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WSTEP

Kiedy przystepowatem do pracy nad rozprawg doktorska, dos¢ diugo zastanawiatem
sie nad wyborem odpowiedniego tematu. Przed laty, podczas realizacji pracy magisterskiej,
inspirowatem sie muzyka oraz wzajemnym przenikaniem sie obrazu i dzwieku. Muzyka
zawsze byta mi bliska. Potrafita zafascynowa¢ wyobraznie czyms$ innym, niz rzeczywistos¢
widziana. Duchowe, czy estetyczne przezycie, ktére dokonuje sie przez kontakt z utworem
muzycznym, czesto jest impulsem do wyrazenia wiasnych emocji w innej dziedzinie sztuki.
Stuchajac muzyki Petera Hammilla odkrytem niezwykle intrygujacy album, ktéry powstat
na kanwie noweli Edgara Allana Poe. Taka tez okrezng drogg dotartem do opowiadan
amerykanskiego pisarza. Lektura ,Zagtady Domu Usheréw” rozpostarta przede mng nowe
horyzonty. To woéwczas podjatem decyzje o temacie mojej rozprawy. Musiatem jeszcze
nakresli¢ jej ramy. Wstepnie miat to by¢ zestaw prac w rdéznych technikach malarskich,
graficznych i rysunkowych, przedstawiajacych zaprojektowany przeze mnie patac - Dom
Usheréw. Pdzniej zdecydowatem sie wykorzystaé doswiadczenie zdobyte podczas pracy
w fédzkim Se-Ma-Forze i BreakThru Films, a czesci projektéw i obrazéw nadaé forme
preprodukcji do filmu animowanego.

Podczas poszukiwan inspiracji i analizy literackiego pierwowzoru dotartem do wielu
realizacji tematu w réznych dziedzinach sztuki. O niektérych wspominam w czesci pierwsze;.

Czes¢ druga poczatkowo jest miejscem dla szeregu osobistych refleksji. Nastepnie
pokazuje etap przygotowania projektow budowli i prac nad wirtualng tréjwymiarowa
makietg. To ona jest pdzniej niezbednym szkieletem, na bazie ktérego powstajg prace
malarskie. Proces ich realizacji, wraz z dywagacjami na temat procesu twoérczego i warsztatu

opisuje w czesci trzeciej.



I. Krotka analiza odniesien do tematu w kontekscie moich wtasnych inspiracji.

Gdy po raz pierwszy zetknagtem sie z tworczoscig Edgara Allana Poe, wiedziatem tylko,
ze jest gtébwnym przedstawicielem romantyzmu w literaturze amerykanskiej. Dopiero
po wiekszym zgtebieniu tematu dotarto do mnie, jak wazng jest postacig. Spuscizne tego
przedwczesnie zmartego geniusza mierzy¢ mozemy nie iloscig publikacji, lecz wptywem, jaki
wywarfa na rézne dziedziny sztuki. Jej slady do dzi$ obecne sg w literaturze, muzyce, teatrze

i filmie, a takze - posrednio - w rozwoju niektorych zjawisk w kulturze masowe;.

Ikonografia Domu Usherdw moze stanowic¢ problem: raz - iz opis miejsca akcji jest
dos$¢ pobiezny, dwa - niewiele jest dziet plastycznych bezposrednio odnoszacych sie
do niego. Motywy posepnej budowli moga, ale tez nie muszg byé wigzane z twdrczoscia
Poe'go lub byé nig inspirowane. Mnogosc¢ i réznorodnosé tego typu tematdw obecnie moze
nas jedynie sktoni¢ do ich analizy i poszukiwania rodowodu, genezy. O ile jednak epoki
romantyzmu i symbolizmu pozostawity po sobie dzieta wybitne (Caspar David Friedrich,
Arnold BOcklin), w czasach najnowszych prawdziwe "peretki" ging w morzu tandety.
Sptycenie przekazu w kulturze popularnej Il potowy XX stulecia zaowocowato
przetadowaniem atrybutami grozy, kosztem ciekawej formy plastycznej. Najwiekszg i mato
chlubng zastuge majg w tym media i kino. Wsrdd tego nattoku dominujg wyobrazenia domu
w stylu wiktoriaiskim.

Do ciekawszych przedstawien plastycznych "Zagtady Domu Usheréw" nalezg
ornamentalne, secesyjne ilustracje sprzed stu lat, autorstwa Harry'ego Clarke'a. Zblizonag
droga podaza wspodtczesna ilustratorka Abigail Larsson. Potgczenie jej secesyjnej kreski
z upiorng, aczkolwiek wysmakowang gotycka stylistykg strange & macabre, zostawia
artystycznie pozytywne wrazenie. Innym przyktadem jest jeden z klasykow amerykanskiego
komiksu, Richard Corben, ktéry w 2013 r. opublikowat wydanie "The Fall of The House of
Usher". Ponadto artysta pracowat nad catg serig horroréw Poe'go i Lovecrafta.

Wielu interpretacji dziet Edgara Allana Poe doczekato sie kino. Pojawiajgce sie czesto
w filmie motywy strasznego domu ukazywane sg dos$¢ réznorodnie: od emanacji
tajemniczym nastrojem do zupefnego osaczenia. Zdarza sie, ze upersonifikowana budowla
nie zamierza wypusci¢ bohatera, dazac do jego unicestwienia. Kiedy indziej cztowiek

staje sie ofiarg wtasnych stanéw lekowych, urojen psychicznych.



Wsrod licznych adaptacji filmowych ,Zagtady Domu Usherow” sg filmy nieme
z okresu miedzywojennego, powojenne, a takie wspoiczesne produkcje, zazwyczaj
okreslane mianem horroru.

Za najlepsza i najwierniejszg ekranizacje dzieta przez niektorych uwazany jest obraz
Rogera Cormana z 1960 r., film o duzym znaczeniu dla kultury amerykanskiej. Moim zdaniem
na uwage zastuguje jeszcze adaptacja Hayley Cloake z 2006 r. (tyt.: House of Usher). Akcja
zostata przeniesiona we wspotczesne czasy i poddana kilku zasadniczym modyfikacjom, co
mogto wywotac gtosy krytyki. Mysle jednak, ze jest to jeden z najbardziej profesjonalnie
zrealizowanych obrazéw kinowych o tym tytule.

Film fabularny obejmuje takze ogromng ilos¢ tytutdw nie zwigzanych bezposrednio
z tworczoscig Poe'go. Jednym z przyktaddw, ktore silnie wptynety na moja wizje, jest jeden
z horroréw ostatnich lat: , Kobieta w czerni” (rez.: James Watkins, 2012) Wykorzystany w nim
zostat Cotterstock-hall, wiejska rezydencja potozona na poétnoc od Londynu. Dla potrzeby
rezysera opleciono jg pajeczyng roslin i "przeniesiono" w inny krajobraz. Dom zostat
umiejscowiony na opuszczonej wysepce na odludziu. Groze budzi droga do niej, brngca przez
bfotnisty, zalewany przyptywami teren, samotny krzyz i brama bez muru... Pozostatosci
bramy wjazdowej w tym przypadku majg znaczenie symboliczne, jak w ,Wyspie umartych”
BAcklina. Sg przejsciem do $wiata duchdw i $mierci. Zaskakujgce s tez wyabstrahowane
nocne zdjecia, z lotu ptaka, ukazujgce przemierzajacy groble samochdd. Tworzy go
jasnozétta plamka, ktéra ukosnie przecina czarno-granatowq tafle zatoki. Obraz wyspy jest
sprawnym fotomontazem. W miejsce autentycznej wysepki Osea, do ktérej wiedzie
zygzakowata droga, wmontowano skate St. Michaels z Kornwalii. Uzyskano w ten sposdb
widoczny ze statego lgdu grozny zarys. Tak wykorzystany budynek z Cotterstock maégtby by¢
idealnym, gotowym , The House of Usher”.

Oddzielne miejsce nalezy sie produkcjom animowanym. Niektdére ze starszych
interpretacji The Fall of The House of Usher to ciekawe pozycje w rozwoju gatunku.
Z mojego punktu widzenia na uwage zastuguje krétkometrazowa historia autorstwa Raula
Garcii, powstata przy uzyciu wspoéfczesnych technik cyfrowych w 2012 r. Film jest czescia
wiekszego zbioru animowanych miniatur - "Extraordinary Tales" pod dyrekcjg Garcii.

Sposbéb pracy przy wspodtczesnym filmie animowanym znakomicie pokazuje album
filmowy "Przygody Tintina", ktéry jest uzupetnieniem dzieta kinowego pod tym samym
tytutem. Na swych stronach odstania chociazby proces przetwarzania francuskiego patacu
Chatteau de Cheverny w filmowy Zamek Ksiezymtyn. Dla potrzeb zbudowania wfasciwej
scenerii uje¢ w starym parku sunieto zbyt rozbudowane skrzydta gmachu i poddano go

plastycznemu ,postarzeniu”.



Il. Prace wstepne.

1. Temat i jego geneza

We wstepie niniejszej pracy nakreslitem droge, ktérg przebytem w trakcie
poszukiwania tematu. Nie wyjasnitem jednak dotad, czemu rezygnuje z ilustrowania akcji?
Dlaczego podmiotem moich rozwazan, projektéw, a w efekcie - obrazéw, stat sie Dom
Usherdw, co stato sie z Zagtadq?

By¢ moze odpowiedzig jest moje zamitowanie do pejzazu i architektury. Gdyby jednak
na bazie pomystu miata powsta¢ prawdziwa animacja, czy wtasciwa jest rezygnacja z biegu
wydarzen?

Po pierwsze, jako malarz skupitbym sie na przedstawieniu cyklu obrazéw, badz filmu
animowanego w sposob witasciwy dla mnie. W moim malarstwie nie ma postaci, co nie
znaczy, ze nie potrafie ich malowac. Rezygnacja z pierwiastka ludzkiego w twdrczosci jest
decyzjg swiadomga. Wizerunek cztowieka jest w moich obrazach nieobecny. Metaforyczne
podejscie do tematu jest probg kontaktu z innym cztowiekiem poprzez obraz, gdy sam
estetyzm dawno przestat wystarczaé. Dlatego tez widze mozliwos¢ prezentacji tylko budowli
z jej detalami, jej charakterem i nastrojem.

Po drugie, zaktadam, ze tres¢ noweli wymagataby stworzenia duzo wiekszej sekwencji
uje¢, bez wzgledu, czy bytaby to tylko forma plastyczna, czy filmowa. To jest druga przyczyna
zawezenia problemu. Dlatego tematem stat sie dom, uwolniony od tresci literackiego

pierwowzoru.

Zagadke dla mnie stanowi zniszczenie budowli. Poe wigze zapadniecie sie domu po
Smierci bohaterow z przeznaczeniem, jako fatum, ktdére cigzyto na nich od pokolen.
Racjonalnie trudno wyjasni¢ takie gwattowne i spektakularne zdarzenie (pewne analogie
znajdziemy w mitologii greckiej — Atlantyda, czy stowianskiej — Switez). Budynek, mimo
peknie¢, przetrwat w koncu stulecia. Gdyby jego zagtada zalezata od budowy na grzaskim,
niestabilnym podtozu, proces postepowatby powoli. W Anglii znajduje sie kilka znanych,
gotyckich zamkéw, ktére dostownie wyrastajg z wody, a jednak w znakomitym stanie
przetrwaty do dzis. Wydaje mi sie, ze przedstawienie zagtady byto powaznym wyzwaniem dla
rezyserdw, dlatego najczesciej akcje filmu konczyli wielkim pozarem. W trakcie przygotowan
zastanawiatem sie, czy zniszczenie budowli w ogéle jest potrzebne? Doszedtem do wniosku,
iz nie musze dokonywac destrukcji. Moge opuscic¢ jg jako obserwator lub gos¢, patrzac jego

oczami. Bohaterem jestem ja sam. Po uptywie lat od blizej nieokreslonych wydarzen



przybywam odwiedzi¢ tajemnicze miejsce, ktore wywotuje niepokdj. Jako cztowiek z miasta
doznaje niezapomnianych przezyé w kontakcie z naturg, jej pieknem i groza. Zyje nadzieja,
ze kiedy$ powroce do porosnietych murdw i starych drzew. Moja wizja przybiera wymiar
trudno definiowalnych odczu¢, bedacych mieszankg wspomnien z dziecinstwa i marzen.
Ta emocjonalna tesknota czesto przychodzi podczas obcowania z utworami Hammilla
i Poe’go. Nie wiem jeszcze, dokad zaprowadzi mnie ta sciezka... Jestem jednak przekonany,
ze temat posiada na tyle duzy potencjat, by wroci¢ do niego w przysztosci.

2. Lokalizacja i wyglad budowli.

Pierwsze, co zrobitem po okresleniu tematu, to wybdr lokalizacji i wyglad fikcyjnej
siedziby Usherdw. Obecnie dla wiekszosci wtajemniczonych synonimem takiej budowli jest
posepny, wiktorianski patac. Uwazam, ze wyobrazenia takie ulegly wypaczeniom z powodu
réznych maéd i upodoban, na ktére mogty mieé¢ wptyw produkcje Hollywood.

Nowela Edgara Allana Poe powstata w 1839 roku, podczas gdy budowla miata siega¢
swymi poczatkami daleko wstecz, do korzeni starego rodu. Czy autor zamierzat bardziej
zgtebi¢ ten temat, trudno stwierdzi¢. Osobiscie watpie. Priorytetem pisarza byt raczej
psychofizyczny stan bohateréw i opis tragicznie konczacych sie wydarzen. Z kilku
fragmentéw mozna wnioskowac o jego ogdlnym pojeciu na temat architektury gotyckie;.
Jednakze nawet sam tekst zawiera pewne sprzecznosci. Poe raz pisze o domu, ktérego
fasada odbija sie w lustrze stawu, innym razem o zebatych wiezycach zamku... Mozemy
whnioskowad, iz bardziej chodzito mu o starg, wiejska rezydencje, niz dom w miescie. W tym
czasie przybyt do Bostonu gdzie rzekomo miat stysze¢ o dziwnych wydarzeniach
w posiadtosci niejakiego Hezekiaha Ushera przy Tremont Street. Dom zbudowany zostat
w roku 1684 (zburzony ok. 1830), czyli w chwili powstania tekstu miat 150 lat. Jako siedziba
starozytnego rodu byt wytworem daleko posunietej fantazji autora. Architektonicznie mégt
nawigzywac do gotyku, przywiezionego z Europy na Nowy Lad.

Rodowe nazwisko Roderyka — Usher — wielokrotnie wystepowato na Wyspach
Brytyjskich. Tam mtody Edgar mieszkat przez pewien czas i uczeszczat do szkoty. Przyjatem
wiec, ze dom mogtby znajdowac sie na mniej zurbanizowanych terenach Anglii, dokad
dotarcie wymagatoby przemierzenia znacznych odlegtosci od najblizszego osrodka
miejskiego. W efekcie, realizujgc projekt nawigzatem do architektury angielskiego gotyku.
Jako pierwowzoér starych zabudowan uzytem ,dolnego” Scotney Castle. Inng inspiracjg byt
nieistniejagcy juz patac Miranda - Chateau de Noisy, w Belgii. Opuszczony catkowicie
w latach 90-tych, powoli zmieniat sie w ciekawg ruine, poddajaca sie dziataniu natury.



3. Analiza i przygotowanie projektu.

Rozpoczynajac prace nad szkicami i projektem domu Usheréw zaczatem od powrotu
do lektury. Przeanalizowatem fragmenty, w ktérych pojawia sie opis domostwa. Autor
podkresla tam, ze gmach niebezpiecznie chyli sie ku upadkowi. Na scianach powstajg rysy,
a przez $rodek biegnie grozna szczelina. Pomocne moze okazac sie podobienstwo gotyckiej
budowli do ludzkiej twarzy. Ostatnia uwaga byfa dla mnie pewnym wyznacznikiem.
W ikonografii jest kilka przyktadéw bardzo dostownego traktowania tego fragmentu opisu,
jednak motyw ust, nosa i oczu widziatem w wielu domach o symetrycznej elewacji.

Projekt rezydencji na poczatku ulegat pewnym zmianom. Etap szkicéw, projektow
wstepnych, a nastepnie rzutéw 2D wykonanych w programie Corel byt najlepszym
momentem do poszukiwania najciekawszych rozwigzan konstrukcyjnych. Ustalenie
wymiardw oraz proporcji elementéw pozwolito unikngé przypadkowosci lub monumen-
talizacji. Ostatecznie doszedtem do rozwigzania, ktére widzimy w dokumentaciji (ilustr. 1-2).
Gtéwna cze$é budynku przykrywa lekko tamany, czterospadowy dach, nad ktérym goéruja
pokaznych rozmiaréw kominy. Dach nie ma okapu. U dotu jest przestoniety ozdobnym
blankowaniem, ktére stanowi nadbudowe frontowych $cian. Narozniki czworobocznego
korpusu gtéwnego zdobig nieduze osmioboczne wieze, otoczone blankami na tej samej
wysokosci, co fasada. Sponad nich wznoszg sie ku gorze kamienne gotyckie zwienczenia.
W podzniejszym etapie projektowania postanowitem dobudowac od tytu poprzeczne skrzydto,
wykonczone dachem dwuspadowym, a zamkniete tréjkatnym, pionowym szczytem.
Towarzyszy mu smukta, okragta wieza ze szpiczastym dachem. Czesci te mogg nosic¢
znamiona poézniejszej dobudowy. W nowej czesci, jak i w pierwotnej fasadzie sg umieszczone
dwa wejscia, sklepione tzw. tukiem Tudorow. Do frontalnego wiedzie kilka stopni wiece;j.
Po bokach zdobig je granitowe kule. Tym samym czes$¢ gtéwna korpusu jest nieco wyzsza
od tylnego skrzydta.

Zaktécenie symetrii fasady przez tylne skrzydio z wiezg przypomina zatozenia
romantyczne. Resztki starszych budynkéw zlokalizowatem w niewielkim oddaleniu. W ich
sgsiedztwie umiescitem wijazd przez kamienny most oraz starg, niskg, okragta baszte.
Gtéwny budynek nie wytania sie bezposrednio z wody, ale jest w jej bliskim sgsiedztwie.
Otacza go Sciezka i kilka starych drzew. Chciatbym, aby zmierzajgc do posiadtosci, dotrzec
najpierw do stawu, w ktérym bedzie widoczne jej odbicie. Duzy, nieregularny akwen wodny
(a w zasadzie kompleks kilku potgczonych ze sobg) znajduje sie w starym, rozlegtym parku
otoczonym kamiennym murem. Wjazd na jego teren umozliwi murowana brama.



4. Projekt - makieta 3D

Potrzebe wykonania makiety dostrzegtem juz podczas malowania wstepnych prac.
Ujawnity sie wowczas trudnosci przy pracy z wyobrazni. Przygotowywanie malarskich uje¢
do potencjalnej produkcji animowanej wymaga konsekwencji w dziafaniu, precyzji,
co na pewno ufatwitby jakis wzér - model przestrzenny. Tradycyjnie wykonana makieta
musiataby byé wykonana w dos¢ duzym rozmiarze, co skfonito mnie do zwrdcenia sie
w strone projektu wirtualnego. Cyfrowa wersja 3D umozliwia ustawienie widza i zrodta
osSwietlenia w dowolnym miejscu. Tym ostatnim niewatpliwie najlepiej bytoby operowac
w programie STUDIO 3D-MAX. Ostatecznie uzytem prostszej aplikacji: SketchUp. Daje ona
tak samo mozliwo$é¢ nadawania barw i tekstur, a mozliwo$é skonstruowania budynkdw
i wyboru kadrow z odpowiedniej perspektywy w zupetnosci mi wystarczy.

Faza poczatkowa wymagata, w pierwszej kolejnosci, ustalenia jednostki miary.
Elementy przygotowywane w oddzielnych plikach musiaty by¢ opracowane w tej samej skali.
Dokonatem orientacji catego zatozenia w odniesieniu do kierunkéw, stron Swiata. Wersja
ptaska (2D) stanowita warstwe ,back-ground” do momentu wymodelowania tarasowej
rzezby terenu. Tarasy zostaly nastepnie pofaczone siatka linii i wypetnione kolorami.
Geometryczng siatke gruntu mozna wygfadzi¢, uzywajac do tego specjalnej funkcji z paska
narzedzi.

Po umieszczeniu gotowej budowli na otoczonej stawami wyniostosci terenu dodatem
Sciezki, droge i dobudowatem pozostate obiekty. W pdzniejszym etapie prac przystgpitem
do opracowania modelu bramy i modeli kilku drzew, ktére figurujg na rzutach z réznych
stron. Ich skala i perspektywa, a przede wszystkim zgodnos¢ sylwetek w réznych ujeciach jest
tak samo niezbedna w przygotowaniu obrazéw, jak i scenografii filmowej. Wykracza to poza
mozliwosci pracy z wyobrazni bezposrednio na ptdtnie. Stworzenie jednego drzewa zajmuje
dos¢ duzo czasu, lecz gotowe obiekty w dostepnej bazie nie spetniajg moich wymogow.

Wszystkie elementy makiety otrzymaty barwy lub tekstury zblizone do naturalnych.
Projekt najczesciej wykonuje sie w wersji aksonometrycznej, lecz w kazdej chwili mozliwe
jest nadanie mu opcji perspektywy. Efekty specjalne w postaci mglty i perspektywy
powietrznej (w tym przypadku) powstajg podczas realizacji cze$ci malarskiej. Wtedy takze
zostaja dopracowane szczegdly w postaci peknieé, ubytkéw, zaciekdw, porastajacych
wszystko mchoéw, roslinnosci, drobniejszych gatezi i kory gtéwnych drzew, a takze ujecia
pejzazu w oddali. Na etapie tworzenia makiety zbudowatem fragment trwatej ruiny
z otworami po oknach.

Przyktady kadrow, takze z zastosowaniem ,widzenia szkieletowego” oraz innych opcji

programu SketchUp, prezentuje na oddzielnej planszy (il. 3).
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I1l. Malarstwo

1. Wprowadzenie

Czes¢ malarska jest zwieniczeniem dotychczasowych prac i rozwazan, a jedno-
czesnie stanowi dla mnie najwieksze wyzwanie. Szkice, projekty i makieta sg jedynie
przygotowaniem, podstawg do gtdéwnej realizacji. Stuzg do wyboru ciekawych kadrow, ktére
po przeniesieniu na ptétna nadaja rysunkowy szkic kompozycyjny. Surowym ksztattom trzeba
dodaé malarskg strukture i co$, co jest niezwykle wazne: nastréj miejsca.

Myslom o nastroju towarzyszg mi wspomnienia sprzed kilkunastu lat, gdy w pewien
wietrzny, jesienny dzien odwiedzitem zespét nekropolii przy ul. Ogrodowej w todzi.
Niewiele jest podobnych miejsc. Co jednak stworzyto wyjatkowg atmosfere - to niskie
zastony pedzacych, deszczowych chmur, co jakis czas oswietlanych "krwawymi" btyskami
zachodzacego stonca. To jest magia ulotnej chwili, ktérg trudno opisaé. Odwiedzajac
to miejsce pozniej wielokrotnie, nigdy juz nie doswiadczytem podobnego wrazenia. By¢ moze

wspominajac to, tak chetnie poszukuje tego, co jest prawie nieuchwytne.

Powstata kolekcja liczy jedenascie prac malarskich i dzieli sie na dwa cykle. Pierwszy
z nich to zbidr siedmiu nieduzych obrazéw w formacie 40 x 80 cm, natomiast drugi skfada sie
z pieciu ptécien o rozmiarach 80 x 160 cm. Obydwa cykle majg ten sam punkt wyjscia, lecz
finalnie rdéznig sie pod wieloma wzgledami.

Prace z pierwszego cyklu majg charakter ilustracji, realistycznych i bardzo oczywistych
w podejsciu do obserwowanej, czy tez kreowanej rzeczywistosci. Nowy jest dla mnie jednak
sposoéb ich tworzenia. Dotad pejzaz najczesciej malowatem z natury, a takze z wyobrazni,
wspomagajac sie fotografig. Tym razem proces powstawania uje¢ rozbitem na dwa etapy:
budowanie wirtualne w programie graficznym i realizacje malarska. Ma to oczywiscie swoje
dobre i zte strony: niewatpliwie ufatwia wykonywanie skomplikowanych bryt archi-
tektonicznych z réznych stron, pejzaz moze jednak straci¢ na swobodzie przez koniecznos¢
precyzyjnego (zwfaszcza w przypadku preprodukcji filmowej) przenoszenia rysunku
na ptétno.

W drugim cyklu ewoluuje sposdb przedstawiania, zupetnie zmieniajgc charakter prac.
Realizm przedstawien staje sie zbedny, a do gtosu dochodzg czysto plastyczne dziatania.
Bardziej przemyslane rozwigzania formalne nie negujg bynajmniej tego, co chciatem
przekaza¢ wczesdniej. Emocje zwigzane z przebiegiem procesu malarskiego sg, jakby, na

uwiezi. Kontemplacja, nie konkretnych motywoéw, lecz wewnetrznego dialogu z materig
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w pewnym stopniu paralizuje przypadek i ekspresje. Taka praca wymaga jednak otwartosci
umystu, sity, cierpliwosci i konsekwencji w postepowaniu.

W trakcie malowania tego cyklu pojawiaty sie rdzne inspiracje, od impresjonizmu -
do wspodtczesnych kierunkéw w malarstwie. Szczegdlnie interesowaty mnie poszukiwania
geometrycznej syntezy formy.

Sposrod artystow ulegajacych wptywom impresjonizmu zaciekawity mnie dzieta
Angelo Morbellego, wtoskiego realisty stosujgcego odmiane dywizjonizmu. W cyklu wnetrz
mediolanskiego hospicjum ukazat on ciekawg gre barwng obszaréw Swiatta i cienia, utkanych
drobnymi uderzeniami pedzla. Spomiedzy nich lekko przebija cieplejszy grunt. Obszary te
jednak nie sg ostro oddzielone. Silny blask wywotuje refleksy barwne i walorowe, przez co
wplywa na otoczenie.

W innym kierunku podazata twdrczos¢ amerykanskich artystéw Charlesa Demutha
i Charlesa Sheelera. W przedstawieniach industrialnych przedmies¢ metropolii dokonali
geometrycznej analizy przestrzeni*. Uko$ne linie, dzielgce ptétna, czesto oznaczajg kierunek
padania Swiatta, a przenikajgce sie ptaszczyzny, przy jednoczesnym uproszczeniu detalu,
zdajg sie tworzy¢ zupetnie nowe sytuacje.

Jednym z wielu, ktérzy mnie zainteresowali, a ktérego chciatbym wymienic, jest
kanadyjski twdrca Christopher Pratt. Jego puste, chtodne krajobrazy sg wynikiem starannego
doboru ujeé natury i sladéw wspdtczesnej cywilizacji.

Powyisze przyktady, a takize bardziej zdystansowane (cho¢ nie do unikniecia)
podejscie do abstrakcji geometrycznej doprowadzito mnie do wfasnych rozwigzan

malarskich.

2. Opis prac malarskich.

Do wykonania prac malarskich postanowitem wybra¢ format zblizony do ekranu
filmowego (anamorfotyczny standard kinowy wynosi 2,39:1, format cinemascope/Panavision
- 2,35:1), zaokraglajac stosunek proporcji do 2:1. Skrdécenie i tak wydtuzonego juz formatu
jest podyktowane proporcjami kadréw 2D, ktére mozemy wyeksportowaé z programu
Sketch-Up (1,97:1 przy otwartych oknach, lub 2,33:1 po zamknieciu okien roboczych).

Do realizacji podobrazia uzywam ptétna Inianego, wtasnorecznie naciggnietego i tra-
dycyjnie przeklejonego zelatyng, a nastepnie zagruntowanego kilkoma warstwami rzadkiego,

zabarwionego gruntu gesso. Uzyskuje wowczas jasng, pasywna, szaro-bezowg powierzchnie.

* F. C. Marchetti, Malarstwo Amerykariskie, polska edycja: "Arkady" Sp. z.0.0., Warszawa 2005, s. 188


https://pl.wikipedia.org/wiki/Obraz_anamorfotyczny
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Jako pomocy w przenoszeniu kadru na ptétno uzywam siatki, ktéorg w programie Corel
naktadam na importowany, dwuwymiarowy rzut budowli. W fazie podmaléwki uzywam farb

wodnych - akwareli i akryli, a docelowa jest technika olejna.

e Cykll

Przygotowana w programie SketchUp, jako punkt wyjscia, makieta cyfrowa 3D
nie jest w stanie zastgpi¢ natury. Stanowi rodzaj uproszczonej scenografii, ktérag obracam,
zblizam lub oddalam. Ustawiam tez okreslone o$wietlenie, ustalajgc pore dnia i roku. Proces
malarski polega tu na ozywieniu projektdw, uzyskaniu jak najbardziej przekonujacego
i zadowalajgcego efektu. Przeniesione na ptdétno obiekty stopniowo ulegajg wtopieniu
w krajobraz. Wytwory ludzkie i rzezbe terenu ksztattuje swiatfocien.

Specyficzne dla tego zestawu s3g nietypowe dla tradycyjnego malarstwa pejzazowego
ujecia z perspektywy zabiej i lotu ptaka, ktére wptywajag na powstawanie deformacji
ksztattow. To zbliza je do kadrow filmowych i scen z komiksu. Niektore z nich powstaty juz
wstepnie na etapie szkicow.

W opisie prac bede stosowat chronologiczng numeracje, wedtug ich powstawania.

Obrazy 1-3 (il. 4-6) prezentuja fragmenty gtéwnej budowli i jej otoczenia z lotu ptaka.
Pierwszy jest widokiem na wieze i cze$¢ korpusu patacowego, przed ktérym widaé podjazd
i owal po wyschnietej, kamiennej sadzawce. Jego dynamike budujg liczne skosy, cienie;
sugerujg nocny widok w Swietle ksiezyca lub btyskawicy.

Obraz 2 to wizerunek domu... bez domu. Widzimy cien budynku i stojacego
w sgsiedztwie starego debu, ktérego konary widaé na pierwszym planie. Ciemne ksztatty
siegajg toni nieregularnego stawu. Obraz 3 jest widokiem pod Swiatto ksiezyca. Widac
sylwetki starych drzew i fragmentu czesciowo zrujnowanych zabudowan gospodarczych,
za ktéorymi widnieje rozswietlony ksztatt innego zbiornika wodnego. Uchodzi do niego
niewielki strumied. W ujeciach tych wyjgtkowo trudne jest pokazanie rzeczy znajomych
z nietypowej strony — od gory. Prace zawezajg sie do ciemnej, chtfodnej gamy z przewaga
zieleni, bfekitow i brgzéw.

Obraz 4 (il.7) jest chyba najbardziej tradycyjnym pejzazem w catym zestawie.
Widzimy tu ciemng sylwetke patacu i drzewa, ktore goruja nad ciemng tonig wody. Chtodna
game ociepla blask jasnego, wieczornego nieba.

Prace 5-7 (il. 8-10) to z kolei przyktady widoku z zabiej perspektywy w réznym stopniu
oddalenia widza od obiektu. Obraz 5 przedstawia korpus budowli z masywng sylwetka
czesciowo sprochniatego drzewa na pierwszym planie. Oswietlone ksiezycowym blaskiem

$ciany kontrastujg z granatem nieba, po ktérym ptyng obtoki. Caty kadr obrazu 6 zajmuje
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ucieta potudniowa fasada gtownego budynku. Obraz jest bardziej rozswietlony
od pozostatych prac. Wida¢ na nim kamienng strukture scian, ktére zaczyna oplatac
pnaca roslinno$é. Statyczng i wypracowang kompozycje staratem sie zdynamizowac
uko$nymi ksztattami cienia.

Obraz 7 w podobny sposdb, od dotu, ukazuje brame wjazdowa. Nawigzuje do
wykonanego duzo wczesniej szkicu bramy i nieukonczonego obrazu alei parkowej z inng
wersjg patacu w oddali. Jedynym elementem modelu jest tu kamienna konstrukcja
i wieiczaca jg krata z nazwiskiem rodu. Nocny krajobraz z bezlistnymi drzewami i obumarta
zielen podtoza moga sugerowac zimowa pore roku.

Wszystkie obrazy, pomimo nieduzych rozmiaréw, powstawaty stosunkowo dfugo.
Po naniesieniu zrzutowanego szkicu i wodnej podmaléwki nastepuje dalszy proces, juz
w technice olejnej. Pierwsze warstwy z zastosowaniem chudego medium sg3 etapem
poszukiwan odpowiednich zestawien barwnych. Ptaska malatura sktada sie z laserunkéw
i delikatnie kryjacych warstw. Dbato$é o szczegdét konturu jest wazina dla zachowania
przeniesionych detali na pewien czas. Pdzniej je porzadkuje, czasem ostabiam ich dziaftanie
lub usuwam. Subtelna, stonowana gama nie okresla dokfadnie pory dnia lub nocy.
Z zatozenia wiekszo$¢ prac to ujecia nocne, cho¢ nie jest to jednoznaczne. Tak duzg ilos¢
Swiatta nocg obserwujemy tylko podczas petni ksiezyca. Eliminowanie zbednych elementow
i nadawanie obiektom wtasciwego wygladu jest dtugotrwatym procesem. Modgtbym
kontynuowa¢ go dalej, wykorzystujgc zdobyte doswiadczenie. Nastgpit jednak moment,
w ktorym rozwazam celowos¢ kontynuowania powyzszych rozwigzan. Moim zamierzeniem
jest doswiadczenie czegos nowego, dlatego realizacja cyklu wiekszych obrazéw musi nastgpic¢

w odmienny sposdb.

e Cyklll

Prace z cyklu Il sg prébg moich nowych eksperymentéw w sposobie budowania
pfaszczyzny obrazu. W tej czesci zrezygnowatem z ilustracyjnosci, wiernego odwzorowy-
wania natury i mnogosci detali. Nie znaczy to jednak, ze zrezygnowatem z nastroju.
Permanentng pustke w obrazach poteguje wrazenie osaczenia (waskie ujecia, zblizenia)
i otepienia (krétkie uderzenia pedzla). Brak jest sladéw cztowieka. Wyobrazenia architektury
i roslinnosci zastepuja uproszczone i odrealnione ksztatty. Pojawiajace sie myslenie
abstrakcyjne ponownie sktania do przypomnienia muzyki, gdyz istnieje wiele wspdlnych
okreslen dla sztuk plastycznych i muzyki, wiaczajac abstrakcje. Chociaz nie zamierzam tu
dokonywaé plastycznej transkrypcji dzwieku, to zdobyte wczesniej doswiadczenie

niewatpliwie utatwia postugiwanie sie tg dwuznaczna terminologia.
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Niniejszym, odejscie od dostownosci przedstawien jest decyzjg kluczowg. Nastepuje
poddanie sie wiekszej ,,czystosci” jezyka plastycznego. Mysle, ze synteza i niedopowiedzenie
moze pozostawic szersze pole odbioru, nie tracac zwigzku z gtédwnym tematem. Pojawia sie
geometryzacja i bardziej zréznicowane srodki malarskie. Duze ptaszczyzny prdbuje rozbic
drobniejszymi uderzeniami pedzla. Wspomniany wczesniej Marbelii w swych (jeszcze)
realistycznych obrazach stosowat barwng gre swiatta i cienia za pomoca pointylizmu.
W moich pracach taki zabieg bardziej scala i wzbogaca obraz zbudowany z niewielu
elementéow. Wszystko charakteryzuje jednak pewna sterylnos¢, a sposdb budowania
kolorem jest podporzadkowany z goéry ustalonej zasadzie: barwa danego obszaru oglgdana
z bliska jest wypadkowg subtelnych, lecz zréznicowanych temperaturowo i walorowo
punktéw (plam). Mozna okresli¢ jg terminem malarskiej analizy barwy. Dialog pomiedzy
geometrycznymi uproszczeniami i wspomniang wifasnie "pulsacja" malatury wzbogacam
zréznicowanym dziataniem faktur.

Prace malarskie opisane ponizej s3 rozwinieciem poprzedniego etapu. Podobnie jak
tam, wszystkie powstaty na podstawie wyselekcjonowanego doboru kadrow z makiety 3-D.
S3 to jednak kadry wezisze, celowo mniej oczywiste, niekiedy poddane drobnym
modyfikacjom. Przedstawiajgc nowe tematy mogtbym stosowac terminologie identyczng
do tej z pierwszego zestawu, gdyz analogie s3 oczywiste. Inny jest jednak sposdb pracy
i podejscie do formy plastycznej. Realizm przedstawien nie jest tutaj istotny. Wazniejsza
staje sie plama, faktura, kolor i walor, ptaszczyzna i przestrzen, uktad kompozycyjny, statyka
i dynamika formy.

Cechg taczaca niniejsze prace jest duza rola swiattocienia i pewne zawezenie gamy,
przede wszystkim jednak konsekwentne stosowanie réznorodnych srodkéw malarskich.
Uzywam zaréwno ptaskiej apli i laserunku, kryjacej malatury, jak tez faktur pedzla i szpachli
uzyskanych z samych farb, lub z domieszka pytu marmurowego. Nie wystepuja one jednak
rdwnomiernie we wszystkich obrazach. Rézna jest tez struktura i konsystencja materiatu
malarskiego w budowanych plamach: od mocno rozcieficzonej mieszaniny farb olejnych
do gestych, reliefowych impastow, ktdérych czes¢ powstata juz na etapie akrylowej
podmaldwki. Czasem plamy zlewajg sie, gubigc krawedzie, kiedy indziej s3 potozone
oddzielnie. Zalezy to miedzy innymi od stopnia uporzadkowania pracy: pewnej swobody
lub catkowitej kontroli.

W cyklu dominujg ujecia dzienne, co przejawia sie wieksza, niz uprzednio,
Swietlisto$cig i — niekiedy - nasyceniem barw. Niektdre barwy i zestawienia pojawiajg sie
w kilku obrazach. Wystepuja takze nowe, nie powtarzajace sie gdzie indziej jakosci koloru.

Wazna jest takze zblizona we wszystkich pracach komplikacja formy poprzez podobng
ilos¢ detali. Jezeli elementdéw jest wiecej, sg podporzadkowane wiekszym strukturom
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(np. obszarom s$wiatta i cienia). Podsumowujac: zasadg jest zachowanie spdjnosci catego
zestawu prac przy optymalnym wywazeniu réznorodnych dziatan w ramach kazdej z nich.

Obraz I (il. 11) dtugo stanowit wytyczna, punkt odniesienia przy tworzeniu kolejnych
obrazéw. Cho¢ stopien wyabstrahowania jest tu moze znikomy, daje jednak przyktad
zupetnie innego podejscia do tematu, niz w cyklu mniejszych prac. Dla mnie jego zaletg jest
prostota i zarazem subtelna dynamika ksztattow, swobodne naktadanie plam w obszarze
zieleni oraz ich zmienno$¢ w nasyceniu.

Obraz Il (il. 12) jest najbardziej oczywistym odniesieniem do makiety i pierwszego
cyklu prac. Stwarzat przede mng powazne wyzwanie w realizacji syntetycznej koncepcji,
przez co do samego konca byt polem poszukiwan. Stanowi zalgzek dziatan zastosowanych
w kolejnych ptétnach.

Obraz Il (il. 13) to najbardziej uporzagdkowany i zgeometryzowany przykfad z tego
cyklu. Jest zestawieniem statyki i dynamiki, otwarcia i zamkniecia kompozycji, symetrii
i asymetrii, wreszcie: komplikacji pulsujgcych punktéw barwnych i delikatnych faktur
ze skrajng prostotg i jasnoscig ksztattow. Pojawiajg sie tez celowe, geometryczne deformacje
plam odnoszacych sie do swiatta, ktére wykorzystuje do zaprzeczenia tradycyjnym zasadom
perspektywy.

Obraz IV (il. 14) to bardzo prosta, cho¢ dynamiczna i otwarta kompozycja, sktadajgca
sie z kilku geometryzujgcych form. Zblizone obszarowo, réznig sie gtéwnie walorem wsrod
dominujgcej gamy bieli, szarosci i bezu. Wzbogacaja ja réznorodnie nakfadane faktury
i niuanse barwne. W gornej czesci ptétna pojawia sie bfekitna tafla nieba, nieobecnego
w innych pracach. A jednak to witasnie tu odczuwam niepokdj, duszno$é, ktéra kaze mi
wyrwac sie na zewnatrz. Bezskutecznie!

Ostatni, obraz V (il. 15), poprzez ksztatty ciemnych elementéw jest pewnym
nawigzaniem do kompozycji 2, jednak rzadzi sie troche innymi zasadami. Kompozycja jest
bardziej zamknieta dzieki catosciowemu ogarnieciu jasnego obszaru w centrum. Pojawia sie
tez tajemniczy ksztatt z lewej strony, bedacy synteza realnego tworu. Zgeometryzowane
formy ciemnych ptaszczyzn stwarzajg niewielkie napiecia i wrazenie ciggdw wykraczajgcych
poza kadr, lecz nie s3 w stanie zdominowac srodka. Urozmaicenie stanowi bogactwo
srodkow malarskich.

Dwie pierwsze prace moga sprawia¢ wrazenie posrednich dziatan w poszukiwaniu
syntezy. W istocie oczywistos¢ przedstawien jest tu bardziej dostowna, niz w kolejnych.
Charakteryzuje je takze nieco wieksze nagromadzenie ksztattéw. Proces malarski byt tu
szukaniem prostoty i klarownosci. Inny problem zarysowat sie w kolejnych obrazach, totez

wymagat poszukiwania nowych rozwigzan. Uproszczenia zostaty wytyczone na wstepie.
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PODSUMOWANIE

Efektem mojej pracy doktorskiej i zawartych w niej rozwazan sg dwa cykle obrazéw.
Pierwszy, zgodnie z pierwotnymi zatozeniami, ilustruje fikcyjne miejsce. Mato tego, w swych
réznorodnych ujeciach ma to miejsce jak najlepiej opisa¢. Kolekcja mogtaby by¢ duzo
bardziej rozbudowywana. Uwazam jednak, ze w tym momencie jest wystarczajaca.

Druga czes$¢ jest dopetnieniem pierwszej. Jest tez wazinym eksperymentem
w odniesieniu do mojej dotychczasowej twodrczosci. Byt mozliwy dzieki wnioskom
wyciggnietym w trakcie pracy nad pierwszym cyklem i zdobytemu doswiadczeniu.
Nawigzanie do przedstawianej wczesniej rzeczywistosci jest oczywiste, lecz tresc
nie narzuca sie, nabiera nowych wartosci. Poprzez nieco odmienne spojrzenie
cykl obrazow staje sie bardziej ztozone w sposobie podejscia do tematu, by¢ moze zmierza
w strone dojrzalszej, osobistej wypowiedzi. Uwazam, ze dualizm, ktéry wyniknat
w trakcie pracy, nie stanowi dla niej uszczerbku.

Dla mnie praca twodrcza stanowi wieczny niedosyt, pogon za ideatem, ktéry gdzies
w gtowie kietkuje i motywuje do dalszych dziatan. Wiem, ze jest nieuchwytny, cho¢ na rdzne
sposoby prébuje zblizy¢ sie do niego. Podczas pisania rozprawy doktorskiej po raz pierwszy
miatem mozliwos¢ dokonania tak wnikliwej analizy mojego malarstwa. Ogromne znaczenie
miato dla mnie otworzenie sie na inne, niz dotychczas metody tworzenia obrazu.
W trakcie przygotowan podjatem préby zbadania wptywu dzieta literackiego Edgara Allana
Poe na rdzne dziedziny sztuki oraz przyblizenia moich refleksji i inspiracji w malarstwie.
Zdobytem roéwniez pewne doswiadczenie w pracy z mediami cyfrowymi, ktére moge
wykorzystaC w przysziosci. Jestem przekonany, ze podjety temat spetnit zaktadane

oczekiwania i umozliwit mi wyjscie poza dotychczas preferowany obszar malarskiej kreacji.
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SPIS ILUSTRACII

SZKICE, PROJEKTY

1. Plansza | - szkice i projekty wstepne
2. Plansza Il - projekty 2D (Corel Draw)
3. Plansza Il - projekty 3D (SketchUp)

MALARSTWO CYKL |

4. Obraz 1, olej na ptétnie, 40 x 80 cm, 2017
5. Obraz 2, olej na ptdtnie, 40 x 80 cm, 2017
6. Obraz 3, olej na ptotnie, 40 x 80 cm, 2017
7. Obraz 4, olej na ptdtnie, 40 x 80 cm, 2017
8. Obraz 5, olej na ptdtnie, 40 x 80 cm, 2017
9. Obraz 6, olej na ptdtnie, 40 x 80 cm, 2017
10. Obraz 7, olej na ptdétnie, 40 x 80 cm, 2017

MALARSTWO CYKL Il

11. Obraz I, olej na ptétnie, 80 x 160 cm, 2017

12. Obraz I, olej na ptétnie, 80 x 160 cm, 2017
13. Obraz lll, olej na ptétnie, 80 x 160 cm, 2017
14. Obraz IV, olej na ptétnie, 80 x 160 cm, 2017
15. Obraz V, olej na ptétnie, 80 x 160 cm, 2017
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INTRODUCTION

When | started working on my doctoral dissertation, it took me quite a long time to
choose the suitable topic. Years ago, while | was doing my master's thesis, | got inspired by
music and the interfusion of image and sound. Music has always been close to me. It could
capture the imagination with something other than the observable reality. Spiritual or
aesthetic experience, which is achieved through the contact with a work of music, is often an
impulse to express one's emotions in another medium of art. Listening to the music of Peter
Hammill, | discovered an incredibly intriguing album that was based on Edgar Allan Poe’s
short story. It was a devious route for me to get to the stories of the American writer. The
reading of "The Fall of the House of Usher " opened new horizons for me. It was then that |
made the decision about my dissertation topic. | had yet to outline its framework. Initially, it
was supposed to be a cycle of works in various painting, graphics and drawing techniques
depicting the palace designed by me - House of Usher. Then, | decided to use the experience
gained while working in Se-Ma-For and Break-Thru Films, and convert some of the projects
and images into the form of animated film pre-production.

During the stage of searching for inspiration and literary analysis of the original story |
discovered a number of the theme adaptations in different media. Some of them are
mentioned in the first part of my dissertation.

The second part starts with some personal reflections. Then, it shows the preparatory
stage of designing the building and working on virtual three-dimensional model. It becomes
later an indispensable framework, on the basis of which the paintings are created. The
process of their implementation, together with some remarks about the creative process will
be described in the third part.
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I. A brief analysis of references to the topic in the context of my own
inspirations.

When | encountered the works of Edgar Allan Poe for the first time, all | knew was
that he is the main figure of romanticism in American literature. Only after further research
into the theme, it occurred to me how important he is. The legacy of the prematurely
deceased genius should not be measured by the number of publications, but the impact they
has had on various fields of art. Its traces are still present today in literature, music, theatre

and film, as well as indirectly in the development of certain phenomena in mass culture.

Iconography of The House of Usher can pose a problem. First of all, because the
setting of the story is rather vaguely described. Secondly, there are few works of art directly
related to it. The motif of gloomy estate can, but do not have to be associated with or
inspired by the work of Poe. The multiplicity and variety of such presentations currently
present can only get to their analysis and seek lineage, origins. Whereas romanticism and
symbolism movements left behind some outstanding works (Caspar David Friedrich, Arnold
Bocklin), contemporary "gems" are lost in the sea of trash. Shallowing the message in the
popular culture of the second half of the twentieth century resulted in an overload of horror
attributes, at the expense of an interesting artistic form. Media and cinema are most to
blame. Among numerous depictions the image of the Victorian style mansion dominates.

The most interesting artistic illustrations of “The Fall of the Usher House" are the
ornamental, Art Nouveau ones, more than a century old by Harry Clarke. A similar path has
been taken by a contemporary illustrator Abigail Larsson. The combination of her Art
Nouveau line with the ghastly, but tasteful Gothic style strange & macabre, leaves an
artistically positive impression. Another example is one of the classics of American comics,
Richard Corben, who in 2013 published his rendition of "The Fall of The House of Usher". In
addition, the artist worked on the whole series of Poe and Lovecraft's horrors.

There is a significant number of Edgar Allan Poe’s film adaptations. The motif of a
haunted house is shown in a variety of ways: from a mysterious mood to a complete
confinement. Sometimes, the structure which turns alive does not let the hero out aiming at
his annihilation. Another time, the human falls prey to his own fears and psychological
hallucinations.



23

Among many film adaptations of "The Fall of the House of Usher", there are films
from the interwar period, post-war and contemporary productions, usually referred to as
horrors.

Roger Corman’s movie from 1960 is regarded as the best and the most faithful
adaptation. In the United States, this production was declared a film of great importance for
the nation. In my opinion, another remarkable adaptation is Hayley Cloake’s film from 2006
(House of Usher). The story was moved to modern times and underwent several substantial
modification, which might have met with some criticism. However, this is still the most
professionally produced film under the title.

There is also a huge number of feature films not directly related to Poe’s works. One
of the examples that strongly influenced my vision is a recent horror film ‘The Woman in
Black’ (directed by James Watkins, 2012) Cotterstock-Hall mansion north of London was
used as the film location. It got cobwebbed and overgrown with plants for the director’s
needs and moved to a different landscape. The property was placed on a deserted island in
the middle of nowhere. The horror is infused by the causeway trudging through muddy,
flooded area, a solitary cross and the gate without walls... The remains of the entrance gate,
in this case, have a symbolic meaning as in "The Isle of the Dead" by Bocklin. They become a
passage to the world of ghosts and death. What also can startle are abstract bird's-eye view
night shots showing the car wandering along the causeway. It becomes a pale yellow spot
that diagonally crosses the black and blue surface of the gulf. The vision of the island is an
example of photo editing. St. Michaels rock from Cornwall was added to Osea Island with its
zigzag causeway. Thus, they created a dangerous outline visible from the mainland. The
stately house from Cotterstock transformed in this way could be the perfect, ready-made
‘House of Usher’.

Animated productions are another category. Some of the older interpretation of The
Fall of The House of Usher contributed to the development of the genre. From my point of
view, a short film by Raul Garcia created in 2012 with the use of modern digital technology is
worth mentioning. It is just one tale from an animated anthology "Extraordinary Tales”
directed by Garcia.

The work on contemporary animated movie is perfectly shown in the album ‘The
Adventures of Tintin’, a book accompanying the cinematic work under the same title. It
illustrates the process of transforming the French palace of Chatteau de Cheverny into the
movie’s Marlinspike Hall. To create the required setting in the old park, the extended wings
of the building were removed and the estate was subject to visual ‘aging’.
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Il. Preliminary work.

1. Topic and its genesis

In the introduction of this work, | have outlined the path that | followed while looking
for the topic. However, | have not yet explained why | abandoned illustrating the story? Why
the subject of my considerations, projects, and as a result the paintings, became House of
Usher, and what happened to the Destruction?

The answer might be my love for the landscape and architecture. However, if the
idea was to develop into a real animation, is it right to leave out the plot?

First of all, as a painter | would focus on producing a cycle of images or an animated
film in my own distinctive way. There are no human forms in my painting, which does not
mean that | cannot paint them. It is a deliberate decision to exclude the human element
from my works of art. The image of a man is absent in my paintings. This metaphorical
approach to the subject is an attempt at contact with another human being through the
image in times when the aestheticism itself long ceased to be enough. Therefore, | can see
the possibility to present only the building with its details, its character and mood.

Secondly, | assume that the narrative of the story would require the creation of a
much larger shot sequence, regardless of whether this would be the in the form of paintings
or film. This is the second cause of narrowing down the problem. The mansion has become
the theme, freed from the literary content of the original.

The destruction of the building remains mystery to me. Poe associates the collapse of
the house after the death of the protagonists with the destiny to which they have be
doomed for generations. In fact, it is hard to explain such rapid and spectacular event in a
rational way (some analogies can be found in Greek mythology - Atlantis, or Slavic - Switez).
The building, despite cracks, survived for centuries after all. If its destruction had depended
on the slimy, unstable ground, the process would have progressed slowly. In England, there
are several well-known Gothic castles literally surfacing out of water, which in an excellent
state survived to this day. It seems to me that the presentation of the fall must have been a
major challenge for film directors and that is why movies most frequently ended in a great
fire. At the preparatory stage, | was wondering if the destruction of the building is actually
needed? | came to the conclusion that | do not have to do that. | can leave it as a watchful
observer or guest. | alone am the hero. After years of unspecified events | come to visit the
mysterious place which causes anxiety. As a town dweller, contact with nature gives me
unforgettable experiences thanks to its beauty and horror. | live in the hope that one day |
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will return to overgrown walls and old trees. My vision takes on a dimension of hardly
definable sensations, which are a mixture of childhood memories and dreams. This
emotional yearning often comes while communing with Hammill and Poe's works. | do not
know yet where this path will lead me... However, | am convinced that the topic has the
potential to be revisited in the future.

2. Location and appearance of the building.

The first thing | did after determining the topic was to choose the location and the
appearance of the fictitious Usher’s property. Nowadays, for most initiates, a sinister
Victorian palace is synonymous with such a building. | believe that these images have been
distorted because of the various fashions and tastes that Hollywood productions could have
influenced.

Edgar Allan Poe's novel was created in 1839, while the building was supposed to date
far back to the roots of the old gens. It is difficult to determine whether the author intended
to deepen this topic. Personally, | doubt it. The characters’ psychological and physical state
and the description of the tragically ending events was presumably the writer’s priority.
Some excerpts point to his general concept about Gothic architecture. However, the text
itself contains contradictions. In one fragment, Poe describes the house whose fagade is
reflected in the pool, another time it becomes a palace with turrets... We can conclude that
he probably meant the old rural residence rather than a house in the city. At that time, he
arrived in Boston, where allegedly he might have heard about strange incidents in the estate
of a man named Hezekiah Usher in Tremont Street. The house was built in the year 1684
(demolished ca. 1830) so it was 150 years old at the time when the text was created. As the
seat of the ancient family, it was a product of the author’s vivid imagination. Architecturally,
in turn, it could draw on Gothic style, imported from Europe to the New World.

Roderick’s family name — Usher — repeatedly occurred in the British Isles. Young
Edgar lived and went to school there for some time. That is why, | assumed that the House
could be located is in some scarcely urbanized area of England, beyond the easy reach from
the nearest urban centre. As a result, | made reference to the architecture of the English
Gothic style in my project. | used the "lower" Scotney Castle as the prototype of old
premises. Another inspiration was demolished Miranda Castle — Chateau de Noisy, Belgium.
Abandoned completely in the late 90 's, it slowly succumbed to decay due to the operation
of nature.
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3. Analysis and preparation of the project.

Having reread the story, | started working on the sketches and the project of the
House of Usher. | have analyzed the parts in which the description of the House appears. The
author stresses that building indicates extensive decay. The walls are in crumbling condition,
and there is a threatening fissure right in the centre. It may be helpful to find similarity
between the Gothic structures and the human face. It served as a determinant for me. There
are a few examples of the literal treatment of such comparison in the iconography and |
have seen the symmetrical facade with the theme of a nose and eyes in many houses.

The project of the mansion underwent some changes at the beginning. The best
moment to look for the most interesting project solutions was the stage of sketches, designs
and then the 2D views made in Corel. Determining the measurements and proportions of
the elements helped me exclude randomness or monumentality. Eventually, | reached the
solution that can be seen in the documentation (fig. 1-2). The main part of the building is
covered with a four-sided gambrel-style hip roof, which is dominated by the bulky chimneys.
The roof has no eaves. At the bottom, it is decorated with an ornate battlement, which
projects from the top of front walls. The corners of the main four-sided body of the building
are decorated with small octagonal towers with battlements the same height as in the
facade. Over the top, the stone Gothic turrets rise upwards. At the later stage of design, |
decided to build a transverse wing from the rear, finished with a gable roof, and closed with
a triangular, vertical top. It is accompanied by a slim, round tower with a pointed roof. These
parts may bear the hallmarks of later extension. In this new part, as well as in the original
facade, there are two entrances, vaulted with so-called Tudor arch. There are a few more
front entrance steps. The sides are decorated with granite balls. Thus, the main body of the
building is slightly higher than the rear wing.

The distortion of the fagade symmetry by the rear wing with the tower resembles
romantic assumptions. | located the remnants of older buildings at some distance. In their
neighborhood, | located the entry to the estate, a stone bridge and the old, low, round
bastions. The main building does not emerge directly from water, but it is in its close vicinity.
It is surrounded by a path and a few old trees. | imagine that in order to reach the mansion,
you will first encounter a pool with the reflection of the building. Large and irregular body of
water (or a complex of several interconnected pools, in principle) is located in the old broad

park surrounded by a stone wall. The entrance to the area is through the brick gate.


https://en.wikipedia.org/wiki/Gambrel
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4. Project - 3D model

During the initial painting work | acknowledged the need to make a scale model. It
was triggered by some difficulties with working from imagination. Preparing painted shots
for a potential animated production requires consistency of action and precision, both of
which can surely be facilitated by a spatial model. The fact that a traditional scale model
would have to be of a fairly large size made me turn to a computer-aided design. Digital
version of 3D allows to change the setting of both the viewer and the light source location.
Undoubtedly, 3D STUDIO MAX would best render illumination. In the end, | used a simpler
application: SketchUp. It has the same option of adding color and texture. It also enables you
to construct buildings and check the appropriate perspective, which is more than enough for
me.

The initial phase required, in the first place, to determine the unit of measurement.
Items prepared in separate files had to be developed in the same scale. | oriented the whole
setting in relation to the directions. Flat representation (2D) was a layer of "background"
until the recontouring of the terraced terrain. Terraces were then connected with grid lines
and filled with colour. A geometric grid of land can be smoothed, using a special function
from the toolbar.

Having placed the finished building on the higher ground surrounded by pools |
added paths, the road and the rest of the objects. At a later stage, | started to develop
models of the gate and a few trees that can be seen on views from different sides. Their
scale and perspective, and especially spatial continuity in different plans is just as necessary
in preparation of paintings as it is in set design. This goes beyond the capabilities of working
from imagination directly on canvas. Although the creation of one tree takes quite some
time, the pre-prepared components from the available database do not meet my
requirements.

All elements of the model received colours or textures similar to natural. The design
is most frequently made in the axonometric projection, but at any time it is possible to turn
it into perspective drawing. Special effects in the form of fog, and the aerial perspective (in
this case) are added during the painting process. Just like other refined details such as
cracks, voids, water stains, overspread fungi, vegetation, smaller branches and the main tree
barks, as well as shots of the landscape in the distance. Still, ruins with vacant windows were
built in the digital model.

| will present examples of frames, also using the "wireframe" and other options of
SketchUp on a separate board (fig. 3).
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lll. Painting

1. Introduction

The painting phase is the culmination of my work and reflections and, at the same
time, it is the biggest challenge for me. Sketches, designs and the model served as
preparation, the base for the main project implementation. They were used to choose
interesting frames which later transferred onto the canvas become compositional sketches
in the form of drawing. Basic outlines need a painting structure and what is also extremely
important: the atmosphere of the place.

When | think about the mood, memories from past come back when on a windy
autumn day a few years ago | visited the necropolis in Ogrodowa Street in Lodz. There are
few similar sites. What, however, created a unique atmosphere was the rushing curtain of
low rain clouds, from time to time flashed by the "bloody" rays of the setting sun. It is hard
to describe the magic of such fleeting moment. Although | regularly visit this place, | have
never witnessed a similar impression. Reminiscing that moment might be the reason why |
am so keen to look for what is almost imperceptible.

The finished collection consists of eleven paintings and is divided into two cycles. The
first is a set of seven small images sized 40 x 80 c¢cm, while the second comprises five
paintings sized 80 x 160 cm. Both cycles share the same starting point, but ultimately differ
in many ways.

Works from the first cycle are illustrations, realistic and very obvious in the approach
to the observed or created reality. The way to create them was, however, new for me. Until
then, | painted most landscapes from nature or imagination using photographs. This time,
the process of creation was divided two steps: building a virtual view with a graphics
program and then painting it. This obviously has both benefits and drawbacks. Undoubtedly,
it makes it easier to produce complicated architectural forms from different viewpoints. At
the same time, you may lose freedom by required precision of the drawing transfer onto the
canvas (especially in the case of the film preproduction).

In the second cycle, the evolving representation completely changed the nature of
artworks. The realism becomes redundant while purely artistic acts take over. More
elaborate formal solutions does not undermine my previous expression. Emotions
connected with the painting process are somehow tethered. It is not the contemplation of
specific themes, but the internal dialogue with the matter that to some extent paralyzes the
chance and expression. Such work, however, requires an opened mind, strength, patience

and consistency.
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Various inspirations influenced the cycle’s painting, from Impressionism to
contemporary movements in painting. | was particularly interested in the search for
geometric synthesis of the form.

Among the artists influenced by Impressionism, | was attracted to the works of
Angelo Morbelli, an Italian realist painter using the variation of Divisionism style. In the
series of interiors of the hospice in Milan, he showed an interesting play of colours in light
and shadow areas, as if woven with tiny brush strokes. From among them, a slightly warmer
ground coat perforates. However, these areas are not sharply separated. Bright glow
produces reflections in both colour and its tone, which affect the environment.

The works of American artists Charles Demuth and Charles Sheeler steered in
another direction. In the images of urban industrial suburbs, they made a geometrical
analysis of space *. Diagonal lines dividing canvases often indicate the direction of light, and
the interpenetrating surfaces, while simplifying the detail, they seem to create completely
new situations.

Another of many artists that interested me and who | would like to mention is
Canadian painter Christopher Pratt. His empty, cool landscapes result from the careful
selection of compositions of nature and fragments of modern civilization.

The above examples, as well as a more cautious (though unavoidable) approach to

geometrical abstraction led me to my own painting solutions.

2. Description of painting works.

For my paintings | decided to choose a format similar to a movie screen (anamorphic
cinema standard is 2.39: 1, cinemascope / Panavision format - 2.35: 1), rounding the ratio
down to 2: 1. The shortening of the already elongated format is dictated by the proportions
of 2D frames that can be exported from Sketch-Up (1.97: 1 with windows open, or 2.33: 1
when working windows are closed).

As a support | use linen canvas, stretched by myself, traditionally sized with gelatin
and then primed with a few layers of a runny, coloured gesso. | get the bright, passive, gray-
beige.

* F. C. Marchetti, Malarstwo Amerykariskie, polska edycja. "Arkady" Sp. z.0.0., Warszawa 2005, p. 188


https://pl.wikipedia.org/wiki/Obraz_anamorfotyczny
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In order to transfer the composition onto the canvas | use the grid which | add to the
imported, two-dimensional section of the building in Corel. For the under painting, | apply

watercolours and acrylics, while the target technique is oil.

e Cyclel

The digital 3D model prepared in Sketch-up as a starting point is not able to replace
nature. It is a simplified stage design which | can turn, zoom in or zoom out. | can set specific
lighting, the time of day and the season of the year. The process of painting aims to enliven
the design, obtaining the most convincing and satisfactory effect. Objects transferred to the
canvas gradually integrate into the landscape. Tonal modelling shapes human creations and
the terrain.

Traditional landscape paintings do not usually use a bird’s-eye view or worm’s-eye
view perspective, which are specific for this software. The fact that they deform shapes
makes them similar to film shots or comic strips. Some of them were already designed
during the sketching stage.

In the description of my works | will number them in a chronological order in which
they were produced.

Paintings 1-3 (fig. 4-6) present parts of the main building and its surroundings from a
bird's-eye view.

The first one depicts a tower and upper body of the palace with a driveway and a
dried oval-shaped stone pond in front of it. Its dynamics is created by numerous diagonal
lines and shadows which suggest a nocturnal scene it bye it her the moon or the lightning
bolt.

Painting 2 is the image of a house... without the house. We see the shadow of the
building and an old oak standing nearby, whose boughs can be seen in the foreground. Dark
shapes reach forward to waters of an irregular pool. Painting 3 is an image ‘back lighted’ by
the moon. You can see the silhouettes of old trees and a fragment of partly ruined farm
buildings, behind which there is some illuminated shape of another water reservoir. A small
stream runs into it. The extreme difficulty of these shots is to show familiar objects from an
unusual side - from above. The palette of these artworks is narrowed down to a dark, cool
spectrum with a predominance of greens, blues and browns.

Painting 4 (fig.7) is probably the most traditional landscape in the whole set. We can
see here the dark silhouette of the palace and the trees that tower over the dark water. The
cool range of colours is warmed by the glowing light of the evening sky.
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Works 5-7 (fig. 8-10) are, in turn, examples of worm’s-eye views at a varying degree
of distance from the viewer. Painting 5 shows the body of the building with a massive
silhouette of the partially dead tree in the foreground. The walls illuminated by the
moonlight are contrasted with the dark blue sky and rolling clouds. The entire frame of the
painting 6 is filled with the fragment of the south facade of the main building. The image is
more illuminated than the others. You can see there the stone structure of the walls with
some climbing plants. | tried to make the elaborated static composition more dynamic with
diagonal shapes of the shadows.

Painting 7 shows the entrance gate in a similar way, that is from bellow. It refers to
the much earlier sketch of the gate and unfinished painting of a park avenue with another
version of the palace in the distance. The only element of the model here is the stone
structure crowned with a metal grid presenting the family name. The night landscape with
leafless trees and dead green ground may suggest winter season.

Despite their small sizes, it took relatively long to paint each image.

After the transfer of a projected sketch and application of the watercolour
underpainting, a further process continues in oil technique. The first layer using the thinned
medium is the stage of colour scheme exploration. The final effect is achieved through
glazing and gentle veiling. The meticulous attention to the contour is important in preserving
transferred details for some time. Later, | will organize them, sometimes weaken their effect
or remove them altogether. The subtle, subdued palette does not specify the exact time of
the day or night. In principle, most of the works are nocturnal scenes, although this is not
conclusive. Such large amount of light at night can be observed only during the full moon.
Eliminating unnecessary elements and giving objects the right look is a long-lasting process. |
could continue it further, taking advantage of the gained experience. There was, however,
the point at which | started considering whether to continue the above actions. My intention
is to experience something new, which is why | produced the cycle of larger images in a

different way.

e Cyclell

Works from the cycle Il attempt at new experiments in how to plan my images. In this
section, | resigned from illustrating or truthful depicting the nature with the multitude of
details. This does not mean, however, that | gave up the mood. Permanent void in the
images enhances the impression of encircling (narrow angles, close-ups) and dementia
(short brush strokes). There are no trace of a human being. Depictions of architecture and
vegetation are replaced with simplified and unreal shapes. Abstract thinking emerging here
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draws again on music, because there are many common terms for visual arts and music,
including abstraction. Although | am not going to make visual transcription of sounds here,
some previously gained experience undoubtedly facilitates the use of this ambiguous
terminology.

Thus, a departure from the literal depictions is a key decision. It results in a bigger
adherence to pure formal expression. | think that synthesis and understatement might leave
a wider scope for reception without losing the connection with the main theme. Geometry
and more diverse artistic measures appear. | try to break large surfaces with minute brush
strokes. In his (still) realistic paintings Morbelli, who | already referred to, achieved a
colourful play of light and shadow thanks to pointillism. In my works, such procedure makes
the image built of few elements more intricate and enriched. However, certain sterility is
characteristic and the method of building the colour is subordinated to a predetermined
principle: the colour of a given area viewed from a small distance is the result of points
(spots), which are subtle but which differ in temperature and colour value. You can name it
painting-analysis of colour. The dialogue between the geometric simplifications and just
mentioned "pulsation" of paints will be enriched by varied textures.

Paintings described below build up on the previous stage. As it was there, all images
are based on the selection of frames from a 3-D model. However, compositions here are
narrower, deliberately less obvious, sometimes subjected to small modifications. To present
the new subject matters | could use the same terminology as in the first set, because the
analogies are obvious. It is the way | worked and approached the form that is different. The
realism of the image is not significant. What is more important is the mark, texture, colour
and tone, surface and perspective, composition, statics and dynamics of forms.

Common features that connect all these works is the significant role of tonal
modelling, some narrowing of the palette but, above all, the consistent application of
various painting techniques. | use both a uniform-colour background and glazing, veiling as
well as brushwork and knife textures both from the same paint or with marble dust.
However, these do not occur evenly in all images. Different is also the structure and density
of the painting material that build texture: from heavily diluted oil paint mixtures to thick
relief uniform backgrounds, which were already applied at the stage of an acrylic
underpainting. Sometimes the colour spots merge, losing the edges, in other places they are
separated. It depends on, among others, the degree of the orderliness of work: a certain
freedom or total control.

Daylight compositions dominate in this cycle, which is manifested by greater than
previously, brilliance and sometimes saturation. Some colours and colour schemes appear in

a few images. There are also new, not repeated elsewhere colour qualities.
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What is also important is the similar complication of the form in all the works
achieved by a similar amount of details. Should there be more elements, they will be
subordinated to larger structures (e.g. areas of light and shadow). In summary: the principle
is to preserve the consistency of the whole set of works and at the same time keep an
optimal balance between the various formal activities within each of them.

Painting | (fig. 11) for long served as the guideline, the reference point for future
images. Although the degree of abstraction here might be scant, it is an example of a
completely different approach to the theme than in the series of smaller works. For me, its
advantage lies in the simplicity and at the same time the subtle dynamics of shapes, the free
application of colour marks in the green area and their saturation range.

Painting Il (fig. 12) is the most obvious reference to the model and the first cycle of
works. It presented a serious challenge to me how to implement the synthetic concept. It
became a testing ground till the end and a stirring of actions to come in the subsequent
canvases.

Painting Il (fig. 13) is the most orderly and geometric example of this cycle. It is a
combination of statics and dynamics, the open and closed composition, symmetry and
asymmetry and finally: the complexity of pulsating colour points and delicate textures with
extreme simplicity and clarity of shapes. There are also deliberate, geometric deformation of
colour marks relating to light, which | use to deny the traditional rules of perspective.

Painting IV (fig. 14) is a very simple, although dynamic and open composition,
consisting of several geometric forms. Similar in size, they mainly differ in tone among the
dominant palette of whites, grays and beiges. Various textures and colour nuances enrich it.
In the upper part of the canvas, a blue panel of the sky, absent in other works, appears. And
yet it is here that | feel anxiety, some shortness of breath, which urges me to break out.
Without success!

The last one, painting V (fig. 15), whose dark shapes of elements refer to composition
2, is in turn governed by some other principles. The composition is more closed thanks to
the encircled light area in the middle. There is also a mysterious shape on the left side, which
is a synthesis of the real object. Geometric forms of dark surfaces create a slight tension and
the impression of some sequences transcending the picture, but they are not in a position to
dominate the centre. The wealth of formal resources diversifies the image.

The first two works may seem to go half way in search for synthesis. In fact, their
rendering of objects is more literal than in consecutive works. There is also slightly larger
accumulation of shapes. The process of painting was the search for simplicity and clarity.
Another problem appeared in following images, so it required seeking new solutions.
Simplifications have been marked out at the outset.
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CONCLUSION

My doctoral dissertation with its intellectual reflections resulted in two cycles of
paintings. The first one, following the initial objectives, illustrates a fictitious place. What is
more, it aims at the best possible description of it through varied view perspectives. The
collection could have been even more expanded. | believe, however, that at this point it is
sufficient.

The second part is a complementary to the first one. Is also an important experiment
in regard to my own artwork. It was possible thanks to conclusions reached and experience
gained while working on the first cycle. It obviously drew on previously presented reality, but
the content instead of being overbearing takes on new values. Due to a slightly different
outlook, the cycle of paintings becomes more complex in the way it approaches the theme,
perhaps heading towards a more mature, personal expression. | believe that duality that
appeared in the course of work is only used to its good advantage.

For me, creativity is the eternal dissatisfaction, a pursuit of the ideal which
somewhere inside my head begins to form and motivates for further action. | know that it is
elusive, though in different ways | try to get closer to it. Writing my dissertation gave me an
opportunity to thoroughly analyze my painting for the first time. Acknowledging new
methods for creating the image was of great importance for me. At preparatory stage |
attempted to investigate the impact of literary work by Edgar Allan Poe on various areas of
art and incorporate my reflections and inspirations into painting. | have also gained some
experience in working with digital media that | can use in the future. | am convinced that the
undertaken theme have met high expectations and made it possible to go beyond my

previous artistic expression in painting.
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