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WSTEP

Jestem jak wedrowiec stapajacy codziennie po drodze zwanej zyciem. Mo-
globy sie zdawac, ze jest to droga w jedna strone... I stusznie — miejsce, w ktéorym
obecnie si¢ znajduje jest wypadkowa zdarzen przesztych i tych, ktére dopiero pla-
nuje. Przesztos¢ i przysztos¢ splataja sie ze sobg i majg dla mnie, tu i teraz, tozsame
znaczenie — zycie kazdego dnia sklania mnie do refleksji zaréwno nad tym, co bylo,
jak i nad tym, co bedzie. Zyje ze $wiadomo$cia nieuchronnoéci przemijania czasu.
I wlasnie to nadaje sens moim poszukiwaniom tworczym. Jestem takze swiadom jak
nikly jest moj wktad artystyczny, ale nieustannie podejmuje z pokorg kolejne dziata-
nia tworcze .

Komputer jest urzadzeniem interdyscyplinarnym - w obszarze realizacji arty-
stycznych pozwala mi by¢ jednocze$nie grafikiem, projektantem wnetrz, malarzem,
rysownikiem, czy realizatorem i rezyserem wlasnych filméw animowanych. Nie
chcialbym stawiac¢ tego wynalazku na piedestale, uwazam jednak, ze jest urzagdzeniem
niemalze genialnym i - jesli chodzi o realizacje plastyczne - dajagcym nieskonczone
mozliwosci. Pracujac z uzyciem komputera nalezy pamigtaé, ze rownie istotne sg tak
indywidualne predyspozycje, jak talent, wrazliwos$¢, uzdolnienia artystyczne.
Wieloletnie do$wiadczenie w pracy z klasycznymi technikami graficznymi jak
i z komputerem, pozwala mi na stwierdzenie, ze grafika cyfrowa zostala poddana
wysokiej probie. Jej pojawienie si¢ i zetkniecie z drukiem drzeworytu, akwafor-
ty, litografii czy chocby serigrafii, wymusza kontynuacje¢ najlepszych wzorcéow
graficznych. Od kilkunastu lat grafika komputerowa jest dyscypling artystyczna,
a powstajace dziela mozemy z powodzeniem nazywac grafika cyfrowa. Zyskata
ona takie uznanie w prestizowych miedzynarodowych konkursach grafiki m.in.
w MTG w Krakowie.

POCZATKI

Powstanie pierwszego komputera mozna datowac¢ na V wiek p.n.e,, w tym
okresie uzywano w starozytnosci liczydet zwanych abakusami. Przez kolejne wieki
ludzkos¢ zmagala sie z projektami i wynalazkami - zar6wno tymi bardziej spekta-
kularnymi, jak i tymi majgcymi mniejsze znaczenie dla rozwoju cywilizacji. Dzig-
ki im wszystkim tworzyta si¢ historia, a na bazie doswiadczen poprzednikow wielu
naukowcéw spréobowalo stworzy¢ w XX wieku maszyne, ktéra bylaby ulatwieniem
we wszystkich aspektach zycia. Wzmianki i zapiski dotyczace powstania pierwszego
urzadzenia zwanego komputerem, sg bardzo nieprecyzyjne. Miano pierwszego kon-
struktora maszyny potrafigcej liczy¢ i posiadajacej pelne oprogramowanie przypa-
da na rok 1941 konstruktorowi Konradowi Zuse. Z uplywem lat pojawilo si¢ wielu
nasladowcoéw, chetnych do skonstruowania ,perfekcyjnej maszyny liczacej z opro-
gramowaniem”. Niestety pierwsze proby tworzenia takich maszyn konczyly sie za-
zwyczaj porazka — maszyny te mialy bowiem gigantyczne rozmiary, a ich wielka za-
wodno$¢ oraz generowanie olbrzymich kosztow zwigzanych z eksploatacja stawialy
naukowcow przed wcigz nowymi wyzwaniami. Wiele lat préb i bledéw doprowa-



dzilo do udoskonalenia urzadzenia, ktére w obecnych czasach jest nieodzownym
towarzyszem niemal wszystkich ludzi — nie tylko artystow. Zawrotne tempo rozwoju
techniki komputerowej jest nieporownywalne z zadng galezia gospodarcza $wiata.
Podczas gdy z taSmy fabrycznej schodzi kolejny, nowy model komputera, w doktadnie
tym samym momencie budowany juz jest w laboratoriach nowszy i nowocze$niejszy
od niego model. Poczatki matrycy cyfrowej siggaja lat piecdziesiatych, kiedy to wy-
konanie i wyposazenie jej w oprogramowanie stanowilto jedynie waska specjalizacje
informatyczng. Sytuacja nie zmienila si¢ az do lat osiemdziesiatych, czego przyczyna
byly zapewne wysokie koszty eksploatacyjne i niski poziom zaawansowania tech-
nologicznego. Dopiero poczatek lat osiemdziesigtych przynidst wysyp komputeréw
osobistych, a co za tym idzie wiekszg ich dostepno$¢. Przyczyna tych pozytywnych
zmian staly si¢ bardziej przystepne ceny jak i pojawienie si¢ réznorodnych urza-
dzen peryferyjnych takich jak skaner, drukarka, tablet czy aparat cyfrowy. To wlasnie
wowczas grafika cyfrowa stala si¢ narzedziem w rekach artysty.

Uzycie terminu ,grafika komputerowa” przypisywane jest Williamowi Fetterowi -
1960 rok, grafikowi pracujagcemu dla Boeinga. Mocnym impulsem do rozwoju no-
wych zastosowan komputerdw, byto wykorzystanie tego narzedzia do projektowania
samochodow marki Renault, przez Pierre'a Bezier'a, ktéry wykorzystal krzywe ,,S”
w dziedzinie projektowania karoserii samochodowych z wykorzystaniem modelo-
wania 3D. Do pionieréw w dziedzinie artystycznej gratiki komputerowej zaliczylbym
m.in Charlesa Csuri.
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Charles Csuri, Flies Transformed, 1967, cyfra



W 1985 roku publicznie wystawiony komputer w Lincoln Center w Nowym
Yorku, postuzyl Andy Warholowi do stworzenia sztuki cyfrowej za pomocg kompute-
ra Commodore Amiga. Obraz piosenkarki Debbie Harry, zostal ztapany na moment
za pomocg kamery monochromatycznej i wprowadzony do programu graficznego
ProPaint aby nast¢pnie poprzez manipulacje i dodawanie koloru w tym programie
osiggnac efekt malarski.

Andy Warhol, Debbie Harry, 1985, cyfra

Grono artystow postugujacych sie technikami cyfrowymi z kazdym ro-
kiem poszerza sie. Do nestoréw cyfrowej grafiki polskiej zaliczylbym Zdzistawa
Beksinskiego ale takze prof. Adama Romaniuka i prof. Grzegorza Chojnackiego.
Tworzenie grafiki cyfrowej jest bez watpienia dzialaniem artystycznym, ktére wyko-
rzystuje technologie cyfrowa jako istotny element w procesie twérczym lub prezen-
tacji. Rdzne jej nazwy zostaly zastosowane do opisu tego procesu, aby w koncu nada¢
jej forme sztuki nowych mediow. Ogromne zainteresowanie technologia cyfrowa
miato wplyw na dzialania w zakresie malarstwa, rysunku, rzezby, a nowe formy sztu-
ki z zastosowaniem nosnika cyfrowego w koncu zostaly uznane za artystyczne dzia-
tania w dziedzinie sztuki. Srodki wyrazu stosowane przez artyste s3 przeniesieniem
jego mysli i doznan w $wiat obrazéw, ktore na swoéj niepowtarzalny sposéb odczytuje
odbiorca. Postugujac si¢ obrazami iudoskonalajac swoj warsztat artysta od zawsze —
w roznoraki sposdb, stosujac calg game narzedzi - staral si¢ dazy¢ do perfekcji. Zasto-
sowanie tychze narzedzi kreowalo nowe kierunki czy techniki artystyczne. Zmyst oraz
talent artysty wymagal od niego sprawnego postugiwania si¢ warsztatem graficznym,



do ktérych zaliczy¢ mozna matryce miedziang, akwaforte, klocek drewniany, ka-
mien czy — wspodlczesnie - matryce wirtualng. Poprzez wieki artysta tworzac swoje
dziela zmagatl si¢ z oporem materii. Autopsja oraz nieustajace poszukiwania coraz
to nowszych rozwigzan i obszaréw artystycznych spowodowaly, ze zdajacy si¢ nie
mie¢ ograniczen $wiat graficzny nieustannie ewoluuje rozwijajac jedynie techniki
i narzedzia bedace sposobem dotarcia do odbiorcy. Obecnie §wiat grafiki postuguje
si¢ wieloma formami szybkiego powielania obrazu, aby mdgl on dotrze¢ do odbior-
cy natychmiast nie tracgc doskonatlej jakosci kopiowania. Komputer jako narzedzie
ogolnego zastosowania, aspiruje do roli przydatnego artyscie narzedzia do tworzenia
rozmaitych form graficznych; staje si¢ narzedziem doktadnie takim samym jak pe-
dzel dla malarza czy oléwek dla rysownika.

MATRYCA WIRTUALNA JAKO OBSZAR POSZUKIWAN ARTYSTYCZNYCH

Swoboda dziatania w cyfrowych obszarach twérczych jest interdyscyplinarna
i pozwala na wszelkie wypowiedzi artystyczne nie pomijajac emocji, ktére nam to-
warzysza. Praca z komputerem oraz penetracja obszaréw artystycznych dotad mi nie
znanych nie jest intymng spowiedzig, czy walka wewnetrzng o ustanowienie prawdy
ostatecznej. Jest poszukiwaniem nowych doznan, wrazen, wartosci czy rzeczy dotad
nie spotykanych, ktére moga mnie zaskoczy¢ wywolujac dreszcz emocji zachecajacy
i dopingujacy mnie do dalszych poszukiwan. Dreszcz ten mozna poréwnac do emo-
cji towarzyszacych alpini$cie wchodzacemu na szczyt gory, czy odkrywcy niezna-
nych ladow, ktéry przemierza nieznane morza, aby w koncu odnalez¢ upragniony,
suchy lad. Lecz nie ostateczny cel podrdzy jest pragnieniem odkrywcy, a sam proces
poszukiwania obszaréw dotad nieodkrytych. I tak jak ten podroznik, eksploruje bez-
kresne obszary, pola wirtualne. Mam - rzecz jasna - §wiadomos¢, ze by¢ moze nigdy
nie dotre do upatrzonego celu, ale ryzyko wliczone jest w koszta tych poszukiwan.
Daje mi to poczucie swoistego niespelnienia i Swiadomos$¢ najwickszej wartosci by-
cia artystg w nieustajgcej podrézy. Mam swiadomo$¢ zycia w epoce zdominowane;j
przez technologie zapisu zero-jedynkowego, zycia w epoce rewolucji cyfrowej, ktora
- nie niszczgc dotychczasowej formy wypowiedzi - pozwolita na korzystanie z no-
wych materialéw, narzedzi, przeplywu informacji, czy pomystow w swiecie zdomi-
nowanym przez globalny rozkwit techniki, w epoce coraz szybszego internetu.

Ogromna ekspansja technologii cyfrowej sklania do refleksji i zmusza
do zadania sobie réoznorakich pytan; takze o to, gdzie jest miejsce dla grafika
- artysty milujacego stary warsztat pradawnych mistrzéw - z ich tajemnicg dru-
ku, intymnoscig, czy spokojem twdrczym. Otéz pragne zauwazy¢, iz stosowa-
nie coraz to nowszych narzedzi i technologii nie wyklucza zastosowania, nie-
zawodnych, uniwersalnych, dawno juz sprawdzonych przekazéow artystycznych.
Co wigcej — uwazam ze nie nalezy z nich rezygnowaé. Z racji mojego wyksztalce-
nia i wykonywanego zawodu $wiadomie przyjalem ten kierunek drogi artystycz-
nej. Zdecydowalem si¢ na to ze wzgledu na mozliwos$¢ zaréwno szybkiego prze-
kazu jak i mozliwo$¢ dotarcia do ogromnej ilosci odbiorcéw. Latwosé, szybkosé
oraz precyzja druku moich prac pozwalata mi dociera¢ do coraz to szerszego gro-
na mitosnikow grafiki warsztatowej, co od zawsze bylo dla mnie bardzo istotne.
Dopiero pracujac przez ostanie pargnascie lat z uzyciem komputera i tworzac gra-



tiki cyfrowe poczutem olbrzymia rados$¢ z dzielenia si¢ z odbiorca, tym genialnym
wynalazkiem jakim jest komputer i jego niezliczone oprogramowania. Zdaj¢ sobie
réowniez sprawe z zagrozen ktére niesie w sobie komputer, to jest tatwos¢ kopiowania
i powielania form wcze$niej stworzonych. Wymaga to od tworcy ogromnej odpo-
wiedzialno$ci. Przyszto nam zy¢ w czasach, w ktérych nauka wymaga nieustannego
doskonalenia warsztatu artystycznego, poglebiania wiedzy i rozwoju technologicz-
nych doswiadczen, jakze odmiennych od dotychczasowych. Co za tym idzie - sa-
tysfakcje jaka mozna osiagnaé przy kreowaniu wlasnego warsztatu artystycznego,
poczu¢ mozna wéwczas, gdy strona techniczna opanowana jest juz na tyle dobrze, ze
w procesie tworczym dziela, technike¢ mozna odlozy¢ na plan dalszy. Z doswiadcze-
nia i wieloletniej obserwacji wiem, ze nauka tak zwanego ,narzedzia’, moze trwac
wiele lat, a predyspozycje i talent s3 tutaj nieodzowne. W poszukiwaniach tych nie-
stety po wielokro¢ przekonuje sie, ze jest to wylacznie $wiat iluzji i powoli, w pelni
$wiadomie, zanurzam si¢ w nim. Ten stan powoduje, ze jestem wowczas nieobecny
w rzeczywistosci i intuicyjnie kieruje si¢ w strone kartki papieru. Zdecydowanymi
ruchami rozpoczynam walke z czasem nanoszac szkic rysunkowy, balansujac na gra-
nicy cienia i $wiatla. Na cienkiej linii kontrastu bieli i czerni poszukuj¢ obszarow
szaro$ci. Tak rozpoczynam kazdg potyczke z materig. Papier, material niewatpliwie
subtelny, gladki, poprzez moje dzialania traci swoja delikatno§¢. W procesie twor-
czym pozostawiam na papierze kwintesencj¢ mysli pod postacia plam, linii i kresek,
niszczac jednocze$nie jego plaszczyzne. Na moich oczach powstaje zarys obszaru,
ktéry pragnie rozerwac od $rodka jakas obca, niewidzialna sita.

Tworzac mojg kolekcje grafik, postanowilem podja¢ prébe odszukania wtasnych ko-
déw i znakéw stanowigcych zbidr moich odczué, przenoszonych nastepnie na bialg
plaszczyzne papieru. Zmagania te byty powrotem do tradycyjnych fundamentéw bu-
dowania grafiki, jakimi sg linia i kontur, za pomocg ktérych mozliwe jest tworzenie
w pelni esencjonalnych obrazéw. Dotychczasowa praca i doswiadczenie z warszta-
towymi technikami oraz technikami cyfrowymi pozwolily mi na préobe potaczenia
tych dwdch jakze odmiennych §wiatéw. Doszedlem do wniosku, ze wszechstronno$¢
i bogactwo programéw komputerowych daje ogromna mozliwos¢ dziatan graficz-
nych, zwlaszcza, jedli polaczy¢ je z warsztatem tradycyjnym, jakze istotnym przy
zastosowaniu pewnych $rodkéw wyrazu. Swiadomie zrezygnowalem tez z koloru,
rygorystycznie trzymajac si¢ zasad naracji monochromatycznej, co daje mi o wiele
wieksza mozliwo$¢ kontrastem lini i plamy. Czysta kartka papieru, na ktérg nanosze
abstrakcyjne formy, jednakze inspirowne natura, jest poczatkiem grafiki warszta-
towej majacej charakter linorytu, sitodruku, czy technik wklestych. Nastepnie na
tradycyjnych, szlachetnych papierach graficznych odbijam grafiki z matryc, aby po-
nownie na nich rysowac, szkicowac czy po prostu - w sposéb catkowicie kontrolo-
wany - rozmazywac tusz. Gdy uznam moje dzialania za ukonczone, wowczas skanuje
i przenosze je do pamieci komputera, na matryce wirtualng. Swiadomie rezygnuje
z efektow komputerowych i sprowadzania wartosci grafiki do uproszczonego efektu,
tak jak i ze stosowania lapidarnych §rodkéw wyrazu. Staram sie sprawi¢, by budo-
wanie przestrzennej iluzji §wiata tréjwymiarowosci pozostato nietkniete. Jest to
niewatpliwie zamierzony cel, ktéry ma wywola¢ u odbiorcy konkretne wrazenie,
ma za zadanie ksztaltowac jego wrazliwos¢ i skierowa¢ zainteresowania w strone
tradycyjnych srodkéw wyrazu wlagciwych dla druku wypuklego czy serigrafii. Synte-
tyczne dzialania w zakresie przetwarzania w komputerze zeskanowanych propozycji



graficznych poddawane sg kolejnym obrébkom w odpowiednich programach kom-
puterowych. Twarde zasady, ktérych si¢ trzymam oraz nalozony sobie rygor w wy-
razaniu mysli i uzywaniu $rodkéw filtrowane sg zawsze przez moje doswiadczenie.

Robert Jundo, Harley Davidson Road King, 2014, cyfra

Najwigkszg inspiracja jest dla mnie motocykl. Maszyna, ktéra wywotuje we
mnie olbrzymie emocje, podobnie jak komputer. Polaczenie tych dwodch przestrze-
ni, wirtualnej i rzeczywistej, daje mieszanke wybuchowa. Mozna jednak dostrzec
w niej takze fagodnos¢, subtelnos¢ i pigkno tworzenia. Tak jak amerykanski hiper-
realista tworzacy w ubiegltym stuleciu, David Parrish, umilowal motocykle, tak tez
ija staram si¢ podazac ta droga, poszukujac jednakze odmiennych $rodkéw wyra-
zu. Umitowanie ,dwdch kétek” spowodowalo, ze podjety temat staram si¢ przedsta-
wia¢ (w odroznieniu od hiperrealistow) w dos¢ charakterystyczny dla mnie sposéb.
Bardzo $wiadomie podazam w kierunku motywoéw nieprzedstawiajacych. Oczywi-
$cie mozna odrdzni¢ lub wyloni¢ z catej kompozycji fragmenty i cz¢sci motocykla.
Prébuje je jednak zespoli¢ z caloscig tak, aby moja wlasna paleta symboli i znakow
budowata przestrzen, relacje wzajemnych planéw, na ktérych pojawiajg si¢ istotne
i charakterystyczne elementy, rézniace si¢ jednak wielko$cia, walorem czy chociazby
fakturg. Znam warsztat grafika tradycyjnego i w pelni rozumiem jego zmagania oraz
op6r materialu z jakim si¢ musi zmierzy¢.



W moich pracach podejmuje prébe zgubienia tak zwanych komputerowych,
charakterystycznych linii na rzecz zblizenia si¢ do uzyskania efektéw zastosowania
ekspresyjnej kreski grafiki warsztatowej. Moje prace graficzne sg efektem wspotpra-
cy tych obszaréw graficznych, w ktérych w wigkszosci, jako warsztat artystyczny,
dominuje komputer. Trzeba jednak pamigta¢ o zachowaniu ostroznosci w postugi-
waniu si¢ nowymi mediami do tworzenia grafiki. W dalszym ciaggu bowiem jest to
sfera poszukiwan i doswiadczen; forma eksperymentu, w ktéorym poczatkowo mamy
do czynienia z tradycyjnym warsztatem pracy, ale jego efekt koncowy ma znamiona
grafiki tradycyjnej powstalej w matrycy wirtualne;j.

Robert Jundo, Royal Enfield Bullet, 2014, cyfra

W procesie tworzenia moich grafik sam komputer bylby tylko martwa ma-
szyng. Postuguje  si¢ wiec programami graficznymi takimi jak Photoshop, Ilustra-
tor, CorelDraw czy 3D Studio Max, ktére wprowadzajg zycie w matryce wirtualna.
Obstuga i $wiadoma kontrola nad tymi programami graficznymi powoduje ksztal-
towanie si¢ i indywidualizacje¢ jezyka artystycznego w kreowaniu formy plastycznej.
Podczas wielokrotnego przetwarzania (przy pomocy tabletu) grafik w komputerze,
mozna dokona¢ poréwnania tych czynnosci do tych, ktére wykona¢ muszg rysownik
lub malarz uzywajac otéwka czy pedzla. Dzi$ juz wiadomo, ze te nowoczesne tech-
nologie s3 codziennym warsztatem grafika stosowanymi podczas realizacji projektu.
Trudnoscig zwigzang z wielokrotnym przetwarzaniem moich grafik byto uchwycenie
odpowiedniego momentu i wskazanie zakonczenia pracy. Ilo$¢ przemian jednej gra-
fiki jest niepoliczalna, zalezy mi bowiem na doskonalo$ci wersji ostatecznej. Kompu-
ter, z jego nieograniczonymi mozliwodciami, pozwala mi realizowa¢ moje wypowie-
dzi artystyczne w réznoraki sposéb. Cykl grafik byl traktowany jako eksperyment,



w ktéorym elementarny warsztat twérczy nie byl rozumiany jako tradycyjny, lecz
zostal przeniesiony w sfere wirtualnej matrycy za pomoca komputera. To wlasnie
tam - za posrednictwem grafiki cyfrowej - probowatem uzyskac efekty pracy grafika
warsztatowego majgce znamiona technik zwigzanych bezposrednio z drukiem wy-
puklym i wklestym. Do procesu wielokrotnego przetwarzania grafik w komputerze
i ponownego drukowania ich na papierze, a nastgpnie dokonywania kolejnych zmian
artystycznych az do uzyskania zadowalajacego mnie, ostatecznego efektu, dochodzi
jeszcze kolejna faza eksperymentu. Finalny druk grafiki powstaje w technice UV
na tworzywie sztucznym PCV - materiale jakze dzi§ nowoczesnym i wszechstron-
nie stosowanym. Po wielu doswiadczeniach z najnowszymi technologiami nadruku
i materialami, na ktérych mozna drukowa¢, doszedlem do wniosku ze to PCV jest
- jako baza wydruku - materialem jak najbardziej odpowiednim. Jest to material,
ktory diametralnie rézni si¢ od papieru graficznego stosowanego od stuleci. Rzecz
jasna - mozna mu zarzucic, Ze nie cechuje go delikatnos¢, miekkos$¢, czy ze brak mu
ducha grafiki - tego wszystkiego, czym charakteryzuje si¢ na przyktad papier czer-
pany. Jednakze syntetyczno$¢ w potaczeniu z technologia daja mi mozliwos¢ swiado-
mej kontroli podczas procesu nadruku, wykluczajg jakgkolwiek przypadkowos¢, czy
powstanie ewentualnych bledéw. Kolejng zaletg jest trwalos$¢ tego materiatu - jest on
w zasadzie niezniszczalny. Uszkodzi¢ mozna go jedynie mechanicznie - co tez moze
stanowic kolejng faze poszukiwan artystycznych. Jest takze idealny, jesli chodzi o wy-
brany przeze mnie wariant grafiki czarno bialej - druk cyfrowy na PCV charaktery-
zuje bowiem szerokie spektrum waloru poczawszy od czystej bieli, poprzez wieloraka
palete szarosci, az do glebokiej czerni, niemozliwej do uzyskania poprzez powszech-
nie stosowany druk za pomocg drukarki laserowej czy plotera. Usilnie dazytem do
stworzenia pomostu miedzy forma wypowiedzi grafika warsztatowego zalezng od
materialu, na ktérym pracuje i techniki jakiej uzywa (jest to najczesciej diutko, pe-
dzel, igla, siatka serigrafii, czy chociazby przedruk), a pozbawiona tych zaleznosci
grafikg cyfrowa, w ktorej artysta postuguje sie tabletem, skanerem, ploterem czy apa-
ratem cyfrowym. Dla obu tych technik wspdétzaleznos¢ w pewnym momencie tracita
na sile i pozwolita mi zauwazy¢, ze efekt, jaki osiggnatem, byt skonkretyzowaniem
poszukiwan szkieletu konstrukcji grafiki, a sposéb wykonania nie byl zauwazalny
w zaden sposéb w wydruku konncowym. Analiza poszczegdélnych etapdéw pracy sta-
la si¢ dla mnie prébg uzyskania esencji najistotniejszych mysli i dziatan w matrycy
wirtualnej. Ogromna rados$¢ sprawialo mi to, Ze osiggnigty efekt byl na tyle zado-
walajacy, ze pozwalal odczu¢ i zrozumie¢ wlasne refleksje nad afirmacja zycia, oraz
to co laczy dwa Swiaty: ten rzeczywisty i ten wyimaginowany. Nieustanna podroz
artystyczna, niekonczaca si¢ proba uchwycenia celu z jednej strony jest zmaganiem
si¢ z niemozliwoscig realizowania zobowigzan artysty wobec wlasnej drogi tworczej
- z drugiej za$ strony, pozwala doswiadcza¢ artyscie fatwosci, jaka umozliwia proces
tworczy realizowany za pomoca komputera. Jest to proces, ktory niesie ze soba nie-
skonczenie wiele mozliwosci wprowadzania zmian. Te dwa aspekty sg silag napedowa
dalszych poszukiwan drogi artystycznej, sklaniaja do dalszej pracy majacej stuzy¢
doskonaleniu wlasnego warsztatu graficznego i sktaniaja do refleksji nad jedng z my-
$li Fiodora Dostojewskiego, ktéry mawial, ze Prawdziwa sztuka jest zawsze wspot-
czesna.



PODSUMOWANIE

Wiem, ze matryca wirtualna tak naprawde nie istnieje. To tak jak dane zapi-
sane na chmurze czyli na wirtualnym dysku. Czym zatem jest ta wirtualna matry-
ca? Kawalkiem mikrochipa, procesora rodem z doliny krzemowej zapisany jezykiem
zerowojedynkowym. A czym jest matryca drzeworytnika - kawatkiem deski sztor-
cowej lub wzdluznej zadraznionej przy uzyciu dluta. Grafika komputerowa posiada
znamiona grafiki tradycyjnej i ma mozliwo$¢ kreacji zblizona do grafiki wykonanej
metodami tradycyjnymi, stosowanymi przez wielkich mistrzéw. Analiza tego zagad-
nienia utwierdzila mnie w przekonaniu, ze zastosowanie tradycyjnej linii, konturu
czy plaszczyzny, mozna réwnie dobrze zastgpi¢ kursorem komputera. Podstawowymi
czynnikami ksztaltujacymi $wiat grafiki oraz jej przestrzen jest §wiatlo i cien. To wia-
$nie $wiatlo wydobywa forme przedmiotu i nadaje jej cechy charakterystyczne, nato-
miast cien pogtebia i uplastycznia calo$¢. Relacje zachodzace migdzy nimi, wzajemny
stosunek proporcji, powoduja zmian¢ kompozycji. Wszystkie te czesci sktadowe mu-
szg by¢ przelozone na jezyk linii, konturu i plaszczyzny w odpowiednich proporcjach
walorowych, to znaczy czerni i bieli. Tak zinterpretowane wzgledem siebie znajda
swoje miejsce w grafice komputerowej. Nowoczesna technologia podsuwa grafikowi
wiele programéw graficznych jak i mozliwos$¢ uzywania tabletu czy skanera. Narze-
dzia te pomagaja mu w wyrazeniu prawie wszystkich technik dawnych mistrzow i sa
zrozumiale dla jezyka wlasciwego dla komputera. Niewatpliwie w moich grafikach
przewija si¢ nieustannie motyw motocykla. Przyznaj¢ - jest on wszechobecny za-
rowno w mojej tworczosci, jak i w zyciu codziennym. Od kiedy pamietam zawsze
byl towarzyszem wypraw w nieznane, wspoluczestnikiem niezliczonych przygod
motocyklowych. Mdj hedonizm i uwielbienie maszyny, ktora stworzyl czlowiek,
tak na marginesie - pewnie wariat, przelewam w pierwszej kolejnosci na papier,
aby pozniej za pomocg programéw komputerowych przeksztalca¢ w dowolny spo-
sob, uzyskujac oczekiwany efekt. Pragne jednak podkresli¢, ze nie tylko motocykl, ta
bezduszna, zimna maszyna (bo przeciez tak mozna jg na pierwszy rzut oka okresli¢),
jest moim zyciem. Jest nim takze zwigzana z moja pasjg subkultura.

Budujcie swe miasta na Wezuwiuszu! Wysytajcie okrety na niezbadane morza...! Bgdz-
cie rabusiami i zdobywcami... wzywal Nietzsche

Moje grafiki sa odzwierciedleniem Zycia motocyklisty, moich przezy¢ pod-
czas zwariowanych wypraw, czy chociazby Zycia wérdd braci motocyklowej, do ktorej
przynaleze (www.groupoffranc.pl). Inspiracji poszukuje wszedzie tam, gdzie moz-
na zaczerpna¢ cho¢ odrobine klimatu mitosnika motoryzacji, outsidera, samotnego
jezdzca, ktory nie boi sie wyzwan w poszukiwaniu nowych przygdéd. Uswiadomitem
sobie, ze podjecie tego tematu - cyklu graficznego — wigze si¢ z ogromnym ryzykiem.
Praca z komputerem, zastosowanie nowej technologii nadruku, obcigza go odmien-
noscig materii i formy. Jestem jednak przekonany, ze bez tego ryzyka nie podjalbym
wyzwania dalszego poszerzania horyzontdéw artystycznych oraz nie zdotalbym po-
czyni¢ progresu w rozwoju wlasnej twdrczosci. Ryzyko, ktére nieustannie towarzyszy
mi podczas powstawania grafik daje nadziej¢ na to, ze to droga wcigz nieodkryta,
ciggle otwarta... Wiem ze wszystkie obszary sztuki s3 do pewnego stopnia zbadane,
powtarzalne, pewne rozwigzania dawno juz wymyslono, a zasoby form wyczerpuja
si¢ niczym paliwo z mojego Harleya Davidsona mkngcego autostrada 120 km/godz.
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Robert Jundo, Predkos¢, 2011, skanografia

Dlatego podczas realizacji dzieta najwazniejsze jest zaangazowanie, istotne sg
takze emocje oraz wrazliwos$¢ autora. O oryginalno$ci twoércy mozna méwic jedynie
wowczas, gdy podparta jest ona indywidualnoscia cztowieka oraz wypelniona tresciag
jego zycia. Rewolucja technologiczna majaca miejsce na przetomie XX i XXI wieku,
mocno wkroczyla w zycie czlowieka. Nie pomineta réwniez plastyki. Juz kilkakrot-
nie oglaszano jej koniec, szykowano pogrzeb malarstwu, méwiono o wypaleniu for-
muly grafiki warsztatowej. Pojawienie si¢ komputera, daje nam kolejng szanse¢ na to,
by na nowo wynalez¢ $ciezki w procesie realizacji indywidualnych pomystéw. Tak
wiec pragne wszystkich uspokoi¢ - nieustanne kolo nastepujacych po sobie zdarzen
toczy sie dalej. Gleboko wierze, ze sztuka pomiesci tak duzy wachlarz réznorod-
nych dziatan i postaw artystycznych, ze moja préba zmierzenia si¢ z nig, znajdzie
rowniez swdj maly kacik w jej wielkim, niezbadanym $wiecie. Wraz z ewolucjg czto-
wieka réwniez sztuka nieustannie si¢ zmienia i ciggle mu towarzyszy. Czléwiek we
wspolczesnym $wiecie, czesto wywraca znaczenie podstawowych pojeé, poddajac
je rewitalizacji, ktora nie pozostaje bez wplywu na inne dziedziny sztuki. Dlatego
moje dwa Swiaty - wirtualny, tworzony za pomocg grafiki cyfrowej oraz tradycyjny,
jakze mi bliski, warsztat grafika - taczg kolejne obszary mojego zycia: motocyklisty -
szorstkiego, twardego, nieztomnego i artysty - subtelnego, wrazliwego z duzg pokorg
wobec sztuki. Uwazam, iz dobrze si¢ stalo, ze w dzisiejszych czasach granice wszyst-
kich dyscyplin sztuki zacierajg sie i mieszaja jak w wielkiej kadzi. Swiaty czasem
bardzo odlegte przenikajg sie, stajac si¢ transparentne dla odbiorcy i jak zwierciadta
posiadajg odbicia, echa, dwuznaczno$¢, czy stanowig swoiste misterium. Analizujac
proces powstawania moich prac oraz role wirtualnej matrycy, dochodz¢ do wniosku,
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ze w procesie twérczym poddaje si¢ niczym nie ograniczonej odwadze ale réwniez
ogarnia mnie niekiedy lek i trwoga egzystencjalna przed poznaniem nieodkrytych
jeszcze obszarow sztuki. Kiedy stoje przed takim lustrem, w jego gltab wcigga mnie
nieznana sifa... Niby podazam przed siebie w otchtan, w nigdy przedtem i przez ni-
kogo nieeksplorowane rejony, stoj¢ jednak na ziemi, mocno ugruntowany w czasie
rzeczywistym. Zanurzam si¢ w tych réwnoleglych $wiatach, starajac si¢ odnalez¢
w nich i podarowac¢ sztuce to, co najlepsze, jednoczesnie realizujac swoje artystycz-
ne plany i materializujac to, co podpowiada mi wyobraznia. Tym samym ksztaltuje
wlasne terytorium, buntowniczo stawiam opdr nadmiernej ilosci stymulantéw, ktére
podpowiada na kazdym kroku codzienne zycie.

12



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

BIBLIOGRAFIA

Daniel Abadie, ,,Amerykanski hiperrealizm”, Wydawnictwo Arkady, Warszawa, 1981.
Christa Baumgarth, ,,Futuryzm”, Wydawnictwo Artystyczne i Filmowe, Warszawa, 1978.
Bo Bergstrom, ,,Komunikacja wizualna”, Wydawnictwo naukowe PWN, Warszawa, 2009.
Mirco De Cet, ,,Encyklopedia motocykli”, Wydawnictwo Bellona, Warszawa, 2008.

Magdalena Czubinska, ,,Fotorealizm amerykanski. Z kolekcji Rodziny Louisa K. i Susan
P. Meiseléw”, Muzeum Narodowe w Krakowie, Krakéw, 2009.

Charlotte Fiell, Peter Fiell, ,Graphic Desing for the 21 st Century”, Wydawnictwo TA-
SCHEN, Kolonia, Niemcy, 2005.

Bob Gordon, Maggie Gordon, ,,Digital Graphic Desing - New Edition”, Thames i Hud
son, Londyn, Anglia, 2002.

Steven Heller, Seymour Chwast, ,,Graphic Style”, Thames i Hudson, Londyn, Anglia,
1988.

Zbigniew Jarosinski, Helena Zaworska, ,,Biblioteka Narodowa, Antologia Polskiego
Futuryzmu i Nowej Sztuki”, Zaklad Narodowy im. Ossoliniskich - Wydawnictwo,

Wroctaw, 1978.

Isaac Victor Kerlow, Judson Rosebush, ,, Computer Graphics for Designers & Artist”,
Nowy York. USA. 1986.

Ewa Kuryluk, ,Hiperrealizm — Nowy Realizm”, Wydawnictwo Artystyczne i Filmowe,
Warszawa, 1979.

Giovanni Lista, ,,Futuryzm”, Wydawnictwo Arkady, Warszawa, 2002.
Lev Manovich, ,,Jezyk nowych mediéw”, WaiP, Warszawa, 2006.

Jacek Mrowczyk, Michat Warda, ,,Projektowanie graficzne w Polsce”, Wydawnictwo
Karakter, Krakow, 2010.

Quentin Newark, ,Desing i grafika dzisiaj’, ABE Dom Wydawniczy, Warszawa, 2006.

Stephanie Pincas, Marc Liseau, ,Historia reklamy”, Wydawnictwo TASCHEN, Kolonia,
Niemcy, 2009.

Robert M. Pirsig, ,Zen i sztuka obstugi motocykla”. Dom Wydawniczy Rebis, Poznan,
2005.

Barbara Rose, ,American Art Since 1900”, Published in the USA by Frederic A. Praeger,
Inc, Nowy York, USA, 1967.

13



Kolekcja grafik



BSA B52 Barracuda, 100x70 cm, druk cyfrowy, 2016
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De Dion, 70x100 cm, druk cyfrowy, 2016

U, 70x100 c¢m, druk cyfrowy, 2016
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Indian Big Chief, 100x70 cm, druk cyfrowy, 2016
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Puch, 70x100 cm, druk cyfrowy, 2016

Ascot Pullin, 70x100 cm, druk cyfrowy, 2016

18



Sunbeam, 100x70 cm, druk cyfrowy, 2016
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Ariel, 100x70 cm, druk cyfrowy, 2016
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Curtiss, 213x150 cm, druk cyfrowy, 2016
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Bat, 70x100 cm, druk cyfrowy, 2016

BMW, 70x100 c¢m, druk cyfrowy, 2016
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Cotton, 70x100 cm, druk cyfrowy, 2016

Chater Lea, 70x100 cm, druk cyfrowy, 2016
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Cyklon, 100x70 cm, druk cyfrowy, 2016
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Coventry Eagle, 150x213 c¢m, druk cyfrowy, 2016

Levis, 70x100 cm, druk cyfrowy, 2016
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Douglas Dragonfly, 100x70 cm, druk cyfrowy, 2016
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Excelsior Talisman, 213x150, cm, druk cyfrowy, 2016
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Hd 1, 213x150 cm, druk cyfrowy, 2016
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Henderson, 100x70 cm, druk cyfrowy, 2016
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Moto Guzzi Ambassador, 70x100 cm, druk cyfrowy, 2016

New Imperial, 70x100, druk cyfrowy, 2016

30



Victoria Swing, 70x100 cm, druk cyfrowy, 2016
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