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POCZATKI

lue Point Art Gallery (wirtualna galeria 3D) powstala w $rodowisku cy-

frowym w ramach wspolpracy londynskich jednostek Zaktadu Wspdtcze-
snej Kultury Literackiej i Artystycznej Instytutu Kultury Europejskiej Polskie-
go Uniwersytetu na Obczyznie (ZWKLiA IKE PUNO) oraz Culture Lab Fo-
undation. Wprawdzie galeria ostatecznie zafunkcjonowata jako odpowiedz na
zmiany spowodowane pandemig COVID-19 (marzec-lipiec 2020), jednak jej
pomystodawcy - Justyna Gorzkowicz oraz autor tego tekstu — nosili sie juz od
poczatku 2019 roku z zamiarem przeniesienia czesci swojej dzialalnosci arty-
styczno-badawczej do $§wiata cyfrowego'.

Okres ten zbiegl sie z przygotowaniem szeregu wydarzen na 80-lecie PUNO.
Skoncentrowano si¢ woéwczas nad fizyczng ekspozycja materialéw archiwal-
nych oraz artystycznych w Galerii POSK w Londynie na wystawie, ktéra miala
towarzyszy¢ jubileuszowi. Wtedy to powstal pomysl, ze byloby czyms$ warto-
$ciowym, by PUNO mial wtasng galerig, ktéra bytaby nie tylko miejscem orga-
nizowania, ale réwniez archiwizacji zaréwno wystaw eksponowanych w zaprzy-

' J. Gorzkowicz, [o zadaniach galerii], https://bluepointart.uk/, dostep 11 XII 2021.
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jaznionej Galerii POSK, jak tych wirtualnych, organizowanych w przysztosci
przez ZWKLiA. Na bazie takich przemyslen w potowie 2019 roku rozpoczeto
prace koncepcyjne nad Blue Point Art Gallery. Zastanawiano sig, jakg forme ma
przyja¢ przestrzen wirtualna pomieszczen wystawienniczych oraz w jaki spo-
s6b mozna je prezentowad, udostepniajac galerie bezposrednio odbiorcom.

Po wprowadzeniu w 2020 roku pierwszego lockdownu, zwigzanego z roz-
przestrzenianiem si¢ COVID-19, stalo si¢ jasne, ze w nowej rzeczywistosci cig-
zar ekspozycji artefaktow i kontaktu widza z dzielem sztuki, jak réwniez po-
zostale aspekty procesu wystawienniczego zostang przeniesione z przestrzeni
rzeczywistych na najrézniejsze plaszczyzny wirtualne. Postanowiono wéwczas,
ze Blue Point Art Gallery stanie si¢ migdzynarodowa platforma, ktéra bedzie
miejscem dziatan twoérczych, dokumentalnych i dydaktycznych. W dziatalno-
$ci galerii szeroko rozumiana kultura artystyczna bedzie postrzegana jako na-
rzedzie werbalnej i niewerbalnej komunikacji pomiedzy ludZzmi na calym $wie-
cie. Z takimi zatozeniami weszliémy w rok 2020, organizujac prace galerii jako
miejsca spotecznie zaangazowanego. W opisie misji Blue Point Art Gallery czy-
tamy:

Do wspdlpracy zapraszani sq artysci, ktorzy za pomocqg jezyka wizualnego
wchodzg w dyskurs z waznymi z perspektywy wspétczesnosci problemami (lokal-
nie i globalnie). Sq zaangazowani w sprawy spoleczne i kulturowe w ujeciu toz-
samosciowym, takze etnicznym, przeciwdzialajgc rasizmowi i ksenofobii. Pre-
ferowane sq ujecia problemowe wystaw, wskazujgce na kulture artystyczng nie
tylko z perspektywy doswiadczen estetycznych, ale takze jako wazny glos w de-
bacie spolecznej. Istotng role w dziatalnosci galerii odgrywa ukazanie zwigzkéw
miedzy polskg a europejskg kulturg oraz réznorodnosci lokalnych tradycji>.

WYZWANIA

uz na wstepnym etapie pracy nad Blue Point Art Gallery pojawita sie zna-
]czqca réznica konceptualna pomiedzy realng, fizyczng przestrzenig galerii
a wirtualng, ktéra miata wplyw na planowanie dalszych dzialan. O ile bowiem
galerie istniejaca fizycznie w budynku ,,odwiedza si¢”, o tyle galeria wirtual-
na w pewien sposéb ,,odwiedza widza”. Podobne poréwnanie dwoch sposobow
ekspozycji dziel sztuki ma kolosalne konsekwencje dla procesu wystawienni-

2 J. Gorzkowicz, J. Solecki, [0 projektach Zaktadu Wspotczesnej Kultury Literackiej
i Artystycznej IKE PUNOYJ, https://clacu.live-website.com, dostep 11 XII 2021.
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czego. Postanowili$my i§¢ tym tropem i zmierzy¢ sie z wyzwaniami, jakie nie-
sie dostarczanie odbiorcom sztuki wirtualnych przestrzeni wystawienniczych?.

Podczas budowania galerii przyjeto, Ze ,,kontenerem”, w ktérym ma by¢ eks-
ponowana przestrzen wystawiennicza, stanie si¢ przegladarka internetowa na
urzadzeniach dostepnych potencjalnemu uzytkownikowi. Do prezentowania
wystaw wybrano technologie WebGL - w oparciu o Javascript, HTML oraz CSS
- jako najbardziej dojrzalg (bedaca na rynku od diuzszego czasu i stale rozwi-
jana). Bylo wazne, aby uzytkownik galerii nie musial instalowa¢ dodatkowych
aplikacji. Przestrzenie wystawiennicze planowano udostepnia¢ bez ingerencji
w urzadzenie ogladajacego.

Zalozono tez, ze widz nie musi mie¢ specjalnych kompetencji i wiedzy tech-
nologicznej, aby mogt uczestniczy¢ w doswiadczaniu sztuki w przestrzeni wir-
tualnej. To pociagnelo za sobg kolejne wyzwania, bowiem rézne urzadzenia
(PC, ipad, telefon komoérkowy itp.), na ktorych odwiedzajacy moze ogladaé
ekspozycje, maja rézne wymagania techniczne. Ograniczenia samych urzadzen
takze stajg si¢ problematyczne, blokujac mozliwos¢ dostarczania galerii 3D na
tym samym, najwyzszym poziomie. W jezyku programistéw mowi sie w takich
przypadkach, ze niektore aplikacje sg ,,drogie” (expensive). Nie oznacza to, ze jej
wykonanie jest kosztowne (cho¢ zaawansowane prace IT z pewnoscia do naj-
tanszych nie nalezg), ale ze dana aplikacja jest wymagajaca dla procesora urza-
dzenia (zwlaszcza mobilnego), na ktérym jest uruchamiana, podnoszac kwestie
jego wydajnosci. Co wiecej, nie jesteSmy w stanie przewidzie¢, na jakich urza-
dzeniach galeria bedzie odtwarzana, czy beda to: stacjonarne PC, stuzace do
uruchamiania wymagajacych aplikacji np. gier, czy moze smartfony starszych
generacji.

W tej sytuacji postanowiono usredni¢ dziatanie aplikacji galerii tak, aby udo-
stepni¢ ja mozliwie najszerszej grupie odbiorcéw. Kompromis polega na ciggtym
planowaniu i optymalizowaniu kolejnych elementéw w poszukiwaniu balansu
pomiedzy jakoscia (rozdzielczoscia) obrazéw i predkoscia, z jaka s3 wyswietlane,

3 J. Gorzkowicz, J. Solecki, ,PUNO Virtual Gallery as an Example of Using New Tech-
nologies in Education with Art Practice”, referat wygloszony na miedzynarodowej
konferencji w ramach realizacji projektu TICASS: ,PERSPECTIVES - Educational
Aspects of Technologies of Imaging in the Perspective of Visual Literacy”, 22-23 X
2020 r., Jan Evangelista Purkyné University, Usti nad Labem; J. Gorzkowicz, ,Wyzwa-
nia kultury w sieci. Rzecz o nowych metodach wystawienniczych — wirtualna galeria’,
referat wygloszony na II Ogélnopolskiej Konferencji Naukowej ,,Kultura we wspot-
czesnym $wiecie”, 20 IV 2021 r.,, Fundacja ,,Tygiel’, Lublin.
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a mozliwo$ciami slabszych obliczeniowo urzadzen. Plynne renderowanie tréj-
wymiarowych obiektéw w przestrzeni wystawienniczej w czasie rzeczywistym
(tj. z predkoscig co najmniej 24 klatek na sekundg) jest rownoznaczne z najlep-
sz3 jako$cig doswiadczenia. Jednoczesnie moze stac sie zbyt energochtonne. Nie-
ktore smartfony podczas pierwszych testow galerii niebezpiecznie sie nagrzewa-
ty, uniemozliwiajac zwiedzanie wystawy. Po pierwszych probach stalo si¢ jasne,
ze nie kazdy bedzie mogt uczestniczy¢ w tego typu wirtualnych wydarzeniach.
Obecnie technologia WebGL (w uproszczeniu: technologia pozwalajaca na
prezentowanie obiektéw 3D w dwuwymiarowym oknie przegladarki interne-
towej) wydaje si¢ nie mie¢ ograniczen innych niz techniczne urzadzen, na kto-
rych zostaje wyswietlana. Tymi ograniczeniami sg zwykle predkos¢, czyli moz-
liwosci obliczeniowe danego urzadzenia, jakos¢ wyswietlacza lub ekranu.
Podczas realizacji pierwszej wystawy w Blue Point Art Gallery od maja do
wrzes$nia 2020 roku - ,,Lockdowns” Joanny Ciechanowskiej (il. 1) — natknie-
to sie rowniez na pewien aspekt behawioralny, stanowigcy nie lada wyzwanie.
Otdz podczas testow interfejsu galerii najlepiej sprawdzily sie rozwigzania, kto-
re widz zna i do ktérych jest przyzwyczajony. Wydaje sig, ze uzytkownicy in-
ternetu przywykli do kroétkich sesji, a do takich zwiedzanie wystaw jednak nie
nalezy. Manipulowanie przestrzenig 3D, powstajaca w wyniku uruchomienia
skomplikowanych proceséw, musi si¢ odbywaé w sposéb jak najbardziej intu-
icyjny. W przeciwnym przypadku trudno wymaga¢ od widza koncentracji na
tym, co jest w tym wypadku kluczowe, mianowicie kontakcie z dzielem sztu-
ki. Czasochlonne uczenie si¢ obstugiwania interfejsu przeszkadza w do$wiad-
czaniu samej sztuki, podwazajac zasadnos¢ funkcjonowania wirtualnej galerii.
Przy kolejnych ekspozycjach starano si¢ zaproponowac rézne rozwigzania
tego problemu, biorac pod uwage reguly postugiwania si¢ danym urzadzeniem.
W zasadniczym ogladzie znajdujg si¢ dwa podstawowe sposoby manipulowa-
nia interfejsem aplikacji. Pierwszy znany jest z PC oraz laptopéw, drugi wynika
ze specyfiki urzadzen mobilnych (smartfony, tablety). W pierwszym przypad-
ku z zalozenia manipulatorem jest myszka lub touchpad, ewentualnie klawiatu-
ra, w drugim korzysta si¢ ze specyfiki ekranu dotykowego, czyli manipulowanie
interfejsem nastepuje przez dotyk ekranu. Okazuje si¢, zZe praktycznie niemoz-
liwe jest przetozenie manipulowania myszka na zdarzenia, jakie generuje dotyk
ekranu. To, co sprawdza si¢ na PC, nie zawsze jest mozliwe dla urzadzen mo-
bilnych.
Réwnoczes$nie z pracami nad galeria prowadzono badania w internecie nad
réznymi rozwigzaniami technologicznymi i sposobami do§wiadczania rzeczy-
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1. Wystawa ,,Lockdowns” w trakcie realizacji, 2020 r.; fot. Jarostaw Solecki

wistoéci wirtualnej przez jej uzytkownika [User Experience, UX]. Mialo to na
celu okreslenie tendencji panujacych na rynku galerii internetowych®.

Juz podczas pracy nad wystawg malarstwa Ciechanowskiej uzgodniono, ze
Blue Point Art Gallery nie bedzie odtwarzana na bazie reprezentacji §wiata rze-
czywistej galerii, a bedzie budowac wlasne sale wystawiennicze, adekwatne do da-
nej ekspozycji. Reprezentacje rzeczywistej galerii, przenoszone do $wiata wirtu-
alnego i tak muszg by¢ dalece uproszczone. Owszem, istniejg rozwigzania, ktore
przekonujaco imitujg przestrzenie muzealne, ale s3 raczej dokumentacja fizycznie
istniejacych wystaw (na takiej samej zasadzie dziata np. Google Street View, do-
kumentujace ulice). To fotografie przestrzeni wystawienniczej wykonane w tech-
nologii 360 stopni, z nalozong na nie warstwg znacznikéw, ktérych zadaniem jest
ulatwienie nawigacji i dostarczenie uzytkownikowi dodatkowych informacji.

Jeszcze inne rozwigzania probuja stworzy¢ iluzje prawdziwego pomieszcze-
nia z architektura, o§wietleniem, cieniami itp. Obecnie jednak, z powodéw opi-

* Zob. galerie wirtualne: Galeria sztuki Akademii Gérniczo-Hutniczej w Krakowie,
https://wirtualna-galeria.pl/, dostep 10 VI 2021; Kunstmatrix, https://artspaces.kunst-
matrix.com/en, dostep 10 VI 2021; National Gallery London, https://www.national-
gallery.org.uk/visiting/virtual-tours, dostep 10 VI 2021; M. Hassenzahl, User Experien-
ce and Experience Design, w: The Encyclopedia of Human-Computer Interaction, wyd.
internetowe: https://www.interaction-design.org/literature/book/the-encyclopedia-of-
human-computer-interaction-2nd-ed, dostep 27 V 2021.
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sanych powyzej, jak takze z uwagi na brak funduszy, wciaz nie mozemy sobie
pozwoli¢ w Blue Point Art Gallery na pelna i przede wszystkim przekonujaca
imitacje realnie istniejgcego wnetrza wystawienniczego. Pomieszczenia gene-
rowane z wykorzystaniem WebGL zazwyczaj wygladaja nienaturalnie, kierujac
uwage odbiorcy na reprezentacje danego obiektu, a nie na sam obiekt.

Obserwujac réznego typu rozwiazania, zdecydowano, ze w Blue Point Art
Gallery beda tworzone sale wystawowe dostosowane do koncepcji kuratorskich,
wlaczajac proces wystawienniczy do wydarzen artystycznych. Dlatego przy wy-
stawie ,Lockdowns” nie staraliémy sie niczego nasladowa¢, ale raczej osiagna¢
zamierzony efekt poprzez zadbanie o klimat wystawy, oraz, co stato si¢ niezwy-
kle istotne w kontekscie innowacyjnosci dziatania galerii, rozszerzenie wydarze-
nia o publikacje naukowsa®. Przedstawianie dziet artystycznych w 3D przestato
by¢ celem samym w sobie, ale stalo si¢ czescig szerszego dzialania kuratorskiego.
Tym samym londyniska galeria sytuuje si¢ o krok dalej niz rozwigzania, jakie za-
staliémy podczas wstepnych badan.

Na potrzeby wystawy Ciechanowskiej wybudowano proste pomieszczenie
w ksztalcie prostopadlo$cianu. Wystawiane prace zostaly podzielone na czte-
ry mini-kolekcje, rozlokowane na czterech $cianach wirtualnej sali. Powsta-
fa w ten sposob ekspozycja zostala oswietlona mala iloscig swiatel, co — wraz
z efektem zamglenia obiektow znajdujacych sie w dalszej perspektywie — nada-
wac jej miato niepokojacy, ciezki charakter. Dzieki temu zabiegowi prébowano
nie tylko wzmocni¢ klimat prac malarskich artystki, ale réwniez zwrdci¢ uwage
na konsekwencje, jakie lockdown niesie dla naszego samopoczucia.

Z rozméw przeprowadzonych wtedy w zespole pracujacym nad wystawa
wynikata duza ambiwalencja odbierania zaistnialej sytuacji. Z jednej strony,
obietnicg wprowadzenia lockdownu bylo zapewnienie bezpieczenstwa przed
rozprzestrzenianiem si¢ COVID-19, réwnoczesnie jednak tego rodzaju izolacja
niosta za sobg zagrozenie pogorszenia si¢ samopoczucia i negatywnego wpty-
wu na zdrowie psychiczne ludzi. W celu podkreslenia podobnego stanu przy
realizacji sali wystawienniczej wybrano barwy ciemniejsze, ciezsze w wizual-
nym wyrazie. Wazne bylo, aby galeria nie miata drzwi ani okien, wprowadzajac

5 Zob. J. Gorzkowicz, Towards rediscovery: Lockdowns Joanna Ciechanowska [W strong
ponownego odkrycia: Lockdowns Joanny Ciechanowskiej], Blue Point Art Series - PUNO
Press, Londyn, 2020. Wiecej o opisywanych wystawach por. sprawozdanie zamieszczo-
ne w niniejszym wydaniu ,,Zeszytow Naukowych PUNO™: A. Szajner, J. Gorzkowicz,
Wystawy malarstwa i plakatu w Blue Point Art Gallery w 2020 roku.
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2. Wystawa plakatu ,Wake-Up Call” w trakcie implementacji, 2020 r.; fot. Jarostaw Solecki

widza w poczucie nieco klaustrofobicznie. Wystawa byta wspierana dodatko-
wymi wydarzeniami wirtualnymi. Otrzymali$my tym samym calosciowy pro-
ces kuratorsko-wystawienniczy, realizowany od poczatku w $cislej wspotpracy
z artystka. Tak wypracowana koncepcja odrdznia nas od komercyjnych galerii
wirtualnych, nastawionych przede wszystkim na ilo$¢ wystaw.

Nieco inne wyzwania pojawily si¢ przy pracy nad wystawa plakatow ,Wake-
-Up Call” w kooperacji z Biennale Wirtualnym w Pradze (il. 2). Ekspozycja ta
prezentowata prace kilkunastu nagrodzonych autoréw z catego swiata. W tym
wypadku nie mozliwa byla wspdlpraca bezposrednio z artystami, dlatego pro-
ces budowania galerii konsultowano z organizatorami Biennale. Postanowiono
przyjac jak najprostsze rozwigzanie, w ktéorym czarno-biale plakaty moglyby
odpowiednio wybrzmie¢. Tak jak przy wczesniejszej wystawie skorzystano tu-
taj z przestrzeni prostopadloscianu, ktorego kazda z wewnetrznych $cian odpo-
wiadata innej kategorii konkursu. Sala miata charakter umowny, podkreslony
przez czarne linie w naroznikach $cian. Dawalo to efekt czystego, nienarzuca-
jacego sig tla. Poszukujac najlepszego rozwigzania w celu zaprezentowania idei
zawartych w pracach, zaproponowano graficzny uklad przestrzeni wystawien-

¢ Zob. A. Szajner, ]. Gorzkowicz, Wystawy malarstwa i plakatu...; Wake-Up-Call, red.
J. Gorzkowicz, Blue Point Art Series - PUNO Press, London, 2020, https://clacu.live-web-
site.com/wp-content/uploads/2020/11/WakeUpCall_ebook.pdf, dostep 27 V 2021.
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niczej. Takie podejscie umozliwiato widzowi koncentrowanie si¢ nie na tym, ze
jest uczestnikiem wystawy wirtualnej, ale na waznych dla kuratoréw zagadnie-
niach estetycznych i spolecznych.

Najwigksza probe sit jednak przyniosta wystawa ,,Images of identity” (il. 3)
jako najbardziej rozbudowana. Przestrzen wystawiennicza sktadala sie z pie-
ciu pomieszczen ustawionych na zasadzie labiryntu. W kazdym z nich znajdo-
waly sie prace jednego artysty. Prace mialy réznorodny charakter: od obrazéw
(bitmapy) przez wideoinstalacje do obiektu tréjwymiarowego. Do tej pory przy
montazu wystaw wirtualnych w Blue Point Art Gallery mieliSmy do czynie-
nia z obiektami bazujgcych na bitmapach. Obiekty takie s3 uwazane za statycz-
ne. Teraz musieliémy zaprezentowa¢ dynamiczne obrazy, jakimi sg materialy
wideo. S3 trudniejsze do zoptymalizowania. Pamietajmy, ze srodowisko galerii
jest odczytywane za posrednictwem lgczy internetowych. Umieszczajac filmy
w przestrzeni wystawienniczej, musieliémy liczy¢ si¢ nie tylko opdznieniami
we wczytywaniu obiektow, ale i z bledami, ktore wynikaja gléwnie z ograniczen
danego urzadzenia. Tresci wideo, ktérych dostgpnos¢ w internecie jest juz dla
nas czym$ oczywistym, w wypadku galerii 3D napotykaty na liczne przeszko-
dy techniczne. Niestety, wcigz nie rozwigzaliémy pewnych probleméw, na przy-
ktad nie wiemy, dlaczego na tym samym urzadzeniu czasami film si¢ odtwarza,
a czasem widac jedynie jego losowo wybrang stopklatke.

Podczas realizacji wystawy ,,Imagines of Indentity” - oprécz wprowadzenia
rozbudowanej przestrzeni wystawienniczej, ktéra wymagata przeprogramowa-
nia tzw. wykrywania kolizji oraz materialéw wideo, ograniczajacych wachlarz
urzadzen, dla ktérych galeria byta funkcjonalna — pierwszy raz umiesciliémy
w londynskiej galerii obiekt catkowicie tréjwymiarowy. Do ukazania sensu pre-
zentowanego dziela rzezbiarskiego kluczowa byla iluzja faktury, w tym wypad-
ku imitacja wyschnietej gliny. Okazalo sie, ze przy duzej przestrzeni, tylu rézno-
rodnych obiektach, darmowa wersja WebGL byta niewystarczajaca, a do takiej
musieli$my si¢ ograniczy¢. Aby obiekt trojwymiarowy wydawal si¢ w przestrze-
ni 3D realistyczny, uzywa si¢ zazwyczaj zestawu réznych map, ktore renderowa-
ne w czasie rzeczywistym wplywaja na rozlozenie Swiatel, cienie, wrazenie gle-
bokosci, refleksy czy wrazenie matowosci lub powierzchni odbijajacej $wiatto.
Przy tak skomplikowanej wystawie, mozna bylo pozwoli¢ sobie jedynie na pod-
stawowe rozwigzania mapowania.

Kolejne wyzwania przy tej realizacji stanowila tzw. motoryka, czyli sposéb
poruszania si¢ po galerii. Po przetestowaniu kilku réznych koncepcji postano-
wiono doda¢ dodatkowe ,,punkty widokowe”, ktdre stuzyly jako pewnego ro-
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3. Wystawa ,,Imagines of Indentity” — ustalanie motoryki, 2020 r.; fot. Jarostaw Solecki

dzaju ,katapulty”. Dzigki nim po rozbudowanej przestrzeni galerii mozna by-
to poruszac si¢, przeskakujac z jednego punktu do nastepnego. Ostatecznie do
wnetrz wystawienniczych wprowadzono uniwersalne wykrywanie kolizji, ktore
jest niezalezne od ksztattu i wymiaréw przestrzeni, pozwalajac na wykrywanie
kolizji ,kamery” z dowolna liczba rozstawionych w przestrzeni obiektéw 3D.
Rozwigzania zastosowane na tej wystawie zostaly zaczerpniete ze $wiata gier
i dajg podstawy do rozbudowywania przestrzeni galerii w nieskonczonos¢. Wy-
daje sie, ze pomimo wszystkich ograniczen ,,Imagines of Indentity” jest przy-
ktadem olbrzymiego potencjatu wystawienniczego technologii WebGL.

W 2021 roku zrealizowano kolejng wystawe, ktora towarzyszyta rozbudowa-
nym wydarzeniem, majacym na celu uczczenie Roku Norwidowskiego w Wiel-
kiej Brytanii’. Podczas realizacji ekspozycji ,,Norwid — szkice” postanowiono
powrdci¢ do prostego, pudetkowego pomieszczenia i koncepcji umieszczenia
réznych kategorii dziet na osobnych §cianach. Przy tej wystawie zmieniono tak-
ze motoryke galerii na bardziej intuicyjng, przyjazng widzowi. Dodano tez moz-
liwo$¢ znacznego przyblizenia sie do rysunku. Uwydatnione zostaly ramy ob-
razéw, mialo to na celu podkreslenie tréjwymiarowego charakteru przestrzeni.

7 Por. A. Ligeza, Sprawozdanie z XI Konferencji Kwietniowej PUNO, w niniejszym wy-
daniu ,,Zeszytow Naukowych PUNO”.
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4. Wystawa ,,Norwid - szkice” w trakcie implementacji do $wiata cyfrowego galerii, 2021 r.;
fot. Jarostaw Solecki

Skontrastowano réwniez sposdb odbijania §wiatel na obiektach. Wystawa ta jest
najbardziej klasyczna, spokojna i neutralna w §rodkach wyrazu. Wyzwaniem tu-
taj stalo sie zageszczenie obiektow wystawienniczych, ktore — umieszczone obok
siebie — czasem zakt6cajg ptynno$¢ przyblizania kolejnych rysunkéw.

PERSPEKTYWY

dotychczasowej dziatalnosci Blue Point Art Gallery wylaniajg sie cztery
priorytety:
» wspolpraca z autorem/autorami prac eksponowanych w galerii lub kurato-
rami wystaw;
» zaangazowanie spoleczne prezentowanych tematéw, w tym uruchomienie
wystaw edukacyjnych;
» uczestnictwo widza w procesie dostarczania do niego przestrzeni wystawien-
niczych;
» wydawnictwa artystyczno-naukowe wzmacniajace przekaz ekspozyciji.

Za kazdym z wymienionych elementéw stojg konkretne wyzwania, proble-
my, ale i perspektywy rozwojowe galerii i zespotu nad nig pracujacego. Wspot-
praca z artystami dziala inspirujaco. Pojawiajg si¢ nowe koncepcje w plano-
waniu przestrzeni wystawienniczych, bowiem charakter i mozliwosci $wiata
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5. Wystawa ,,Norwid - szkice” - projektowanie przyblizania obiektu, 2021 r.; fot. Jarostaw
Solecki

wirtualnego pozwalajg na réznorodne rozwigzania (ograniczone jedynie na-
szg wyobraznig). Warto rozwija¢ ten twdrczy potencjal, obok ktérego pojawia-
ja sie kolejne pytanie: o sile przywiazania do rozwiazan, jakie znamy z realnych
przestrzeni wystawienniczych czy o zasadno$¢ nasladowania rzeczywistosci. To
w istocie kwestie nurtujace artystow na przestrzeni dziesiecioleci. Projekty takie
jak londynska galeria do zadan, jakie stawia przed sobg wspoélczesny swiat ar-
tystyczny, dofaczajg jego interaktywno$¢ — jedng z najbardziej charakterystycz-
nych cech wirtualnosci.

Dostarczenie przestrzeni wystawienniczych wigze si¢ z ograniczeniami tech-
nologicznymi oraz zasadami User Experience. Wraz z lepszym opanowaniem
technik programistycznych i optymalizacji oraz zdobywaniem wiekszej ilo$ci
feedbacku bedzie mozna lepiej dostosowywac interfejs galerii do wymogow jej
odbiorcéw oraz poszerza¢ go o nowe doswiadczenia. W planach jest rozszerze-
nie wizualnosci galerii o sfer¢ dzwigkows, praca nad wykorzystaniem materiatu
wideo, w tym réwniez streamingu w czasie rzeczywistym tak, aby mozna byto
np. zorganizowac wernisaz we wnetrzu wirtualnej galerii.

Projekty realizowane w Blue Point Art Gallery zakladaja takze aspekt wy-
dawniczy, ktéry jest tu najbardziej ,,klasyczny” Opiera si¢ na publikacjach na-
ukowym w ramach nowej serii artystycznej w PUNO Press, ktorej inicjator-
ka i gléwna redaktorka jest Justyna Gorzkowicz. Powstawanie pracy naukowej
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skorelowanej z klasycznym katalogiem wystawy staje si¢ dzialaniem majg-
cym dopelni¢ proces wystawienniczy oraz zdywersyfikowa¢ dostep do wyda-
rzen odbywajacych sie w galerii. Planujemy oprdcz publikacji elektronicznych
(PDF) doda¢ mozliwos¢ drukowania egzemplarzy on demand ‘na zamoéwienie’.
Z pozoru klasyczna publikacja ma by¢ w perspektywie wzbogacona o elemen-
ty Augmented Reality, odnoszace si¢ bezposrednio do prezentowanej wystawy
badz wybranych jej elementow.

W dalszej perspektywie rozwoju galerii stoi kwestia stworzenia odpowied-
niego zespolu. Do tej pory wszystkie realizacje wykonywano w obrebie wia-
snych niskobudzetowych mozliwosci, uczac sie programowania w trakcie kolej-
nych zdan. Po do§wiadczeniach ubieglego roku wida¢, ze proces wystawienniczy
w Blue Point Art Gallery wchodzi na nowy poziom komplikacji, ktéry wymaga
zaangazowania wigkszej liczby ludzi. To juz nie tylko wystawy, publikacje, ale
i wernisaze oraz - jak to bylo w przypadkach ,,Images...” i ,Norwida...” - mie-
dzynarodowe konferencje lub sympozja. Wizja galerii jako platformy zaklada
wprowadzenie tych wszystkich wydarzen $cislej w polaczeniu z aplikacja ga-
lerii. Wyzwaniem i niezwykla perspektywa rozwoju jest tu pomyst wydarzenia
live on-line umieszczonego w $rodowisku galerii. Galeria mogltaby wtedy lepiej
spelnia¢ funkcje edukacyjne. Cho¢ perspektywy rozwoju galerii sg duze, jednak
ich realizacja bedzie mozliwa tylko poprzez wsparcie dziatalnos$ci galerii przez
wladze uczelni oraz dofinansowanie planowanych dziatan.
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JAROStAW SOLECKI

BLUE POINT ART GALLERY LONDON:
GOALS, CHALLENGES, PERSPECTIVES
SUMMARY

he article talks about the founding of Blue Point Art Gallery London. It touches upon

the main technical problems faced by the team creating the gallery. It also describes
the first few exhibitions which took place at the gallery, outlining the concept and the ap-
proach of its authors to the virtual three-dimensional space. It also draws attention to the
possibilities of using the gallery in exhibitions and its potential for education. The author
discusses the goals set by the initiators of the Blue Pint Art Gallery and the out-look for its
development.
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