 2006 roku przez dwoch artystow
z Czestochowy - Barttomieja Stypke i tukasza Gawrona. Autorzy nie podpisuja swoich
prac. Od poczatku wspotpracy kreujg wirtualng posta¢ o imieniu Monstfur
(potaczenie stowa "monster" i "potfur")®. ,Monstfura inspiruje rozpad.”'® Jest
to wyraznie widoczne w podtozach z jakich korzysta — sg to np. mury starych zaktadéw
pracy, tablice informacyjne czy arkusze skorodowanej blachy. Owy rozpad widzimy
rowniez wsréd motywow pojawiajgcych sie w kompozycjach Monstfura. Stare
pociagi, zdezelowane samochody, gruzowiska, PRL-owskie maszyny czy fragmenty

starych reklam to kwintesencja stylu formacji z Czestochowy.

Ich podstawowym srodkiem wyrazu jest szablon. Ta technika znana od tysiecy
lat jest rowniez kluczowa dla mojej tworczosci oraz realizacji z Aleksandrg Mirostaw
w roli gtéwnej. Stanowi on réwniez kluczowa technike dla wczesniej wymienionego

Banksy’ego.

Mistrzem wykorzystania szablonu na polskiej scenie Street Artu jest kultowy
juz artysta ze Szczecina Mariusz Waras. Tworzy pod pseudonimem M-City, a na co
dzien jest réwniez nauczycielem akademickim w Akademii Sztuk Pieknych
w Gdansku. Podstawowym motywem jego twoérczosci jest pejzaz miejski nanoszony
na sciany za pomocag olbrzymich i niezwykle bogatych w detale szablonéw. Czarno
biate koronkowe murale Warasa mozna zobaczy¢ na catym swiecie. Zawsze budujg
wymowny i precyzyjny dialog z architekturag, sa niezwykle mocne w swoim dziataniu

i maja niepodrabialny unikatowy styl.™

% https://desa.pl/pl/artysci/monstfur/
10 https://desa.pl/pl/historie/brandalizm-monstfura/
1 ,Polski Street Art”. Elzbieta Dymna, Marcin Rutkiewicz / Carta Blanca, 2012
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Zrédto: https://sztukapubliczna.pl/pl/zakaz-muralowania-mariusz-waras/czytaj/25

Prawdziwym fenomenem na polskiej scenie w kontekscie eksperymentow
z nowymi technologiami na polu dziatan muralowych jest Good Looking Studio. Ich
realizacje, cho¢ w znakomitej wiekszosci komercyjne, odznaczajg sie wysokim
poziomem artystycznym i technicznym oraz poszukiwaniem nowych rozwigzan
formalnych. Tworzac reklamowe murale dla najwiekszych firm (np. Netflix, Adidas,
Disney, Chanel) przetamujg ramy tradycyjnych technik, taczac mural z neonami,
aplikacjami mobilnymi czy ekranami ledowymi. Studio wspotpracuje z wieloma
klasowymi artystami sceny street artowej, a skala ich dziatania jest niespotykana
do tej pory w Polsce. Majg za sobg ponad 400 realizacji i piszg o sobie: ,,Potrafimy
namalowa¢ wszystko iw kazdym rozmiarze, nardéznych podtozach, naduzych
wysokosciach iw kazdej pogodzie.” Co ciekawe, wyraznie podkreslajg w swoich

dziataniach Poszanowanie dla przestrzeni publicznej. Na swojej stronie internetowej

102


https://sztukapubliczna.pl/pl/zakaz-muralowania-mariusz-waras/czytaj/25

pisza:,,Nie zawtaszczamy przestrzeni publicznej, czujemy sie odpowiedzialni za jej
wspottworzenie. Dbamy o estetyke otoczenia, a swoje prace realizujemy zgodnie
z planem zagospodarowania przestrzennego. Respektujemy opinie wtadz miejskich,

m.in. wydziatéw architektury, estetyki i konserwatoréw zabytkéw.” 12

Zrédto: https://goodlooking.pl/portfolio/-withgalaxy

Oprécz dialogu z architektura, kolejnym kluczowym aspektem w kontekscie
mojego projektu jest ruch. Odzwierciedlenie go byto dla mnie podstawowym
problemem artystycznym do zgtebienia od poczatku pracy nad koncepcja muralu

Aleksandry Mirostaw.

Motyw ruchu i dynamiki w sztukach wizualnych od wiekéw fascynuje artystow,
ktérzy starajg sie uchwycic¢ iluzje przemieszczania sie postaci, obiektéw oraz energii
Swiata przedstawionego. Ruch w sztuce czesto nie jest jedynie odwzorowaniem

rzeczywistego poruszania sie, ale takze metaforg zmiennosci, ekspresji i emociji.

Jednym z pierwszych przyktadéw przedstawienia ruchu w sztuce jest
rzezba ,,Dyskobol" autorstwa Myrona (ok. 450 r. p.n.e.), przedstawiajgca greckiego

atlete w momencie wyrzutu dysku. Rzezba ta uchwycita moment maksymalnego

2 https://www.goodlooking.pl/o-nas
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napiecia ciata, oddajac dynamike przez uktad miesni oraz skret tutowia. Dodatkowo
dzieto jest jednym z najstarszych i najbardziej ikonicznych przedstawien sportowca

w sztuce, przez co ma dla mnie jeszcze wieksze znaczenie i stanowi bardzo ciekawy

punkt odniesienia.

Zrédto: https://upload.wikimedia.org/

W epoce renesansu artysci zaczeli stosowac perspektywe liniowg oraz analize
proporcji ludzkiego ciata, by stworzy¢ iluzje gtebi i ruchu. Doskonatym przyktadem

jest ,,Bitwa pod Anghiari" Leonarda da Vinci (1505), ktéra cho¢ znana gtéwnie z kopii

i szkicow, przedstawiata intensywne starcie jezdzcow i piechoty.
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W rzezbie barokowej Gian Lorenzo Bernini osiggnat mistrzostwo w oddawaniu
dynamiki materiatu. Jego ,Ekstaza sw. Teresy"(1647-1652) zdaje sie unosic

w przestrzeni, a ztozony uktad fatd szat poteguje wrazenie ruchu.

W XX wieku awangardowe kierunki poszukiwaty jeszcze bardziej
dynamicznych form ekspresji. Futurysci, jak Umberto Boccioni, eksplorowali
koncepcje predkosci i wielokrotnej ekspozycji w malarstwie i rzezbie. Jego
dzieto "Jedyna forma ciggtosci w przestrzeni" (1913) przedstawia posta¢ w ciggtym
ruchu, ktérej ksztatt wydaje sie niemal rozpuszczaé w powietrzu. Ciekawym
przyktadem préby uchwycenia ruchu w malarstwie sg réwniez dzieta Gino
Severiniego. Jeden z najbardziej znanych przyktaddw to ,,Dynamizm Tancerki” z 1913

roku.

Bardzo bliskie mojej estetyce sg fotograficzne eksperymenty futurystow jak

chociazby symultaniczne zdjecie fotograficzne gracza odbijajacego pitke golfowa.

W malarstwie Giacomo Balla wprowadzit analize ruchu na ptdtnie — jego
obraz "Dynamizm psa na smyczy" (1912) ukazuje rozmazane kontury tap i ogona

biegngcego zwierzecia, przypominajac efekt dtugiej ekspozycji w fotografii.

W zupetnie nowy sposéb pojecie ruchu i dynamiki zgtebiali przedstawiciele
kubizmu. Jednym z gtdwnych zatozen tego kierunku byta symultanicznosé¢. Poprzez
pokazanie na ptotnie fragmentarycznych wycinkéw tej samej sceny, widzianych
z réznych katéw, twdrcy wprowadzili pierwiastek czasu i ruchu (ruchu oka widza lub
subiektywnego postrzegania obiektu w czasie). To wtasnie ta symultanicznosé
tworzyta poczucie wewnetrznej dynamiki dzieta. W przeciwienstwie do futurystow,
ktérzy starali sie uchwyci¢ fizyczny ruch i predkosé, kubisci skupili sie
na intelektualnym postrzeganiu obiektu w przestrzeni i czasie. Widz miat mieé

za zadanie "ztozenie" obrazu w catosé.
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Zrédto: Christa Baumgarth. Futuryzm. 1987. Warszawa: Wydawnictwa Artystyczne i filmowe.

W malarstwie Giacomo Balla wprowadzit analize ruchu na ptdétnie — jego
obraz "Dynamizm psa na smyczy" (1912) ukazuje rozmazane kontury tap i ogona

biegngcego zwierzecia, przypominajgc efekt dtugiej ekspozycji w fotografii.

W zupetnie nowy sposob pojecie ruchu i dynamiki zgtebiali przedstawiciele
kubizmu. Jednym z gtdwnych zatozen tego kierunku byta symultanicznosé¢. Poprzez
pokazanie na ptotnie fragmentarycznych wycinkéw tej samej sceny, widzianych
z réznych katéw, twdorcy wprowadzili pierwiastek czasu i ruchu (ruchu oka widza lub
subiektywnego postrzegania obiektu w czasie). To wtasnie ta symultanicznos$é
tworzyta poczucie wewnetrznej dynamiki dzieta. W przeciwienstwie do futurystow,

ktorzy starali sie uchwyci¢ fizyczny ruch i predkosé, kubisci skupili sie
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na intelektualnym postrzeganiu obiektu w przestrzeni i czasie. Widz miat miec¢

za zadanie "ztozenie" obrazu w catosc.

Wyrazng inspiracje kubizmem kinetycznym wida¢ w kolejnym dziele, ktére
stanowi sztandarowy przyktad rozwazan nad ruchem w malarstwie. Marcel Duchamp
w swoim obrazie pt. ,,Akt schodzacy po schodach” ilustruje niemal sekwencyjny ruch
postaci, ktéry wskazuje réwniez na wptyw fotograficznej analizy kinetyki ludzkiej

Etienne-Jules Marey’a.

Zrédto: Thompson J. 2006. Jak czytad malarstwo wspétczesne. Krakéw: Universitas

53 lata pdzniej powstat inspirowany tym dzietem obraz Gerharda Richtera
pt. ,Kobieta schodzgca po schodach”. Obraz pochodzi z figuratywnego cyklu Richtera
wywodzgcego sie z fotografii. W niemal ironiczny i przewrotny sposéb odnosi sie
do dzieta Duchampa, natomiast podobnie jak w obrazie z 1912 roku Niemiec zgtebia
temat ruchu w materii malarskiej. Charakterystyczne dla Richtera przeciggniecia
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suchym pedzlem po jeszcze mokrej materii obrazu w mistrzowski sposéb pozwalajg
oddac¢ brak ostrosci, spowodowany poruszeniem obrazu, tak charakterystyczny dla

fotografii.

W XX wieku pojawity sie takze dzieta, ktére wprowadzaty rzeczywisty ruch
do sztuki. Alexander Calder tworzyt mobiles, czyli wiszace rzezby balansujace pod
wptywem powietrza, a Victor Vasarely rozwijat op-art, ktérego iluzje optyczne

powodujg wrazenie pulsowania i zmiany form.

Motyw ruchu w sztuce odzwierciedla nie tylko fizyczne przemieszczanie sie
postaci i przedmiotéw, ale takze zmienno$¢ idei i emocji. Od starozytnej rzezby przez
barokowy dramatyzm, impresjonistyczne uchwycenie chwili, az po futurystycznag
ekstaze ruchu i sztuke kinetyczng - ruch i dynamika pozostajg jednymi z kluczowych
srodkéw wyrazu w sztukach wizualnych. Wspétczesni artysci, korzystajac
z technologii cyfrowej, wideo oraz rzeczywistosci rozszerzonej, kontynuuja

eksploracje ruchu w nowych, innowacyjnych formach.

Moja proba oddania ruchu skupia sie na ciele sportowca, na ruchu bardzo
precyzyjnym, dynamicznym i $cisle potaczonym ze sportem jaki ilustruje. Co ciekawe
najwiekszych podpowiedzi wizualnych i bezposrednich inspiracji dla rozwigzania
problemu zilustrowania ruchu dostarczyty mi fotografie sportowe wykonane
w technice sekwencyjnej. Szczegdblnie czesto taka fotografia wykorzystywana jest
w kontekscie sportow ekstremalnych. Pozwala ona zobrazowa¢ skomplikowane
ewolucje (np. snowboardzistéw, skateréw czy motocrossowych stunterdow) krok
po kroku, tworzac jednoczesnie fascynujace kompozycje z ciat sportowcow
zwielokrotnionych w sekwencyjnym ruchu. Przyktadem fotografa wykorzystujgcego
te technike jest wspotpracujacy z markg Red Bull Nikita Klyukvin, specjalizujacy sie

w fotografii sportowe;.
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Fot. Nikita Klyukvin. Zrédto: https://www.redbull.com/pl-pl/galleries/zdjecia-sekwencyjne

Street Art jest jednym z najciekawszych przyktaddw integracji sztuki
z architekturg. Tworzy nowa estetyke przestrzeni miejskiej, nadaje budynkom
znaczenie i sprawia, ze sztuka staje sie czescig codziennosci. Cho¢ przez lata byt
traktowany jako forma wandalizmu, dzis wiele miast wspiera inicjatywy streetartowe,
dostrzegajac ich wartos¢ artystyczng i spoteczng. Potagczenie Sztuki Ulicy
z poszukiwaniem metody na oddanie ruchu sportowca przy uzyciu szablonu, jest dla
mnie potgczeniem w réwnym stopniu wymagajacym i fascynujacym, co po prostu
naturalnym zwazywszy na mojg droge artystycznag, najblizszg mi estetyke i osobiste

pasje.
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26. PODSUMOWANIE

Zainspirowany postacig Aleksandry Mirostaw stworzytem interaktywny mural,
w ktérym potaczytem tradycyjne techniki malarstwa muralowego oraz nowoczesne
technologie, z ktérych kluczowag byta technologia rozszerzonej rzeczywistosci.
Takie potacznie pozwolito odbiorcy wejs¢ w znacznie gtebszg interakcje z dzietem
i obejrze¢ wspinaczke najlepszej speedclimberki na swiecie w czasie rzeczywistym.
Dzieki zsynchronizowanej z muralem animacji 3D, widz po sczytaniu za pomoca
smartfona kodu QR znajdujagcego sie na Scianie realizacji, oglada bieg sportsmenki

w rzeczywistym tempie i w realnej skali.

Juz w trakcie procesu malowania muralu, realizacja cieszyta sie ogromnym
zainteresowaniem, a reakcje odbiorcéw byty wtasciwie wytacznie pozytywne. Ludzie
zadawali mnéstwo pytan, wtasciwie bez wzgledu na wiek czy pteé. Setki
zaciekawionych odbiorcéw dziennie skanowato kod umieszczony na S$cianie,
a w internecie opublikowano zadziwiajgca ilos¢ postéw i artykutéw poruszajacych
temat muralu. Szybko zaczat byé uznawany za jedng z najciekawszych atrakcji
turystycznych Lublina, co podkreslit kilkukrotnie sam prezydent miasta Krzysztof Zuk.
Okazato sie, ze przyjeta forma muralu i jego unikalne cechy, spetnity swoje zatozenia
jeszcze w duzo wiekszym stopniu niz zaktadatem. Lublinianie zniezwyktym
szacunkiem i duma przyjeli te realizacje. Byta ona réwniez szeroko komentowana
w mediach w Polsce i za granica. Bez watpienia przyczynita sie ona do popularyzacji
dyscypliny wspinaczki szybkosciowej oraz stata sie ,,nowa formg pomnika sportowca

w przestrzeni miejskiej”.

Bardzo duzym zainteresowaniem cieszyty sie réwniez oba wydarzenia
zwigzane z muralem. Setki ludzi zebrato sie na uroczystym otwarciu dzieta, a potem
jeszcze liczniejsza grupa przybyta na ,aktualizacje muralu” dokonang przez samag Ole
Mirostaw. Co wazne, sportsmenka uczestniczyta aktywnie w catym procesie,
a w swojej przemowie podczas zmiany czasu rekordu swiata, powiedziata, ze teraz

»wreszcie czuje sie w petni lublinianka”.

Realizacja opisywanego dzieta pozwolita mi na potaczenie moich dwdch

najwiekszych pasji — sztuki i sportu. Jednoczes$nie udato sie udowodni¢ teze, ze sport,
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ktéry jest zazwyczaj pomijany w sztukach wizualnych, ma ogromny potencjat jako
inspiracja i temat dla tworczych dziatan. Jego dynamika i tadunek energetyczny
poteguja zainteresowanie odbiorcéw, a odpowiednie srodki wyrazu sg w stanie oddaé

istote dyscypliny i towarzyszacy jej ruch czy emocije.

Zastosowana technika naktadanych na siebie szablondw, pozwolita oddaé
ruch Aleksandry i stworzy¢ iluzje poklatkowej sekwencji. Sylwetki, ktére zostaty
dodatkowo podmalowane w realistyczny sposdb daja odczucie przestrzennosci

i potegujg efektownosé realizaciji.

Umieszczenie dzieta wewnatrz tkanki miejskiej w bardzo wyeksponowanym
miejscu w centrum pozwolito na ,wciagniecie” w interakcje ogromnej ilosci ludzi.
Roéwniez tych (a moze nawet przede wszystkim tych), ktérzy na co dzien nie obcuja
ze sztuka. Zastosowanie skali 1:1 i odwzorowanie jej na zabytkowej kamienicy
spotegowato efekt edukacyjny i pozwolito widzowi doceni¢ wyczyn, jakiego dokonuje
Aleksandra podczas swoich startow. Pozbawiony patosu ,nowoczesny pomnik
sportowca” okazat sie bardzo zrozumiaty dla publiki, a jednoczesnie innowacyjny

w swojej formie.

Otwarta forma dzieta okazata sie jego wyraznym atutem i pozwolita ,,odzyé”
na nowo dzietu w momencie, kiedy Ola wygrata ztoty medal Igrzysk Olimpijskich,
a czas rekordu swiata wymagat aktualizacji. O muralu na nowo zrobito sie gtosno,
a zastosowana technika pozwolita przeprowadzi¢ proces aktualizacji w bardzo

sprawny sposob.

Zastosowane metody badawcze doprowadzity mnie do finalizacji
zaplanowanego dzieta, a harmonijne potgczenie technik tradycyjnych
z nowoczesnymi technologiami byto kluczem do unikalnosci realizacji. Caty proces
byt od poczatku w duzej mierze eksperymentem, ktéry jednak dzieki zaangazowaniu

i skoordynowaniu pracy wielu specjalistow, zakonczyt sie powodzeniem.

Z catg pewnoscig bede kontynuowat i rozwijat koncepcje ,interaktywnego
muralu jako nowej formy pomnika sportowca w przestrzeni miejskiej” i wkrétce

rozpoczne kolejne realizacje z tego cyklu.
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