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»~Przestrzen wewnetrzna i przestrzen zewnetrzna
jako dzieto plastyczne i arteterapeutyczne”

Niniejszy tekst ma za zadanie przy-
blizy¢ efekty mojej pracy nad wystawg za-
tytutowana ,Wdech. Pauza. Wydech.” Jest re-
fleksja nad rolg dzieta plastycznego i artysty
w spoteczenstwie, a takze rozpoznaniem
mozliwosci, jakie daja nowe technologie,
w tym przypadku wirtualna rzeczywistosc.
Wystawa podzielonajestna dwie cze$ci. Pierwsza
z nich nazywam przestrzenia wewnetrzna:
,0ddychowisko” to doswiadczenie stworzone
w wirtualnej rzeczywisto$ci stuzace do me-
dytacji i technik oddechowych. Jest ono efek-
tem przeprowadzonych przeze mnie badan
i eksperymentu artystycznego na zmystach:
wzroku i stuchu. Druga to przestrzen ze-
wnetrzna zestaw oS$miu prac malarskich,
szeSciu rysunkowych i jednego obiektu.




Rola artysty w spoteczenstwie: kim jestes,
Artystko, i co Ci wolno?

Jesienig 2021 roku odbyt sie XVIII Konkurs Chopinowski. Sledzitam zmaga-
nia uczestnikéw, poczawszy od eliminacji do koncertéw finatlowych. Cato$¢ wspot-
zawodnictwa dostepna jest na platformie internetowe YouTube, takze w trybie VR.!

pianista Martin Garcia Garcia
koncert finatlowy XVIII
Konkurs Chopinowski, 2021
widoku w VR

Dzieki rewolucji, ktorej jesteSmy swiadkami, w koncertach mozna uczestniczy¢
w zaciszu domowym; sprawil to nastepujgcy btyskawicznie rozwdj technologii,
ktéry wywiera wielki wpltyw na nasza rzeczywistos¢. Jak zauwaza Ryszard W. Klusz-
czynski, ciggly rozwdj technologii oraz pojawianie sie nowych mediow, zwiekszanie
ich zastosowania, zmieniajg forme doswiadczania, nasze funkcjonowanie, a nawet
dokonujg przeksztatcenia cywilizacji i kultury. Proces ten szczegélnie nabiera
tempa w drugiej potowie dwudziestego wieku i od tamtego czasu nie zatrzymu-
je sie. Zwigzane jest to ze stalym rozwojem i doskonaleniem technik cyfrowych,
i co warte jest podkresSlenia - dzieje sie spektakularnie szybko. ,Jako rezultat
rozwoju technologii komunikacyjnych uksztattowata sie sfera rzeczywisto$ci medialne;.
W konsekwencji jej narodzin powstaty takze obszary pogranicza, miejsca kontaktu,
oddziatywania oraz wzajemnego przenikania sie Swiatdw medialnych i rzeczywistosci
realnej.”? Jak Kkazda zmiana, rewolucja ta niesie za sobg wiele obaw. Pew-
ne jest, ze proces ten jest nie do zatrzymania, a im wieksza bedzie na-
sza wiedza na temat nowych technologii, tym lepiej mozemy z nich korzy-
sta¢, ustrzec sie tym samy przed ewentualnymi negatywnymi skutkami.

W relacjach z Koncertow Chopinowskich wida¢, jak wielkim przezyciem dla
uczestnikow rywalizacji jest granie utwordw. Na naszych oczach pianiSci przezywaja

1 Aplikacja YouTube VR za pomocg okreslonych urzadzen umozliwia tatwe wyszukiwanie i oglagdanie filmoéw
sferycznych oraz tresci w technologii wirtualnej rzeczywistosci.

2 Ryszard W. Kluszczynski, ,,Ontologiczne transgresje: sztuka pomiedzy rzeczywistoscig realng a wirtualng” w:
,Kultura Wspotczesna” 1-2 (23-24) 2000 https:https://www.nck.pl/upload/archiwum_kw_files/artykuly/27. ry-
szard_w._kluszczynski_- ontologiczne_transgresje_- sztuka_pomiedzy rzeczywistoscia_realna_a_wirtualna.pdf



katharsis. Poza koncertami w serwisie You Tube dostepne s3 takze rozmowy z uczest-
nikami konkursu. Zadawane przez prowadzacych dyskusje pytanie: "Co jest najtrud-
niejsze w byciu pianistg" sktonito do refleksji i mnie. Poczutam sie wywotana do od-
powiedzi na sformutowane nieco szerzej: "Co jest najtrudniejsze w byciu artystkg?"
Oczywiste jest dla mnie, Ze tatwiej i z wieksza radoscig bytoby mi odpowiedzie¢ na
pytanie: "Co jest najtatwiejsze i najprzyjemniejsze w byciu artystka", jednak probu-
je zmierzy¢ sie i z tym trudniejszym aspektem, bo - jak twierdza niektérzy - bycie
artystg oznacza rodzaj umartwiania sie. Idg za tym kolejne dylematy i rozstrzygnie-
cia; musiatam je ustysze¢, zeby méc odkrywac odpowiedzi. Doprowadzito mnie to to
szerszych rozwazan na temat roli artysty w spoteczenstwie, przeanalizowania czesci
istniejacych postaw i ostatecznie ukonstytuowania wtasnej. Istnieje takze wiele mi-
toOw na temat tego, kim jest artysta. Zacznijmy od koncepcji artysty-nadcztowieka:

,0sobnik wtadczy, bezwzgledny, ktérego nie obowiazuja
powszechne normy etyczne”.?

Hermann Nitsch, ,Akcja” (Teatr
Orgii i Misteriéw), 1968
fragment fot. z:

http: //www.austriart.
pl/2017/08/akcjonizm-wieden-
ski-sztuka-niepokornych/

3 https://sjp.pwn.pl/slowniki/nadcztowiek.html z dnia 12.12.2021



Z mys$la tg trudno mi sie zgodzi¢. W moim przekonaniu rolg artysty jest przesuwanie
granic, lecz nie bezwzgledne. Dla niektérych widzow akcjonis$ci wiedenscy i ich arty-
styczne poczynania sg przejawem brutalizmu, okrucienstwa, uznane sg stanowczo
za niedopuszczalne, co wiecej, wrecz wynikajgce z ich chorej wyobrazni. Dla innych
zas nie. S3g usprawiedliwiane twierdzeniem, Ze arty$cie wolno wiecej. Ja za$ uwazam,
ze sg artysci, ktorych cechuje pewien rodzaj odwagi (ktora wielokrotnie okupiona
jest trudem) do poruszania niewygodnych tematoéw, dotykania tabu. Istotne jest, by
nie krzywdzi¢ innych istot.

Ewelina Wejbert-Wasiewicz w swoim tekscie ,Rola artysty w spote-
czenstwie"* omawia dwadzieScia typow uzasadnien twoérczych, przytacza
mity na temat artysty, sposrod ktérych wybratam te dla mnie wazne. Resz-
te pozostawiam dla innych badaczy, te aktualnie nie s3 w polu moich rozwazan.
Sprobujmy zacza¢ od mitu szalenstwa: artysta lub artystka swa postawg, wygladem
i zachowaniem w oczach spoteczenstwa, przekracza granice. Figure artysty szalone-
go mozna dzieli¢ na wiele kategorii i sposobow postrzegania. Oto kilka subiektyw-
nie wybranych i przyporzadkowanych do kategorii szalenstwa popularnych postaw.
Artysta bywa ,ekscentryczny”, a w stowniku jezyka polskiego mozemy znalez¢ dwie
definicje tego przymiotnika:

1. wzbudzajacy zainteresowanie, zadziwiajgcy lub bulwersujacy
oryginalno$cig, odbiegajacy od ogdlnie przyjetych zwyczajow i norm;
ekstrawagancki, dziwaczny, oryginalny; 2. w fizyce: niemajacy wspolne
go Srodka; odsrodkowy, mimosrodowy.

Niemajacy wspolnego S$rodka (z resztg spoteczenstwa) - to wy-
wodzace sie z  fizyki  okreSlenie = wydaje sie idealng  metaforg,
ktéra celnie okre$la sposOb patrzenia na artystdw przez ogot spotleczenstwa.
Najbardziej rozpoznawalnym, popularnym przykladem artysty-ekscentry-
ka jest Salvador Dali. Nie trzeba doglebnie zna¢ jego twoérczosSci czy osobliwego
zachowania, wystarczy zobaczy¢ jego portret, by uzna¢ go za twérce tamigcego
konwenanse. Ten jeden z najbardziej znanych surrealistbw na S$wiecie na
kazdym kroku pokazywat swoja oryginalno$¢. Tymczasem Dali, oprocz
surrealistycznych obrazéw byl autorem komercyjnego znaku graficznego. Od 1969
roku logo firmy Chupa Chups jest symbolem lizakow popularnych na catym Swiecie.
Tym przyktadem pozwole sobie obali¢ mit, ze sprowadzenie artysty do roli
odsrodkowej postaci w spoteczenstwie, nie zawsze (jak zdarza sie sadzic)
musi oznacza¢ bezwzgledne oderwanie od moznoS$ci poznania potrzeb czy
upodoban spotecznych. Wszakze projekt graficzny Dalego niezmiennie, z ogromnym,
powodzeniem uzywany jest od wielu lat.

4 Wejbert-Wasiewicz E. (2009), Rola artysty w spoteczeristwie w: Dwumiesiecznik spoteczno-polityczny. Realia 4
(13), s. 109-120, Fundacja Rozwoju, Warszawa.



il.4 Salvador Dali https://arthut-
bd.com/2020/06/21/salvador-
-dali-2/

Twércze szalenstwo, natchnienie, czyli ,,stan duchowego ozywienia twdrczego,
dazenie do czego$ wielkiego, wzniostego” czesto takze odbierane jest za objaw ,wa-
riactwa”. Juz w starozytno$ci méwiono o tworczym szalenstwie ogarniajagcym arty-
ste podczas tworzenia. Sgdzono, ze artysta to cztowiek, na ktérego bogowie zsytaja

swa moc twdrczga: ,on sam nie wtada sobg, lecz czyni jedynie tak, jak mu kaza bo-
gowie” °. Proces tworczy mozemy traktowac wielowymiarowo. Twdrcze szalenstwo,
natchnienie, postrzegam w immersyjnym przezyciu, ktérego doswiadcza autor. Stan
catkowitego zaangazowania w proces powstawania dzieta, wszystkimi mozliwymi
zmystami. On/Ona jest dziataniem. Owo dziatanie prowadzi do powstania dzieta.

Kolejny mit, ktoéry jest wart analizy to mit cierpienia. Cierpigcy za miliony
artysta to catkiem rozpowszechnione spoleczne skojarzenie. Zrédto udreki moze
by¢ rézne. Uwaza sie, Zze owo cierpienie jest natchnieniem i inspiracja do powstania

dzieta. Trudno temu zaprzeczy¢ ogladajac prace Edwarda Muncha, Zbigniewa Bek-

sinskiego czy Katarzyny Kozyry. Praca Kozyry pt. ,Olimpia” ¢ to fotografia, na ktérej
autorka w staranie odwzorowanej aranzacji, jak na obrazie Maneta o tym samym tytu-
le, lezy nago i spoglada na widza. W przedstawieniu Kozyry widzimy ja samg w trak-
cie choroby nowotworowej, onkologiczng pacjentke, a nie jak w oryginale - zmystowg
prostytutke. U Kozyry nawet kot, symbol seksualnosci, jest martwy. Inspiracja i powo-
dem powstania tej pracy jest cierpienie, ktore niesie ze sobg schorzenie. Choroba to
przezycie osobiste, arty$ci podnosza w swoich dzietach temat cierpienia innych lub
cierpienia zbiorowego, ktore dotyka bezposrednio ich, ale i takze cze$¢ spoteczenstwa.

5 Wejbert-Wasiewicz E. (2009), Rola artysty w spoteczeristwie w: Dwumiesiecznik spoteczno-polityczny.
Realia 4 (13), s. 109-120, Fundacja Rozwoju, Warszawa.

6 praca pokazywana byta m.in. w Muzeum Narodowym w Poznaniu w 2019 na wystawie Choroba jako
zrédto sztuki, w trakcie ktérej prezentowane byto okoto 130 prac, ktére powstaty w trakcie choroby
autoréw.



Olimpia, Katarzyna Kozyra
(niebieska), instalacja fotograficz-
na 1996 , fragment fot. z: https:
//Kkatarzynakozyra.pl/projekty/
olimpia/

Zaangazowanie mozemy zauwazy¢ na poziomie wyboru tematu, kto-
ry wyboru dokonuje artysta. Dzielta mogg angazowal rézne grupy spoteczne
do uczestnictwa w tworzeniu lub np. udziatu w warsztacie artystycznym czy arte-
terapeutycznym. Mit ten zawiera tez przekonanie, ze sztuka to swego rodzaju pole
walki, Ze jest poczatkiem i powodem zmian, Ze moze by¢ swoistym, wyjagtkowym
narzedziem do postawienia widza w punkcie zwrotnym, na drodze jego mysSlenia.
Zmiana, ktérg nazywam zwrotem w sposobie mys$lenia, moze by¢ subtelna.
To, Ze jest subtelna nie dowodzi, ze nie ma znaczenia. W tym micie umiesz-
czam jeszcze jedng postawe: artysta - badacz, ktory tworzy, korzystajac z na-
rzedzi, jakie daje do dyspozycji nauka badZz bezposrednio sie do nie odwo-
tujac. Dzieta moga bada¢ badZz przeistacza¢ rzeczywisto$¢. Olafur Elliason,
dunsko-islandzki artysta, ktory wykorzystuje niekonwencjonalne matria-
ly do tworzenia swoich dziel, takie jak Swiatto, woda, 16d. Czesto porusza temat
kleski klimatycznej, uzywajac nowych technologii. Od 2019 roku jest ambasa-
dorem dobrej woli w ramach Programu Organizacji Narodéw Zjednoczonych ds.
Rozwoju za dziatania na rzecz Srodowiska naturalnego oraz cele zrownowazonego
rozwoju. Elliason stworzyt dzielo-aplikacje dla dzieci. W Swiatowy Dzien Dziecka
przypomina, Ze ich poglady sa catkowicie uzasadnione i bardzo potrzebne w ksztat-
towaniu naszej przysztosci. Twierdzi, ze najmtodsi powinni sta¢ sie wspdéttworcami
naszego jutra, ze ich glos moze doprowadzi¢ do pozytywnej zmiany.
Oddaje gtos najmtodszym zwiargiprzekonaniem, ze to ich podstawowe prawo zapisane
w Konwencji o prawach dziecka.



Tap on ene of thedphares to
view the maessage

Experience in AR

sceerny z dnia 2.02.2022:
https://earthspeakr.art/



Jak czytamy na stronie projektu: “Earth Speakr to dzieto sztuki. Dzieki niemu
dzieci i miodziez moga wyraza¢ swoje opinie w kwestiach zwigzanych z nasza
planetg, a dorosli - stucha¢, co maja do powiedzenia. Platforme stworzyt arty-
sta Olafur Eliasson, a teraz dzieki Wam nabiera ona prawdziwego ksztattu.
Earth Speakr mowi Twoim jezykiem - platforma i aplikacja s3 dostepne we
wszystkich 24 urzedowych jezykach Unii Europejskiej i mozna z niej korzysta¢ na
catym Swiecie.”” Aplikacja pozwala na stworzenie wideo w potaczeniu z rozszerzong
rzeczywistoscia.®?

Kolejny mit to oczyszczenie - katharsis zaktada, ze poprzez dziatanie ar-
tystyczne, przez sztuke dokonuje sie czesto demonstracja zta, a wiec jego prze-
zwyciezenie. Sztuka nie tylko oczyszcza umyst ludzki od zlych mysli, ale tez jest
pewnego rodzaju spowiedzig twoércy przed innymi. Artysta jawi nam sie tu-
taj jako pewien intelektualista, moralista, poszukiwacz i tlumacz tajemnic”
Oczyszczenie pojawia sie zar6wno w kontakcie z dzietem plastycznym, jak i w
trak-cie procesu tworczego pojawiajac sie w kontakcie z dzietem plastycznym,
tak jak i w trakcie procesu twoérczego. W przypadku odbiorcy dzieta
plastycznego przez kontemplacje [tac. contemplatio ‘ogladanie’] czyli, jak wskazuje
Encyklopedia PWN:

“dtugotrwaty, uwazny i bierny oglad przedmiotu kontemplacji,
majacy charakter intelektualny, badZ zmystowy, dokonywany w
celach,poznawczych; przedmiotem kontemplacji moze by¢
emocja, pojecie, obraz, akt, jakikolwiek byt; w akcie
kontemplacji strumien $wiadomosci ulega reorganizacji...””

Przedmiot kontemplacji, w tym przypadku dzieto artystyczne, catkowicie pochtania
widza. Nastepuje utozsamienie “ja” odbiorcy z ogladanym obiektem, interpretacja
czy idea, jak réwniez zatrzymanie procesu myslenia, ktére mozemy poréwnac¢ do
stanu medytacji. Kontakt z dzietem moze tez mie¢ charakter wstrzasu. Zgodnie z an-
tyczng definicjg sztuki, zadaniem jej jest wywotanie skrajnych emocji. Te powoduja
silne wzburzenie, ktére opadajac przynosi oczyszczenie. Artysta jako poszukiwacz
i thumacz stwarza utwor, ktory jest swego rodzajem “narzedziem” i powodem przezy-
cia katharsis przez tego, ktéry z nim obcuje. Sam tworca za$§ moze wielokrotnie prze-
zywac katharsis w trakcie procesu twdrczego, ktory zaczyna sie od podjecia tematu
i trwac¢ poprzez czas powstawania dzieta. Powyzsze przyktady to tylko niewiel-
ka gars¢ z ogromnego zbioru opinii na temat, jaki jest, czy jakim powinien byc¢ ar-
tysta. Mozemy probowac je podwazac i polemizowac z optyka spoteczng. Mozemy
odszuka¢ w niej réwniez ziarno prawdy. Te i inne mity sg "spotecznie wyproduko-
wanym fantazmatem”, tak nazywa spoteczne postrzeganie artystow Artur
Zmijew-ski .1 Fantazmat ten nie pozwala na faktyczne spotkanie ze sztuka, a
tym samym jest zastong, za ktora artysta moze ukry¢ odpowiedzialno$¢ za swoje
poczynania.

7 https://earthspeakr.art/pl/o-platformie-earth-speakr/ z dnia 10.01.2022

8 rozszerzona rzeczywistos¢ AR (ang. augmented reality) na obraz z kamery lub aparatu fotograficznego
natozo-na jest, generowana w czasie rzeczywistym grafika 3d lub animacja 3d

9 https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/kontemplacja;4008835.html z dnia 22.11.2021

10 Zmijewski A. Drzqce ciata, Warszawa. 2008, s. 7



Bo - jesli zbierzemy razem niewielka cze$¢ cech, ktére formujg obrazy
artysty i sztuki - okaze sie, Ze i osoba, i dzieto postrzegane s3 jako pewne cudactwa",
ktérym nietatwo jest zaufa¢ i ktére tatwo mozna sprowadzi¢ do zjawisk mniejszej
wagi, niz sg w rzeczywistosci. Jesli myslimy o dziele jako o doznaniu estetycznym-
to czyz owo dzielo nie moze by¢ wyjatkowe, wazne? Jedyny warunek w kontak-
cie ze sztukg, jaki odbiorca musi spethi¢, to catkowita otwarto$¢ na doswiadczenie.
Zmijewski pisze, ze “sztuka jest takim refleksyjnym aparatem analitycznym
umieszczonym w polu intuicji i przeczuc¢”!® Przystuchujac sie debacie publicznej
mozemy wskazac tendencje do stanowiska, Ze intuicja jest mniej wazna niz dziatanie
logiczne, intelektualne. Jedno nie wyklucza drugiego. Wszak nie da sie funk-
cjonowa¢ w jednej z tych przestrzeni. Czestokro¢, nieracjonalne, zmani-
pulowane twierdzenia traktowane s3 przez cze$¢ jako najszczersza praw-
da. Czyz nie jest to zatem argument za tym, Zeby zawierzyC¢ intuicji?

“[tac. intuitus ‘przygladanie sie’], filoz. poznanie bezposrednie,
ktérego wiarygodnos¢ jest zawarta w nim samym i nie wymaga
innych dowodéw; intuicja [tac.], psychol. przekonanie nie oparte
na Swiadomym rozumowaniu ani $wiadomym przypomnieniu;”*?

Przygladanie sie jest elementem, ktéry wielokrotnie wiedzie nas ku praw-
dzie. Jedni najbardziej cenig wszechstronno$¢ w dziataniach twérczych.
Przez innych za$ najbardziej ceniony jest ten artysta, ktory koncentruje sie na
zgtebianiu przez lata problem koloru w malarstwie, jego struktur, nie zmienia
medium. To sprawia, ze w oczach odbiorcy jest konsekwentny, pewien swego
zamiaru. Tymczasem rzeczony jest przekonany o nieprzebranych mozliwosciach,
w tym przypadku malarstwa, stad zglebia i odkrywa nowe mozliwosci. Trwa-
nie przy jednym medium czy temacie, naturalnie takze wiaze sie z podjeciem
decyzji. Ja wybieram droge eksperymentu.

11 Zmijewski A. Drzqce ciata, Warszawa. 2008, s. 7

12 z dnia 3.01.2022: https://encyklopedia.pwn.pl/encyklopedia/intuicj%C4%99.html
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Napiecie/oddech

“Dzieta sztuki sg zawsze wynikiem bycia postawionym w obliczu zagrozenia
az do samego konca, ze nikomu nie udatoby sie pdjs¢ juz dalej. Im dalej sie pojdzie,
tym bardziej autentyczne, osobiste i osobliwe staje sie doswiadczenie, a dzieto sztuki
jest koniecznym, niemozliwym do powstrzymania, w najwyzszym stopniu
dostatecznym do powstrzymania, w najwazniejszym stopniu ostatecznym wyrazem
tej osobliwosci...Niesamowita pomoc, jaka dzielo sztuki niesie tego, ktory musiat
je  stworzy¢, polega na tym, ze jest jego podsumowaniem”'®
Oto fragment listu, ktéry Rainer Maria Rilke napisal do swojej zony Clary Rilke
3 czerwca 1907 roku. Wprawdzie nie jestem zdania, Ze dzieto sztuki zawsze jest
takie, jak opisuje je ten wybitny poeta, lecz w przypadku mojej twoérczosci po wielo-
kro¢ tak jest. Kazdy cztowiek w prywatnym i zawodowym zyciu do$§wiadczat stanu
zagrozenia. Czyha na nas wiele réznych niebezpieczenstw, te ktére pochodza
z Zewnatrz i nie jesteSmy w stanie ich przewidzie¢ oraz takie, ktore, jesliby uwazniej
sie zastanowi¢, byly do przewidzenia. Istnieja takze takie, ktére potrafia by¢
nierzeczywiste, sg imaginacjg tego, ktéry je przewiduje. Nie mam na mysli okolicz-
nosci choroby czy zaburzenia. Pozwole sobie na uogdlnienie w formie twierdzenia:
kto zyw, odczuwat nad sobg urojone, czarne chmury. Niezaleznie od Zrédta ich po-
chodzenia, stopnia prawdziwo$ci, niosg ze sobg napiecie. W meteorologii napiecie
powoduje burze, pioruny, nagta zmiane temperatury. W przypadku ludzi, napiecie,
ktére trwa przez dilugi czas prowadzi do wielu nieprzychylnych konsekwencji.
[stnieje wiele teorii i coraz wiecej badan, ktére wykazuja wptyw wewnetrznego
napiecia na nasze funkcjonowanie, w tym stan psychiczny i fizyczny. Alexander
Lowen amerykanski psychiatra i psychoterapeuta (zm. 28 paZdziernika 2008)
twierdzil, ze dojrzaly cztowiek funkcjonuje na réwnolegtych poziomach -
psychicznym oraz fizycznym. Oba te poziomy $ciSle ze soba wspotpracuja po to,
bysSmy mogli Zy¢ w dobrostanie. Czesto moze nam sie wydawa¢, ze wszystko co
czujemy, myslimy przezywamy tylko w naszych umystach, a ciato funkcjonuje
osobno. A jest zgota inaczej, emocje, doznania odczuwamy réw-niez w ciele, a ciato,
tak jak nasz umyst posiada mozliwo$¢ zapamietywania. Richard Shusterman'*
w ksigzce ,Swiadomosé ciat dociekania z zakresu somaestetyki” przytacza
stanowisko Johna Deweya krytyczne do postaw dualistycznych (Srodki/cele, sztuka/
zycie, podmiot/przedmiot, teoria/praktyka). Dewey twierdzit, Ze nie zna nic bardziej
skazonego przez separacje niz problem ciato - umyst. I podkresla brak okreslenia
w jezyku na umyst i ciato jako potaczong catos¢. Deficyt ten poteguje izolacje.

13 Rilke R. M.,Cezanne, przet. A. Serafin, Warszawa 2015, s. 19-20.

14 Richard Shusterman - amerykanski filozof pragmatystyczny. Znany z wktadu w estetyke filozoficzng i
rozwijajg-cg sie dziedzine somaestetyki, jest stypendystg nauk humanistycznych Dorothy F. Schmidt i
profesorem filozofii

na Florida Atlantic University.
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“Rzadko kiedy zwracamy uwage na nasze oddychanie, ale jego rytm i glebokos¢
dostarczajg szybkiego i wiarygodnego swiadectwa naszego stanu emocjonalnego. Dzigki $wia-
domosci oddychania mozemy zatem zdac sobie sprawe, ze jesteSmy rozgniewani lub zaniepo-
kojeni, cho¢ w innym wypadku mogliby$my pozosta¢ nieswiadomi tych uczué, a co za tym
idzie-by¢ narazeni na to, ze pokieruja nami w niepozadany sposoéb”.’> Oddychanie to niepo-
zorny proces biologiczny, ktéry pozwala nam zy¢, dostarcza niezbednej energii Zyciowe;.
Oddychamy przez nos, to oczywiste, do tego stuzy. Nos ma bardzo wazne zadania, podgrzewa,
oczyszcza i spowalnia powietrze, ktére wedruje do pluc, przygotowujac je tak aby organizm
magl pobrac jak najwiecej tlenu. Range tegoz narzadu doskonale obrazuje cytat: “nos to cichy
wojownik, straznik naszego ciala, farmaceuta naszych umysléw i wiatrowskaz naszym
emocji”'® Opis mocy nosa mozemy odszuka¢ w juz Papirusie Ebersa, staroegipskim zapisie
medycznym z okolo 1500 roku przed nasza era.” Prawdopodobnie jest to najstarszy
dokument medyczny w ktérym znajdziemy wzmianki o zaletach oddychania przez nozdrza.
W Ksiedze Rodzaju 2:7 jest napisane: “Pan Bog ulepit cztowieka z prochu ziemi i tchnal w jego
nozdrza tchnienie zycia, wskutek czego stal si¢ czlowiek istota zywg”'® Chinscy taoisci
twierdzili, Ze nos to “brama niebios” a oddychanie przez usta moze powodowa¢ dyskomfort.
Te tezy potwierdzajg wspol-czesne badania naukowe, ktére wskazujg na to, iz moze potegowac
problemy takie jak: astma, alergie, bezsenno$¢ czy depresje. Zachodnie spoteczenstwo o
zaletach oddychania przez nos dowiedzialo si¢ za przyczyng amerykanskiego artysty-badacza
Georga Catlina. W 1821 roku porzucil on prawo, swoje wyuczone zajecie, uwazajac je za
zmudne i po$wiecit sie malarstwu.

Biata Chmura, naczelny wédz
Iowas, George Catlin

dostep z dnia 10.01.2022: https://
www.nga.gov/collection/art-ob-
ject-page.50655.html

15 Shusterman R. Swiadomos¢é ciata, dociekania z zakresu samoestetyki, Krakéw 2010, s. 41.
17 Nestor J. Oddech, £6dz 2021, s. 68.

18 Papirus Ebersa (okoto 1550 r. p.n.e) to zwoju o dtugosci pond dwudziestu metrw. Zawiera informacje z
zakresu choréb wewnetrznych, chirurgii i stosowania mineratéw i licznych roslin leczniczych do celéw
medycznych.

19 Biblia Tysilecia, wyd. Pallottinum, 2003.
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Byt portrecista wyzszych sfer, co jednak nie dalo mu petnej satysfakc;ji.
Miat poszukujaca osobowo$¢, ktora sktonita go do wyruszenia w sze$cioletniag
letnia wyprawe na tono natury. Przemierzyt tysigce Kkilometrow. W trakcie
wedrowki udokumentowal Zycie piecdziesieciu plemion Indian z Ameryki
Po6tnocnej, namalowat sze$Cset portretéw, sporzadzit setki not.
Stworzyt  pierwsze i jedyne  $wiadectwo Indian  Wielkich  Réwnin
w okresie rozkwitu ich kultury, zawart je w tekScie pt. “Zamknij usta
i ocal swoje zycie’®® , ktory to opatrzyl dwudziestoma dziewiecioma ilustracjami.

énged hy habit.

Nature

rysunki z Zamknij usta
i ocal swoje zycie.

Georga Catlina cechowata ciekawo$¢ $wiata i che¢ przekazywania swojej
wiedzy dalej. Zdobyte umiejetnos¢ stosowat takze w praktyce pisze: “W peini uswia-
domitem sobie niebezpieczenstwo wynikajace z tego natogu (na mysli miat oddycha-
nie przez usta) i postanowitem go wykorzenic.”

20 publikacja dostepna z z dnia 13.01.2022: https://buteykoclinic.com/wp-content/uploads/2019/04/Shut-
your--mouth-Catlin.pdf
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W trakcie jednego oddechu przez nos przeptywa wiecej czasteczek powietrza
niz jest ziaren piasku na wszystkich plazach Swiata. Zatem kazdy wdech sktada sie
z trylionow czasteczek. Dyskrecja oddechu powoduje, Ze staje sie nieobecny. Jak-
bySmy nie uczestniczyli w tym kluczowym procesie. Czyz nie jest tak, ze wszyst-
ko zaczyna sie od oddechu i na nim konczy? Oddech to zycie - brzmi trywialnie, ale
to fakt. Oddychanie to takze przeciwnosci, ktore bez siebie nie istniejg. Wdech i wy-
dech. Bierzemy z zewnatrz, oddech wedruje do wewnatrz. To niezbedny proces bio-
logiczny, wszak bez oddychania nasz metabolizm by nie istnial. Biologiczny wymiar
oddechu to jedno, drugie to ujecie psychologiczne. Oddychanie wydaje mi sie tak-
ze celng metaforg nas samych, ludzi. Bierzemy z zewnatrz, oddajemy na zewnatrz.
W trakcie pracy nad wystawg zgtebiatam wiedze na temat oddychania. Przeczytatam
wiele publikacji naukowych, nienaukowych, rozmawiatam z ekspertami i w koncu
sama poszukiwatam i doswiadczytam. Bytam na warsztatach grupowych i na trenin-
gach indywidualnych, prébowatam réznych podejs¢ do oddychania, rozlicznych tech-
nik oddechowy i odmiennych sposobéw przekazywania wiedzy o oddechu. Wszystko
po to, by zaspokoi¢ swojg ciekawos¢, pierwotny zachwyt i po to by sprawdzi¢, czy intu-
icja nie wiedzie mnie na manowce. Jest we mnie przekonanie, Ze oddech to co$ bardziej
istotnego niz mi sie wcze$nie wydawato, ze w oddechu jest niedostrzegalna, subtelna
sita. Jest wiele przystow i metafor w ktoérych pojawia sie oddech, oddychanie, wdech,
wydech. ,Wez gteboki wdech” to zdanie wielokrotnie zastyszane, wielokrotnie wypo-
wiadane, po to, by doda¢ komus$ lub sobie otuchy w trudnej sytuacji. Rada ta, cho¢ moze
nieSwiadoma, jest doskonatym sposobem na opanowanie stresu, niepokoju. Prawdo-
podobnie kazdy z nas korzysta z tego sposobu, nie zdajac sobie z tego do kornica sprawy.

Wirtualna rzeczywistos¢

,Wirtualna rzeczywisto$¢”, czyli jak wskazuje Encyklopedia PWN: “(ang. vir-
tual reality, VR) inform. syntetyzowanie przez programy komputerowe doznan
odbieranych przez zmysty ludzkie (najczeSciej dzwieku i obrazu, ale takze
dotyku), np. w symulatorach lotéw lub w grach komputerowych.”?! Technologia
ta polega na tworzeniu realistycznych, stereoskopowych obrazéw, ktére za
pomoca grafiki komputerowej symuluja Srodowisko. Uzywajac sit fizycznych
daje mozliwo$¢ przemieszczania sie w trojwymiarowym Swiecie oraz poruszania
sie w nim obiek-tow. Obecnie stosowane sg gogle, w ktérych na wprost oczu
umieszczone sg dwa wysSwietlacze umozliwiajgce stereoskopowe widzenie. Sprawia
to, ze generowany obraz widziany jest w trojwymiarze. Co istotne, gogle zastaniaja
catkowicie oczy uzytkowni-ka, co umozliwia kompletne odciecie widza od realnego
Swiata. Umieszczone w nich czujniki $ledzg potozenie uzytkownika i widziane
przez niego obszary wir-tualnej przestrzeni, obraz wysSwietlany jest w
czasie rzeczywistym. Dzie-ki mozliwosci rozpoznawania kierunku patrzenia
i potozenia glowy wuzyt-kownika mozliwa jest immersja. Rekawice,
skafandry czy kontrolery, trzymane w dioniach pozwalajga na zwiekszenie
doznania i umozliwiajg interakcje.

21 z dnia: 27.01.2022 https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/wirtualna-rzeczywistosc;3996681.html
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Wspotczesnie stosowana jest coraz powszechniej. Zauwazy¢ nalezy duzy
wzrost wykorzystywania VR w edukacji. Coraz czeSciej podejmowane s3 proby
uzywana VR w psychoterapii, szczegélnie w leczeniu fobii. Ten komputerowo ge-
nerowany trojwymiarowy S$wiat pozwala na dos$wiadczenie naszych fizycznych
i sensorycznych wtasciwosci. JesteSmy przekonani, ze umiemy odréznic to, co jest re-
alne od iluzji. Czy moze jednak w przypadku kontaktu z wirtualng rzeczywistoScia ta
umiejetno$¢ zanika¢? W trakcie doswiadczania VR widzimy obiekt z przekonaniem
0 jego istnieniu, pojmujemy przedmiot, ktory jest niematerialny poprzez zmyst wzro-
ku. VR nie ogranicza pola widzenia do monitora, telewizora lub ekranu kinowego tak
jak w przypadku wideo. Sposdb ogladania tréjwymiarowego Swiata jest taki sam jak
w realnym S$wiecie. Spogladajac w prawo lub lewo, gére lub dét, wirtual-ny swiat
bedzie istniat. Profesor Jeremy Bailenson z Uniwersytetu Stanforda, ktory jest
zatozycielem i dyrektorem Virtula Human Interaction Lab?* , w Kksigzce pt. ,Wir-
tualna rzeczywistosé, doznanie na zgdanie”” wykazuje, ze doswiadczenia wirtualne
wywieraja wpltyw na ludzi, ktorzy jej doSwiadczaja. Przezycie to moze wywrzec
wptyw taki, jak przezycie w rzeczywistoSci realnej. Moze prowadzi¢ do zmiany
w zachowaniu. Istotg i tajemnicg sukcesu VR jest obecnos$¢. Historia VR siega roku
1935, kiedy amerykanski pisarz science fiction Stanley G. Weinbaum w opowiadaniu
»,Okulary Pigmaliona” opisuje fikcyjne, magiczne okulary umozliwiajace ogladanie
wirtualnej rzeczywistosci.

»Ale postuchaj — film, ktory daje jeden obraz i dzwiek.

Przypus$émy, Ze teraz dodaje smak, zapach, a nawet dotyk...

W swoim pokoju Ludwig pogrzebat w torbie, wyciggajac urzadzenie
przypominajgce nieco maske gazowa. Byty gogle i gumowy ustnik;"?*

A moze jednak zalgzkiem wirtualnej rzeczywistoSci mozemy nazwaé panora-
my malarskie, ktdre pojawity sie w Chinach w XII wieku czy Panorame Ractawic-
ka? Wszak rzeczona panorama, czyli obraz obejmujacy cata przestrzen wokét wi-
dza, ma na celu wywota¢ uczucie uczestnictwa i obecnos$ci w scenie malarskiej.

Artystka Char Davies w 1995 roku stworzyta “Osmose”, wirtualne do-
Swiadczenie z interaktywng grafika 3D i dzwiekiem. Widzowie zaktadajac na
gtowe stereoskopowy wysSwietlacz i kamizelke $ledzaca ruch, przez wdech
i wydech unosili sie nad wirtualnym krajobrazem. Praca Davies wykorzystuje
oddech jako sposOb poruszania sie, ciato staje sie interfejsem i zastepuje kontrolery.

22 z dnia: 25.11.2020 https://stanfordvr.com/
23 J. Bailenson, Wirtualna rzeczywistos¢, doznanie na zadanie, Gliwice, 2019.

24 S. Grauman Weinbaum, Okulary Pigmaliona, 5 pazdziernika 2007 [EBook
#22893] z dnia: 27.01.2022:  https://www.gutenberg.org/files/22893/22893-
h/22893-h.htm



15

Osmose, Char Davies,

sceerny z dnia 2.02.2022:
http://www.immersence.com/
osmose/
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W latach 90 gogle byty znacznie wieksze niz obecnie, a co oczywiste, jako$¢ obra-
zu duzo gorsza. Technologia ta, jak kazda potrzebowata czasu, by stac¢ sie dostepna.
Kamieniem milowym w rozwoju jest rok 2012, kiedy 18-letni woéwczas Palmer Luc-
key stworzyt prototyp gogli Oculus Rift.! Dwa lata p6zniej w Oculusy zainwestowat
Mark Zuckerberg, co niewiarygodnie przyspieszyto rozwdj technologii VR. Wirtual-
na rzeczywisto$¢ wkroczyta takze w spotecznos¢ artystyczng. Char Davies, pionier
sztuki w VR, twierdzi, ze spotecznos¢ twoércow moze odegra¢ ogromna role w rozpo-
wszechnieniu tej technologii. JesteSmy zatem w momencie, kiedy arty$ci wybieraja-
cy to medium maja do czynienia z wcigz zmieniajgcym sie, ewoluujacym narzedzia.
Medium definiowane jest na biezgco. Nie ma wyraznych wytycznych, wskazowek.
Nieodtaczna jest negocjacja tworcy ze swoimi umiejetnosciami lub umiejetnosciami
wykonawcy. W 2017 roku po raz pierwszy doswiadczytam wirtualnej rzeczywistosci.
Po raz pierwszy uzywam uzytam jej jako wypowiedzi artystycznej. Praca prezento-
wana na wystawie ,VR-ART-sztuka w wirtualnej rzeczywistosci” w Miejskiej Galerii
Sztuki w Czestochowie powstata przy wsparciu technicznym Marcina Puchalskiego.
W druku towarzyszgcemu wydarzeniu pisze: ,Barbie Girl to tytut piosenki, ktéra jest
poczatkiem i koricem projektu o tym samym tytule. Jest to rzecz o wspomnieniach,
patrzeniu, o tym, ze moment spojrzenia jest nie tylko ogladaniem, ale takze proce-
sem, ktory nas ksztattuje. O tym, ze czas ma wplyw na postrzeganie Swiata, ale takze
o tym, ze niekiedy tego wplywu nie ma. Dla niektérych moze by¢ to doSwiadczenie
zabawne, dla innych mniej. Zalezne jest to, od tego, na czym sie skupisz wchodzac
w Swiat VR: na obrazie, tekScie piosenki, a moze na sobie?” Autobiograficzna
opowie$¢ oparta na wspomnieniach z dziecinstwa z roku 1997, potaczona jest
z perspektywa postrzegania - dwadzieScia lat pozniej. Ruch, ktéry wykorzystuje
w pracy symbolizuje czas. W trakcie prezentacji, ktéra odbyta sie w trakcie Nocy
Kulturalnej miatam okazje przygladac sie reakcji fizycznej widzéw na doswiadczanie
z dzielem w wirtualnej rzeczywistosci. Czesto byta gwattowna. Zauwazytam takze,
jak szybko widzowie zanurzali sie w symulacji, jak szybko poddawani byli immers;ji.
O immersji w VR juz troche wiedziatam, doswiadczytam jej na wtasnym przyktadzie.
Moje zmysty przez wiele godzin pochtoniete byly przez wirtualng rzeczywistosc.
Immer-sja powoduje, Ze bardzo szybko tracimy poczucie obecnosci innych. Poczucie
czasu w trakcie doSwiadczania jest odmienne w stosunku do tego w rzeczywistosci
realnej. To, co wirtualne postrzegamy jako realne. Dla mnie kolejng istotg tego
medium jest mozliwo$¢ stworzenia przestrzeni, obiektow i odczu¢, ktére sa
niemozliwe do zrealizowania w $wiecie realnym. Nie interesuje mnie mozliwos$¢
i dazenie do najdoskonalszego odtworzenia realnego S$wiata, a tworzenie
niemozliwego. Te wtasciwos$ci posiada wirtualna rzeczywisto$¢, moze przenosi¢ do
innego wymia-ru. Jeremy Bailenson pisze: “obecno$¢ w VR prowadzi do nieobecnoSci
w fizycz-nym $wiecie. Two6j umyst nie moze znajdowac sie w dwdch miejscach jedno-
czesnie”?. To upewnito mnie w wyborze. Oddychowisko to doswiadczenie w VR,
w ktorym samotno$c¢ i ,0dtaczenie sie” od $§wiata zewnetrznego jest kluczowa.

24 Oculus Ri t to system do odbioru wirtualnej rzeczywistosci opracowany przez irme Oculus VR. Po
zatozeniu specjalnych gogli uzytkownik przenosi sie do swiata VR. Opisuje gogle Oculus, poniewaz tych
uzywam do two-rzenia w VR.

25 J. Bailenson, Wirtualna rzeczywistosc¢, doznanie na zadanie, Gliwice, 2019, s. 256.
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screeny z Barbie Girl, 2017
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Opis wystawy , Wdech. Pauza. Wydech.”

Wystawa sktada sie z prac wykonanych w réznych technikach. Umownie po-
dzielitam j3 na dwie cze$¢. Pierwsza to przestrzen zewnetrzna: obrazy, rysunki,
kolaze (prezentowane w formie cyfrowej) i obiekt. Druga czes$¢ to przestrzen we-
wnetrzna, czyli doSwiadczenie w wirtualnej rzeczywistosci. To, co zewnetrzne, trak-
tuje jako doswiadczenia, zdarzenia, ktore ksztattuja nasza osobowos$C. Przestrzen
wewnetrzna to osobiste refleksje i przezycia. Gdy ta jest w tadzie, harmonii, pozwala
na zdystansowanie sie do tego co pochodzi z zewnatrz. Co istotne, utatwia okreslenie
i nazwanie, co jest z wewnatrz a co z zewnatrz. Utatwia¢ moze oddzielenie tego, co
jest realne od fantazji czy projekcji. Punktem wyjscia do wystawy jest przezycie, kté-
re doswiadczytam w trakcie treningu oddechowego, ogarnagt mnie nagty, gwattow-
ny napad leku, potaczony z poczuciem utraty kontroli. Wtedy tez doznatam efektu
iluminacji, okreslanego jako ol$nienie. Wiestawa Limont opisuje ten niewerbalny
akt w ksigzce pt. ,Analiza wybranych mechanizméw twdrczych”;*® moje tworcze
wy-obrazenie bylo wizualnie przestrzenne. W tamtym momencie, kiedy nie
mogtam ztapa¢ oddechu, wyobrazitam sobie pokoéj, ktoérego Sciany rownomiernie
porusza-ja sie, siebie oddychajaca wraz z nimi. Sciany sprawiaty wrazenie
zbudowanych z chmur. Po zakonczeniu sesji oddechowej zrobitam kilka szkicéw
tej imaginacji.

26 W. Limont, Analiza wybranych mechanizmow twdrczych, Torun, 1996.
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Czyzbym przezyta opisywane przez Limont niewerbalne ol$nie-
nie, ktére nieoczekiwanie przyniosto mi koncepcje stworzenia dziela pla-
stycznego, ktére takze jest dzietem arteterpautycznym? ,..zywe wyobra-
zenia bardziej wciggaja i motywuja do dziatania niz abstrakcyjne zadania
z wykorzystaniem werbalnego rozumowania”? Wciggnat mnie dualizm Swiata,
a wilasciwie poszukiwanie tego czego$ pomiedzy, subtelnych ,szarosci”. Pracujac nad
wystawa uczytam sie technik oddechowych, chciatam doswiadczy¢ na sobie, jaki
wptyw moze mie¢ Swiadomy oddech. W Harvard Medical School przeprowadzono ba-
dania na grupie weterandéw wojennych, u ktérych zdiagnozowano PTSD, a doktadniej
wptyw stosowania technik oddechowych na polepszenie jakoS$ci zycia. Zarowno w tym
przypadku, jak i w grupie badanych muzykow, ktérzy stosowali techniki oddechowe,
wyniki wskazujg na poprawe stanu psychicznego, zmniejszenie stresu. Fascynujace
wydawato mi sie to, ze sposobem na opanowanie hiperwentylacji (ktéra wystepuje
w trakcie paniki) jest oddychanie. Nie twierdze, Ze techniki oddechowe sg catkowitym
remediumnatraume,jednakjesttojednaze sktadowych, ktérapozwalaodzyskac¢balans.

27 W. Limont, Analiza wybranych mechanizmow twdrczych, Torun, 1996, s.39.
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Oddychowisko to doswiadczenie w wirtualnej rzeczywistosci, ktérego celem
jest zanurzenie sie przez widza w osobisty $wiat wewnetrzny. To moment, w kto-
rym patrzenie moze sta¢ sie procesem, ktéry prowadzi do zmiany. Bycie zastepuje
robienie. To rzeczywisto$¢, cho¢ wirtualna jest bardzo osobista, to czas na reflek-
sje lub na jej kompletny brak. To miejsce, w ktéorym pozostajemy sami. Praca skta-
da sie z czterech doSwiadczen. Kazde z nich to osobna przestrzen, widz sam po-
dejmujac decyzje, do ktoérego z widocznych sze$cianéw zechce sie teleportowac.

Zacznijmy od poczatku, widz zaktada gogle, dostaje dwa kontrolery do reki. Pra-
ce oglada na siedzaco, na krzesSle obrotowym, co pozwala poczu¢ sie bezpiecznie
i w pelni doswiadcza¢ tréjwymiarowego obrazu w 360 stopniach. Poczatkowa sce-
na to widok ogolny . Widoczne sg szeSciany, w ktérych znajduja sie przestrzenie do
oddychania.

Jeste$ na poczatku doswiadczenia w wirtualnej rzeczywistosci.
Nie mysl jednak o tym, patrz, stuchaj i oddychaj.

Widzisz przed sobg kolorowe szeSciany.
Nazywam je przestrzeniami.

Mozesz sie rozejrzec, $miato.
Tutaj jest bezpiecznie.

W trakcie jednego oddechu przez nos przeptywa wiecej czasteczek
powietrza niz jest ziaren piasku na wszystkich plazach swiata.
Kazdy wdech sktada sie z 25 trylionow czasteczek.

Oddychasz?

Numery ktére widzisz przy szeScianach oznaczaja tempo oddychania.
4.4.4 Wdech (4 sek.), pauza (4 sek.), wydech (4 sek.)
5,5.5,5 Wdech (5,5 sek.), wydech (5,5 sek.)

Zanurz sie catkowicie w doswiadczeniu.
Patrz, stuchaj, oddychaj.

Widzisz przed sobg krysztaty? Jesli chcesz, podejdz blizej.

0d tej chwili mozesz wybrac przestrzen, do ktdrej sie przeniesiesz.
Teleportuj sie za pomoca prawego kontrolera,

wybierajac sfere na platformie.

W ten sam sposéb powrdcisz do poczatku.

Pamietaj, to Ty decydujesz, gdzie i ile czasu oddychasz.”
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Powyzszy tekst to narracja, ktéorg wprowadzam widza w doswiadczenie. W kaz-
dej przestrzeni widz styszy inne dzwieki, ktory jest zsynchronizowany z ruchem
w wewnatrz. Koniec mojej opowiesci, ktéra styszalna jest dzieki gtosnikom wbudo-
wanym w gogle, jest momentem, gdy na platformie, na ktorej stoi/siedzi doswiad-
czajacy pojawiaja sie punkty, ktére pozwola na teleportacje. Punkty te pojawia
sie takze w kazdej przestrzeni, umozliwiajg powrdét do poczatku pracy i eksploracje
innych. Przy kazdym z sze$cianéw pojawiaja sie ciagi cyfr: ,3.3.6”, ,5,5.5,5", ,4.7.8",
,4.4.4” - to rytm, w jakim poruszajg sie obiekty. Ruch sugeruje wdech i wydech.

szkic koncepcyjny do
Oddcyhowska

Widz, ktéry przenosi sie do wirtualnej rzeczywistosci, kontemplujgc obiekty,
moze wprowadzi¢ sie w stan bliski medytacji. Wszystkie zaprogramowane tech-
niki oddechowe s3 technikami relaksacyjnymi. Jako metode pracy wybratam
eksperyment, wiedzg jak wielki wptyw moze mie¢ VR. Byto to wazne, by spro-
bowac przyblizy¢ sie do peilni immersji, zapewniajac poczucie bezpieczenstwa.
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Oddychowisko, 2022
widok na pierwsza lokacje,
teleporty
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,Kazdy eksperyment naukowy poddany jest regutom i musi odbywac sie w $cisle
kon-trolowanych warunkach. Eksperyment w sztuce wolny jest od tego rodzaju
ograni-czen - wigze sie z pracg wyobrazni poza wszelkimi narzuconymi
kategoriami. Eks-perymentowanie wpisane jest w opartg na postepie nowoczesnosc,
a takze w sztuke awangardowg, ktora przekracza utarte schematy, modele i
tradycje.”® Bytam ,zwol-niona” z restrykcji zwigzanej z naukowos$cig. Mimo to,

odbywat sie on
w $cisle kon-trolowanych warunkach. Polegat na pokazywaniu prototypéw (nr. 3
i nr. 5) roznej grupie wiekowej.  DosSwiadczajagcemu zadawatam pytania

i notowatam odpowiedzi. Tym samym sprawdzatam celno$¢ podjetych wcze$niej
przeze mnie decyzji. Pytania dotyczyly poczucia bezpieczenstwa, skali, sposobu
teleportacji. Interesowato mnie tez odczucia, ktére towarzyszylo osobg
ogladajacym. Zatozeniem moim bylto stwo-rzenie przestrzeni, ktére pozwolg
ogladajacemu na chwilowe zatrzymanie, na zwy-czajne patrzenie i oddychanie. To
widz decyduje w ktorej przestrzeni i ile spedza cza-su. Specyfika pracy w VR jest
bardzo ztozona. To projekt, na ktéry skiada sie wiele elementow takich jak:
przestrzennos¢, kolor, kompozycja, grafika 2D i 3D, dzwiek, ruch, programowanie.
Swiadomo$¢é immersji sprawila, ze w trakcie pracy nad wir-tualnymi
przestrzeniami kazdy najmniejszy szczeg6t miat znaczenie w procesie
projektowania. Bytam przywigzana do pierwszej wizji, szkicow. Stusznie, jak sie na
koncu okazato. Po kilku prébach wrécitam do poczatku. Prace nad
Oddychowiskiem trwaty kilkanascie miesiecy, w trakcie ktérych wykonaliémy osiem
prototypow. Dzie-wigta wersja jest prezentowana na wystawie. Pokoj
z oddychajacymi Scianami, kt6-ry naszkicowatam, byt odnos$nikiem wizualnym do
calego doswiadczenia. Wartym zauwazenia jest takze proces powstawania. Nad
pracg wspotpracowatam z Piotrem  Gutshe,® odpowiedzialnym za strone
techniczng pracy. Poczatkiem wspotpracy byly rozmowy na temat odczucia,
wrazenia, ktére praca ma wywota¢ u widza. Kolejnym eta-pem byty referencje
wizualne, efekty i animacje. ZamieniliSmy jezyk z méwiony/pisany, na jezyk wizualny.
Réwnolegle malowatam i rysowatam. To wtasnie tradycyjne techniki sg dla mnie
sposobem na znalezienie formy wizualnej, takze w wirtualnej rzeczywisto-Sci.
Poszukiwatam koloru, $wiatta, by skonkretyzowac wizje i przekazac je wykonawcy.

Oddychowisko dzieli sie na cztery przestrzenie: ,Przestrzen 5,5.5,5’, ,Przestrzen 4.4.4’,
,Przestrzen 4.7.8°, ,Przestrzen 3.3.6”,chmury i oddychajgce Sciany w pokoju to
inspiracje wizualne do doswiadczenia. Animacja porusza sie w rytm 5,5 sekundy
wdech, 5,5 sekundy wydech. Dzwiek zsynchro-nizowany jest z animacja. Pokoj
pokryty jest grafikg 3D, ktéra wizualnie odno-si sie do chmur, jednak nie jest
realistycznym odzwierciedleniem. Najwiekszym wyzwaniem wszystkich przestrzeni
byto dostosowanie skali pomieszczen. Kolor i $§wiatto miaty takze kluczowy wptyw
na odczucia. Dgzytam do wywotania od-czucia, wrazenia na widzu, ktére pozostawia
w nas kontakt z naturg. Dos$wiad-czenie to staratam sie wywota¢, uciekajac od
realizmu i odwzorowania rzeczywi-stosSci. Odczucia, ktére inspirowaly mnie do
powstania Oddychowiska to woda, gdy patrzymy na nig z zewnatrz a zarazem
mozemy zobaczy¢ w niej Swiat odbity.

28 https://zasoby.msl.org.pl/_eksperyment_69

29 Piotr Gutsche — ur. w 1990 r. w todzi. Twérca gra iki 3D, projektant gier i animator, zaréwno w technikach
komputerowych jak i stop-motion.



24

To réwniez préba odtworzenia wspomnienia bycia zanurzonym w wodzie z poczu-
ciem bezpieczenstwa i bez potrzeby kontroli. Ciepte kolory, swietlisto$¢ obiektow
jest efektem  wielotygodniowych prac nad $wiatet i  kontrastami.
Niewielkie obiekt, ktére pojawiajg sie i znikaja w ,Przestrzen 4.4.4” inspirowane
sa mgta, zanurzeniem. Nieskonczono$¢ mozliwosci w modelowaniu 3D, a za-
razem pewne ograniczenia gogli w wySwietlaniu obrazu, powodowaty, ze pro-
ces ten byt wymagajacym ale i takze intrygujacym wyzwaniem. Wielo$¢ moz-
liwosci utrudniata podjecie decyzji o skonczeniu dzieta. ,Przestrzen 3.3.6”
to wrazenie ciepta, Swietlistoscii W ,Przestrzen 4.7.8” dziatam skala. ,Prze-
strzen 5,5.5,5” to ,oddychajacy’, ktérego forme podpowiedziata mi wyobraznia.
Badane osoby na pytanie o skojarzenie zwigzane z doSwiadczeniem odpowiadaty m. in.:
»,mam odczucie obcowania z czym$ naturalnym”, ,wydaje mi sie, Ze jestem we wnetrz
ptuc, kojarzy mi sie to z pecherzykami ptucnymi, cho¢ nie wiem, jak wygladajq”, ,mam
skojarzenie zwodg, ale tawodanie jestwodna”, ,fala, prad, napieraizabiera Cie ze sobg”.

Wystawa ,Wdech. Pauza. Wydech” jest efektem relacji miedzy r6znymi mediami.
Od  tradycyjnych technik - malarstwo, rysunek, po najnowsze techniki
cyfrowe - wirtualna rzeczywistos¢, grafika 3D. Intermedialno$¢ pracy Oddychowisko
pozwolita na stworzenie dzieta plastycznego o cechach arteterapeutycznych, jest row-
niez dialogiem jednego medium z drugim. To do§wiadczenie, ktore pozwola na kontakt

Nz,

fotografia — /

SR
)

wirtualna
rzeczywistos¢

grafika przedstawiajaca interme-
dialnos¢ Oddychowiska,
inspirowana Intermedialny wy-
kres, Dicka Higgins
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Przestrzen 3.3.6






27

il.5 ,Przestrzen 3.3.6”
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il.5 ,Przestrzen 3.3.6”
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il.5 ,Przestrzen 4.4.4"
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il.5 ,Przestrzen 4.7.8”
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il.5 ,Przestrzen 4.7.8”
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wizualizacja przestzeni VR
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kolaze, ktore byly referencja
przestrzeni VR
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screen z prosecu projektowego
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0 oddychaniu, 2021,
technika wtasna, 29,7 cm x 21 cm
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0 oddychaniu 1, 2021,
technika wtasna, 29,7 cm x 21 cm
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0 oddychaniu 3, 2021,
technika wtasna, 29,7 cm x 21 cm
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0 oddychaniu 4, 2021,
technika wtasna, 29,7 cm x 21 cm
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0 oddychaniu 5, 2021,
technika wtasna, 29,7 cm x 21 cm
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0 oddychaniu 6, 2021,
ttechnika wlasna, 29,7 cm x 21 cm
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0 oddychaniu 7, 2021,
technika mieszana na desce,

104 cm x 140 cm
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0 oddychaniu 8, nie zakrywaj, 2021,
technika mieszana na plétnie,
90cmx 116 cm
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0 oddychaniu 9, 2022,
technika mieszana na plotnie,
95 cm x 140 cm
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0 oddychaniu 10, 2022,
technika mieszana na plétnie,
95 cm x 140 cm



45

0 oddychaniu 11, 2020,
technika mieszana na plétnie,
90 cm x 90 cm
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0 oddychaniu 12,2022,
technika mieszana na plétnie,
90cmx 116 cm
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0 oddychaniu 13, 2021,
tempera na papierze,
29,7cmx 21 cm
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Myslenie wyobrazeniowe,2021
200 cmx 280
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0 oddychaniu, druk 3D, pianka
montazowa, 2020
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