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Opis projektow artystycznych

,Latajacy Dom Dobrej Smierci” (opisany w rozdziale trzecim) to projekt
spoteczny, dziatanie w przestrzeni publicznej, do ktdérego zapraszam roz-
nych ludzi chcacych porozmawiaé o umieraniu. Idea opiera si¢ na pytaniu
o definicje dobrej $mierci, pojmowanej w wymiarze osobistym konkret-
nego uczestnika projektu. To wlaénie jemu oddaje¢ glos, proszgc o zasta-
nowienie sie, jakiej §mierci zyczylby sobie, swoim najblizszym i sformu-
lowanie osobistej definicji. ,Latajgcy Dom Dobrej Smierci” pierwszy raz
realizowany byt w ramach Festiwalu Sztuki Wspotczesnej w Przestrzeni
Publicznej Arteria we wrzeéniu 2017 roku, péiniej przeniostam go do
Olsztyna na czas spotkan autorskich towarzyszacych mojej wystawie in-
dywidualnej w Galerii BWA w 2018 roku. W migdzyczasie sptywato do
mnie sporo wiadomoéci od 0s6b odwiedzajacych Dom, ktére potrzebowa-
ly wiecej czasu na zapisanie swoich my$li. W trzecim rozdziale znajduje si¢
dok}adny opis projektu realizowanego w Czestochowie oraz analiza wypo-
wiedzi uczestnikéw rozpatrywana w kontekscie zgromadzonej wiedzy na
temat wspolczesnego postrzegania $mierci i zatoby.

»PlayDead.info” to cyber konceptualny projekt partycypacyjny. Brzmi to
do$¢ karkotomnie, ale catkiem niezle oddaje charakterystyke pracy. ,Play-
dead.info” jest projektem internetowym, ktéry znajdziemy pod adresem
www.playdead.info. Sktada sie on z czterech, niezaleznych czesci, beda-
cymi narzedziami do zabawy: ,Draw with Dead”, ,Director’s Cut”, ,In
Effigie” i ,My Funeral Party”. Wszystkie, w bardziej lub mniej dostowny
sposdb, ilustrujg zjawisko, ktére nazywam nieumieralnoscia. Pojawia si¢



ono gdzie$ na pograniczu strachu przed okolicznosciami umierania zna-
nymi ze §wiata fizycznego, a zyciem poza oznakami uptywajgcego czasu
w nowym, wirtualnym ekosystemie. Wybralam przestrzen Internetu, jako
najbardziej naturalng dla podejmowanego problemu. Odbiorca projektu
i zarazem osobg aktywnie go wspSttworzaca jest przecigtny uzytkownik,
przyzwyczajony do okreslonego sposobu korzystania z tekstéw kultury,
niekoniecznie $wiadomy odbiorca sztuki. To wiasnie on bawigc sig, rysu-
jac, wyglupiajac, staje sie tworcg. Srodowisko internetowe, wspélczesne
media s3 idealng przestrzenia do artystycznej refleksji i proby diagnozy
probleméw zwigzanych z zagadnieniem $mierci i zatoby w kontekscie cy-
ber-zycia. Celem mojej pracy jest stworzenie narz¢dzi do (wspdt)tworze-
nia dziela (obrazéw, narracji filmowych) z uzytkownikiem. To wlasnie on,
przy pomocy programéw, bedzie miat mozliwos¢ zrealizowania wiasnego
dzieta sztuki. Zaktadam, ze dopiero proces twérczy moze wplynac na szer-
sze dostrzezenie i zdiagnozowanie problemu tabuizacji $mierci w swiecie
nam wspétczesnym. Jestem przekonana, ze moze si¢ to dokona¢ w mo-
mencie, gdy odbiorca bedzie bezposrednio zaangazowany we wspottwo-
rzenie, nawet jesli w pierwszej fazie uzytkowania bedzie traktowat to jako
zabawe. Efekty dzialalno$ci uczestnikéw i ich analiza bedg zaprezentowa-
ne na wystawie towarzyszacej obronie doktoratu. Tymczasem zapraszam
do zabawy: www.playdead.info

Zarys tresci pracy teoretycznej

Ponizszy tekst jest zbiorem mysli krazacych uparcie wokét problemu uczud
pojawiajacych sie w kontek$cie umierania w czasach dynamicznie rozwija-
jacej sie technologii, a co za tym idzie, coraz odwazniejszych, petniejszych
i bardziej prawdopodobnych planéw dotyczacych ludzkiej niesmiertelno-
§ci. Przygladajac sie otaczajacym mnie zjawiskom powstajacym na bazie
iycia w nowym, internetowym ekosystemie, staram si¢ znalez¢ ich odpo-
wiedniki, zrédla zachowan w innych kulturach, czasach, szerokosciach
geograficznych, by lepiej zrozumie¢ i wytuskac ich wspéiczesne znaczenie.

W pierwszym rozdziale podejmuj¢ prébe analizy transformaciji zacho-
dzacych na polu wspdtczesnego do$wiadczania $mierci na bazie zmian
dotyczacych przyrostu naturalnego, wydluzenia $redniej dtugosci zycia,
przyczyn $miertelnosci. Wynikiem tych zmian jest fakt, iz kazdy z nas do-
éwiadczy choroby (whasnej badz bliskiego) i uczu¢ z nig zwigzanych, ktére
w ciagu ostatnich dziesiecioleci staly sie spotecznie niepozgdane i wyparte
na rzecz kultu ciata i mtodosci. Szukam przyczyn tych zjawisk w zmianach
dotyczacych miejsca umierania (domy/szpital), oséb otaczajacych chore-
go (rodzina/personel medyczny), miejsca cmentarza w topografii miasta
(centrum/obrzeza), odrzucenia uczud i zanik rytualéw zwiazanych z zalo-
ba, przejecia zwtok przez zaklady pogrzebowe (zatracenie ceremonialow
zwiazanych z myciem ciala przez rodzing, czuwaniem przy zwlokach), co



doprowadza do tak zwanego odebrania $mierci umierajacemu. Smier¢ sta-
la si¢ aktem medycznym, przegrang walka medycyny z naturg, przeciwien-
stwem zycia. Na koniec zastanawiam sig, O kryje sie dzi§ pod pojgciem
tabu ¢mierci, na kilkadziesiat lat po jego zdefiniowaniu i zdiagnozowaniu.

W kolejnym rozdziale prébujg odpowiedzie¢ na pytanie, jak moéwic
o émierci, by przywrocic ja do zycia, co zrobié by stala si¢ na powrdt 0swo-
jona, obecna, by w konsekwencji uczucia z nia zwigzane nie kojarzyly sig
ze strachem, samotnoscia, wstydem? Analizujg dwie prace artystyczne
z pogranicza sztuki i designu. Artysci w réiny sposéb uobecniajg Smier-
telnosé w codziennogci, czyniac to w sposéb tagodny i $wiadomy, majacy
doprowadzi¢ do przejecia kontroli nad wlasng $miercig.

Trzeci fragment jest poswigcony analizie mojego projektu ,Latajacy Dom
Dobrej Smierci”, ktérego baza s3 wnioski, jakie wyciggnetam, pracujac nad
dwoma pierwszymi dziatami.

W czwartym rozdziale przygladam si¢ procesowi narodzin internetowe-
go ,ja’ i tworzenia biografii (staje si¢ ona pewnego rodzaju pomnikiem
uzytkownika portalu spotecznosciowego), €zgsto alternatywnych do tych
z fizycznego $wiata. Przytaczam statystyki, zwracajac uwage na ilos¢ cza-
su i skale zaangazowania w ewolucjg wirtualnej tozsamosci, by przejs¢ do
opisu innych istot, ktére mozemy spotka¢ na swej drodze, przemierza-
jac bardziej badZ mniej oczywiste szlaki obu przeplatajacych si¢ $wiatow.
Opisuj¢ pierwszego robota, ktéremu nadano obywatelstwo, robota ma-
skotke, ktéry pracuje z seniorami podczas terapii polisensorycznej, prote-
zy ciala i aplikacje, dzigki ktorym zwiekszamy swoje fizyczne 1 mentalne
mozliwosci, stajac sie bytami nadsprawnymi. Poprzez codzienne uwikla-
nie w technologie, przestajemy by¢ ponad jej osiagnieciami, a stajemy si¢
wsp6tuczestnikami nowego zycia, czekajacymi na nadejécie nie$miertel-
nej osobliwosci ulokowanej gdzies pomiedzy technologi a biologia.

Kolejny fragment tekstu po$wigcony jest poszukiwaniom sposobow na za-
rzadzanie swoja obecnoscig w wirtualnym $wiecie po §mierci biologiczne-
go ciata. Poczawszy do technologii Augmented Reality, ktora pozwala na
istnienie, czy moze rezurekcjg osoby w postaci widma w $wiecie fizycznym,
przez przekazywanie kontroli nad kontem w portalach spoteczno$ciowych
zaufanym osobom (badz firmom), by te mogly je administrowac w naszym
imieniu, tworzenie pozagrobowej przysziosci poprzez wczeséniejsze pla-
nowanie publikowanych postéw, po préby tworzenia sztucznej inteligen-
cji na podstawie danych zebranych przez lata funkcjonowania jednostki
w Internecie.

Konsekwencja wnioskéw wyciagnigtych z rozdziatu piatego jest stworze-
nie projektu ,Draw with Dead” (opisanego w czeéci szostej), ktory ilustruje
wypelnianie si¢ Internetu istotami niezakotwiczonymi w $wiecie fizycz-
nym. Aplikacja bazuje na wykresach ilosci narodzin i $mierci w realnym
éwiecie oraz analogicznej sytuacji w wirtualnym. Wykresy s3 pedzlami na
ksztalt tych znanych z programéw graficznych.



Siédmy rozdziat to préba opisania zjawiska, ktére nazywam nieumieral-
noscig. Wystepuje ono w $wiecie wirtualnym i bynajmniej nie jest toz-
same z nie§miertelnoscia znang z biologicznego $wiata. Nieumieralnos¢
wystepuje tam, gdzie nie dochodzi do ciagtosci pokoleri (istoty wirtualne
nie maja swoich przodkéw). Nie ma réwniez czasu pojmowanego liniowo,
dlatego podréze w czasie, modyfikacja przysztosci i przesztosci sg mozliwe.
Nie znajdziemy réwniez fizycznych oznak uptywu czasu, ktérych nie mo-
gliby§my kontrolowaé. Réwniez przestrzen staje si¢ iluzoryczna. Rozcig-
gnieta terazniejszo$¢ i pochwata doczesnodci jest wynikiem uniewaznie-
nia kontinuum czasoprzestrzennego. Wiecznos¢ nie jest istnieniem poza
czasem, lecz kumulacja bytéw obserwujgcych danego uzytkownika, bo to
one sa gwarancja obecnosci (jego nieumieralnos$ci). Internetowe umiera-
nie nie jest wiec wynikiem starosci, czy zepsucia, lecz znikomej interakcji,
zaniku zainteresowania. Tak jak marzenie o nie$miertelnosci byto osobi-
sta kwestia jednostki, tak nieumieralno$¢ jest zjawiskiem powszechnym
i wrecz obligatoryjnym. W ostatnich stowach rozdziatu zastanawiam sie¢
nad kriogenizacja i diamentami pamieci jako sposobami na niedopuszcze-
nie do rozkladu ciata, a tym samym odsunigcie z pola widzenia tej naocz-
nej granicy pomiedzy tym, co zywe a martwe.

W ésmym rozdziale opisuje intensyfikacje komercjalizacji i epatowania
trupami w mediach przy ich jednoczesnym wypieraniu z przestrzeni pry-
watnej. Kinowa §mier¢ jest bezbolesna, odrealniona i odwracalna. Takiej
$émierci si¢ uczymy, bo jedynie taka widzimy. To prowadzi do zjawiska
zwanego adiaforyzacja, czyli zobojgtnienia wobec prawdziwej ludzkiej
tragedii. Widz staje si¢ pozbawiony odruchu negacji wobec zfa, przemocy,
agresji i w konsekwencji nie dostrzega réznicy pomigdzy patrzeniem na
$mier¢ prawdziwa (reportaze, wystawy plastynatéw) i falszywg (filmy ak-
cji). W ostatniej czesci rozdziatu prébuje odpowiedziec na pytanie, jak mo-
wi¢ o $émierci wynikajacej z przemocy, wypadku, by ta stata sie dla odbior-
cy poruszajaca i sktaniata go do refleksji. Przytaczam wiec postac Teresy
Magolles, ktérej prace, pomimo Ze traktuja o przemocy, nigdy nie epatuja
okruciefistwem, dostowna brutalnoécia. Artystka skupia sie na pozostato-
$ciach po zbrodniach i ich kontekstach. Wtaénie to skupienie si¢ na tych
elementach (reszcie) daje odbiorcy przestrzen dla wyobrazenia, ktdre jest
podstawa pojawienia si¢ uczucia empatii niezbgdnego dla dostrzezenia,
zrozumienia, dla wiedzy.

Dziewiaty rozdzial to opis projektu ,Director’s Cut”. Odwotuj¢ si¢ do
$wiata filmu, ktéry przyzwyczail nas do ogladania niezliczonych scen
okrucieristwa. Uzytkownik zestawia oraz rekonstruuje tresci (bazg tworzg
sceny $mierci z ponad pieciuset filméw) tworzac whasny film i nadajac mu
tytut.

Dziesigty rozdziat to historie o wizerunkach, ktére dzieki uobecnieniu
maja moc sprawczg rzeczywistego wplywania na losy ludzi. Sledze historie
kar wykonywanych na ludziach przy pomocy ich obrazéw, by zastanowic
sie nad wspbtczesnymi formami niszczenia wizerunkéw. Dziatania to jed-
nak nie sa tozsame z ich u$miercaniem, a raczej przekuwaniem w nowe.
Poréwnuje przeistaczanie sie wizerunkowych bytéw w wirtualnym swie-



cie z funkcjonowaniem w spotecznosci Indian Wari. W obu przypadkach
mamy do czynienia z r0Zng od antropocentrycznej wizja $wiata. Czlowiek
nie jest centrum wszechrzeczy, a jedynie istota ulegajaca transformacji
w inne znaki funkcjonujace na réwnych prawach, tuz obok siebie. Kolej-
nym podobieristwem jest postrzeganie §mierci, ktéra nie jest traktowana
jako zaprzeczenie zycia, lecz moment przeistoczenia, zmiany znaku, wize-
runku.

Projekt ,ln Effigie” opisany w rozdziale jedenastym odwotuje sig do $re-
dniowiecznego wykonywania wyrokow ¢mierci na obrazach. Projekt ilu-
struje ten problem w sposob dostowny: uzytkownik po wgraniu zdjecia
moze ,bawiac si¢” dokona¢ egzekucji na obrazie, wybierajac najrozniejsze
bronie z proponowanego arsenatu.

W ostatnim rozdziale rozwazam ideg przemy§liwania wlasnej §mierci
rozumianej jako lekarstwo na jej tabuizacig, tak by gdy nadejdzie, moc
traktowac ja rozsadnie i bez leku. Wskazujg, iz idea ta nie jest niczym no-
wym, raczej pojawia si¢ pod rozmaitymi odstonami w r6znych kulturach,
religiach, czasach. Réwniez w przestrzeni Internetu znajduje swoje uze-
wnetrznienie pod postacia dziatalnoéci ludzi skupionych wokét koncepcji
Death Positive. Analizuje obrazy zamieszczane przez doule $émierci, przed-
siebiorczynie pogrzebowe, artystoéw, tanatologow, cukiernikéw itp. na In-
stagramie, skupione wokot hasztaga #deathpositive, by zwr6ci¢ uwage na
kietkujace zjawisko, ktore moze by¢ poczatkiem rewolucji przywracajacej
$mier¢ do zycia. Rewolucji, ktorej cechg charakterystyczng bedzie préba
tagodnego i uprzejmego nawiazania komunikacji w sposOb otwarty na
roznych odbiorcow.

W trzynastym rozdziale opisana jest ostatnia cze$¢ projektu, ,My Funeral
Party”, gdzie uzytkownik bedzie mogt przygotowaé swoj wlasny pogrzeb,
zaprosi¢ goéci (wybra¢ postacie z bazy badZ doda¢ wiasne) oraz zadecy-
dowa¢ o intensywnosci zaloby (rodzaj ptaczu, szlochu). Nazwa projektu
wskazuje na uzytkownika, ktory ma stworzy¢ ten projekt dla siebie. Istotg
projektu jest zwrdcenie si¢ ku wlasnej $émierci, Zalobie po sobie.
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