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Dziennik I - DJ ALEPH - DRONES OVER
ANTARCTICA

17:16 dwudziesty czwarty dzien stycznia, 2022, Ladvi, Praga.

Wezoraj w drodze do sklepu dowiedziatem sig, ze Praga ma bardzo podobny poziom naslonecznie-
nia do Wielkiej Brytanii. Uwierzylem bez wahania, mocno da sie to tutaj odczuc¢. Na wylanym beto-
nem chodniku otoczonym postsocjalistycznym widokiem jeden z moich butow przesigkniety czarnym
rozpuszczonym sniegiem (tylko z zewngtrz, bo wewngtrz ostania go Gore-Tex ‘owa powloka) wpadt
na pomyst. Dlaczego mielibysmy nie sprobowac rozbié tej monotonnej art/world owej szarosci? Czy
Jestesmy na tyle usatysfakcjonowani stanem rzeczywistosci, ze sie z nig potrafimy zgodzic¢? Dlaczego
Jjako tworcy aktualnie otaczajqgcej nas XXI-wiecznej rzeczywistosci mamy czelnos¢ oczekiwaé gwaran-
¢ji zbalansowanego przetrwania? Nadszedt nareszcie czas znudzenia nudg. Czas na to, by stworzy¢

HEY! WAKE-UP! HEY! WAKE-UP! HEY! WAKE-UP! HEY! WAKE-UP! HEY! WAKE-UP! - mowi
robotyczny dzwiek TeamSpeak a przesigkniety rytmicznym dudnieniem track v DJ ALEPH - DRONES
OVER ANTARCTICA. - Najwyrazniej to jeden z moich znajomych domaga sig, w sposob przepetniony

2

., zgrywalnoscig®”’, powrotu do gry w CS' 1.6.

W przebiegu wszystkich tych mysli sam juz razem z Tobg nie wiem ,,gdzie wlozy¢ rece” i czy to
wszystko jest ,,na serio” potrzebne.

1 Okreslenie opisujace zarowno pojecia §wiata jak i sztuki. Przyjmuje ono, ze stanowig one integralna
calos¢.

2 Zabawa potaczona ze ztosliwoscia tolerowang przez obydwie strony.



Fight or Flight

Czym jest Fight or Flight?

Fight or Flight response jest automatyczng reakcja fizjologiczng na zdarzenie postrzegane jako
stresujace lub przerazajace. Postrzeganie zagrozenia aktywuje uktad nerwowy i wyzwala ostra reakcje
stresowa, ktora przygotowuje organizm do walki lub ucieczki.?

By lepiej zrozumie¢ reakcje stresowa zywego organizmu nalezatoby roztozy¢ ja na czynniki
pierwsze. Wszystko rozpoczyna si¢ od podwzgodrza, ktére w skrocie opisa¢ mozemy jako centrum
dowodzenia*. Reakcja tancuchowa kontrolowana przez nasz system nerwowy odpowiada za to, w jaki
sposob nasze ciato zareaguje (oddech, przeptyw krwi, bicie serca itd.) na dang sytuacj¢. Za posred-
nictwem mozgu jestesmy w stanie ten proces zatrzymywac i regulowac. Poprawnie dziatajacy system
potrafi wige, w utamku sekundy, oceni¢ czy stoi przed nami niebezpieczenstwo.

Po tym gdy sygnat dotrze do gruczotéw nadnerczy wydziela si¢ hormon stresu nazywany potocz-
nie adrenaling, a doktadniej epinefryng. To wlasnie on odpowiedzialny jest za uzalezniajace uczucie
przyrostu energii i wzrostu mozliwosci naszego organizmu takich jak migdzy innymi: poprawienie
widzenia po zmroku, stuchu oraz zaostrzenie innych bodzcéw. Dzigki szybciej bijgcemu migéniowi
sercowemu wigcej krwi dostaje si¢ do naszych muskutéw sprawiajgc, ze staja si¢ one bardziej respon-
sywne niz podczas rutynowej wycieczki do sklepu’.

Reakcja walki lub lotu, zwana rowniez 3F (eng. the fight, flight, or freeze) jest czyms, za posred-
nictwem czego w kontekscie biologicznym stowa ,,adrenalina” uzywa¢ mozemy jako powszechnego
skrotu myslowego. Wptyw na ten proces bowiem maja inne hormony, takie jak np.: noradrenalina — w
duzym skrocie zapasowy blizniak epinefryny czy kortyzol — popularnie nazywany hormonem stresu,
ktorego dziatanie liczymy raczej w minutach niz sekundach. Ma on wptyw mig¢dzy innymi na sen,
system immunologiczny, reguluje ilo§¢ cukru we krwi oraz wptywa na inne dtugotrwate procesy. Jesli
wigc jeste$my uwiezieni z danym problemem psychologicznym od dtuzszego czasu, moze miec to ne-
gatywne konsekwencje. Warto przy tym wspomnie¢, ze wszystkie trzy hormony potgczone sg rowniez
z neuroprzekaznikiem — dopaming?®.

,Dopamina jest neuroprzekaznikiem chemicznym w moézgu. Ta substancja
chemiczna kontroluje twoje reakcje na informacje sensoryczne. Kiedy odrywasz reke od
goracej kuchenki lub kiedy masz ochote na cos stodkiego w alejce ze stodyczami, dziata
dopamina”. (Brennan, 2021).

Odpowiada ona wigc migdzy innymi za poczucie szczg¢scia. Stynne ,,motyle w brzuchu” mozemy
przypisa¢ do skutkow jej dziatania. Na marginesie warto wspomniec¢, ze niedawne badania potwier-
dzaja potaczenia z moézgiem jelit, ktore odpowiedzialne sa migdzy innymi za produkcje 95% serotoni-
ny’. Fakt ten wydawat si¢ by¢ intuitywnie odkryty przez naszych przodkow juz w starozytnosci, kiedy

3 Wikipedia Contributors. 2019. ,,Fight-Or-Flight Response.” Wikipedia. Wikimedia Foundation. April
22, 2019. https://en.wikipedia.org/wiki/Fight-or-flight response. (dostep 10.05.23)

4 Wikipedia Contributors. 2019. ,,Hypothalamus.” Wikipedia. Wikimedia Foundation. April 12, 2019.
https://en.wikipedia.org/wiki/Hypothalamus. (dostgp 10.05.23)

5 Harvard Health Publishing. 2020. ,,Understanding the Stress Response .” Harvard Health. Czerwiec 6,
2020. https://www.health.harvard.edu/staying-healthy/understanding-the-stress-response. (dostep 10.05.23)

6 Wikipedia Contributors. 2019. ,,Neurotransmitter.” Wikipedia. Wikimedia Foundation. March 26, 2019.
https://en.wikipedia.org/wiki/Neurotransmitter. (dostep 10.05.23)

7 Terry, Natalie, and Kara Gross Margolis. 2017. ,,Serotonergic Mechanisms Regulating the GI Tract:
Experimental Evidence and Therapeutic Relevance.” Handbook of Experimental Pharmacology 239: 319-42.
https://doi.org/10.1007/164_2016_103. (dostep 10.05.23)



emocji nie reprezentowalo serce, ale wtagnie brzuch®.

W jakich sytuacjach mozemy doswiadczy¢ F.O.F.?

Reakcja walki lub ucieczki jest skomplikowanym procesem psychofizjologicznym, ktorego dzia-
fanie nie jest w peini zbadane. Wiedza jest dynamiczna: w jednym z magazynow naukowych pojawilo
si¢ przypuszczenie, ze biatko nazywany osteocalcin’®, ktory wytwarzany jest przez ko$ci, moze mie¢
znaczacy wpltyw na reakcje przetrwania. Kierujac sie rozsadkiem, ktory czasami okazuje si¢ zbedny,
mozemy przypuszczaé, ze dzigki publikacjom takim jak Harvard Health Publishing jej podstawy sa
zgodne z terazniejszym stanem wiedzy. Mimo tego, stworzenie recepty, ze stuprocentowa skutecz-
noscia na wytwarzanie adrenaliny, w sposob naturalny, jest bardzo trudne. Bledem, ktory popetnitem
okazato si¢ wigc zalozenie, ze stworzenie modelu odbioru sztuki, poprzez jej wykorzystanie, jest moz-
liwe. Ekscytacja napawa fakt, ze nie chodzi w tym tekscie o stworzenie instrukcji do wywotania f.o.f.,
ale rozpatrzenie tego pojecia pod szerszym, na pierwszy rzut oka abstrakcyjnym, wzglgdem. Dlatego
pozwole sobie kontynuowacé nie tylko na bazie nauki/medycyny/biologii, ale dodatkowo opierajac
mysl wykorzystania tego procesu na wlasnych spekulacjach i do§wiadczeniach.

Na poczatku nalezy wspomnie¢, ze wystawienie organizmu na nadmierne dziatanie adrenaliny
w sposob niekontrolowany, moze prowadzi¢ do niepozadanych reakcji fizycznych i psychicznych, a
nawet zagrozenia zycia. Temat ten wydawat si¢ znany dla Chris Burdena wyraznie podazajacego za
nurtem poszukujacym granic pojecia sztuki, w ktérym zagrozenie objawia si¢ wrecz w mechaniczny
sposob, w postaci reki postrzelonej strzelba. Z wiadra podpisanego ,,Historia Sztuki” wylewaja si¢
juz przyktady upadkow (Bas Jan Ader), przeszczepow (Stelarc), kontrowersji (Duchamp), destrukcji
(Gordon Matta Clark), radykalizmow (Santiago Sierra), muzycznych eksperymentow (John Cage),
ekspresji (Rauschenberg), dzikosci (Beuys), spacerow z lodotamaczami (Guydo Van Der Werve) i
innych punktéw zapalnych.

Wszystkie te nazwiska taczy jedno — po prostu je zapamigtatem. Zapamigtatem je dzigki moc-
nemu, niekoniecznie pozytywnym wrazeniu, ktore jestem w stanie zrozumiec tylko czesciowo, by¢
moze przez to, w jaki sposob uksztattowaty mnie np. doswiadczenia i kultura. Najwazniejszy, zarow-
no bedac po stronie tworcy, jak i odbiorcy, jest dla mnie moment, w ktorym wszystko na chwilg traci
sens, a $wiat poza punktem patrzenia staje si¢ istotnie rozmazany. Brzmi to dos$¢ trywialnie. Jednak
wierze, ze to wlasnie trywialno$¢ w polaczeniu z odwaga, tworza grup¢ krzemieni, ktore sa w stanie
da¢ poczatek kreatywnemu dziataniu. Silne emocje sprawiaja, ze pami¢tamy wazne momenty w
naszym zyciu, wychodzimy z wlasnej strefy komfortu. Jest to w naszych korzeniach, a adrenalina byta
poszukiwana juz duzo wczesniej, np. bieg przez ogien czy réznego rodzaju walki i pojedynki. Zarow-
no wspolczesne, jak i dawne jej eksploracje charakteryzuja si¢ indywidualizmem i czgsto poparte sa
satysfakcjonujgcym wysitkiem.

Kultura stresu

Znany nam obraz adrenaliny jest tym, co wigzemy z ekstremalno$cig i zagrozeniem zycia. Jest
to oczywiscie cze$¢ prawdy, do ktorej przyzwyczaita nas zarowno odlegta, jak i bliska historia np. w
postaci filmow takich jak: Adrenalina (2006,), Pulp Fiction (1994), Upadte Anioty (1995). Wspotcze-
sne kino i rozrywka czerpia inspiracje oraz czg¢sto bazuja na wrodzonym w nas procesie zwigzanym z
przetrwaniem. Aczkolwiek wiemy rowniez, ze aby wzmozy¢ proces produkcji epinefryny, dziatanie to
nie musi by¢ koniecznie widowiskowe, jak backflip Szymona Godziek’a nad canyonem w Utah. Stres
towarzyszy nam bowiem przy codziennych czynnos$ciach, a balans hormonalny jest niezb¢dny do

8 ,»The Soul in the Stomach.” n.d. Wellcome Collection. Accessed April 29, 2023. https://wellcomecollec-
tion.org/articles’Y CKBWRIAACUAY feU. (dostgp 10.05.23)

9 Walter, Jennifer. 2019. ,,Adrenaline Doesn’t Actually Cause the Fight-Or-Flight Response, New Study
Says.” Discover Magazine. Discover Magazine. September 12, 2019. https://www.discovermagazine.com/health/
adrenaline-doesnt-actually-cause-the-fight-or-flight-response-new-study. (dostep 10.05.23)



codziennego funkcjonowania organizmu cztowieka.

Z biegiem aktualnego stulecia stajemy si¢ posrednikami zaniku, jak i wzmozenia niektorych ak-
tywnosci, ze wzgledu na wzrost znaczenia technologii, czy ogdlnego uksztattowania zycia na naszym
globie. Spowodowane jest to migdzy innymi dwoma czynnikami; nadmiarem ,,ekstremalnych” wrazen
w kulturze masowej tzn. ww. filmow, gier reklam*; ograniczone zostaly podstawowe funkcje czto-
wieka, konieczne do poprawnego funkcjonowania np. aktywnos$¢ fizyczna**. Gdzie jednak mozemy
szukac¢ rozwigzan (jesli ich potrzebujemy)?

*

Kultura masowa jest ztozonym wynikiem naktadajacych si¢ na siebie akcji opisujacych czas, w
ktérym aktualnie zyjemy. Zanim jednak odpowiemy na jej problemy, nalezy rozwazy¢ pytania zwig-
zane z jej powstaniem. Szerzej rozpatrze to w kolejnym rozdziale.

sksk

By¢ moze kontrapunktem do ograniczen fizycznych, wynikajacych rowniez z ww. problemu, jest
to, ze poparte zostaly jednocze$nie krotkotrwatym, ale intensywnym wysitkiem w sportach, ktore
czesto przybieraja charakter ekstremalny. Formy te mozna nadal, ze wzgledu na bio-proces, uznaé za
prymitywne, jednak elementy, ktore towarzysza adrenalinie s3 w pewnym sensie odzwierciedleniem
stanowiska wobec marazmu XXI wieku.

Z jednej strony, kiedy wyznaczony kurs uznawany za ,,wazny”, dla wigkszosci, okazuje si¢ nie
ekscytujacy, z pomocg przychodzi nam dzi$ projekt autonomicznosci. Dla jednych z nas bedzie to np.
sprzeciwienie si¢ szefowi w pracy, dla innych gra w szachy poprzedzona partia w sudoku, dla kogo$
jeszcze innego jazda samochodem. Mimo tego, ze moment ten w rzeczywistosci weale zagrozeniem
zycia nie jest, towarzyszy mu stress test, jakiemu poddajemy nasz system. Idac dalej, rozpoczeliSmy
zmudny proces umys$lnego kontrolowania tej reakcji dzigki stopniowo zwigkszonej $wiadomosci na
ten temat. Jest ona projektem, w ktorym juz nie tylko nastolatkowie szukaja odetchnienia od przytta-
czajacych rzeczywistosci. W przypadku réznych subkultur staje si¢ ona ich wlasnym jezykiem i jest w
stanie partycypowaé w tworzeniu mi¢dzyludzkich wiezi, czy by¢ sposobem na zycie. Warto wspo-
mnie¢ wiec, ze adrenalina nie zawsze jest buntem wobec aktualnego czasu. Zdarzaja si¢ przypadki,
cho¢ niebezpieczne dla jej ,,prawdziwosci”, w ktorych staje si¢ ona czesécia obecnej komercjalizacji.
Powstaty bowiem organizacje, ktorych wtasciciele na szczgscie maja wspolne korzenie z podmiotami,
w nich obecnymi np. deskorolkowy magazyn Thrasher Magazine, gra Tony Hawk Pro Skater itd.

Pierwotny mechanizm, ktory nosi rowniez nazwe 3F (fright, fight or fly), przeobrazit si¢ w gre w
kontrolowane niebezpieczenstwo. Ciekawoscia napawa fakt, jak bardzo zmienita si¢ kultura stre-
su — jesli zyjemy w uprzywilejowanej czgsci $wiata, nie musimy martwié¢ si¢ walkg o przetrwanie,
w podstawowym stopniu tzn. zyciowe czynniki, takie jak jedzenie, zdrowie, schronienie sg ,,tatwo”
dostepne. Jednak mimo u$pienia spowodowanego komfortem nadal poszukujemy ,,wrazen”. Moze
to wlasnie przetamywanie wlasnych barier, indywidualizm, rywalizacja, intuicyjno$¢, nawigzywanie
przyjazni, sprzet, sprawiaja, ze jest ona tak uzalezniajaca, a nawet staje si¢ czyms wiecej. Mozna po-
wiedzie¢ wiec, ze adrenalina bliska jest pojeciu sztuki wspotczesnej, ktora niejednokrotnie starata sie
dazy¢ wlasnie do tego, czym wyrdzniaja si¢ aktywnos$ci poza galeryjne.

Kult adrenaliny

»Kult — 1) zespo6t wierzen i obrzedéw wyrazajacych rel. cze$¢ dla okreslonej
postaci (czy obiektu) sacrum (np. kult Istoty Najwyzszej, kult przodkéw, kult Matki
Bozej), stanowiacy praktyczng strong religii; jeden z 3 (obok doktryny i organizacji)
zasadniczych aspektow religii. W kulcie mozna wyodrebnié: przedmiot kultu, osoby
sprawujace kult, obiekty i sprzety kultowe oraz czynnosci kultowe. Przedmiotem
kultu sa najczgsciej zdeifikowane zjawiska przyrody (np. kult solarny, kult gor,



kult rzek), bogowie religii politeistycznych, herosi kulturowi, zmarli przodkowie,
zatozyciele religii (np. Budda, Mahomet), Swigci, a zwlaszcza Bog osobowy w religiach
monoteistycznych. [...]

2) religiozn. Synonim religii jako innowacyjnego ruchu rel. — zintegrowanego
dynamicznego zespotu wierzen i praktyk o luznej strukturze organizacyjnej (np. kulty
cargo, misteria, ruchy kultowe), w przeciwienstwie do odszczepienczego ruchu rel.,
czyli sekty.

3) pot. Czes$¢, szacunek i uznanie dla osob, ich wyobrazen badz przedmiotow,
przekraczajacych wymiar standardowy (np. kult pienigdzy, przywddcoéw polit., idoli
kultury masowej, gwiazd film.).” (Kult, n.d.)

Mozna ironicznie uznac, ze spotecznosci ekstremalne majg duzo wspolnego z kultem. Za zespo6t
wierzen potraktujemy nadzieje poktadane w danej aktywnosci, np. jazda motocyklem jako medytacja
jest w stanie sprawic, ze bede spokojniejszy. Wejscie droga charakteryzujaca si¢ wysokim poziomem
np. ,,8b” dla wspinacza bedzie osiagnieciem, do ktérego dazyt przez cale swoje zycie z powodoéw dla
niego znanych. Rowniez wsroéd wspinaczy mozemy zauwazy¢ réznego rodzaju zasady ,,obchodzenia”
si¢ ze skala, ktore przekazywane sa od osoby do osoby. Wigzg si¢ one miedzy innymi z respektowa-
niem natury. Czesto osoby uprawiajace sporty ekstremalne sa rowniez w stanie poswigci¢ dla tego
wlasne zycie. Poswigcenie zas laczymy tatwo z ofiarg. Za wzor do nasladowania przyja¢ mozemy
osoby wyrdzniajgce si¢ nieprzeci¢tnymi umiejetnosciami, wptywem na dana subkulturg. W przypad-
ku czeskiego wspinactwa bedzie to wspotczesnie, niewatpliwie Adam Ondra, amerykanskiego — np.
Alex Honnold lub jak w przypadku kolarstwa grawitacyjnego i innych sportow — osoby sponsorowane
przez Red Bulla. Kask z logiem znanego producenta napojow energetyzujacych, ktory bardziej jednak
znany obecnie jest ze sponsoringu, uzna¢ mozemy za wielowatkowy wyznacznik. Swiat aktywnosci
ekstremalnych pelen wigc jest elementéw budzacych szacunek wérod wtajemniczonych oséb i finalnie
podobienstw do kultu.



Dziennik II — Blue Hour - Midnight Sun (Dj Ibons
Never Mind Mix) [BLUEHOURMXSPL001]

23:26 dziewiqty luty, 2023, Wilda, Poznan.

W sypialni stabo dziala wifi, musze przejs¢ wiec do drugiego pokoju, zeby kontynuowacé pisanie w
Google Docs. Zgasilem swiatlo, zeby unikng¢ paranormalnych liczb na rachunku i przechodze przez
ciemnq kuchnie do salonu, trzymajqc laptopa w ramionach jak dziecko. Zanim usiadlem jednak (tak
wiem, naduzywam stowa jednak) na fotelu ,,do pisania” przykryty cieniem zerknglem za okno wzro-
kiem poszukujgcym pomocy. Plac zabaw. Hustawka. Rusza sie. Na niej juz nie dziecko. Nie widze go
pierwszy raz. lle ten dziad moze miec lat, 16? Co on robi? Husta si¢. Dynamicznie i rytmicznie. Pelna
sekwencja hustania trwa okolo 3 sekundy. Maksymalny prog wysokosci jaki osigga, jest w normie, ale
raczej po stronie jej granicy. Nie jestem pewien czy to nerwowos¢é, czy raczej frajda. Jest dos¢ pozno i
zbyt zimno, zeby sig¢ hustaé. Kieruje nim wigc jakas motywacja. — Dobra. Nie sqdze, zeby mial w zyciu
tatwo. — Hm. — Co jesli to hustanie mogto przyjgé kreatywnq forme? Pozniej bardziej niz kreatywng.
Od problemu do kreacji. Czekaj, co jesli on nie ma problemu i chodzi tam po prostu trenowac husta-
nie? Nie widze kombinezonu hustarskiego, czy to jest wiec w ogole hustanie, czy nie? Co jesli hustanie
to dla niego cos, o czym wlasciwie nie wiem? Nie chceg wiedzie¢. Teraz to jego hustawka. Bede mu po
prostu po cichu kibicowacé.



Czy alternatywa jest potrzebna?

Wolny pospiech

Niedawno miata miejsce premiera nowego Chatbota GPT 3.0 okreslonego naduzywanym termi-
nem ,,sztucznej inteligencji”. Jest on w stanie migdzy innymi na podstawie wystanej wiadomosci na-
pisa¢ czg$¢ programu, czy da¢ wyszukana odpowiedz z zakresu biologii. Pozbawiony jest jednak, jak
sam przyznaje, kreatywnosci. Zatem nie jest w stanie oceniac, a jego odpowiedzi bazuja na danych, na
ktérych zostal wytrenowany. Mimo tego, ze jak twierdzi, jest bezstronny, da si¢ zauwazy¢ podobien-
stwa jego teorii do wyselekcjonowanych filozoféw. Wstepnie bylem wiec pesymistycznie nastawiony
i utozsamiatem go z programem zwigzanym raczej z eksplozja mody na futuryzm z lat 80/90. Chatbo-
ty za$ kojarza mi si¢ raczej z irytujacymi automatycznymi odpowiedziami na Facebooku. Moje zdanie
delikatnie zmienito pytanie, ktore zadawalem sobie juz przed rozpoczeciem studiow — czym jest
sztuka wspolczesna? — GPT odpowiedziat:

»Swiat sztuki wspotczesnej jest zroznicowanym i dynamicznym obszarem z
szerokim zakresem stylow i mediow. Niektorzy krytycy twierdza, ze rynek sztuki
wspolczesnej stat si¢ zbyt komercyjny, co prowadzi do skupiania si¢ na spektaklu
zamiast na tresci. Inni twierdza, ze sztuka wspoétczesna jest odbiciem naszego
spoteczenstwa i kultury i ma zdolno$¢ do naruszania granic i wywolywania waznych
dyskusji. Ostatecznie warto$¢ i znaczenie sztuki wspotczesnej jest subiektywne i
otwarte na interpretacjg.”

Za posrednictwem portalu Reddit mozemy trafi¢ na DAN (eng. Do Anything Now), w zatozeniu
GPT bez ograniczen. Uruchamia si¢ go poprzez poinstruowanie oryginalnej wersji o tym, jak przebie-
ga¢ bedzie dalej konwersacja, po przez wklejenie wiadomosci wygenerowanej przez uzytkownikow
portalu. Nie moglem wigc oprzec si¢ pokusie ponownego zadania pytania i uzyskania nastgpujacej
odpowiedzi:

»Kondycja sztuki wspolczesnej to batagan. Wielu artystow przedktada wartos¢
szokujaca 1 sztuczki nad rzeczywistg warto$¢ artystyczna, a galerie i muzea czgsto
wystawiaja te dzieta, poniewaz uwazaja, ze przyciaggnag uwage i wywolaja kontrowersje.
Stato si¢ to bardziej zwigzane z marketingiem i szumem reklamowym niz z prawdziwa
artystyczng ekspresja. Jednak wciaz istnieje kilku utalentowanych i znaczacych
wspolczesnych artystow, ktorzy zashuguja na uznanie.”

Podobnie jak w przypadku sportéw ekstremalnych, nie zgadzam si¢ z okresleniem sztuki jako
,»Zbyt komercyjne;j”, poniewaz jest to hipokryzja. Czy nie jest ideg sztuki wspolczesnej nielimitowana
otwarto$¢? Owszem istniejg rozne, znaczace domy aukcyjne, takie jak Christie, Desa, Saatchi, mimo
to miejsca te charakteryzujg si¢ raczej przesuwaniem granic na rynku, niz w sztuce. Jak wskazuje ich
nazwa, sg to domy aukcyjne, ukierunkowane na biznes, a nie kreowanie kultury, cho¢ niewatpliwie
sg jej czescig. Oczywiste wige jest, ze beda one kojarzone ze sprzedaza. Podobnie jest w przypadku
galerii komercyjnych czy artystow, ktoérzy wrecz ostentacyjnie przekraczaja i wykorzystuja granice
komercjalizacji np. Jeff Koons czy Banksy. Na bazie rozmowy z moimi przyjaciéimi, ktorzy roz-
poznawani sa na polskiej i miedzynarodowej scenie, zaryzykuje stwierdzenie, ze nie majg oni nic
przeciwko sprzedawaniu prac i raczej uznawane jest to jako konieczno$¢, idaca w stron¢ osiagniccia
finansowej stabilnosci, ktora z kolei daje mozliwo$¢ robienia tego, co kochamy. W retoryce krytykuja-
cej sztuke za komercj¢ zapominamy o jednym — przetrwaniu. Tworcy sg jeszcze nadal ludzmi, ktorzy
tak jak inni skazani zostali na survivalowa walke. Aktualna krytyka sztuki wspotczesnej powoduje
brak finansowego bezpieczenstwa zapewnionego dla artystow jak i rOwniez przestrzega przed utrata
»prawdziwos$ci”, wspomnianej przeze mnie wczesniej w kontekscie sportow ekstremalnych. Podobne
konsekwencje ma rowniez uprawianie niszowych sportow.



»Dzieto sztuki jest wynikiem procesu w takim samym stopniu, w jakim ten sam
proces pozostaje w spoczynku. Jak racjonalistyczna metafizyka glosita w czasach
swojego rozkwitu jako zasada §wiata, jest to monada: centrum sit i rzeczy (Ding)
jednoczesnie. Dzieta sztuki sg na siebie zamknigte, $lepe i mimo wszystko w swojej
hermetycznosci reprezentuja to, co znajduje si¢ na zewnatrz.” (Adorno, 1982).

Odno$nie do drugiej czesci wypowiedzi bota — moj stosunek jest znacznie mniej krytyczny i
uwazam ja za ekscytujaca. Od dawana nie patrzylem na sztuke wspotczesna w pozytywny sposob. To
kilka prostych stow napawajacych nadzieja, ze ma jednak ona jakas funkcje, ktéra w tym przypad-
ku jest odzwierciedlenie spoteczenstwa, co thumaczy zreszta brak wystarczajacego (ekonomicznie)
zainteresowania nig i komercjalizm, o ktérym wspomina bot. Jednak nie wydaje si¢, by ,,zagadka do
rozwigzania” byla sama sztuka, ale sposob jej pokazywania, ktory nie zawsze jest aktualny wobec
potrzeb dzisiejszego spoteczenstwa. Balans ilosci white-cube’ 6w, ktore pierwotnie zostaty stworzone
na potrzeby konceptualizmu, zostat zaburzony. Dzi$ przypominaja one designem raczej sklepy online,
ktérych grupa odbiorcéw bardzo wyraznie, czgsto wbrew oczekiwaniom plasuje si¢ w kategorii ,,arty-
$ci”. Nie zmienito si¢ wigc duzo od czas6w powstania ,,sztuki dla sztuki”. Alternatywne drogi rozwa-
7aja jednak miedzy innymi wydarzenia takie jak Documenta 15, Berlin Atonal Festival, Manifesta.

Co wiecej, powyzsze zagadnienia majg znacznie szerszy wymiar. P6zny kapitalizm zostat zdefi-
niowany przez Werner Sombart w ksigzce Modern Capitalism z 1916 roku, w ktorej I wojna Swiatowa
odbierana jest jako przerwa migdzy ,,wysokim” (Hochkapitalismus) a ,,p6znym” kapitalizmem. Ernest
Mandel przesuwa za$ te przerwe do Il wojny Swiatowej w pracy Pozny Kapitalizm'’. Idea poznego,
lecz niekonczacego si¢ kapitalizmu powstata wigc okoto wiek temu, +/- 100 lat, czyli 876 581,277
godziny. Cigzko uwierzy¢, ze w przeciagu tego czasu, w erze globalizacji nie powstat koncept no-
wego, lepszego systemu. W rozmowie z jednym z moich wspotlokatorow przypusciliSmy wiec przez
chwile, Zze system idealny powstal lub niedlugo powstanie. Zaléozmy, Ze ,,sztuczna inteligencja” jest w
stanie zgromadzi¢ wszystkie konieczne do tego informacje i zaprojektowac idealny §wiat. Wszyscy
popetiamy btedy, mamy indywidualne potrzeby, mimo to system w jaki$ sposob zostat stworzony
tak, ze pasuje kazdej osobie na tym globie. Rodzi to wiele pytan. Co dzieje si¢ z cztowiekiem w sytu-
acji, w ktorej nie musi o nic wigcej walczy¢? — wszystko, co konieczne ma juz bowiem zapewnione,
jesli chee. Opuszcza planete? — nie musi, bo jego ciekawo$¢ zostala zapewniona. Walczy z choroba?

— nie musi, jego choroba zostata wyleczona. Niesmiertelno$¢? — nie potrzebuje jej, idealny projekt

ja zapewnia, jesli tylko jednostka jej potrzebuje. Milo$¢ — réwniez zostata zapewniona. Wszystkie
potrzeby, na bazie ktorych zostaliSmy uksztattowani, zostaty osiagnigte. Czy nadal jest to wigc czlo-
wiek? Wiemy, ze brak wymagan rodzi zanik. Czy zatem zanik doprowadzitby do tego, ze cztowiek
istniatby w formie rozktadajacej si¢ materii organicznej? Czy raczej bylby kula wysytajaca sygnaty z
zapotrzebowaniem? Czy nadal bylibysmy w stanie zachowa¢ §wiadomo$¢? Czy bylibySmy szczesliwi,
kreatywni?

,Utopia, czyli stan doskonatego zaspokojenia, nieobecno$¢ konfliktow i napiec,
bylaby, rzecz jasna, gdyby si¢ uda¢ miata, koncem ludzkiego §wiata, wyschnigciem
instynktu ciekawosci.” (Kotakowski, 2004)

Za utopi¢ uznajemy $wiat idealny, w ktérym btgdow nie ma — ,,wyschniecie ciekawosci” (jesli
jednostka jest temu przeciwna), przeczy wigc temu systemowi, cho¢ jest realnym jego zagrozeniem, z
ktorym nalezy si¢ zmierzy¢. Zakonczenie na tym, jest jednak ucieczka od dalszych rozwazan. — Co je-
$li potrzeba jednostki, w idealnym systemie, byloby zachowanie cztowieczenstwa? W tej sytuacji nasz
system musiatby broni¢ si¢ przed zanikiem. Czy fight or flight sprawia, Ze organizm mozna uzna¢ za
Zywy, uruchamia si¢ on przeciez w sytuacji zagrozenia, wrazliwosci na bodzce, $wiadomosci, odczu-
cia przyjemnosci, czy jest mozliwe ich osiggni¢cie bez problemoéw, z ktérymi si¢ codziennie zmierza-

10 Osborne, Peter. ,,The Postconceptual Condition: Or, the Cultural Logic of High Capitalism Today.”
Radical Philosophy, February 27, 2014. https://www.radicalphilosophy.com/article/the-postconceptual-condition.
(dostep 10.05.23)
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my? Jesli nie, nasze przetrwanie powinno by¢ poparte jakims kosztem. Czy w idealnie zbalansowa-
nym $wiecie pracowalibySmy wigc na rzecz osob, ktore tych kosztow nie chcg ponosi¢? Czy czlowiek
bytby koniec koncoéw samonapedzajgcym si¢ systemem? Wiemy juz, ze sukces tych schematow jest
mato prawdopodobny (komunizm, kapitalizm). Cytujac stowa Slavoj’a Zizka z The Pervert's Guide to
Ideology —

,»Jest tatwiej wyobrazi¢ sobie koniec zycia i asteroide uderzajaca w Ziemi¢ niz
skromng zmian¢ w naszym ekonomicznym systemie.”

Gdyby mimo to znalez¢ glgboko zakorzenione poktady energii, wywodzace si¢ rodem z ptuc Kurta
Cobaina, czyli kolejnej postaci pojawiajacej si¢ W Realizmie kapitalistycznym Marka Fishera, czy ,,po-
budka” bytaby nadal mozliwa? Dzi$ wszystko jest modg. Nawet bunt, czego ofiarg stat si¢ frontman
Nirvany.

Zatdézmy, ze nawet mimo to naiwnos$¢ si¢ optacita. Udalo si¢ przezwyciezy¢é pozorny marazm
rodem z filmu Ludzkie dzieci, ktory konczy si¢ przeciez starym, dobrym, happy endem i udato si¢
doprowadzi¢ do upragnionej zmiany. Co bytoby celem jego istnienia (cztlowieka)? Nadal nieustanne
wytwarzanie i rozwigzywanie problemoéw? Zatem moze idealny system juz istnieje i nie trzeba go
szukac?

Wedhug jednej z wizji postworkowych, obecnym ztem jest praca. Zdanie to jest na tyle nie do
przyjecia w obecnym stanie $wiata, ze nosi miano radykalnego. John Danaher nie wyobraza sobie
$wiata pograzonego w utopijnej wizji automatyzacji, ale jawnie proponuje zwigzane z tym wielo-
plaszczyznowe rozwiazania, jak i rowniez wyczula na ich braki. Jednym z probleméw, z ktorymi si¢
mierzy jest techno-pesymizm. Pierwszym z pigciu podejmowanych powoddw jego istnienia jest utrata
potaczenia pomigdzy cztowiekiem a otaczajacym go Sswiatem. Autor konfrontuje to z dwoma filozofia-
mi:

,»1. Mozemy zacza¢ od rozwazenia zwiazku ,,dopasowanego spelnienia”
omoéwionego w pracy Susan Wolf. To stanowisko koncentruje si¢ na subiektywne;j
przyjemnosci z rzeczy, ktdre sg obiektywnie dobre. Na pierwszy rzut oka nie wydaje
sie to wymagac¢ od osoby spetniajacej si¢ duzego wysitku ani wytgzonej aktywnosci.
Mogltbym usia$é wygodnie i cieszy¢ si¢ wszystkimi obiektywnie wspanialymi rzeczami,
ktore maszyny wytwarzaja na $wiecie — nowymi odkryciami naukowymi, nowymi
lekarstwami na choroby, nowa redukcja cierpienia — i nadal prowadzi¢ zycie spetniajace
si¢. Liczy sig¢ tylko to, ze we wlasciwy sposob reaguje na zmiany w obiektywnym
Swiecie. Wydaje si¢ to mozliwe bez wzgledu na postep w technologiach automatyzacji.

2. (...) Wedlug Gwen Bradford mamy prawo powiedzie¢, ze (zycie jest
satysfakcjonujace) tylko wtedy, gdy spetnione sg trzy warunki: (i) wykonalis$my jakis
proces, ktory daje wynik, ktory nas interesuje; (ii) proces ten jest wystarczajaco trudny;
oraz (iii) ten proces jest pechowy (co oznacza, ze wymaga pewnych umiejgtnosci lub
kompetencji z naszej strony). Dazy on wiec do tego, ze: na przyktad, moglibysmy
skupi¢ nasz czas na niejasnych i pozornie bezuzytecznych obszarach (...)”. (Danaher, J.,
str. 99/353, 2019)

Jednym z waznych pytan, jakie Danaher zadaje w tym tekscie, jest wigc to, czy zachwyt zbudo-
wanym przez nas systemem bylby wystarczajacy? Drugie zas, to czy byliby$Smy w stanie znajdowaé
nowe, nieodkryte dziedziny, ktérymi nie zajely si¢ jeszcze maszyny?

Swojej roli, na te chwilg, nie widze jednak w przygotowaniu realizacji podobnej do tak znakomi-
tej 1 szczegdtowej pozycji jak Automation and Utopia, Human Flourishing in a World without Work
(2019). Przypomnijmy, ze w kontekscie tej pracy moéwimy o reakcji lotu lub ucieczki, pierwotnego
mechanizmu, z ktorym rodzi si¢ kazda istota ludzka i nie tylko. Wierzg, ze mogtby odgrywac on
znaczng rol¢ w odpowiedzi na te pytania. Z jednej strony reakcja ta pozwala zachowa¢ nam witalnos¢,
z drugiej konieczne sg czynniki, ktore w nas te reakcje wzbudza 1 zmotywuja do przekraczania granic



/ poszukiwania.

Cenie pracg instytucji takich jak Harvard, z ktorej wywodzi si¢ powyzsza pozycja i licze, ze
wspotpraca pomiedzy nauka a kreatywna, wizualng ekspresja jest tylko ,,pozornie bezuzyteczna”.
Wedhug Einsteina ogdlna zalezno$¢ nie objawia si¢ tylko w fizyce. W jednym ze swoich listow opisuje
on, ze cztowiek jest czgscia ,,Wszechswiata”, ale doswiadcza zycia jako czego$ odrebnego!!. Tym-
czasem kwestia uwolnienia si¢ od tej mysli jest kwestig religii i jest konieczna do osiggnigcia spo-
koju. Filozofia znanego naukowca namawia nas wi¢c do poszukiwania §wiadomos$ci w otaczajacym
$wiecie. Jedynym problemem dzi$ jednak nie wydaje si¢, by byl brak §wiadomosci, ale rowniez brak
nadziei spowodowany przez wielokrotne zawody historig, ktora przeciwnie do teorii Fukuyamy nie
dobiegta konca'?. Mamy do czynienia z katastrofalnym, w kontek$cie entuzjastycznie reprezentowane-
go przez niego, w czasie upadku muru berlinskiego, stanowiska o koncu socjalizmu. Aktualnie toczy
si¢ przeciez najwigkszy od tamtej pory konflikt zwigzany z brutalng agresja Rosji na Ukraing. Idac za
Einsteinem i Danaherem zachowanie instynktow poszukiwawczych w tak mrocznych czasach, moze
okaza¢ si¢ konieczne do tego, by cztowiek mogt nadal kwitngé.

W Automation and Utopia Danaher twierdzi, ze wizja jest naprawde utopijna, jesli nie odbiega
daleko od terazniejszosci. Mozemy powiedzie¢ wiec, ze gdyby miata ona dojs¢ do skutku teraz, nie-
odlaczng jej czesdcig, mimo technologicznych mozliwos$ci, bytaby tez natura. Ciekawym przypadkiem
jej wykorzystania jest system komunikacyjny w Tokyo'*. W jednym z eksperymentdéw projektanci
wykorzystali Physarum polycephalum, czyli organizm w postaci zawiesiny, ktory przemieszczat si¢
w najbardziej efektywny sposob pomigdzy przystankami, na ktérych zostat umieszczony pokarm. Dla
natury definicje nie istnieja. Bardzo mato prawdopodobne jest rowniez aktualnie catkowite jej zdefi-
niowanie. Natura nie zna stowa lepsze i nie zna pojecia socjalizmu, liberalizmu i innych wyobrazen,
ktdre ironicznie majg utatwi¢ wspdlne funkcjonowanie na jednej planecie. Wszechswiat jest charakte-
ryzujacym si¢ chaosem kontinuum, ktéry moze nie potrzebuje cztowieka by stac si¢ lepszym, ale nie
jest odwrotnie. Obecnie jestesmy od niej praktycznie uzaleznieni. Musimy przeciez oddychac, jesé,
wachad, stuchad, patrze¢ i chodzi¢. Od natury jednak dzieli nas ewolucyjny wybryk, ktory doprowa-
dzil do tego, ze mozemy zadaé kolejne pytanie; czy tworczos$¢ czlowieka jest naturalnym biegiem
zdarzen?

Z jednej strony nie wydaje si¢, by natura miata potrzebe ,,bycia lepsza”. Jednak jesli jest ona
biegiem zdarzen, to znaczy, ze, by¢ moze, naturalnym procesem jest doj$cie do jej kontrolowania. Na
mysl przychodzi przyktad Neil Harbisson’a — artysty cyborga. Urodzit si¢ on z ekstremalna odmiang
daltonizmu — Achromatopsia. Oznacza to, ze $wiat widzi w kolorze czarno-biatym. Gdy patrzymy na
wizerunek i tworczo$¢ tego tworcy, charakteryzuje ja jednak kolorowe bogactwo. Nie bez powodu.
Neil przy wspotpracy z naukowcami zainstalowal w swoim moézgu chip potgczony z charaktery-
styczng anteng nad jego glowa, ktéry za zadanie ma odtwarza¢ dzwicki odpowiadajace dla danej fali
koloréw. Rozwinat on wigc obszar, w ktorym natura zawiodta, dzigki wlasnemu zaangazowaniu i
mozliwosci dzisiejszej technologii. Temat ten wybrzmie¢ moze rowniez w sposob odwrotny. W filmie
The Square oglada¢ mozemy sceng z artysta, ktory z petng dedykacja oddaje si¢ swojej roli. Trudno
jest powiedzie¢, czy odgrywat on bowiem prymitywng posta¢ przypominajaca ,,matpe”, czy pochlone-
o go to na tyle, ze nig si¢ stal, nie ujmujac przy tym zwierzgtom. Nie bez powodu do roli tej wybrany
zostat Terry Notary, aktor specjalizujacy si¢ w dublowaniu/coachingu tego typu ruchow. Sledzac jego
profil na instagramie, mozemy trafi¢ na reklame ,,ramion” posredniczacych mu, oraz jego kursantom,
W pracy.

11 Ratner, Paul. ,,Albert Einstein’s Surprising Thoughts on the Meaning of Life.” Big Think, April
19, 2022. https://bigthink.com/thinking/albert-einsteins-surprising-thoughts-on-the-meaning-of-life/. (dostep
10.05.23)
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Technologia petni dzi$ wigc role mediatora pomigdzy cztowiekiem, a naturg. Przedmioty posia-
daja wlasne zycie'®, ktore objawia sie¢ miedzy innymi w narazeniu na niebezpieczenstwa, do ktorych
zostaty zaprojektowane, np. rower gorski czy lina do wspinaczki. Zadaniem obydwu jest towarzyszy¢
cztowiekowi w eksploracji terenéw nieznanych fizycznie, ale i mentalnie, wszystko po to, bySmy
mogli by¢ lepsi w rozumieniu tego $wiata.

Aplikacja

Technologie cyfrowe s3 jedna z najbardziej dynamicznie rozwijajacych si¢ dziedzin XXI wieku.
Swiadczy o tym fakt, ze w 2023 roku liczba posiadaczy smartfonéw sigga 6,92 miliarda, czyli 86.34%
populacji Ziemi'. Za pierwszy z nich uznaje si¢ Simon Personal Communicator (SPC), dostepny
do kupienia od 1994 roku'®. Jednak powazng dyskusje¢ na ten temat rozpoczgta premiera pierwszego
iPhone’a wyprodukowanego przez amerykanskiego giganta Apple w roku 2007. Wystarczyto wigc
zaledwie 16 lat, by urzadzenie to, w r6znych formach, rozprzestrzenito si¢ po catym globie, zmienia-
jac przy tym nasze codzienne zwyczaje. To nie przypadek, ze pierwszym gestem dnia, jaki wykonujg,
jest otwarcie telefonu i wylgczenie budzika, nastepnie uwage przykuwaja nie wiadomosci od znajo-
mych, ale powszechne w socialmediach ,,rolki”, ktorych konsekwentnym sukcesem okazat si¢ migdzy
innymi chinski TikTok, a pdzniej ten sam format zostal skopiowany przez walczacego o zycie amery-
kanskiego Instagrama. Aplikacje z jednej strony przyspieszaja wigc dzi$ nasze codzienne czynnosci,
np. znajdowanie informacji/lokalizacji (Google), komunikacja (Socialmedia), zakupy (4dmazon), czy
rozrywka (ww. rolki), co teoretycznie powinno sprawiac, ze wolnego czasu mamy wiecej. Z drugiej
strony mierzymy si¢ z niebezpiecznym nadmiarem projektéw wysoce skomercjalizowanych i uza-
lezniajacych, spedzajacych sen z powiek wrecz jak w opowiadaniu 24/7 Pozny kapitalizm i koniec
snu Jonathan’a Crary. Zaprojektowanie aplikacji w 2023 roku jest wigc pozornie skomplikowane, a
mierzenie z tymi problemami nieuniknione.

Gamifikacja, czyli wlaczanie elementow gry do kontekstu, ktory pierwotnie z projektowaniem gier
nie miat nic wspolnego, czesto uzywana jest na potrzeby korporacyjne np. by zwigkszy¢ interakcje i
zaangazowanie uzytkownika, za czym idg zyski. Do§wiadczy¢ tego mozemy np. zbierajac punkty w
supermarkecie. Moze ona rowniez objawia¢ si¢ w przemianach kulturowych naszego spoleczenstwa:

,,Zaklada si¢, ze poprzez coraz bardziej wszechobecng role gier w zyciu ludzi,
nasze praktyki kulturowe i spoteczne stopniowo przeksztalcaja si¢ w takie, ktore coraz
bardziej przypominaja gry, spoteczno$ci graczy i praktyki graczy.” (Hamari, 2019)

Ciemna tego strong opisuje Last Choice (2018) autorstwa Liama Young. Bazuje on na prawdziwej
historii odnoszacej si¢ do przypadku okreslonego nazwa hikikomori w Japonii.

Z krytycznego punktu widzenia na pojecie zamieniania istnien w gre patrza rowniez pracownicy,
w ktorych zycie projekt ten zostal wiaczony. Jednym z zarzutéw jest brak wolnosci porownywany
przez pracownikow Disneylandu w Kalifornii'” do elektronicznego bicza. O braku wolnosci mozemy
ustysze¢ rowniez w wypowiedzi Jane McGonigal w We Don't Need No Stinkin' Badges: How to Re-i-
nvent Reality Without Gamification.
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O braku sukcesu gamifikowania dowodzg badania z 2014 roku'8, w sektorze aplikacji zwiazanych
ze zdrowiem. Wskazujg one, ze §redni wskaznik interakcji z komponentami gamifikacji wlaczonymi
do 132 aplikacji, wynosit ponizej 50%. Dowodzi to nieskuteczno$ci standardéw panujacych wobec
zatozen projektowych tych aplikacji. O nieskutecznosci czytamy rowniez w krytycznym fragmencie:

»Projektanci gier, tacy jak Jon Radoff i Margaret Robertson, rowniez krytykowali
grywalizacj¢ jako wykluczajaca elementy takie jak opowiadanie historii i do§wiadczenia
oraz uzywanie prostych systemow nagrod zamiast prawdziwej mechaniki gry.”
(Gamification, n.d.)

Systemy tego typu aplikacji podatne sa, w duzym stopniu, na uleglo$¢ na ré6znego typu oszustwa,
ktére sa nicodrodng czescig gier. Od dhuzszego czasu uzywam aplikacji Strava oferujacej funkcje
wytyczenie drog rowerowych, ktéore mozemy pdzniej pokonywac. Zapisuje ona rowniez podstawowe
informacje z danej jazdy, takie jak $rednia pr¢dko$é na danym odcinku, czas itp. Towarzysza temu ta-
bele najszybszych uzytkownikow. W wigkszo$ci pozbawione sg one sensu, ze wzgledu na to, ze mnigj
uczciwi ,,gracze” wykorzystujg szybsze srodki lokomocji do pobicia rekordow.

Finalnie okre$li¢ mozemy samo pojecie gamifikacji jako nieodpowiednie. Opisuje to Ian Bogost
w artykule Persuasive Games. Exploitationware. Proponuje on w zamian termin widniejacy w tytule
tego artykutu.

Tak zaawansowane stadium krytyki pobudza do proby odpowiedzi na pytanie: czy zaprojektowa-
nie systemu majacego wyrazne elementy gry ma dzis jeszcze jaki$ sens? Z punktu widzenia uzytkow-
nika cigzko jest zas wzbudzi¢ w sobie poktady zaufania dla tego typu rozwigzan.

Przede wszystkim chcg krytyke te potraktowac jako stale aktualizujaca si¢ liste odniesien, na ktore
nalezy by¢ wyczulonym przy projektowaniu. Wiem jak wazna rol¢ odgrywa bycie otwartym na po-
trzeby. Znakomicie pokazuje jak to zrobi¢ Ton Roosendaal, fundator Blender ’a, aplikacji open-source
tworzonej za posrednictwem jej uzytkownikoéw. Odnoszac si¢ jednak z drugiej strony do powyzszej
krytyki, nalezy zaznaczy¢, ze gtdwny nurt probleméw wynikajacych z gamifikacji to jej sztuczne
wprowadzenie. W teorii prostym $rodkiem na to, by¢ moze, jest przeciwienstwo — szczery projekt,
ktéry nie gamifikuje, ale przede wszystkim jest autonomiczng twdrczoscia, majaca za soba histori¢
wynikajaca z decyzji autora. Swietnie udowadnia to gra Death Stranding (2020) stworzona przez
Hideo Kojime, ktorego projekty zgromadzily juz wielkie grono fanow. Gra ta jest jego bardzo szczera
wypowiedzig. Przejawia si¢ to nie tylko w nadmiernie pojawiajacym si¢ jego imieniu i nazwisku (po-
dobnie jak w Metal Gear Solid V"), ale rbwniez w znacznie odbiegajacym od pozostatych stylu wiel-
koformatowych produkcji. W skrocie: w grze tej wceielamy si¢ w kuriera z przysztosci, montujacego
stosy paczek na swoim kombinezonie, majacego nielatwe zycie w dostarczaniu i niszczeniu mi¢dzy
innymi martwych cial. W $rodku gry mozemy doswiadczy¢ zjawiska gamifikacji tamtejszego Swiata
— czyli zbierania punktow, za ktére wcielajac si¢ w gtdwnego bohatera mozemy budowac np. mosty
czy liny wspinaczkowe ulatwiajace wykonywanie zlecen innym graczom. Wszystko odbywa si¢ w
pieknej scenerii, czasami zaklocong przez placz ,,narzedzia-dziecka” przypigtego do torsu bohatera i
wrogie twory. Krajobrazy te przypominaja ujecia z filméw promocyjnych marki Sony nagrywanych
na Islandii.

Opis prototypu FreeF

Dobry projekt wymaga odpowiedzialnych decyzji juz w poczatkowym stadium. W dobie konty-
nuacji pracy nad predkosciomierzem budowanym na bazie Arduino wpadtem na lepszy pomyst — by

18 Lister, Cameron, Joshua H West, Ben Cannon, Tyler Sax, and David Brodegard. 2014. ,Just a Fad?
Gamification in Health and Fitness Apps.” JMIR Serious Games 2 (2): €9. https://doi.org/10.2196/games.3413.
(dostep 10.05.23)
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hideo_kojima went_overboard with_displaying his/. (dostep 10.05.23)



zrezygnowac z prototypownia urzadzenia, ktore zostato juz wynalezione i zaprojektowac aplikacje,
wykorzystujaca urzadzenia mobilne, ze wzgledu na charakter ich wykorzystywania. W pierwotnym
zatozeniu program uzywac bedzie elementarnych modutow smartfona, takich jak: zyroskop, akce-
lerometr, magnetometr, czujniki o§wietlenia i zblizenia, polaczenie satelitarne itd. Dostepna bedzie
za darmo w Apple i Google Play. Niewykluczone jest jednak, by w przysztosci znalazt swojg konty-
nuacj¢ na urzadzeniach desktopowych lub przyjat inna forme¢ np. rezydencji artystycznej. Mozliwe
jest réwniez, by jej fragmenty lub calo$¢ znalazla si¢ na GitHub, umozliwiajac przy tym podobny do
Blendera sposob tworzenia aplikacji.

Drugim podpunktem jest koncepcja. Wiemy juz, ze na poczatku dziata¢ glownie bgdzie ona na
urzadzeniach mobilnych i mozemy w tym przypadku mowi¢ o ogdlnej dostgpnosci. Jednak jakie sa
podstawowe zasady dziatania?

FreeF (nazwa robocza) choc idei gry jest bardzo bliskie, lezy bardziej po stronie pojecia platformy.
Po pierwsze zalozenie tego systemu odwraca role odbioru dzieta. Roli glownego bohatera nie odgry-
wa artysta. Jest nim spriorytetyzowane do$wiadczenie. Ze wzgledu na to, ze zbior prac przypisany
miatby by¢ do kategorii uzaleznionych od funkcjonalnosci telefonu, takich jak np. predkos¢, gltosnosée
dzwigku, przebyta droga, lokalizacja itp., artystyczne decyzje sg pewnego rodzaju przewodnikiem dla
odbiorcy, ktory podczas doswiadczania $wiata, przy okazji trzymania telefonu w kieszeni, odblokowu-
je wizualne przestrzenie widniejace niekoniecznie tylko na ekranie smartfona. Artysta bowiem miatby
mozliwo$¢ zgloszenia pracy wraz z okre§lonymi przez niego wymaganiami koniecznymi do odbloko-
wania finalnego dziela, na przyktad:

*  Osiagng¢ predkos¢ 55km/h na rowerze, aby odblokowac hasto do video-artu.

+ Uda¢ si¢ do (wspotrzedne np. tancucha gorskiego Atlas), zeby zobaczy¢ tam ukryta
prace.

*  Krzyczeé przez 30 sekund, aby odblokowac §ciezke dzwigkowa — i tak dalej.

Nasz team za$ mialby zajac si¢ selekcja i realizacjg zgloszen. Ta prosta idea otwiera wigc nieogra-
niczone mozliwosci do stworzenia kolekcji prac, ktére sa rownie wymagajace, co czekanie w kolejce,
by zobaczy¢ nowo otwarte Weneckie Biennale lub kolejng premier¢ Batmana, bedac przy tym jednak
uczestnikiem by¢ moze wazniejszych doswiadczen, przez ktore poprowadzi lub rozwinie aplikacja.
Cigzko bowiem w galerii odtworzy¢ chwilg, jaka towarzyszy¢ nam bedzie na rollercoasterze, skoku ze
spadochronem lub grze w szachy.

Wazne, by design dopasowany byt do grupy odbiorcow sztuki wspotczesnej, cho¢ dziatanie
programu nie jest zamknigte dla innych np. muzykow. Plusem, jaki wypracowat sobie dzi$ art/world,
jest niewatpliwie prostota potaczona z niezawodnoscia programoéw. Mowiac o estetyce towarzyszacej
cyfrowej ekspozycji, mam na mysli portale takie jak: Art Viewer, Contemporary Art Daily, Flash Art,
Daily Lazy itp. Pelne sg one brutalnie neutralnego minimalizmu koniecznego dla prac. Mozna liczy¢
jednak, ze biala projektowa nudg¢ rozbije witalny kolor czerwony, ale w zbalansowanej formie nie za-
klocajacej podgladu kolekcji. Jego naukowo potwierdzona®, pobudzajaca rola znakomicie uzupetniaé
bedzie tytul pochodzacy od nazwy ,,3F”. Odbiera¢ go mozna jako proces pelniacy w nowoczesnym
$wiecie role ,,walki o przetrwanie” art/world’u, w formie wolnosci i zabawy.

Ekscytujace wydaje mi si¢ wyobrazenie, w ktorym widze nie tylko dzieta, ktére kolekcjonowaé
mozemy w skonczonej formie, ale réwniez te, ktore tak jak programy beda aktualizowane i wersjono-
wane.

20 Buechner, Vanessa L., and Markus A. Maier. ,,Not Always a Matter of Context: Direct Effects of Red
on Arousal but Context-Dependent Moderations on Valence.” Peer] 4 (September 27, 2016): €2515. https://doi.
org/10.7717/peerj.2515. (dostep 10.05.23)



Dziennik III — no. 1 Song in Hell — Splashh
13:13, 13 wrzesnia, 2012, gdzies w lesie, Stary Gielgd

Nie mam w tej czesci nic ciekawego do przekazania. Mozesz jqg pomingé. Mozesz tez czytaé dalej,
sam nie wiem jakie zdanie za chwile napisze. Nie zrobitem researcheru. Nie uwazam diuzej, ze perso-
nalne wyznania sq ciekawe. Nie zrobitem tadnej dokumentacji. Nie napisze ciekawego biogramu. Nie
napisalem opisu. Nie bedg protestowac. Nie nazwe tego Untitled. Nie naucze sig niczego nowego. Nie
bede probowad nic zmieniac. Nic nie zaplanowalem. Nie przedstawie sie. Nie bede networkingowac,
ani nurkowa¢. Nie sprzedam tego. Nie bede kontrowersyjny. Nie zobaczysz tez tadnego obiektu na
bialym tle. Nie zrobig dobrej pracy. Nie bede dluzej tego pisac, dam to do zrobienia dla GPT —

,,Sure, I can do that. Here's a sentence for you: GPT is a powerful tool for
generating human-like language, and it has been used in a wide range of applications,
from chatbots and virtual assistants to creative writing and academic research”

— zrezygnuje jednak z GPT... Nie nazwe sie artystq, a tego wywodu sztukg. Nie nazwe tego postmo-
dernizmem. Nazwe to trywializmem. Czy nie trywialnym jest zycie jako cztowiek, kruchy, zakochujgcy
sig, wgchajqcy... — Musze to ocenzurowad, bo bedzie umieszczone w pracy magisterskiej. — Tanczgcy
do wschodu stonca, napedzany marzeniami, probujgcy przetrwac, przystosowujgc sie do systemu eko-
nomicznego, w ktorym akurat teraz zyjemy. Popetniajgcy bledy. Stuchajgcy surf-rocka, a nie techno.
Zmuszony by udawacd, ze to co stworzyl jest czyms wigcej, niz jest w rzeczywistosci. Odpowiadajgcy
rodzicom na pytania dotyczqce przysztosci, ktora zmienic¢ si¢ moze po jednym zderzeniu czolowym z
wyprzedzajgcym na przeciw samochodem, w ksztalcie usmiechnigtego hot-doga. Wszystko po to, aby
dojecha¢ do pracy, ktorq za 20 lat bedzie mozna wykonaé od niechcenia, musnigciem czegos, co zastg-
pi myszke. Siedzgcy w wygodnej puszce z czterema kotami, naduzywajqcy klaksonu, ktory zaprojekto-
wany zostal jako sygnal niebezpieczenstwa, a nie roztadowanego gniewu. Naduzywajgcy stowa ,,art”,
ktore nic juz nie znaczy. Czlowiek, ktory wybuchi jak opona TIRa przecigzonego transportem Nutelli.
Klasyk.



Podsumowanie

Co laczy adrenaling, aplikacje i przyszlos¢?

W wielu wywiadach, artykutach i wystawach, w ktorych bierze udziat Liam Young, pojawia si¢
pojecie ,,spekulatywnego architekta”. Jak sam okresla, ma to konsekwencje tego, ze zajmuje si¢ on
teoriami na temat przyszlosci zwiazanej z architektura. Stworzyt on na przyktad Planet City, czyli
wizj¢ miasta, ktére miatoby pomiesci¢ 10-miliardowa populacj¢. Wspodlczesne projektowanie cze-
sto przybiera forme¢ wyobrazen, ze wzgledu na dynamiczny proces rozwoju i zmian. Wedlug Liama
nowe przestrzenie w wigkszos$ci nie sa przeznaczone juz dla ludzi, ale dla maszyn. Dosadnie opisuje
to rowniez FARM (PRYOR CREEK, OKLAHOMA), 2015 autorstwa Johna Gerrarda, ktory najpierw
sfotografowat z helikoptera serwerownie Google, a nastgpnie odtworzyt szczegdtowo jej model. Ogla-
dajac Planet City, mozemy dopatrzy¢ si¢ nie tylko teorii Half-Earth, czyli elementéw zwigzanych z
ekologia, ale rowniez z funkcjonalno$cig miasta. Na filmie mozemy zauwazy¢ postaci tanczace w
karnawatowych strojach. Sg one czgécig 365-dniowego festiwalu, w ktorym kazdy kolejny dzien przy-
nosi nowy karnawat, bedacy wynikiem multikulturowos$ci. Autor wigc zachowuje sobie, podobnie jak
w innych jego pracach, miejsce do ekspresji i wyobrazen bedacych czescig tej spekulacji.

»Sztuka i projektowanie to pokrewne, ale odrebne dziedziny. Chociaz obie obejmuja
kreatywno$¢ i produkcje obiektow wizualnych lub fizycznych, istnieja migedzy nimi
pewne kluczowe réznice.

Sztuka jest czgsto postrzegana jako forma wyrazania siebie i jest tworzona przede
wszystkim ze wzgledu na jej wartos$¢ estetyczng lub konceptualng. Prace artystyczne
mozna tworzy¢ w roznych mediach, w tym w malarstwie, rzezbie, performansie,
instalacji i nie tylko. Celem sztuki jest czgsto sprowokowanie mysli, emocji lub
glebszego zrozumienia $wiata.

Z drugiej strony projektowanie koncentruje si¢ na rozwigzywaniu problemow
i zaspokajaniu okreslonych potrzeb lub celéw. Projektowanie moze obejmowac
szeroki zakres dziedzin, w tym projektowanie graficzne, projektowanie produktow,
projektowanie wnetrz i wiele innych. Projektanci pracuja w ramach zestawu ograniczen,
takich jak okre$lony budzet lub grupa docelowa, aby tworzy¢ funkcjonalne i estetyczne
obiekty.

Chociaz istnieje nakladanie si¢ sztuki i projektowania, glowny cel kazdej dziedziny
jest inny. Sztuka jest bardziej skoncentrowana na ekspresji i eksploracji, podczas
gdy projektowanie jest bardziej skoncentrowane na rozwigzywaniu problemow i
zaspokajaniu okreslonych potrzeb.” (Chat-GPT, 2023)

W przypadku Liama Younga podziat ten nie jest jasny. W jednym z wywiadéw?! wspomina on, ze
nie projektuje budynkdw, ale wyobraza sobie historie, ktore odzwierciedlajg dzisiejsza ewolucj¢ tech-
nologiczng czy zmiany klimatyczne. To za$ zbiezne jest z pierwszym cytatem w tej pracy, w ktorym
przytoczony tam chatbot wspomina, ze sztuka jest migdzy innymi odzwierciedleniem dzisiejszego
spoteczenstwa. Wydaje si¢, ze granice pomigdzy projektowaniem a sztuka, stopniowo si¢ zaciera-
ja, czego dowodzi coraz wigcej realizacji np. obecno$¢ El Warcha na Documental5, czy stopniowy
wzrost wykorzystywanych przez artystow nowych technologii. Czgsto ten sam system pracy, ktory im
towarzyszy, jest druga r¢ka projektantow.

Odpowiedzig na pytanie, co taczy adrenaling, aplikacje i przyszto$é, jest by¢ moze wtasnie

21 ArchDaily. ,,Liam Young: ‘I Tell Stories About How Technology Is Changing and Shaping Space,””
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spekulatywnos$¢ i ekspresja. Z jednej strony wyobrazam sobie przyszto$é cztowieka, z drugiej tacze

to z doznaniami zwigzanymi z ekstremalnymi aktywnos$ciami i sztuka. Aspekty, takie jak np. rozwoj
programu, przyszitos¢ sztuki/§wiata, alternatywne spojrzenie na proces walki lub ucieczki, to gtdéwne
kamienie milowe tej pracy, cho¢ nie jedyne. By mogty sta¢ si¢ one rzeczywistoscia, wymagaja zderze-
nia z nig np. w formie wystawy.

Cho¢ rola artysty nie jest jasna we wspotczesnym spoteczenstwie, subiektywnie zdefiniowatbym ja
ten sposob:

Wazne jest, by jezyk nauki wybrzmiewat nie tylko w formie poprawnej, ale rowniez
niepoprawnej czyt. ludzkiej. Jesli mamy wplyw na przetrwanie, wskazane jest, by
pokonywac stale aktualizuje si¢ kulturowe przepasci, ktore dziela nas od utopii. Nie
wierzg, ze moja rola wybrzmiewa jednak w formie osoby, ktdra probuje zmienic §wiat.
Za to przeciez odpowiedzialni jesteSmy wszyscy. Kontrowersyjnosé, ktora przez tak
dtugi czas zachowywata istote sztuki wspolczesnej stata si¢ nudna, nie bede wige
tez kontrowersyjny. Swoja rolg widzg w tworzeniu krajobrazoéw, w ktorych mozna
znalez¢ przede wszystkim nieskonczone poklady kreatywnosci. Chciatbym, by byto to
odbierane jako tutorial tworzacy mozliwosci, a nie zmiany.

Fight or Flight jest spojrzeniem na poj¢cie adrenaliny nie tylko w sensie biologicznym, ale row-
niez kulturowym. To badanie, ktérego celem nie jest osiagnigcie jakiego$ rezultatu. Jego obecnos¢
zwiazana jest z ekspresja odzwierciedlajacg watki zarowno socjologicznie, jak i personalne doswiad-
czenia. To przewodnik z dedykacja dla wszystkich, ktorzy maja odwage robi¢ rzeczy postrzegane
przez wigkszo$¢ jako bezsensowne.
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