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Wstep teoretyczno-metodologiczny




Wstep 1 Teoria

Prowadzenie badan antropologicznych nad kulturg i spoteczenstwem przez catg histori¢
tej dziedziny wymagato postugiwania si¢ pewnymi narz¢dziami i technikami wizualnymi.
Antropologowie od samego poczatku postugiwali si¢ metodami dokumentacji wizualnej,
takimi jak szkice czy rysunki, do rejestrowania i ilustrowania poszczegdlnych elementow
kultury, pokroju architektury, ubioru czy chociazby narzedzi' 2. Wraz z rozwojem technologii
naukowcy zaczynali korzysta¢ z coraz bardziej zaawansowanych narz¢dzi badawczych
pozwalajacych utrwala¢ kultur¢ w bardziej obiektywnej formie niezaleznej od interpretacji
artystycznej badacza czyli fotografii a pozniej film dokumentalny czy etnograficzny® 4. Wraz
z wynalezieniem technologii cyfrowej i komputerowej zaczgto  eksperymentowal z
wykorzystaniem nowoczesnych technologii w badaniach antropologicznych i tak jak w
przypadku antropologii fizycznej, gdzie grafika komputerowa w tym przypadku
trojwymiarowa wykorzystywana jest do odtwarzania i1 rekonstrukcji wygladu ludzi z
minionych wiekéw, tak i w dziedzinach antropologii kulturowej moze by¢ wykorzystywana
do przywracania wygladu wizualnego rzeczy i1 niejako odtwarzania pamigci o rzeczach
wczesniej utraconych.

Na samym poczatku mojej pracy chciatbym okresli¢ cel i formeg, w jakiej niniejsza
praca zostanie przedstawiona i doprowadzona do konca. Jej gtownym zatozeniem, ktore bedzie
miato istotny wpltyw na to jak zostanie przedstawiona i zaprezentowana, jest mozliwos¢
wykorzystania rozmaitych technik grafiki 3d jako narzedzia badawczego i przede wszystkim
srodka wyrazu w dociekaniach antropologicznych. Rozwazania, ktore tutaj przedstawig, beda
miaty jako swoj cel nie tylko pokazanie suchej metody ale pokazania takiej pracy w formie
procesu i1 swoistego ,,laboratorium” antropologa bedacego czescig duzo szerszej perspektywy
badawczej®.

Moje zmagania z tematem musz¢ rozpocza¢ od przytoczenia istotnej wiedzy i teorii
antropologicznej, ktora pomoze w dalszym poruszaniu si¢ w niniejszej pracy. Teoretyczne

wykorzystanie tego typu metod badawczych jest zdecydowanie zalezne od rozumienia

1 S. Pink, Etnografia wizualna- Obrazy, media i przedstawienie w badaniach, Uniwersytet Jagiellonski, Krakow
2009, s. 33-57.

2 3. Pink, The Future of Visual Anthropology- Engaging the senses, New York 2006, s. 18.

3 M. Golka, Pamie¢ spoteczna i jej implanty, Wydawnictwo Naukowe Scholar, Warszawa 2009, s. 100-103.

4 S. Pink, Etnografia wizualna- Obrazy... s. 228-229.

5 K. Olechnicki, Antropologia obrazu- fotografia jako metoda, przedmiot i medium nauk spotecznych, Oficyna
Naukowa, Warszawa 2003, s. 12.



rozmaitych dziedzin antropologii kulturowej, ktore pozwalajg na bardziej refleksyjne badanie
1 odtwarzanie kultury i zycia ludzkiego z czasoOw niedostepnych dla ,,lupy” badacza.

Przede wszystkim pierwsza dziedzing antropologii, z ktora kojarzy si¢ tego rodzaju
praca, jest antropologia wizualna. Antropologia wizualna jako subdyscyplina antropologii
wykorzystuje media wizualne takie jak przykladowo fotografia, film czy innego rodzaju
hipermedia® w celu badania i reprezentowania graficznego badanych kultur. Etnografia
wizualna oddaje ztozono$¢ zycia spotecznego i kulturalnego w sposob, ktory nie jest mozliwy
w przypadku samego stowa pisanego. Badacze, korzystajac z obrazow etnicznosci, s3 w stanie
uchwyci¢ wiele subtelnych i1 pelnych szczegdtow aspektow kultury, takich jak gesty, mimika,
sztuka i zwyczaje. Ta metoda jest szczeg6lnie przydatna, gdy badana grupa nie postuguje si¢
jezykiem zrozumiatym dla badacza lub gdy chce on uchwyci¢ nivanse kulturowe, ktore trudno
zawrze¢ w stowie pisanym. W etnografii wizualnej waznym elementem jest zrozumienie
kontekstu kulturowego, w jakim obrazy sa tworzone, wykorzystywane i przede wszystkim
,utrwalane” na papierze przez badacza i jego interpretacje. Badacz ktory korzysta z tej metody
musi by¢ jednak §wiadomy swojego wplywu na sytuacje badawcza oraz tego, jak jego
obecno$¢ i kamery moga wplywaé na badanych. Wiasciwe podejscie i wrazliwo$¢ na konteksty
kulturowe sa tym do czego badacz korzystajacy z tej metody powinien dazy¢. Procesy te sa
niczym innym jak dos$wiadczeniem estetycznym ksztaltujacym postrzeganie i percepcje
badacza-grafika. Antropologia wizualna wywodzi si¢ z tradycyjnej antropologii kulturowej i
mozna j3 uzna¢ za narzedzie umozliwiajace badaczom uzyskanie wgladu w kultury, ktore
zdecydowanie trudno jest opisa¢ prostymi stowami. Obrazy sg cze¢sto postrzegane jako bardziej
uniwersalne niz stowa i moga przekaza¢ wiele informacji o kulturze. Inne formy przekazu, w
porownaniu do formy graficznej, nie oddajg istoty opisywanej kultury. Dzigki antropologii
wizualnej mozemy lepiej zrozumie¢ rozne aspekty kultury, w tym sposob, w jaki ludzie mysla,
dziatajg i przedstawiaja samych siebie i swoje spoleczno$ci’. Historia rozwoju antropologii
wizualnej jest §cisle powigzana z rozwojem i postgpem technologicznym oraz z caly czas
zmieniajgcymi si¢ paradygmatami teoretycznymi w antropologii.  Antropolodzy wizualni
czesto tworzg spotecznos¢ praktykow?®, ktorych mozna zdefiniowa¢ jako grupy oséb dzielacych
ze soba wspolne zainteresowania i pasje, ktorzy poglebiaja swoja wiedze 1 doswiadczenie
poprzez ciagla interakcj¢ z badanymi przez siebie problemami. Ta wspolnota obejmuje nie

tylko korzystanie z fotografii czy robienia filmow ale tez czgsto zajmuje si¢ praktykowaniem

6 S. Pink, Etnografia wizualna- Obrazy... s. 245-246.
8. Pink, The Future of Visual Anthropology... s. 16-25.
8 lbidem, s. 17.



nowszych 1 bardziej innowacyjnych tematow badawczych, ktore przyczyniaja si¢ do rozwoju
subdyscypliny. To eksperymentowanie i praktyczne podejscic w dyscyplinie sprawia ze
wiasciwym jest tu stwierdzenie, ze przysztos¢ tej dziedziny musi by¢ ksztalttowana poprzez
wykorzystywanie innowacyjnych praktyk badawczych. Wizualno$¢ i badania nad nig
rozwijajg si¢ dynamicznie, integrujac nowe technologie i metody badawcze, co stoi niejako w
rdzeniu mojej pracy.

Za sprawa wykorzystania grafiki tréjwymiarowej antropolodzy przyktadowo moga
tworzy¢ wirtualne modele budynkéw oraz calych krajobrazéow i miejsc®. Pozwala to na
stworzenie lepszej perspektywy, dzigki czemu kultura niedostepna wczeséniej dla badacza moze
sta¢ si¢ ,namacalna”. W ramach antropologii kulturowej wykorzystywanie grafiki
komputerowej nie tylko zapewnia nam udoskonalenie narzgdzi badawczych i tworzenie
nowych punktéw odniesienia, ale takze wykorzystuje naszg wizualizacj¢ kultury. Pozwala to
wkroczy¢ w bardziej immersyjng i dostgpng reprezentacj¢ naszych odkry¢ i wynikow badan.

Korzystajac z nowoczesnych technik wizualizacji kultury, antropolodzy moga tu
studiowac nie tylko jezyki i zwyczaje, ale takze rzeczy materialne. Moga to by¢ miedzy innymi:
narzedzia, szaty, budynki, zywno$é i wszelkiego rodzaju przedmioty codziennego uzytku®®.

Jedna z dziedzin antropologii, ktora skupia si¢ na badaniu tych rzeczy materialnych,
jest przede wszystkim antropologia rzeczy. Ta bardzo szeroka galaZ antropologii zajmuje si¢
badaniem relacji migdzy ludzmi a przedmiotami materialnymi. W ramach tej dziedziny
badacze analizujg rozmaite aspekty powigzane z przedmiotami materialnymi, takimi jak ich
znaczenie kulturowe, emocjonalne i spoleczne. Antropologia rzeczy rozumie obiekty
materialne jako aktywnych uczestnikow zycia spolecznego, kulturalnego, religijnego i
politycznego.

Waznym zagadnieniem w antropologii rzeczy jest rOwniez pytanie o to, jak rzeczy
wplywaja na nasze relacje spoteczne i nasze doswiadczenia jako ludzi. Czgsto towarzyszg nam
w zyciu codziennym, a ich znaczenie i warto$§¢ wptywaja na to, jak postrzegamy siebie i innych
ludzi. Kolejng wazng funkcja jest reprezentowanie okreslonych wartosci, norm i przekonan,
zardwno na poziomie indywidualnym, jak i spotecznym. Na przyklad symbolika koloréw,
motywow i1 form w kulturze materialnej moze odzwierciedla¢ poszczegolne aspekty zycia, jak
codziennos¢, religia czy rodzina. Zatem rzeczy to nie tylko przedmioty uzytkowe czy

reprezentacje wartosci 1 norm kulturowych. Rzeczy majg swoja historig, ktora z kolei wptywa

9 F. Galeazzi, P. Di Giuseppantonio Di Franc, Theorising 3D visualization systems in archaeology: Towards more effective
design, evaluations and life cycles, University of York; University of Cambridge, s. 2-3.
10 |bidem, s. 13-18.



na to, jak ludzie je postrzegaja i1 jak wptywaja na kulturg. Przyktadowo antyczne artefakty,
takie jak rzezby, przedmioty codziennego uzytku czy miejsca kultu (np. grobowce), nie tylko
ujawniajg histori¢ danej cywilizacji, ale takze czesto odzwierciedlajg wartosci i przekonania
kulturowe 6wczesnych ludzi. Tym samym niejako przywracajac pami¢¢ 0 tych ludziach z
powrotem. Co sprawia, ze stajg si¢ ponownie dostepne dla oka badacza.

Relacja cztowiek-rzecz jest wielowagtkowym zagadnieniem, ktéore mozna
odzwierciedli¢ w trzech poziomach cztowieczenstwal, Pierwszy z nich to poziom gatunkowy.
Przyjmuje on postawg, w ktorej cztowiek uzywa narzgdzi przez siebie wytworzonych. To
dzigki temu czlowiek rozwija si¢ i dostosowuje do §wiata, ktory stworzyl, poniewaz narzedzia
dajag mu mozliwos$¢ adaptacji i ewolucji.

Drugi to poziom spoteczny, w ktorym uzywanie rzeczy staje si¢ powszechng forma
uczestnictwa w zyciu spotecznym. Za pomoca réznych przedmiotow ludzie legitymizujg swoja
pozycje jako cztonkowie spoteczenstwa i uczestnicy kultury. W tym przypadku kultura
materialna jest no$nikiem interakcji spotecznych ksztattujacych relacje miedzyludzkie. Dzigki
temu, ze ludzie uzywaja tych samych przedmiotéw, mogg si¢ ze soba komunikowac i budowac
swoja tozsamo$¢é w oparciu o wspdlne wartosci i tradycje.

Trzeci to poziom indywidualny, gdzie to, co dana osoba posiada, ma dla niej szczegdlne
znaczenie. Relacja jednostki z rzecza jest w tym przypadku bardzo osobista i subiektywna.
Ludzie otaczaja si¢ przedmiotami, ktore majg dla nich szczegdlne znaczenie 1 wartos¢, a
posiadanie ich jest wyrazem ich indywidualnoscil?. Wszystkie te poziomy s3a ze sobg
powigzane 1 uzupetniaja si¢, poniewaz relacja migdzy cztowiekiem a rzecza jest nie tylko
funkcjonalna, ale takZe emocjonalna i kulturowa.

Poprzez obcowanie 1 wspotzycie z rzeczami ludzie buduja swoja tozsamos¢ 1 wyrazaja
siebie w sposob zrozumiaty dla innych?®®. Podsumowujac, rzecz jako nosnik kultury materialne;
jest czym$ wigcej niz tylko przedmiotem materialnym. Ma wazne znaczenie dla Zycia
cztowieka 1 ksztaltuje jego kulture. Poprzez rzeczy ludzie wyrazaja nie tylko swoje
przekonania, wartosci, potrzeby, ale takze majg tez swojg wtasng historig, ktora wplywa na to,
jak sg postrzegane i jak wplywaja one na kulture.

Wspolczesna kultura 1 przede wszystkim jezyk, opiera si¢ na systemach symboli.

Symbole sa no$nikami znaczen, umozliwiajagcymi komunikacj¢ miedzy ludZmi, a takze

11 M. Krajewski, Rzeczy i ludzie. Humanistyka wobec materialnosci. Red. J. Kowalewski, W. Piasek, M. Sliwa.
Olsztyn: Colloquia Humanitorum, 2008, s. 131-152.

12 Ibidem, s. 131-133.

13 E, Klekot, Rzeczy i ludzie. Humanistyka wobec materialnosci. Red. J. Kowalewski, W. Piasek, M. Sliwa.
Olsztyn: Colloquia Humanitorum, 2008, s. 185-196.



przekazywanie i czasowe przechowywanie informacji. Symbole jako swojego rodzaju
pojemniki dla znaczen odgrywajg kluczowa role W przebiegu proceséw komunikacyjnych,
poniewaz to za ich posrednictwem przekazywana jest tres¢. W gruncie rzeczy symbol mozna
zdefiniowaé jako znak lub zestaw znakéw reprezentujacy idee, koncepcje lub przedmiot?,
Kazdy z tych symboli moze by¢ uzywany w roznych kontekstach i1 sytuacjach, w zaleznosci
od celéw komunikacyjnych. Waznym aspektem symboli jest ich funkcja nosna. Symbol jako
nosnik reprezentuje okreslone tresci, a wigc jest nosnikiem znaczen. W procesie komunikacji
oznacza to, ze 6w symbol petni role posrednika migdzy nadawcag a odbiorca komunikatu.
Umozliwiajac tym samym transmisj¢ 1 odczytanie znaczen. Waznym aspektem symbolu jako
takiego jest zdolno$¢ do przedstawiania abstrakcyjnych poje¢ 1 idei, takich jak na przykiad
mitos$¢, wolnos¢ czy sprawiedliwosé.

Fotografia posiada zdolno$¢ do funkcjonowania jako znak, w ktérym obraz moze
reprezentowac konkretne obiekty lub idee. Przykladowo kazda fotografia przestawiajaca
pacyfe badz victorig jest kojarzona z symbolika pokoju. Symbolika w fotografii dziata rowniez,
gdy takie obrazy niosg za soba bardziej glebokie oraz ukryte znaczenie. Chociazby taka
fotografia pigknego krajobrazu moze symbolizowaé nie miejsce, lecz tez wszelakie uczucia
zwigzane z cisza czy naturg. Tak samo wszystkie stare fotografie niezidentyfikowanych
domow niosg za sobg nostalgie i ciekawos¢®.

Poprzez symbole, ktore reprezentuja te idee, mozemy komunikowac si¢ na poziomie
wykraczajagcym poza konkretne fizyczne przedmioty. Ostatecznie taki symbol jako no$nik
znaczen petlni kluczowa role w kulturze 1 spoleczenstwie. Jej wykorzystanie w procesach
komunikacyjnych umozliwia ludziom komunikowanie si¢ i przekazywanie informacji, a takze
ksztattowanie i przekazywanie wartosci oraz idei. Co wigze si¢ z nadaniem znaczenia, a takze
,Znaczenia” dla funkcjonowania spoleczenstwa. Rzecz bedgca nosnikiem symbolu posiada
okreslone cechy. Przede wszystkim musi by¢ uniwersalna — czyli rozpoznawalna i zrozumiata
dla duzej liczby 0so6b. Powinna by¢ powigzana z okre§lonym znaczeniem, ktore zostalo nadane
przez dang kulture, spotecznos¢ lub grupe ludzi. Innymi stowy, musi to by¢ przedmiot, ktoremu
nadano znaczenie symboliczne!®.

Zatem, skoro wiadomo jak rzecz materialna komunikuje i przekazuje symbol oraz

kulture, warto zastanowic si¢ - w jaki sposob rzecz wirtualna, w moim przypadku odtwarzana

14 K. Olechnicki, Antropologia obrazu- fotografia jako metoda... s. 249-255.
15 Ibidem, s. 228-239.
16 |bidem, s. 231-232.



komputerowo, moze to robi¢ oraz jak rzeczona rzecz, ktora komunikuje obrazem, moze
odtwarza¢ znaczenie?

Bez wzgledu na to, jak zaawansowany jest model, nigdy nie bedziemy w stanie
odtworzy¢ praktycznie kazdego aspektu oryginalu. Mozemy otrzymaé wirtualng kopie, ktora
wyglada i1 dziata bardzo podobnie, ale nigdy nie bedzie to wierna replika. Tg réznice mi¢dzy
rzecza materialng a jej wirtualnym odpowiednikiem mozna w pewnym stopniu okresli¢ jako
chiralnoéé?’.

W przypadku odtwarzania rzeczy realnej za pomocg grafiki komputerowej, chiralno$¢
moze odnosic¢ si¢ do subtelnych, jednakze bardzo istotnych r6znic w percepcji i do§wiadczeniu
odbiorcy takiego obiektu, ktére wynikaja z faktu, ze rzecz wirtualna nie jest tym samym co
rzecz materialna. Rzecz wirtualna roboczo pozbawiona jest srodowiska kulturowego, ktore
badacz-grafik musi dopiero odtworzy¢é. W tym sensie termin "chiralno$¢" odnosi si¢ do
niezdolno$ci wirtualnej rzeczy do pelnego zastapienia rzeczy materialnej i subtelnych, ale
takze istotnych réznic w percepcji i doswiadczeniu odbiorcoOw. Rzeczy realne posiadaja swoja
historie, warto$¢ kulturowa i emocjonalng oraz peilnig okreslone funkcje dla danej
spotecznosci. Natomiast ich wirtualne odtworzenia stanowig jedynie symulacje oryginatu i
zazwyczaj pozbawione sg takich samych warto$ci kulturowych i emocjonalnych, jakie
posiadaja rzeczy realne, a te warto$ci sg dopiero odtwarzane. Dopdki badacz sam przedmiotowi
nie nada kontekstu, to wirtualny obiekt jest jedynie swego rodzaju kwaziobiektem?®
pozbawionym dalszego sensu.

Podsumowujac, mozna powiedzie¢, Ze istnieje pewna ,,chiralno$¢” miedzy rzecza
realng a jej wirtualnym odwzorowaniem, poniewaz te dwa obiekty nie s3 juz identyczne i nie
mozna ich w pelni sobg zastgpi¢. Oba obiekty posiadaja te same charakterystyczne cechy
,fizyczne”, ktore nadaja im unikalny charakter, ale nie sg one w pelni wymienne. W ten sposob
termin chiralno$¢ mozna uzy¢ w celu opisania zjawiska, w ktorym rzeczywisto$¢ wykreowana
nie jest w stanie zastapic rzeczywistosci materialnej ze wzglgdu na ich asymetrig.

Taka chiralno$¢ mozna zaobserwowaé rowniez w fotografii krajobrazow i lokacji, ktore
niejednokrotnie sg ,,sptaszczane” pod katem emocji lub atmosfery, ktore ogladajacy odbiera.
W takim przypadku mozna poda¢ za przyklad, by¢ moze troch¢ radykalny jednakze
adekwatny, zdjecia lokacji wielkich tragedii narodowych sptaszczajacych ogolne odczucia

tychze wydarzen. Dobrze to wida¢ w przypadku zdje¢ z muzeum obozu koncentracyjnego.

17" Jest to koncepcja, ktéra odnosi si¢ do nierdwnosci, ktora powstaje w relacji miedzy dwoma przedmiotami,
ktére, cho¢ podobne, nigdy w pehi si¢ nie pokrywaja.
18 F, Galeazzi, P. Di Giuseppantonio Di Franc, Theorising 3D visualization systems in archaeology... s. 18-19.



Odczucia ksztaltujace si¢ na podstawie doswiadczania takich miejsc na zywo sg zgota inne niz
te pobudzane drogg ,,wirtualng”.

Rzecz wirtualna, odtwarzana za pomocg grafiki komputerowej, powinna chociaz w
minimalnym stopniu odpowiada¢ rzeczy materialnej na ponizszych poziomach: poziomie
wykonawczym, psychospotecznym i kontekstualnym. Poziom wykonawczy odnosi si¢ jedynie
do adekwatnej dla obiektu odtwarzanego realizacji tej rzeczy tak aby odpowiadat
rzeczywistosci. Na tym poziomie rzecz wirtualna jest niczym innym jak matematycznym
odzwierciedleniem danych ilosciowych odpowiadajacym rzeczy badanej. Te dane odnoszg si¢
do poszczegdlnych aspektow badanej rzeczy takich jak: wymiary przedmiotu, tekstura czy
material z jakiego zostal wykonany.

Z kolei na poziomie psychospotecznym nalezy si¢ zastanowi¢ w jaki sposob ta rzecz
wirtualna mogta wchodzi¢ w relacje z czlowiekiem. Poziom psychospoleczny wymaga
refleksyjnosci badacza, poniewaz duzo zalezy od sumiennie zbieranych danych jakosciowych.
ktére nalezy pdzniej zinterpretowac i nanie$¢. Przyktadowymi danymi jako$ciowymi w tym
przypadku staja si¢ zdjecia, rysunki, ryciny, teksty, manuskrypty lub (0 ile mamy do czynienia
z przedmiotem nalezacym do wcigz zyjacych uzytkownikow) wywiady i badania
etnograficzne.

Ostatni poziom odnosi si¢ do kontekstu, w jakim badacz chce osadzi¢ wirtualng rzecz.
Innymi stowy, aby mdc prowadzi¢ badania, badacz musi bra¢ pod uwage okolicznosci, w
jakich taka rzecz mogta funkcjonowac 1 byc¢ wykorzystywana.
Badacz-grafik musi positkowac si¢ w tym przypadku danymi jako$ciowymi jak i iloSciowymi
tak, aby odpowiadat ogélnemu potencjalnemu kontekstowi, w jakim zostat wykonany.

Kluczowym aspektem, ktory umozliwia rzeczom wirtualnym odpowiadanie rzeczom
materialnym, jest ich dokladno$¢. Tworzenie modeli graficznych wymaga precyzyjnych
pomiarow 1 dokladnego odwzorowania ksztaltu, proporcji i innych szczegotéw takiego
obiektu. Dzigki temu rzeczy wirtualne moga by¢ wiernymi reprezentacjami rzeczy
materialnych. Kolejnym aspektem jest interaktywnos$¢. Rzeczy wirtualne pozwalaja na
eksploracje przedmiotow z réznych perspektyw i manipulowanie nimi. Mozliwa jest na
przyktad zmiana ich rozmiaru lub zastosowanie symulacji ruchu, co pozwala na bardziej
immersyjne doswiadczenie i zrozumienie zachowania rzeczy materialnych, z ktorymi badacz
nie mial nigdy fizycznie do$§wiadczenia. Wreszcie, rzeczy wirtualne mogg odpowiadac
rzeczom materialnym w kontek$cie analizy antropologicznej. Przyktadowo moga by¢
wykorzystane do analizowania pochodzenia, historii lub kultury danego przedmiotu, gdyz taki

przedmiot w re¢kach badacza moze naby¢ nowych perspektyw. Pozwala to na nowo umiesci¢



ten obiekt w kontekscie, ktory byt wczesniej utracony. Umozliwia to lepsze zrozumienie i
interpretacje zachowania czlowieka w rzeczywistosci.

Kolejnym waznym aspektem, nad ktérym warto si¢ pochyli¢, jest uznanie grafiki
komputerowej za wspotczesna forme rysunku i pytanie, czy 6w rysunek moze wnie$¢ do
warsztatu etnografii co$, czego nie moglyby przynies¢ fotografie lub filmy?

Pytanie to skoncentrowane jest na rysunku (grafice komputerowej) jako narzedziu
generowania i analizy danych. W tym kontekscie badacz-grafik interesuje si¢ sytuacjami, w
ktérych badacz samodzielnie wykonuje model opierajacy si¢ o dane jakoSciowe i ilo§ciowe
podpierajace jego analize. Model graficzny w tym kontek$cie mozna wykorzystac jako sposob
na dokumentowanie zjawisk kulturowych, uwidaczniania relacji przestrzennych, zapisywania
detali i cech charakterystycznych obiektow czy miejsc. Modelowanie graficzne moze stawaé
si¢ rowniez sposobem na wyrazenie perspektywy badacza i jego subiektywnych interpretacji
na temat badanego przedmiotu. Model 3d wnosi do badan antropologicznych aspekty, ktore
trudno jest uchwyci¢ za pomocg innych srodkow wizualnych, poniewaz model dzigki swojej
subiektywnej naturze oddaje emocje i kontekst, ktére trudno jest uwieczni¢ na fotografii czy
zwyktym rysunku.

Rekonstrukcja przedmiotu materialnego, ktorg tworzy badacz-grafik, nie petni jedynie
roli odtwarzania kontekstu kulturowego i fadunku symbolicznego, ale tworzy swojego rodzaju
rekonstrukcje pamieci. W temacie mojej pracy rowniez nalezy podkresli¢ tg istotnos¢ pamigci
I jej przekazywania.

Antropologi¢ pamigci mozna opisaé jako dziedzing, ktora przede wszystkim skupia si¢
na badaniu procesoOw tworzenia, przechowywania i przekazywania pamigci w rdznych
spotecznosciach 1 kulturach. Koncentruje si¢ na tym, jak pamiec ksztattuje tozsamos$¢ jednostki
I grupy oraz wplywa na konstrukcje historycznej $wiadomosci i kolektywnej pamigci
spotecznej'® %, Dziedzina ta bada poszczegdlne aspekty zwigzane z pamiecig takie jak: migjsca
pamigci, narracje wspomnien, praktyki upamig¢tniania czy symboliczne znaczenie obiektow
rozciggniete w historii. W tym konteks$cie antropolodzy pamieci skupiaja si¢ zarOwno na
oficjalnych formach pamieci, ktore moga by¢ na przyktad historycznymi muzeami, pomnikami
czy zabytkami, jak i na pamieci codziennej?!, ktéra jest przekazywana przez rodzine,

spoteczno$¢ czy grupy etniczne. Perspektywa pamigci w tej dziedzinie antropologii pomaga

19 M. Golka, Pamieé spofeczna i jej implanty, Wydawnictwo Naukowe Scholar, Warszawa 2009, s. 7-11.
20 lbidem, s. 25.
2% lbidem, s. 67-122.
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zrozumie¢, w jaki sposob pamie¢ jest konstruowana spolecznie oraz jak wptywa na procesy
spoteczne 1 kulturowe.

Odnoszac si¢ do antropologii pamigci, badacz-grafik musi odgrywac istotng role jako
interpretator kulturowych wyobrazen, symboli i narracji, poniewaz jego zadaniem jest nie tylko
dokumentowanie i suche rekonstruowanie pamieci kulturowej, ale takze zglebianie 1 analiza
kontekstow kulturowych reprezentowanych przez pamig¢. Istotnym jest zada¢ sobie pytanie
przy rekonstrukcji pamigci, jaka role odgrywa rzeczona pamig¢. Nalezy nie tylko powtdrzy¢ i
powieli¢ ta pamigé, ale takze zrozumie¢ kontekst, w ktérym ona powstata i przela¢ go na
»papier” - model. Badacz-grafik w tym kontek$cie wykorzystuje swoje umiej¢tnosci w
tworzeniu wizualnych interpretacji pamigci. Pozostaje tylko pytanie, ile pamigci pozostato w
dostegpnych nam danych i ile badacz moze samodzielnie odtworzy¢ tak, aby taka rekonstrukcja
miala chociaz namiastke obiektywizmu. Poprzez te wizualne narzedzia i analizy badacz moze
niejako poméc w ujawnianiu ukrytych warstw pamieci, wizualizujac zwigzki miedzy réznymi
elementami kultury oraz wydobywaniu subtelnych znaczen i kontekstow ksztattujacych
kolektywna pamie¢ kulturowa. Grafika jako forma reprezentacji moze dostarcza¢ wizualnych
srodkow wyrazu, ktore pomagaja w badaniu i analizie pamieci spoteczne;j.

Istotng funkcja mojej pracy, i poniekad najbardziej widoczna, jest walka z
zapomnieniem oraz zglgbienie narzedzia przydatnego przy restytucji pamigci. Przechodzac
obok ruiny czy patrzac na zdjecie nieistniejgcego domu, trudno sobie wyobrazi¢ to, jak
wygladato tam zycie 1 sam rzeczony obiekt. Wazna jest tu ta funkcja implantu pamieci, zatem
wtornego wykreowania badZ uzupelnienia pamigci pozwalajacej odtwarza¢ domniemana tre$¢

oraz wiedze??.

Wstep metodologiczny i techniczny

Ze wzgledu na laboratoryjny charakter pracy metodologia wykorzystujaca grafike
komputerowg musi taczy¢ w sobie podejscie w pewnym sensie strukturalne, oparte na
metodach ilosciowych, jak 1 podejscie bardziej refleksyjne, oparte na metodach jakosciowych.
W tej pracy postaram si¢ przedstawi¢ antropologi¢ w unowoczesnionej formie, gdzie
technologia stanowi najwazniejsze narzedzie do realistycznej rekonstrukcji i funkcjonalne;j
wizualizacji. Zastosowanie takiej wizualizacji mogloby postuzy¢é chociazby do celow

edukacyjnych lub w badaniach nad okreslonym regionem. W gruncie rzeczy kluczowym tutaj

22 |bidem, s. 159-163.

11



bedzie potraktowanie antropologii jako nauki w odstonie interdyscyplinarnej, gdzie tagczenie
elementéw etnografii, archeologii, architektury, grafiki komputerowej i nowoczesnej
informatyki jest w stanie pomo6c w przedstawianiu cztowieka i jego wytworow. Dla mnie tutaj
to wlasnie interdyscyplinarno$¢ jest podstawa metody badawczej, ktéra wykorzystam w dalszej
pracy.

Skupie si¢ tu gltownie na praktycznych zastosowaniach grafiki komputerowej w
rekonstrukcji i analizie przestrzeni kulturowej. Wykonam to na podstawie rekonstrukcji
gospodarstwa rolnego na wyspie Lipowy Ostrow, ktora do pewnego stopnia opiera¢ si¢ bedzie
o analize fotografii, ktéra to jest najlepszym dowodem na zycie mieszkancow tej wyspy.
Rownolegtym celem tej pracy jest kompleksowe odtworzenie samej wyspy, uwzgledniajac
aspekty historyczne i przestrzenne z zawarciem ewentualnych zmian geograficznych i
spotecznych. Waznym tu bedzie nie tylko w miare realistyczne odtworzenie budynku i
kompleksu gospodarczego, ale takze w pewnym stopniu zrekonstruowanie codziennego zycia
mieszkancow tamtego okresu widocznego z perspektywy zdje¢ i dostepnych materiatow.

Dalsze zmagania z metodologia rozpoczng od etnografii i przejrzeniu dostgpnych
materiatdbw. Badania etnograficzne w ramach tego projektu (biorgc pod uwage
interdyscyplinarno$¢ samej pracy ,,eksperymentu” naukowego) maja na celu analiz¢ cech
charakterystycznych dla kultury oberlandzkiej i przede wszystkim tego jak zyli tam
mieszkancy. Istotne tu bedg rzeczy codzienne na przyktad: wyglad domu i jego zdobienia, czy
to jak wygladalo chociazby obej$cie gospodarstwa, zatem i miejsce wypasu zwierzat
hodowlanych jesli istniato oraz jakie obiekty na wyspie byly wazne dla mieszkancow.

W kontekscie tego projektu badania etnograficzne opra si¢ gldéwnie na wtdrnej analizie
danych, a szczegdlnie na informacjach pochodzacych z istniejacych skansenow 1 Muzedw
Etnograficznych, ktore specjalizujg si¢ w kulturze oberlandzkiej. Szczegolng wage przytoze do
zasobéw pochodzacych z badan Etnograficznych Stowarzyszenia Mitosnikéw Kanatu
Elblaskiego (NAVICULA), ktore w tym przypadku koncentruja si¢ na rekonstrukcjach

terenow oberlandzkich. To dzieki temu stowarzyszeniu wszedtem w posiadanie takich danych
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jak archiwalne zdjecia gospodarstwa, ktore nalezaly do rodziny Schulzow - posiadaczy

rzeczonej wyspy w minionym wieku. Ponizej przedstawiam pozyskane zdje¢cia:

—— T ——— g~ — ——————
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Rys 1.1. Zdjecie domu Schulzéw z podwdérka, ze zbioréw organizacji NAVICULA
pr— —— e

e e S

——

“~ i
e e

Rys 1.2. Zdjecie kompleksu gospodarczego Schulzow, ze zbiorow organizacji NAVICULA

Nastepnym waznym punktem w naszej metodyce bedzie podejscie do archeologii. Nie
bedzie przesada stwierdzenie, ze badania archeologiczne petnig kluczowa role w rekonstrukcji

przesztosci, a W szczegdlnosci biorgc pod uwage kontekst odtwarzania struktur kulturowych.
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Interdyscyplinarny charakter tej pracy obejmuje wykorzystanie danych nie tylko z badan
etnograficznych, lecz takze z obszaru archeologii. Koncentracja na modelowaniu
trojwymiarowym gospodarstwa rolnego wymaga szerokiego spektrum danych, w tym wiasnie
z obszaru archeologicznego co zapewnia duzo wigksza perspektywe badawcza. Jesli chodzi o
dane, jakich tu uzyje, to bedg to przede wszystkim dane z badan terenowych wczesniej
wspomnianego stowarzyszenia, w tym rowniez dane archeologiczne. Przeprowadzono juz tam
odkrywkowe badania obiekty, uczytelniajace fundamenty domu Schultzéw a na podstawie
sladow po palach, na ktorych kiedys$ osadzono stodotg, mozna byto stwierdzi¢, gdzie ona si¢
znajdowata. Po widocznej na zdjeciach oborze nie pozostat $lad ze wzgledu na to, ze
prawdopodobnie cegly z niej zostaly rozebrane i wywiezione z wyspy. Jes§li chodzi o
dodatkowe dane archeologiczne, jakich tu uzyje, to bedg to dane ewidencyjne z rdznych
okreso6w. Wazne tez bedzie rozmieszczenie drzew na wyspie i ustalenie, ktoére wspdlczesne
drzewa staly w czasie Swietnosci wyspy, a ktore rozsadzity si¢ po tym czasie.

Wykorzystanie tych danych archeologicznych, ktore zostang pokazane w dalszej
czesci pracy, umozliwi doktadniejsze osadzenie i rekonstrukcje¢ przestrzenng tych struktur w
modelu graficznym. Do bardziej doktadnego odtworzenia gldéwnego budynku mieszkalnego
wykorzystam wczesniej otrzymane scanningi laserowe fundamentéw domu i jego otoczenia
oraz plany fundamentow pozyskane od stowarzyszenia, z ktorymi wspoélipracuje. Istotng
kwestig jest problematyka planowania przestrzennego i tego jak takie dane w modelu
»wpasowac” w ramy 1 granice prawdziwej historycznej wyspy.

Przede wszystkim, aby odpowiednio zbada¢ ten aspekt, skupitem si¢ na powigzaniu
danych etnograficznych z przytoczonymi juz efektami prac archeologicznych. Poza zwyktymi
danymi opisowymi zgromadzonymi wczesniej ostaly si¢ roOwniez chociazby wlasnie stare
zdjecia tego gospodarstwa z czasow jego Swietnosci oraz opisy stowne wiascicieli. Laczac te
dane z wiedza 0 dotychczas bogato opisanym stylu oberlandzkim, zarysowuje si¢ nam pewna
rzeczywisto$¢ etnograficzna.

Wedlug mnie jedng z wazniejszych czgsci takiego rodzaju technicznej pracy bedzie to,
by przedstawi¢ chociazby w podstawowym stopniu narzedzia wykorzystane do pracy nad
samym rdzeniem projektu. Do cze¢sci projektowej wybratem programy darmowe i wspierajace
tego typu inicjatywy naukowe, ktore pozwolity mi skonstruowa¢ detaliczny model dawnego
gospodarstwa. Z tego powodu kluczowe decyzje dotyczace wyboru narzedzi do modelowania
trojwymiarowego oraz renderowania zostaly podjete w oparciu o uwzglednienie zaréwno

wszechstronnosci, jak i mozliwosci precyzyjnej pracy nad detalem.
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Jesli chodzi o tworzenie i dopracowywanie modelu 3d wybratem program graficzny
,,Blender”, ktory jest dostepny bezptatnie. Wybor ten jest podyktowany dost¢pnoscia oraz jego
wszechstronnoscig. Dla tego programu charakterystyczna jest duza ilos¢ darmowych pluginow
poprawiajacych zdolnos¢ 1 mozliwos¢ detalicznej pracy. Przebieg procesu modelowania
obejmie techniki, w ktorych zwyczajnie naktada si¢ ,,kalke”, czyli zdjgcie badz szkic obiektu,
po to, by na jego tle stworzy¢ model 3d, co w tym programie jest wyjatkowo intuicyjne.
Umozliwia to etapowe dodawanie detali, co jest kluczowe przy odtwarzaniu struktur i obiektow
historycznych. Co do uzyskiwania wysokiej jako$¢ wizualizacji, zdecydowalem si¢ na
renderowanie projektu za pomoca silnika graficznego Unreal Engine 5, poniewaz mozliwos$ci
manipulacji modelem oraz pewno$¢ co do uzyskania efektow wizualnych najwyzszej jakosci
sa wlasciwie gldwnymi czynnikami uzasadniajagcymi ten wybor. Unreal Engine 5 uposaza nas
w tym przypadku w dynamiczne renderowanie modelu, co jest niezbedne do stworzenia
realistycznego wygladu i atmosfery oraz wspiera roznego rodzaju projekty naukowe. Ostatnia
najwazniejszg rzecza w tym silniku graficznym jest to, ze jest on wstanie renderowac obiekt w
czasie rzeczywistym, co umozliwia dynamiczng pracg nad projektem.

Sam proces modelowania przeprowadze¢ etapami. Zaczne od odtworzenia srodowiska
za pomoca danych srodowiskowych 1
geograficzno-kartograficznych. Nastgpnie skoncentruje si¢ na reprezentacji przestrzeni
etnograficznej, obejmujacej budynki gospodarcze oraz miejsce zycia spotecznosci wyspy.
Odtworzg rowniez charakterystyczne dla wyspy miejsca i punkty. Wszystko to pozwoli mi
stopniowo doskonali¢ projekt, precyzyjnie uwzgledniajac detale i zachowujac wysoka jakos¢
wizualng prezentacji odtworzonego gospodarstwa rolnego. Wykorzystam tez mapy
wspoélczesne, ktore uwzgledniajg topografie i dane geograficzne, ktére pomogg stworzy¢
model o adekwatnej skali i rzezbie terenu.

Ostatecznie czg$¢ projektowa przedstawie w formie procesu, podczas ktoérego pokazuje

poszczegolne etapy powstawania pracy.

Oberland 1 Lipowy Ostrow

Oberland jest historyczno-geograficznym regionem potozonym w zachodniej czesci
dzisiejszych Warmii i Mazur. Jest to obszar Pojezierza Itawskiego, jednakze w literaturze

turystyczno-krajobrazowej czesto stosuje jest nazwa Pojezierze Ostrodzko-Itawskie. Rowniez
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region ten mianuje sie ,,Mazurami Zachodnimi”?3. Dawnigjszy Oberland stanowit pogranicze
Pomezanii i Pogezanii, a caty jego obszar dzielit si¢ migdzy Prusy Wschodnie i Zachodnie,
rzecz jasna w roznych okresach historycznych. Sama nazwa ,,Oberland” odnosi si¢ do
geograficznych i historycznych cech tego obszaru. Nazwa ta wywodzi si¢ z jgzyka
niemieckiego, gdzie ,,Oberland” ttumaczony jest dostownie jako ,,Gorny Kraj” (Ober-Land).
Gtebokie zakorzenienie w historii tej nazwy podkresla fakt, iz jej geneza sigga czasoOw Panstwa
Zakonnego, kiedy to uzywano jej potocznie do odroznienia tego obszaru od terendow
potozonych nizej, nad dolng Wistg oraz jeziorem Druzno®.

Prusy Gorne w $redniowieczu byty jednym z trzech glownych obszaréw obok Warmii
i Prus Dolnych. Oberland wytonit si¢ z sytuacji politycznej i geograficznej 6wczesnych
czasow. W opozycji do nizinnych Prus Dolnych, Prusy Gorne cechowat krajobraz bardziej
pofatdowany, co dodatkowo uwydatniata sama nazwa.

Polskie zrodta okreslaty region rowniez jako Pogorze, ale nazwa niemiecka ,,Oberland”
zawsze byla preferowana. Szczeg6lnie korzystano z niej przed rokiem 1945,

Granice z roku 1466, poprzez odciecie Prus Gornych klinem biskupiej Warmii,
zdefiniowaly na nowo odrgbnos¢ tego obszaru. Nazwa ,,Oberland” oprocz opisywania
fizycznej charakterystyki regionu takze stala si¢ elementem lokalnej tozsamosci,
symbolizujaca wyzsze potozenie i unikalny krajobraz Prus Goérnych.

Pod wzgledem etnograficznym Prusy Gorne w XIX w. oraz w poczatkach XX w.
dzielono na dwie cze¢sci: Niemieckie Prusy Gorne (Deutsch-Oberland) i1 Polskie Prusy Gérne
(Polnisch-Oberland). Niemieckie Prusy Gorne byly zamieszkiwane gléwnie przez ludnosc
rdzennie niemiecky. Polskie Prusy Gorne byly w wickszosci zasiedlone przez Mazuréw
pruskich czyli ludno$¢ polska. Granica migdzy tymi obszarami wyznaczata si¢ w plynnie w
roznigeych si¢ gwarach i jezykach uzywanych przez mieszkancow Kraju Gornego. Niemiecka
strona Prus Gornych postugiwata si¢ charakterystycznym dla regionu dialektem pochodzacym
z wysokopruskiego, bedacym jednym z dialektow jezyka niemieckiego, co odrdzniato jg od
mieszkancéOw innych regionéw Prus, uzywajacych dialektow blizszych niemieckiemu.
Ludnos¢ w Prusach Gornych oraz Mazurowie pruscy zazwyczaj wyznawali protestantyzm,

podczas gdy przyktadowo na powislu mniejszo$¢ polska byta katolikami?®.

2 http:/fwww.navicula.org.pl/o-nas/projekt-lipowy-ostrow/w-krainie-jezioraka/230-co-to-jest-oberland
[dostep: 9 1V 2024].
24 http:/fwww.navicula.org.pl/o-nas/projekt-lipowy-ostrow/w-krainie-jezioraka/253-historia-w-pigulce
[dostep: 9 1V 2024].
% http://www.navicula.org.pl/o-nas/projekt-lipowy-ostrow/w-krainie-jezioraka/230-co-to-jest-oberland
[dostep: 9 1V 2024].
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W pierwszych latach po zakonczeniu II wojny §wiatowej Prusy Gorne staty si¢ czescia
Polski, a ich tereny zostaty zasiedlone przez osadnikéw z réznych regionéw Polski. Komisja
Nazw Miejscowosci i Obiektow Fizjograficznych nadata nowe, spolonizowane nazwy
miejscowosciom i obiektom fizjograficznym, przywracajac badz nadajac im nowa tozsamosc.
To historyczne przemianowanie wrecz odci¢to wiekowg tozsamos¢ Prus Gornych od ich
pruskich korzeni i ja wypaczyto. Bardzo istotnym jest tutaj to ze istnialy proby nadania catosci
Prusom Goérnym jednoznacznego etnograficznego okre$lenia, takiego jak na przyktad
Hockerlandia czy Mazury Zachodnie. Takie podziaty czgsto nie mialy w ogole lub miaty
znikome uzasadnienie w rzeczywistych podziatach etnicznych czy geograficznych regionu.
Propaganda PRL w okresie powojennym rowniez wplywata na interpretacje nazw obszarow,
podkreslajac typowo polski charakter tych ziem?®,

Jako etnograficzne wprowadzenie do opracowywanego tematu nalezy tutaj przedstawic
histori¢ wyspy Lipowy Ostrow. Wyspa ta bezsprzecznie jest cze$cig historii Oberlandu.
Potozona jest na Jezioraku i stanowi miejsce, ktore z perspektywy tozsamosci ludzi pogranicza
jest szczegblnie interesujaca®’. Historia tej wyspy, jest powigzana z niegdy$ tam mieszkajaca
rodzing Schulzéow. Dzieje tej rodziny maja wiele niewiadomych, a sama przesztos¢ tego
miejsca jest spleciona z jak to w przypadku zycia ludzi wieloma aspektami kulturowymi,
etnicznymi i przede wszystkim historycznymi. Poczatki historii tej rodziny na wyspie siegaja
przynajmniej XIX wieku, jest to potwierdzone o tyle, ze zachowata si¢ niemiecka mapa
Jezioraka z 1870 roku?®. Od razu mozna zatozy¢ ze Schulzowie postugiwali sie jezykiem
niemieckim lub lokalng gwara. Jest to wlasciwie symptomatyczne dla obszaréw o niemieckich
czy pruskich korzeniach. Byli protestantami, co woéwczas byto charakterystyczne dla
wigkszosci mieszkancow dawnego Oberlandu. W tamtych czasach, zwtaszcza na pograniczu,
kazdy cztowiek byt wielokrotnie zmuszony do okreslania swojej roli, tozsamosci czy
przynaleznosci etnicznej w sytuacjach pogranicznych star¢. Po II wojnie S$wiatowej
wysiedlenia i ucieczki z dawnych terenéw Oberlandu zmienity krajobraz kulturowy wyspy i
catego regionu przez co to wlasnie miejsce stato si¢ $wiadkiem dynamicznych zmian, ktére to
objawiaty si¢ zarowno w kontekscie demograficznym, jak 1 kulturowym. Poczatkowo

zamieszkiwany przez protestantow region ten przyjat nowych mieszkancoéw. Przewaznie byli

26 http://www.navicula.org.pl/o-nas/projekt-lipowy-ostrow/w-krainie-jezioraka/253-historia-w-pigulce
[dostep: 24 1V 2024].

27 http:/fwww.navicula.org.pl/o-nas/projekt-lipowy-ostrow/z-wizyta-u-schulzow/222-torzsamosc-ludzi-
pogranicza [dostep: 4 V 2024].

28 http://www.navicula.org.pl/o-nas/projekt-lipowy-ostrow/z-wizyta-u-schulzow/252-gospodarstwo-schulzow
[dostep: 4 V 2024].
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to wyznawcy obrzadku wschodniego — prawostawni przesiedleni ze wschodu oraz
grekokatolicy co stworzyto charakterystyczng mieszanke kulturowa i religijng. Roznice w
wyznaniu, a po6zniej réznice narodowe, staly si¢ utrwalone, a mieszkancy regionu
identyfikowali si¢ zar6wno z polskos$cig jak i niemieckos$cig. Po dzi§ dzien region ten jest dla
wielu ludzi regionem pogranicza wytragconym ze swojej kulturowej tozsamosci.

Lipowy Ostrow jest ciekawym etnograficznie miejscem ze wzgledu na to, ze mozna o
niej ustysze¢ w miejscowych legendach. Najpowszechniej znang z nich jest legenda o
kochankach z wyspy?°. Opisuje ona losy mtodego rybaka Artura z Siemian oraz Gerdy, ktora
jest corka bogatego grafa. Ich zycie splata si¢ na tle jeziora i okolicznych wsi. Ta historia przez
lata poruszata serca mieszkancow obu brzegow Jezioraka. Laczy w sobie watki mitosci,
dramatu i tragedii. W skrocie: Artur, sprawny i doswiadczony rybak, wyrusza na nocne
polowy, by zapewni¢ utrzymanie swoim bliskim. Podczas jednego z takich wyjazdoéw spotyka
Gerde — pigkng dziewczyne, ktorej los zostal przesadzony tym, ze miata wkrotce poslubic¢
bogatego ale niegodziwego kupca.

Historia konczy si¢ tragicznie, a sam kres tej opowiesci jest analogiczny do losow
Romea i Julii. Lokalna spotecznos¢ pielegnuje pamig¢¢ o kochankach. Mogity, ktore znajduja
si¢ na najwyzszym wzniesieniu Lipowej Wyspy (sa to anonimowe mogily, ktore to wlasnie
obrosty legenda), staty si¢ w pewnym stopniu symbolem tej tragicznej mitosci, przyciagajac
corocznie okolicznych mieszkancow, turystow i przede wszystkim zeglarzy, ktorzy oddaja
hotd pamigci ,,Kochankéow z Lipowej”. Sama legenda jest wzbogacona szczegdtowymi
opisami lokalnych miejsc charakterystycznych dla terenow Jezioraka. Czesto jest wzbogacana
i przerabiana w zalezno$ci od osoby, ktora ja opowiada. Jednak sam jej gtéwny motyw stanowi

w pewnym stopniu legende programowg dla wspotczesnej spotecznosci zwigzanej z okolicami

Wyspy.

Czesc¢ projektowa

Dane kartograficzne, srodowiskowe i baza modelu

2 http://www.navicula.org.pl/o-nas/projekt-lipowy-ostrow/legendy-zwierciadlo-kultury/215-legenda-o-
kochankach-z-lipowej-tekst-oryginalny [dostep: 17 V 2024].
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Pracujac nad projektem tego typu nalezy si¢ zastanowi€, od czego trzeba zaczac.
Dlatego zastanowmy si¢, co na tym etapie jest tak naprawde potrzebne z perspektywy tego, ze
odtwarzamy w ramach projektu srodowisko etnograficzne Lipowego Ostrowia 6wczesnego
Oberlandu. Na ten moment potrzebna jest baza projektu, czyli przestrzeni, w ktorej] w
pbézniejszych etapach pracy bed¢ osadzat coraz to kolejne modele. Aby dopehic tej bazy,
postuze si¢ w duzym stopniu danymi kartograficznym.

W przypadku niniejszej pracy dane kartograficzne beda pierwszymi, ktorymi si¢ zajme.
Postuzg mi w procesie tworzenia modelu terenu i srodowiska, w ktorym bedziemy si¢ poruszac.
Bez danych kartograficznych niemozliwym by byto doktadne odwzorowanie topografii tego
konkretnego obszaru, a co za tym idzie nie mégtbym dopetnié¢ odtwarzanego srodowiska.

Jednym z gléwnych zrodet danych kartograficznych, z ktorych korzystatem, jest
Geoportal®, czyli platforma udostepniajaca réznorodne informacje zwiazane z kartografia,
topografig, srodowiskiem naturalnym oraz infrastrukturg. Geoportal stanowi tutaj bogate
zrodto danych, ktére mozna w tym przypadku wykorzysta¢ do tworzenia mi¢dzy innymi
modeli terenu. W przypadku niniejszego projektu, Geoportal zostal przeze mnie wybrany jako
glowne zrodto danych Kartograficznych, z ktorego pozyskalem migdzy innymi dane
hipsometryczne WMS, ktore to sa dla mnie szczegdlnie istotne w kontek$cie modelowania
terenu, poniewaz zawieraja informacje o wysokosciach punktow na powierzchni ziemi. Istotny
tez jest chociazby poziom wody, ktéra otacza wyspe, jednakze te dane tez tatwo pozyskac ze
strony Geoportalu. Te konkretne informacje umozliwiaja odwzorowanie uksztaltowania
terenu W pelnej skali trojwymiarowej przestrzeni. Z przyczyn czysto estetycznych uzylem
danych przestrzennych, ktore wychodza poza obreb samej wyspy i zakrawaja o wigksza wyspe
Bukowiec potozong obok lipowej wyspy i okoliczne brzegi Jezioraka.

Przygotowanie danych do modelowania terenu zaczalem od analizy zebranych danych
hipsometrycznych pod katem ich jakosci i kompletnosci. Przeprowadzitem wstgpng ocene
jakos$ci danych, sprawdzilem ich doktadnos¢ i wiarygodnos$¢, porownujac je z danymi z innych
stron jak 1 zwyklymi mapami topograficznymi. W ten sposob moge by¢ w jakimkolwiek
stopniu pewien, ze wymiary jak i skala projektu sg odpowiednie. Kolejng bardzo istotng rzecza
jest sprawdzenie, czy dane nie zawieraja anomalii i artefaktow takich jak nieprawidlowe
warto$ci wysokosci lub braki danych. Istotne moga by¢ tu nawet drobne artefakty tworzace si¢

przy kompresji plikow. Ocena rozdzielczo$ci danych 1 ich odpowiednio$¢ do planowanego celu

30 https://mapy.geoportal.gov.pl/imap/Imgp_2.html [dostep: 5 111 2024].
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modelowania terenu jest istotna ze wzgledu na prosty fakt, iz nie bylbym w stanie ustawic¢
modelu gospodarstwa w odpowiednim miejscu i projekt bylby mato doktadny. Nastepng
czedcig pracy po przejrzeniu dostepnych danych i1 sprawdzeniu ich kompletnosci jest
zaimplementowanie ich, wykorzystujac je do generowania modelu terenu. Doktadny i
bezstratny (jesli chodzi o jako$¢ nawet niewiclkie odchylenia w pikselach mogg by¢
problematyczne przy pOzniejszym skalowaniu projektu) model terenu otrzymujemy
konwertujac dane hipsometryczne do odpowiedniego formatu, np. GeoTIFF lub innego
formatu obstugiwanego przez Geoportal. Gdy mapy hipsometryczne obejmujg wigkszy obszar
niz ten, ktory bedzie modelowany lub dane sg niepelne, moze rowniez by¢ konieczna korekcja
ewentualnych btedéw recznie z poziomu docelowego programu, w ktorym te dane sa
wykorzystywane. To sa btedy, takie jak chociazby odchylenia w wysokosciach terenu
spowodowane btedami pomiarowymi lub artefaktami w danych. W niektérych przypadkach
konieczne byto przycinanie ich do interesujacego mnie obszaru, z czym niejednokrotnie
mierzytem si¢ podczas pracy nad tym projektem. Model terenu wygenerowalem w programie
Unreal Engine 5 (UES). Zrobitem to dzigki temu, Zze program ten oferuje narzgdzia, ktore
pozwalaja na tatwe i efektywne tworzenie roznorodnych terenow, od gor po doliny i rowniny
na podstawie zaimplementowanych map. Do wygenerowania tego modelu wykorzystatem
wczesniej wspomniane dane hipsometryczne, ktoére zawieraja informacje o wysokos$ciach
terenu.

Nastepnie, korzystajac z podstawowych funkcji i narzedzi w programie, dostosowatem
teren tak, aby naprawi¢ drobne btedy, ktore wytworzyty sie przy konwersji danych. Niestety,
wykonujac tego typu projekty, nie mozna unikng¢ granicy btedu, ktora w tym przypadku
wynosi 2-2.5 metra. Jednakze w perspektywie tego, ze dtugo$¢ wyspy wynosi 665 metréw, nie
jest to az tak widoczne. Jedng z podstawowych technik uzywanych w tym programie jest tzw.
splatting, ktora pozwala na precyzyjne naktadanie tekstur na teren w zaleznosci od jego
wysokos$ci. Za pomocg tej funkcji mozna uzyskaé bardziej realistyczny wyglad terenu, ktory
odzwierciedla naturalne zmiany wysokosci.

W rezultacie, wygenerowany model terenu stanowi wierng reprezentacje topografii tej
konkretnej wyspy, co sprawia, ze model przynajmniej w swojej bryle jest podstawa, na ktorej
mozna stworzy¢ Srodowisko, w jakim zyli dawni mieszkancy.

Dalej przedstawiam przyktady danych, z ktorych korzystalem podczas pracy nad

modelem:
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Rys 2.1. Cieniowanie WMTS, pobrano z Rys 2.2. Hipsometria WMTS, pobrano z
bibliotek strony Geoportalu bibliotek strony Geoportalu

Tutaj przedstawiam gotowy render wyspy Lipowy Ostrow z okolicg wykonany w
programie UE5 wraz z proceduralnie wygenerowang teksturg i dodang warstwg wody:

Rys 2.3. Gotowy i oteksturowany model terenu Rys 2.4. Rzut boczny na wyspe wraz z wodg

Mamy juz wykonang podstawe srodowiska, w ktorym bedziemy si¢ obraca¢, jednakze
wcigz brakuje w nim kluczowego elementu w postaci roslinnosci. Tylko tu pojawia si¢ pytanie,
jak zapemic tg przestrzen tak, aby odpowiadata stanu sprzed ponad stu lat. Tu pojawit si¢
problem, poniewaz przez caty okres przygotowywania informacji, danych o wyspie i jej historii
nie skupiatem si¢ na tym, jak wlasciwie wyspa wygladata pod wzgledem roslinnosci. To byt
btad, poniewaz projekt skupia si¢ po czesci tez na otoczeniu i1 krajobrazie wyspy, dlatego tez

zaczatem przeszukiwaé posiadane dane i dotartem do starej, jeszcze poniemieckiej mapy, ktora
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pokazuje uktad drzew na wyspie 1 umiescitem je na modelu tak, aby odpowiadaly mapie.
Wyspa byta zintegrowana z gospodarstwem i wigksza jej czesS¢ byta pastwiskiem i polem, a co
za tym idzie, otoczenie wyspy drzewami wydaje si¢ rozsadne | wiarygodne. Wyglad i rodzaj
drzew mozna zobaczy¢ na wczesniej pokazanym zdjeciu domu Schulzow, gdzie w tle wystaje
korona jednego z tych drzew. Tego typu drzewa porastaly catag wyspe. Drzewa dodalem
roéwniez na gldwnym wzniesieniu wyspy ze wzgledu na to, ze pono¢ w tamtym miejscu miat
znajdowa¢ sie niewielki lasek, w ktérym znajdowaty si¢ groby kochankéw z wyspy®!. Poza
drzewami dla dopetnienia §rodowiska i estetyki dodam tez trawg, trzcing i inne detale, ktore
wplyna pozytywnie na odbidr estetyczny projektu. Jesli chodzi o tereny poza sama wyspa to
do nich réwniez dodatem detale tak, aby mozna bylo stworzy¢ glebi¢ naszej wizualizacji.
Przyktadowo wyspa Bukowiec sgsiadujagca z Lipowym Ostrowiem byta réwniez wySpa
rolniczg i prawdopodobnie drzewa porastaly wyspe w podobny sposob, dlatego tez zamieszcze
to na modelu.

Ponizej zamieszczam przytoczong mape wraz z implementacjg drzew:

Rys 2.5. Stara niemiecka mapa Lipowego Rys 2.6. Model z dodanymi drzewami
Ostrowia, pozyskana ze zbiorow
NAVICULA

31 Dane pozyskane ze zbiorow i notatek terenowych Stowarzyszenia NAVICULA.
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Dzigki tej implementacji mozemy liczy¢ na pierwszy efekt w postaci krajobrazu, ktory
mozna do pewnego stopnia uznaé¢ za widok, ktorego moglibysmy do§wiadczy¢ te sto lat temu.

Ponizej zamieszczam zdjecia procesu, jaki tu zaszedt na przykladzie widoku na wyspy

Bukowiec?®?:

Rys 2.7. Krajobraz bez poprawnego oswietlenia, tekstur i modeli

Rys 2.8. Krajobraz z natozonymi modelami

32 Wyspa Bukowiec potozona jest na wschod od odtwarzanej przeze mnie wyspy.
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Rys 2.9. Peiny krajobraz z oswietleniem i teksturami

Gospodarstwo Schultzow- Dom

Jako ze gtdéwna baza modelu jest wykonana, to mozna przej$¢ do pracy nad samym
gospodarstwem. Na poczatku skupitem si¢ na samym domu Schultzow ze wzgledu na to, ze
posiadam na jego temat najwigcej informacji. Przy rozpoczynaniu projektu w gtownym
zatozeniu miat si¢ opiera¢ w duzym stopniu na danych archeologicznych zbieranych przez
stowarzyszenie NAVICULA®, Odkopane fundamenty miaty byé zwymiarowane za pomoca
skaningu laserowego i w oparciu 0 niego miat powsta¢ plan domu z rzutu gérnego. Taki plan
faktycznie powstat, jednakze w toku walidacji danych okazato si¢, ze dlugosci $cian budynku,
ktore byly zawarte w notatkach, nie odpowiadajg proporcjom z planu domu, a sam skan
laserowy po latach zaginat. Niestety trudno wykona¢ kolejne badania archeologiczne bez
funduszy i ludzi, ktérzy mogliby w tym pomoc, dlatego nalezy tu si¢ zastanowi¢ nad tym, CO
w takiej sytuacji mozna zrobi¢, aby zachowac¢ chociaz czastkowa doktadnos¢ przy tworzeniu
dalszego modelu. Uznatem, Ze najlepszym sposobem na to jest potwierdzenie, Czy proporcje
wynikajace z planu sa faktycznie adekwatne do rzeczywistosci. Wykonatem to za pomoca
programu ,,fspy”, ktorego dziatanie polega na wklejaniu do programu zdjecia jakiego$ obiektu
1 osadzaniu linii w okre$lonych osiach tak, aby odpowiadatly ksztattowi Sciany w perspektywie.

Istotg tego programu jest to, ze otrzymany ksztalt i 0sadzong w stosunku do niego siatke mozna

33 http://www.navicula.org.pl/o-nas/projekt-lipowy-ostrow/z-wizyta-u-schulzow/252-gospodarstwo-schulzow
[dostep: 13 VII 2024].
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przenie$¢ do programu, w ktérym przygotowywany jest model. Dlatego tez uzylem tego
programu na zdjeciu domostwa Schultzoéw, aby zwymiarowac krotszg $Sciane i porownac jg z

bryta modelu stworzong na podstawie ponizszego schematu.

Top Orthographic
(2) Collection | Pusty
10 Centimeters

Rys 3.1. Schemat domu Schultzéw, pozyskane ze zbioréw organizacji NAVICULA

Rys 3.2. Obraz przedstawia wykorzystanie programu fSpy na przyktadzie domu Schultzow

Proporcja $ciany dtuzszej do $ciany krotszej w 6w planie wynosi 1,8:1 i co za tym idzie
powinna odpowiada¢ rozmiarom 1 proporcjom do wymiardw S$ciggnietych ze zdjecia.

Przyréwnanie parametréw $ciany krotszej zwymiarowanej na podstawie zdjecia z modelem
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stworzonym wczesniej wspomnianego planu wykazato niewielkie odchylenia, ktore mogtly
wynika¢ z niedoktadnego nalozenia linii na zdjecie. Wiedzac, ze wczesniej stworzony plan,
jest poprawny i znajac $rednie wymiary domu* z tamtego regionu, mogtem uzna¢ powstaly
model jako adekwatny do rzeczywistych rozmiaréw. Wigkszym problemem bylo stworzenie
dachu jedynie na podstawie zdjecia, jednakze dzigki informacjom pozyskanym z innych
przyktadow tego rodzaju doméw, mozna stwierdzi¢, iz stworzylem ksztatt dachu podobny do
oryginatu. Kierujac si¢ ta wiedza wykonatem wstepny model dachu i przyrownatem go do
zdjecia tak, aby w zadowalajacym stopniu zgadzaty si¢ jego wymiary.

Nastepnym krokiem byto po raz kolejny zajrzenie do planu i skupienie si¢ nad tym, w
jakich miejscach nalezy umiejscowi¢ okna. Po krotkiej analizie owego schematu doszedtem do
wniosku, ze nie zgadza si¢ na nim rozmieszczenie okien. Zauwazytem to po kolejnym
przyjrzeniu si¢ zdjeciu, na ktérym to na krotszej Scianie widoczne jest okno a na schemacie juz
go w tym samym miejscu nie ma. Tak samo pojedyncze okno blizsze obiektywowi na zdjeciu
jest znacznie blizej drzwi i ganku niz to, ktore zostato przedstawione na schemacie. Po
zauwazeniu tych nie$cistosci naniostem poprawki na sam model i wykonatem w odpowiednich
miejscach okna.

Nastepna przeszkoda, z jaka si¢ zmierzylem, byto umiejscowienie kominéw na samym
modelu domu. Bylo to problematyczne o tyle, ze po niewlasciwym utozeniu okien na
schemacie, trudnym byloby zawierzy¢ w odpowiednie rozmieszczenie samych pomieszczen.
Wszystkie piece i stacje grzewcze sg zamieszczone na schemacie. Wynika z niego to, ze na
samym wejsciu do domu stoi mazurska czarna kuchnia, od ktorej wychodzi ten mniejszy
komin, a w pomieszczeniu gospodarczym obok stoi piec kaflowy, ktory ogrzewa dom. W
oparciu o ten schemat ustawilem kominy nad kuchnig i1 piecem, a potem poréwnatem
umiejscowienie komindw do widoku z wczesniejszego zdjecia. Ponizej zamieszczam efekt w

postaci wstepnej bryty budynku:

34 Dane pozyskane ze zbiordw i notatek terenowych Stowarzyszenia NAVICULA.
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User Rerspective
(1) Collection | Ramy

Rys 3.3. Model domu Schultzow w programie Blender

Poza gtowna bryla domu istotny tez jest tu ganek. Dla regionu charakterystyczne sa
najczesciej drewniane zdobienia, jakie sg umiejscawiane na domach. W przypadku domu na
lipowej wyspie tych zdobien nie ma duzo ze wzgledu na to, ze jest to dom ceglany i nie byto
w nim wiele miejsca na ozdoby drewniane. Dlatego tez jedynym miejscem, w ktorym dom ma
jakiekolwiek widoczne zdobienia, jest 6w drewniany ganek. W przypadku tych konkretnych
zdobien wiemy jedynie tyle, ile jest widoczne na zdjeciu. Jest to o tyle problematyczne, ze nie
wida¢ doktadnie jak one wygladaty przez jakos¢ zdjecia. Na zblizeniu tak na prawde mato co
wida¢, dlatego tez rekonstrukcja jest tu utrudniona. Ponizej zataczam zdjecie ornamentow w

przyblizeniu.

Rys 3.4. Przyblizenie na daszek i zdobienia, wyciete ze zdjecia domu Schultzéw

27



Wiadomo, ze wszystkie sg drewniane i sg trzy gldwne rodzaje tych zdobien:
- Male, przypominajace groty wtdczni osadzone na krawedziach matego daszku
- Jeden duzy ornament umiejscowiony na szczycie daszku, zwienczajacy mniejsze
drewniane zdobienia
- Co najmniej trzy ledwo widoczne, duze drewniane ozdoby umiejscowione mi¢dzy
poziomym szczeblem a daszkiem.
Na podstawie zdje¢ podobnych zdobien wykonatem szkic, ktory przedstawia moje
przypuszczenia na temat tego, jak 6w zdobienia mogty wygladac.

SARRAS

Rys 3.5. Szkic ornamentow znad daszku

Majac taki rysunek, mozna w tatwy sposob wykona¢ na jego podstawie model. Tworzy

si¢ go za pomocg odpowiedniego programu graficznego zwyczajnie kalkujac go ze zdjecia.

Rys 3.6. Odtwarzanie zdobiern w programie Blender
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Rys 3.7. Odtworzone zdobienia osadzone na daszku

e, " -

Rys 3.8. Skoriczone zdobienia zaimplementowane w programie docelowym

Kolejnym krokiem, ktérym si¢ zajgtem, byta praca nad otoczeniem samego budynku.
W tym punkcie szczegdlnie opieratem si¢ na zdjeciu, z ktérego wida¢ byto plot 1 najblizsze
otoczenie domu, chociaz niestety jest to tylko widok frontalny. Nie jest mozliwym zobaczenie
tego, co znajduje si¢ na tytach domu 1 cigzko przypuszczaé, co tam si¢ znajdywato. Ze zdjec¢
mozna wywnioskowac, ze znajdowatly si¢ tam co najmniej krzewy ozdobne badz owocowe.
Spotkalem si¢ tez z opinig, 1z znajdowal si¢ tam niewielki sad owocowy poza
prawdopodobnym ogrédkiem warzywnym®. Dlatego tez na tytach domu umieécitem modele
krzewow jak i niewielkich drzew oraz ogrodek warzywny. Poza tymi informacjami mato byto
widocznych na zdjgciu rzeczy, do ktérych mozna by bylto si¢ odnies¢. Reszte podworka
wykonatem wedlug wlasnego uznania. Na koniec wszystkie obiekty oteksturowalem w oparciu
o zdjecia z wykorzystaniem darmowych bibliotek tekstur zawartych w programie, z ktérego
korzystatem.

Na poczatku pracy nad tym projektem przewidzialem w nim czg$¢ poswiecong jego
wnetrzu co, jak pozniej si¢ okazalo, nie miato racji bytu. Praca, ktérg wykonatem do tej pory,
zdecydowanie skrecita w strong¢ wizualizacji przestrzeni wyspy, tego jak mogla wyglada¢ w
tamtym czasie. Zauwazylem, ze samo wykonanie wngtrza, byloby na tyle kompleksowym

tematem, ze mozna by bylo na ten temat wykona¢ drugg pracg. Ze skali makro trzeba by byto

35 Dane pozyskane ze zbiordw i notatek terenowych Stowarzyszenia NAVICULA.
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zej$¢ w skale mikro 1 skupi¢ si¢ na bardzo detalicznej pracy. Zadowalajaca wizualizacja z
poziomu wnetrza budynku wymagatby doktadnosci, do ktorej, jak si¢ okazalo, nie posiadalem
najwazniejszych informacji. Tymi problematycznymi informacjami jest chociazby granica
btedu w wymiarach domu, ktéra w skali makro jest niemal niewidoczna, ale z poziomu
pomieszczen w domu bytaby zdecydowanie dostrzegalna. Do tego dochodzi fakt, ze nie
mogltem zaufa¢ w pelni wezesniej przytoczonemu planowi pomieszczen, ze wzgledu na btedy
w nim zawarte. Musialbym osobiscie poptyna¢ na wyspe, ponownie odczysci¢ teren, dokopad
si¢ do fundamentéw 1 je zbadaé, zeby modc oceni¢, czy te pomieszczenia sg dobrze
rozplanowane. Poza tym sam naktad pracy, jaki trzeba wtozy¢ w wykonanie modeli w $wietne;j
jakosci, jest zbyt duzy, by pojedyncza osoba bez udziatu grupy badawczej byta w stanie to
zrobi¢. Takie modele musiataby by¢ bardzo detaliczne i doktadne, co jest cigzkie ze wzgledu
na ograniczony czas i srodki.

Tak czy inaczej mimo pewnych trudno$ci udato si¢ wykona¢ zadowalajacy model 1
zaimplementowac go na wyspie. Dla efektu ustawilem kamere w programie tak, aby wykonane
zdjecie nawigzywato do starych zdje¢ wykonanych na wyspie. Trudnym bylo uzyskanie tej
samej perspektywy co fotograf sprzed ponad stu lat, ale efekt nadal jest zadowalajacy.

Rys 3.8. Dom Schultzow, z podobnej perspektywy co
oryginalne zdjecie, nieoteksturowazne
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Rys 3.9. Dom Schultzow, z podobnej perspektywy co
oryginalne zdjecie, oteksturowane i z lekko zmienionym
oswietleniem

Gospodarstwo Schulzéw-Obora i stodota wraz z obejsciem

Jesli chodzi o nastepne obiekty, ktorymi si¢ zajmiemy, to sa to obora i stodota wraz z
ich otoczeniem. Na starcie warto zaznaczy¢, ze jesli chodzi o te budynki, to jedynymi
informacjami, jakimi dysponuje, jest wcze$niej wspomniane zdjecie tych budynkow
gospodarczych. Niestety nigdy nie byty prowadzone dodatkowe prace, ktére miaty uwidocznié
fundamenty obory, dlatego tez zdje¢cie to bedzie glownym zrodlem informacji. Odnos$nie
stodoty to rowniez brak informacji ze wzgledu na to, ze byt to obiekt drewniany osadzony na
drewnianych palach, ktore do tych czasow sig¢ niestety nie zachowaty. Wigc to co jest widoczne
pozostaje dla nas gtéwnym zroédtem wiedzy w tym temacie.

Prace rozpoczatem od powrotu do wczesniej wykorzystanego programu ,,fspy” w celu
zwymiarowania budynkow. W tym przypadku nie istnialy zadne schematy tych budowli,
dlatego tez same modele moga nie by¢ w petni doktadne. Zaczatem od pracy nad oborg ze
wzgledu na to, ze w jej przypadku najtatwiej bylo uzyska¢ wymiary we wczesniej
wspomnianym programie. W przypadku obory przynajmniej jedna $ciana jest poprawnie

zZwymiarowana.
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Rys 4.1. Przyktad wymiarowania za pomocq programu ,,fSpy”’ wczesniej
wspomnianego zdjecia

Rys 4.2. Wstepny model obory i stodoty w programie ,, Blender”

Jesli chodzi o stodotg, to tu zaistniat wigkszy problem, poniewaz nie bylem w stanie
znalez¢ na zdjeciu miejsca, gdzie wida¢ lub mozna przewidzie¢ miejsce, w ktorym znajduje
si¢ jakikolwiek koniec §ciany. Dlatego tez w przypadku stodoty musiatem wykona¢ mniej
doktadne prace. Znajagc odleglosci miedzy budynkami z planu zagospodarowania
przestrzennego, moglem ustawi¢ model obory w odpowiedniej odlegtosci a nastepnie
przesuwaé 1 rozcigga¢ tak, by go dopasowa¢ do widoku ze zdjecia. Jest to duzo mniej
efektywna i doktadna metoda, jednakze w tym przypadku konieczna ze wzgledu na brak
mozliwosci pozyskania jakichkolwiek danych. Poza samg oborg i stodotg znajdowata si¢ tam
jeszcze narzedziownia na samym przodzie obory oraz stabo widoczne przejscie pod daszkiem
mi¢dzy stodola a oborg, ktére tez wymodelowatem. Dodatkowym aspektem jest to, Zze na

wczesniejszym zdjeciu kompleksu gospodarczego w koncu jest widoczne to, co znajdowato
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si¢ na tamtym podworku, dzigki czemu sam projekt duzo zyskuje. Obiekty, ktore umiescitem
na podworzu, s3 wymodelowane przeze mnie oraz niektére z nich sg pozyskane z darmowych
bibliotek programu, z ktérego korzystalem. Postaralem si¢ umiejscowi¢ je w taki sposob, aby
odpowiadaly tym z oryginalnego zdjecia gospodarstwa. Nastepnym krokiem tak jak w

przypadku domku byto natozenie tekstur 1 naprawa ewentualnych bledow. Ponizej

zamieszczam efekt koncowy.

i X g s ¢ DA

Rys 4.4. Stodota i obora wraz z otoczeniem umieszczone na modelu, oteksturowane
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Gospodarstwo Schultzow- Umiejscowienie i dodatkowe obiekty

Po wykonaniu makiety gospodarstwa nalezaloby teraz osadzi¢ jg na samej wyspie. Na
poprzednich zdje¢ciach budynki i obiekty postawione sg na odpowiednich miejscach. Jednakze
jak postawi¢ je w taki sposob, ktory w najwiekszym stopniu odpowiadalby rzeczywisto$ci?
Bez doktadnych wspotrzednych nie jest mozliwym odnalezienie takich miejsc. W naszym
przypadku, jedynie majac plan, na ktorym owe miejsca s3 zaznaczone, mozna postawic
gospodarstwo w podobnym miejscu. Niestety umiejscowienie budynkéw bedzie na tyle
dokfadne, na ile sam plan jest dokladny. Gotowe modele nalezy ustawi¢ w miejscach
odpowiadajagcym miejscom z planu i dopasowac do krajobrazu wyspy. To niezwykle proste
podczas pracy w programach, ktore generuja obraz w czasie rzeczywistym i umozliwiajagcym
manipulacje obiektami w tak naprawdg¢ niegraniczony sposdb. Po dopasowaniu nalezy tylko
upewni¢, czy nie ma problemow z makieta tak jak przykladowo to czy zaden obiekt nie tkwi
w ziemi lub nie koliduje z innym. W celu upewnienia si¢, ze gospodarstwo stoi w odpowiednim
miejscu, mozna porownac je z innymi planami, o ile sa dostgpne. Ponizej przedstawiam plan

wyspy wykonany przez stowarzyszenie NAVICULA:
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Rys 5.1. Plan zagospodarowania przestrzennego Rys 5.2. Mapa ewidencyjna Lipowego Ostrowa,
wykonany przez stowarzyszenie NAVICULA Starostwo powiatowe w Hawie
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Po wykonaniu tych wszystkich krokow mozna powiedzie¢, ze gospodarstwo jest juz

praktycznie odtworzone. Ponizej znajduje si¢ przedstawienie wyspy wraz z gospodarstwem

znajdujacym si¢ na niej.

Rys 5.3. Poprawnie rozplanowana makieta gospodarstwa, nieoteksturowana

A\

Rys 5.4. Poprawnie rozplanowana makieta gospodarstwa, oteksturowana

Po umiejscowieniu modeli na wyspie 1 przyjrzeniu si¢ im z boku, mozna si¢ zastanowic,
czy czegos tutaj jeszcze nie brakuje. Gtowne obiekty na wyspie juz stoja, dlatego tez mozemy
si¢ skupi¢ na dodatkowych obiektach. Pierwszym, co umieszcze na wyspie jest lodownia. Po
lodowni, tak jak w przypadku innych obiektow poza domem, praktycznie nic nie zostato,
dlatego po raz kolejny trudno przypuszczaé, jak wygladata naprawde. W celu jej wykonania
postuzylem si¢ wczesniej udostepniong mi grafika takiej lodowni. Umiejscowiona byla za
najdalszym rogiem ptotu okalajacym dom i prowadzita do niej wydeptana $ciezka, ktora

ciaggneta sie po zewngtrznej czesci tego ogrodzenia. Lodownia byta kopula zamknieta pod
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ziemig, do ktoérej prowadzit korytarz wykopany w pagorku. Miato to by¢ o tyle tatwe, poniewaz
lodownia byta wkopana w naturalne wzniesienie na wyspie i tatwo ukryta. Sama lodownia
miata by¢ czgsciowo odkryta na jej wierzchotku ze wzgledu na umiejscowiony tam komin
wentylacyjny. Poza lodownig na wyspie nalezy tez osadzi¢ lokalng legende o ,,Kochankach” z
Lipowej wyspy. Legenda ta byta wigzana z dwoma grobami, ktére istniejg na wyspie do dzis.
Groby te znajduja si¢ miedzy kilkoma starymi lipami, ktére na szczycie zdobity ten sam

pagorek, obok ktorego znajduje si¢ lodownia. Ponizej pokaze, jak to wyglada na modelu:

Rys 5.5. Model lodowni

Rys 5.6. Groby kochankow z Lipowej wyspy
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Whnioski koncowe 1 dalsze perspektywy

Aby podsumowac ta prace, trzeba si¢ skupi¢ nad tym, jaki do konca cel miat ten projekt.
Rozpoczynajac tg prace, obralem sobie za cel wykonanie perfekcyjnego odwzorowania wyspy
z minionego wieku przy uwzglednieniu wszelkich informacji, ktoére udalo mi si¢ wezedniej
pozyskaé. Projekt miat koniec koncéw odtworzy¢ tg przestrzen etnograficzng zblizong do jej
oryginalnej wersji. Jednak bardzo szybko okazato si¢ to niemozliwe ze wzgl¢du na niedostatek
informacji. Wiedza, ktorg posiadatem albo okazywala si¢ niepelna albo zwyczajnie
nieprawidlowa. Przez te ktopoty musiatlem ucieka¢ si¢ do metod bardziej improwizowanych,
ktére mogty by¢ niepoprawne z punktu widzenia naukowego, co czgsto stanowilo jedyna opcje
posunigcia si¢ do przodu w projekcie. Tam, gdzie zrédla zawodzily, trzeba byto polega¢ na
kreatywnosci i wlasnej intuicji, by mdc uzupetic luki w wiedzy. Tylko to mogto pozwolié¢
stworzy¢ najdoktadniejsza rekonstrukcje, jaka bylem w stanie stworzy¢ z posiadanych
materiatow. Mimo wszystko nie mozna powiedzie¢, ze uzyskane w ten sposob rezultaty, nie
maja zadnej wartosci. Je§li mam wskaza¢ gtowny wniosek ptynacy z tej pracy, to jest nim to,
ze cho¢ nie jest to doskonate odtworzenie wyspy, udato si¢ tu stworzy¢ pewng reprezentacje
historyczng 1 etnograficzng. Uzyskany efekt w mojej opinii w zadowalajacy sposob przywraca
do zycia po czgSci zapomniane, a juz w zupetnos$ci zniszczone gospodarstwo 1 sprawia, ze
mozna sobie wyobrazi¢ w nim zycie ludzi. Proces tworzenia tego projektu dat mi mozliwo$é
bardziej retrospektywnego spojrzenia na region 1 jego mieszkancow.

Nalezy tu podkresli¢, ze ten projekt nie konczy si¢ wraz z napisaniem raportu, CZy
stworzeniem i przedstawieniem modelu, poniewaz jest $wietnym wyjsciem do dalszych prac i
badan. Wciaz nieodkrytym kierunkiem w tym przypadku jest odtworzenie takiego domostwa
wewnatrz, co pozwolitoby zobaczy¢, jak mieszkancy zyli 1 funkcjonowali. Niemniej jednak,
aby to wykona¢, nalezatoby przeprowadzi¢ bardziej kompleksowe badania na samej wyspie
tak, aby zwymiarowa¢ doktadnie fundamenty domu i poszuka¢ sladéw innych obiektéw, co na
obecnym etapie nie bylo mozliwe. Tak czy inaczej z punktu widzenia badawczego metoda,
ktorg si¢ tu postuzytem, jest $wietng formg analizy etnograficznej. Pierwszym istotnym
whnioskiem co do grafiki 3d jako metody badawczej jest jej wielowymiarowo$¢. Samo w sobie
modelowanie nie sprowadza si¢ tu tylko do tworzenia ,,fizycznych” ksztattow i struktur, ale
pozwala na uwzglednienie kontekstu spoteczno-kulturowego. Tworzac modele, ktore maja
odzwierciedla¢ przedmioty badz obiekty uzywane przez ludzi, ktérych badamy, sprawiamy ze

nie tylko mamy do czynienia z oschig rekonstrukcjg, ale rowniez z pewna wirtualng
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przestrzenig, ktoremu warto si¢ przyjrze¢. Takie srodowisko, nie wazne jak bardzo bedzie
doktadnie odwzorowywalo zycie spoteczne i kulturowe ludzi je zamieszkujacych, to i tak
bedzie do pewnego stopnia niedoktadne i mozna powiedzieé¢, ze w tym kontekscie chiralne do
srodowiska rzeczywistego. Mimo tego przede wszystkim jest to narzedzie, ktdre jest obrazem
wyobrazni badacza i przedstawia jego interpretacj¢ danego tematu, co w tym odniesieniu jest
niezwykle wazne.

Nastgpnym istotnym wnioskiem na temat tego eksperymentu jest sama interaktywnos¢
1 mozliwo$¢ manipulacji modelem. Dzigki temu badacz-grafik moze eksplorowa¢ okreslone i
wazne dla ogdlnego obrazu pracy scenariusze i sytuacje, analizowa¢ przedstawiong przestrzen
z r6znych perspektyw. W tym miejscu mozna uznaé tego typu metode za swoista piaskownice
dla badacza, ktéry moze w niej zasymulowac praktycznie wszystko, CO jest w stanie.

Nie mozna tutaj zapomnie¢ rowniez o samej wizualnosci. Wiasciwie to wszystkie
metody graficzne umozliwiaja zaprezentowanie danych w sposdb przystepny i atrakcyjny.
Dzigki temu nie trzeba opiera¢ si¢ na opisach stownych czy schematach. Badacz, ktory
postuzylby sie takg metoda, moglby tworzy¢ wizualne narzedzia duzo bardziej przystepne dla
odbiorcoéw. Mozna tu przytoczy¢ konkretnie role edukacyjng, w ktorej istotne jest
przekazywanie wiedzy w sposob szybki i1 prosty. R6znego rodzaju wizualizacje chociazby sa
stosowane w muzeach czy innych o$rodkach kultury. Poza tym w mojej opinii ta metoda jest
Swietnym sposobem na odtwarzanie i restytucje pamieci regionalnej, ktora czgsto zanika ze
wzgledu na brak $rodkow do odtwarzania rekonstruowania takich obiektow. W tym sensie
metoda ta jest zwyczajnie tania i tatwo dostgpna dla takich osrodkow kultury jak chociazby
muzea.

,»Wszystko, co w istotnej mierze przyczynia si¢ do zmiany sposobu, w jaki tworzymy i
przechowujemy pamig¢é spoteczng oraz w jaki si¢ nig postlugujemy, dotyka samej istoty
ludzkiego przeznaczenia®.

Jedna z moich wazniejszych obserwacji na temat tej pracy i samej metody jest jej
interdyscyplinarnos$¢. Tego typu prace sg tak naprawde swietnym narzedziem komunikacji i
wspotpracy miedzy réznymi dziedzinami nauki. W tym przypadku interdyscyplinarne
podejécie pozwolitlo na zintegrowanie takich dziedzin wiedzy jak: archeologia, historia,
etnografia, kartografia czy chociazby wtasnie informatyka i grafika komputerowa. Jest to

wlasciwie jedno z niewielu miejsc, gdzie dziedzina typowo humanistyczna taczy si¢ z nieco

36 M. Golka, Pamieé spoteczna... s. 67.
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bardziej $cistym podejsciem. Prowadzi to do bardziej kompleksowych 1 wszechstronnych
analiz.

Jesli chodzi o podsumowanie samej metody to jako analiza etnograficzna stanowi
niezwykle pot¢zne narzedzie badawcze. Przede wszystkim w mojej opinii mozna tu mowic o
pewnym wizualnym laboratorium antropologicznym. Ze wzgledu na nie wielkg ilo$¢ danych
etnograficznych, z ktorymi rozpoczynatem, na wielu etapach musiatem polega¢ na wilasnej
intuicji i wyobrazeniu tego, jak co$ wygladato. Musiatem wychodzi¢ poza ramy medium 2d,
jakim sg zdjgcia i rozszerza¢ je do $Swiata trojwymiarowego. Jest to bardzo czasochlonna
metoda, zwlaszcza jesli chodzi o bardziej doktadne prace, jednakze warta swojej ceny.
Niezwykle wazna jest tu wspolpraca z innymi dziedzinami, bez ktorej takie projekty nie maja
racji bytu. Jest to z pewnos$cig obszar, ktory ma ogromy potencjat dla badan i rozwoju

metodologicznego, zwlaszcza we wspotczesnym dygitalizujacym si¢ spoteczenstwie.
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Uzyte narzedzia

Silnik Unreal Engine 5.

Biblioteki darmowych modeli i tekstur tworzonych do Unreal Engine 5.
Program Blender 3.4.

Program fspy.
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