Abstrakt - praca teoretyczna

W mojej pracy poruszam problematyke przysztosci medium mieszanej
rzeczywistosci w kontekscie sztuki. Temat ten stanowi trzon moich rozmyslan nad
przysztoscig sztuki i technologii w kontekscie transhumanizmu. Praca prezentuje
obecny stan moich badan nad tematyka medium wirtualnej rzeczywistosci z
uwzglednieniem jej miejsca w historii i spoteczenstwie.

W rozdziale Przedstowie zaznaczam podstawy probleméw zwigzanych z
nierownym dostepem do technologii i wiedzy jak sie nig postugiwac. Zestawiam ze
soba utopijne wizje niedalekiej przysztosci ekstrapolowane przez tworcow literatury
science fiction oraz futurologédw lat 60 do coraz bardziej niepokojacych i
rozczarowujacych realiow Swiata zdominowanego przez technologiczna ochlokracje.

We wstepie opisuje obecny stan medium mieszanej rzeczywistosci,
monopolizowanej przez megakorporacje oraz podporzadkowane bardzo waskiej wizji
zastosowania jako kanat konsumpcji tresci oraz promocji produktéw. Poruszam tez
problem braku przejrzystosci technologii stojacej u podstaw produkowanych przez te
korporacje urzadzen.

W rozdziale Holoagora - zatozenia koncepcyjne przedstawiam szereg inspiracji i
toposow sktadajacych sie na koncepcje artystyczng Holoagory. Umiejscawia ja w
kontekscie utopijnego centrum holograficznego miasta przedstawionego w
popkulturze jako potencjalne kolejne stadium rozwoju ludzkosci lub przestrzen do
ktérego ludzkosc emigruje gdy zycie w Swiecie fizycznym przestaje by¢ mozliwe.

Postuguje sie toposem “szalonego naukowca” - odczytywanego tutaj jako stan
posredni miedzy artystg a naukowcem- do ktérego popkultura odnosi sie czesto w
kontekscie konstrukcji transcendentnych technologiiW dalszej czesci rozdziatu
wyliczam technologiczne, artystyczne i filozoficzne inspiracje stojace za projektem
Holoagory.

Rozdziat Relacje miedzy noosferq i cyberprzestrzeniq poswiecony jest intuicji
taczacej wymienione w tytule rozdziatu koncepty. Przyblizam w kolejnych
podrozdziatach wspomniane wyzej koncepty pod wzgledem wzajemnych zaleznosci i
powigzan. Szczegodlnie potaczenie miedzy konceptem noosfery czyli sfery tworéw
ludzkiego umystu i cyberprzestrzeni czyli sfery czysto rozumowych abstraktéw
istniejacych dzieki tym tworom.

Nastepny podrozdziat poswiecitem relacji poczatkdéw powstawania pierwszego
metawersu - nazywanego przez swoich tworcéw cyberprzestrzenia - z kontrkulturg
hipisowska i cyberdelia. Przedstawitem w nim enteogeniczny potencjat medium
wirtualnej rzeczywistosci oraz jego mozliwosci terapeutyczne.

W rozdziale Medium wirtualnej rzeczywistosci jako przestrzen ekspozycji i
partycypacji w Swiecie sztuki opisuje przyktady zastosowania medium wirtualnej oraz
mieszane rzeczywistosci do popularyzacji sztuki w formie zaposredniczonych wystaw i
galerii oraz w kontekscie spektakli teatralnych.

Kolejny rozdziat poswiecam mozliwym kierunkom rozwoju technologii
wirtualnej rzeczywistosci z uwzglednieniem trendéw panujacych w przemysle
elektronicznym oraz rozwijajacych sie technik widzenia maszynowego.



W rozdziale Biologiczne podstawy widzenia maszynowego poruszam zagadnienie
podobienstw oraz nasladownictwa systemoéw biologicznych przy tworzeniu urzadzen
wirtualnej rzeczywistosci. Szczegdlng uwage poswiecam algorytmom detekcji ruchu i
obiektéw.

Zakonczenie poswiecam tematowi filozofii open source oraz ktade nacisk na
konieczno$¢ rozwijania technologii otwarto Zrédtowej w kontekscie edukacji
technologicznej i zmniejszania zjawiska wykluczenia technologicznego.



Abstrakt - praca artystyczna

Forma pracy to instalacja mieszanej rzeczywistosci o charakterze
efemerycznym inspirowana streetartem. Instalacja zrealizowana zostata zgodnie z
ideg modularnosci, mobilnosci i otwartosci formy pozwalajagc na jej ciggte
rozbudowywanie.

Instalacja Holoagora sktada sie z dwdch wzajemnie przenikajgcych sie warstw :
cyfrowej i fizycznej. Warstwe fizyczng reprezentuja tutaj kartonowe pudta zebrane z
okolicznych  sklepéw spozywczych zadrukowane seriami symboli, grafikg
komputerowg oraz specjalnymi markerami ARUCO. Grafika utrzymana jest w estetyce
jednobitowej (czerni i bieli). Do zadrukowania pudet stuzy reczna drukarka cyfrowa.

Warstwa cyfrowa jest mobilne urzadzenie mieszanej rzeczywistosci noszone
przez uczestnikéw. Zestawy kamer znajdujace sie w tych urzadzeniach majg na celu
rejestrowac obraz w polu widzenia uzytkownika. Zarejestrowany obraz przetwarzajg i
wykrywajg nadrukowane na pudtach markery, aby pdzniej wyswietli¢ na
zarejestrowanych obrazie tréjwymiarowe modele. Kolejnym elementem jest
usieciowiona galeria wirtualna zrealizowana dzieki technologii webXR, czyli strony
internetowej zawierajacej tréjwymiarowa scene. Przestrzen wirtualnej galerii pozwala
na odwiedzenie jej za posrednictwem przegladarki internetowej na wiekszosci
wspotczesnych urzadzen lub gogli wirtualnej rzeczywistosci. Galeria wirtualna
pozwala réwniez na eksplorowanie jednoczes$nie z innymi zwiedzajagcymi nie
znajdujacymi sie fizycznie w miejscu wystawy.

W trakcie prezentowania dziatania Holoagory beda powstawac artefakty w
formie kolejnych zadrukowanych kartonéw.



