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1  Wprowadzenie

Po uzyskaniu tytutu Bachelor of Fine Arts w National Taiwan University of Arts (Tajwarski Narodowy
Uniwersytet Artystyczny) zainteresowatam sie programowaniem i multimediami. Prawdopodobnie to
sprawito, ze po przyjezdzie do Niemiec, w 2004 r., zaczetam studiowaé sztuki multimedialne.
W latach 2007 - 2016 studiowatam w Hochschule fiir Grafik und Buchkunst (HGB) (Akademia Sztuk
Pieknych) w Lipsku, gdzie zrobitam dyplom, a nastepnie uzyskatam tytut magistra sztuki. Pod koniec
2019 r. rozpoczetam studia doktoranckie w Akademii Sztuki w Szczecinie, aby kontynuowaé swojg

prace twodrczg i badawcza.

Program studidow doktoranckich w duzym stopniu koncentruje sie na analizowaniu wtasnej
komunikacji z otoczeniem i spoteczenstwem. Doswiadczanie rdznic kulturowych w epoce mediow
internetowych i globalizacji uswiadomito mi, ze na styku cztowieka i technologii dochodzi nie tylko do
konfrontacji, ale takze integracji. Ale jak potgczy¢ technologie i twdrczos¢ artystyczng, by wyrazié
ludzkie mysli i emocje? Motywem przewodnim moich projektéw jest tgczenie technologii, sztuki i
emocji. Nie ma watpliwosci, ze nie potrafimy zy¢ bez technologii. Nasze zycie jest silnie zwigzane z
nauka i technologig, ktére je utatwiajg, ale jednoczesnie, za sprawag roznych czynnikéow
egzogenicznych, wywotujg poczucie wyobcowania. Jak powiedziat kiedys J. Robert Oppenheimer,
»Ulice sg petne bawiacych sie dzieci, ktére potrafityby znalezé rozwigzanie niejednego problemu z
dziedziny fizyki, nad jakim sie gtowie, dzieki sposobom postrzegania zmystowego, ktére ja zatracitem
juz dawno temu”. Dlatego w moich projektach badawczych wykorzystuje nie tylko nauke i
technologie. Uzupetniajg je doswiadczenia cielesne i zmystowe, ze szczegdlnym naciskiem na
abstrakcyjne wyobrazenie stanu percepcji cielesnej. Interesuje mnie, jak mozna znalezé idealny
sposéb koegzystencji z ciatem w rdinych warunkach tak, by ciato nie bylo tylko pasywnym
narzedziem do przesytania informacji i wykonywania czynnosci. Tymczasem, wykonywane przez nas
czynnosci odzwierciedlajg fikcyjne wyobrazenia, korzystajgc przy tym z tego, czego doswiadcza nasze

ciato.

Podczas studidow eksperymentowatam z réinymi twdrczymi podejsciami do realizacji swoich
pomystéw, tgczagc w moich projektach artystycznych réznorodne media i technologie. Nauczytam sie
takze Swiadomie wykorzystywa¢ wiasne ciato w dziataniach o charakterze performansu, a

jednoczesnie postrzegacd je po prostu jak kazdy inny przedmiot.

Najwazniejsze w tworzeniu jest dla mnie tgczenie réinych elementéw - diwieku, urzadzen

mechanicznych, ciata i czynnosci wykonywanych przez ciato - i wywotywanie napie¢ miedzy nimi.



Stad, moim projektom artystycznym blizej do instalacji, niz performansu. Bardzo istotne jest tu
wrazenie konfliktu miedzy poszczegdlnymi elementami i mediami, gdyz pozwala mi ono skupic

uwage na najbardziej istotnych aspektach.

Istotg pracy zatytutowanej ,UZywanie ciata jako fikcyjna interpretacja wyobrazni” jest obserwacja i
analiza gtéwnego bohatera opowiesci fantastycznej (mojego awatara). Praca opisuje moje projekty
artystyczne realizowane od listopada 2019 do listopada 2021, skupiajace sie na przedstawianiu relacji
miedzy ciatem a przestrzenia. Gtéwny bohater to postac - osoba, zdarzenie, przedmiot - ktéra zrywa z
dotychczasowymi skojarzeniami i tworzy znaczenia. W kolejnych rozdziatach analizuje to zagadnienie
i pokazuje, w jaki sposéb mojg twdrcza uwage przykuwajg relacje miedzy ciatem, technologig,
Swiadomoscig i spoteczenstwem i jak to wszystko przeradza sie w moje projekty artystyczne.
Napiecia pomiedzy ciatem i technologia, opisane w mojej pracy, przetozone zostaty na projekt
zatytutowany ,Jezeli nie potrafie lata¢, to moge sie nigdy nie dowiedzie¢, jak piekne jest latanie”.
Realizujac ten projekt, zadawatam sobie pytanie, jak moge przedstawi¢ napiecia odczuwane przez

ludzi w codziennym zyciu oraz napiecia miedzynarodowe, jakie widzimy w mass mediach.

Czesto zajmuje sie badaniem materiatéw poddawanych dziataniu réznych sit. Na przyktad, wazna role
w moich projektach odgrywajg materiaty, ktére zmieniajg ksztatt pod wptywem sity zewnetrznej, jak
sprezyny naciggowe, elastyczne szkto akrylowe, guma i tkaniny. Wreszcie, wykorzystuje takze moje
wiasne ciato, jako jeden z takich materiatéw, i konfrontuje je z ‘materiatowoscig’ innych materiatéw.
To pozwala mi poczu¢ i zrozumieé, jak przedstawiac relacje pomiedzy ludZmi i ich otoczeniem.
Co wiecej, wymyslajgc konkretne podejscie do poszczegdlnych koncepcji, jestem w stanie dokonaé
krytycznej analizy osoby w przestrzeni. Odczuwajac i postrzegajac istniejgce ,ja” i otoczenie, z ktérym

sie styka, badam granice miedzy osobami a ich otoczeniem.

W moich projektach ciato artysty odgrywa role konkretnej osoby, ktéra prezentuje sie w sali
wystawowej. W przeciwienstwie do wiekszosci artystéw-performerow, ktdrzy wystawiajg cate swoje
ciato na pokaz, stajgc sie tym samym zupetnie bezbronnymi, ja ukrywam sie za zaprojektowang przez
siebie konstrukcjg instalacji, ktdra mnie chroni. Urzadzenia, ktére wykorzystuje w swoich projektach
sg tak naprawde przedtuzeniem ciata, a ludzkie postacie na wystawach/performansach, wydajg sie
by¢ pot-ludzmi pét-maszynami. Na pierwszy rzut oka, urzadzenia te wydajg sie by¢ tarczami lub
zbrojami. Jednak kiedy przyjrze¢ sie im blizej, okazujg sie by¢ catkowitym zaprzeczeniem tego
pierwszego wrazenia. W moich pracach, poprzez dynamiczne przedstawienie, wyrazam idee, ze

»Ciato nigdy nie jest w petni wolne od ograniczen i schematdw narzucanych przez spoteczerstwo”.



2  Ciato jako twor spoteczny

»T0 ciafo jest ciatem desygnowanym spotecznie i jest tylko desygnatem.”

(Schroer, 2005, str.49)

W wymyslonej przeze mnie fantastyce, ciato gtéwnego bohatera, bedace strukturg organiczng,
zamiast komdrkami skéry pokryte jest matymi kawatkami luster, przez ktére przenika swiatto i ktére
odbijajg obraz. Ciato pokryte niezliczonymi lustrami odbija otoczenie. To rodzi pytania: Czym jest
ciato ktére, zamiast pokazywac siebie, pokazuje odbicie otoczenia, z ktérym wchodzi w interakcje?
Czy nadal nalezy ono do gtdwnego bohatera? Czy tez przeksztatca sie ono w inng osobe lub istote?
Przezroczysta, pokryta lustrzanymi ptytkami, skéra sprawia, ze ciato bohatera - niczym organizm
bedacy wytworem nowoczesnych technologii - nieustannie sie zmienia, pozwala mu stac sie dowolng

0soba.

Ale jednoczesnie skora ta uniemozliwia takze ciatu uzyskanie wtasnej tozsamosci. Cate ciato pokrywa
skdra zbudowana z lustrzanych ptytek, ktéra wchodzi w interakcje z otoczeniem. Swiatto odbija sie i
zatamuje na ich powierzchni - w ten sposdb pokryty lustrzang skérg bohater reaguje na komunikaty
wysytane przez ludzi, przedmioty i zdarzenia wokét niego, co rodzi wzajemne emocjonalne zaleznosci
oparte na refleksjach i informacjach zwrotnych. Niekonczace sie interakcje zaktdcajg wzajemny
odbidr i wiedze, ale jednoczesnie wspomagajg wzajemne poznanie, tworzgc wewnetrzne koto
sukcesu. Koto to stanowi cze$é¢ interaktywnego systemu, ktéry obejmuje takze otoczenie -

intrygujgce, bo mozna je zgtebiaé, bo jest nieznane, bo petno w nim miedzyludzkich metafor.

Lustrzana skdra pozwala bohaterowi uwolni¢ sie od etykietek ptci, nazwiska, sposobu tytutowania.
Kiedy ciato sie obraca, zmieniajg sie katy ustawienia lustrzanej skory i coraz to nowe obrazy wnikajg
przez nig do ciata. Odbierane obrazy zewnetrzne sg nastepnie porownywane i konfrontowane z

obrazami zinternalizowanymi. Ciggta zmiana katéw widzenia rodzi rozbieznosci.

Jakie mozliwosci dziatania ma to ciato? Kiedy staramy sie przewidzie¢ jego model dziatania pierwsze,
co przychodzi nam do gtowy to kombinacje dziatan swiadomych (ruchéw wykonywane w okreslonym
celu) i reakcji odruchowych (ruchdéw czysto fizycznych ciata) oraz proporcje miedzy nimi. Na przyktad,
ostrozne przeciskanie sie pulchnego ciata przez waskie przejscie. Ostrozne sprawdzanie reka

temperatury gorgcego kubka z kawag przed wypiciem. Te proste codzienne czynnosci sg jak



zwyczajowe c¢wiczenia percepcji ciata, obejmujgce aktywne zaangazowanie, bierne reakcje,

uczestniczenie w sytuacjach i reagowanie na nie.

Proces obejmuje zaréwno sSwiadome, jak i odruchowe reakcje ciata. Doswiadczenia zwigzane z
dziataniami rodzg sie, gdy rdznice i wzajemne reakcje pomiedzy jednymi i drugimi sie rwnowazg, w
oparciu o niewidzialng percepcje ciata. Czesto zdarza sie nam te percepcje przeoczy¢. Nie ma jednak

watpliwosci, ze kiedy jej zabraknie, znika takze Swiadomosé, ktorg ta percepcja daje.

Postrzegajgc percepcje jako medium, i starajgc sie oddzieli¢ dominacje ciata od tego, co
zapamietujemy z doswiadczenia, przezywamy codzienne bodzce na nowo w sposdb, ktéry prowokuje
nas do zastanowienia sie nad tym, jak my - pojedyncze osoby - uczymy sie réznych czynnosci
spotecznych i przyzwyczajamy do nich. To za$ sktania do refleksji nad tym, czy mozna zerwaé ze
spotecznymi wzorcami zachowan opartymi na normach spotecznych i kulturowych. Kiedy ciato
zaangazowane jest w percepcje generowane obrazy, ktdre stanowig tgcznik miedzy ciatem,
a percepcjy. W ten sposéb mozliwe jest poznawanie praktyk spotecznych i realizowanie ich z réznych

perspektyw, co z kolei zmienia doswiadczenie zyciowe.

Jako jednostki zyjagce w grupach spotecznych, ludzie podlegajg procesom ksztatcenia i
wychowywania, ktére wttaczajg w nasze umysty i wyobraznie schematy postrzegania zakorzenione w
normach spotecznych. Uzywamy naszych ciat w oparciu o normy oparte na zachowaniach naszych
przodkéw. Do pewnego stopnia mozna to nazwaé ,powielaniem”. Zamiast pozwalaé, by nasze ciato
ciggle powielato i powtarzato te zachowania spoteczne, powinni$my moze raczej zastanowic sie nad
sprzecznosciami zawartymi w czynnosciach, jakie wykonuje nasze ciato? Przyjmujgc wszystko za
pewnik, bezwiednie wybieramy schemat, wedtug ktdrego zaczynamy dziata¢; przestajemy zadawacd
sobie pytania, a gdy juz jakie$s czasem nam sie nasunie - przeganiamy je, zeby nie zachwiato naszym
poczuciem bezpieczenstwa, zbudowanym na poczuciu racjonalnosci i uwarunkowaniach mentalnych.
Czy znaczy to, ze my, jako jednostki w grupie spotecznej, stajemy sie ciatem, jednym tworem?

Czy znaczy to takze, ze staliSmy sie symboliczng maszyng, ktéra pozostaje niezmienna?

Co sie stanie, gdy wyjdziemy poza symboliczne znaczenie ciata i spojrzymy na nie, jako na odbiornik
polecen i zadan spotecznych i kulturowych? Eksperymentalnie pryskamy kolorowymi farbami na
niewidzialne, ale realne, trajektorie percepcyjnych interakcji. Kiedy zwracamy uwage na istnienie
percepcji, oddziatujgce na siebie wzajemnie zmysty ciata mogg przemieszczaé sie miedzy tym, co
obiektywne i subiektywne. W tym stanie niejednoznacznosci to, czego ciato doswiadczyto w

przesztosci, taczy sie z biezgcymi wydarzeniami. Co wiecej, mozemy oderwac sie od naszych zwyktych



postaw, wyjs¢ poza przyjete zatozenia, a nastepnie przyjgé perspektywe innej osoby i przyjrzec sie im

z oddali, zastanowié¢ nad nimi w procesie dyskusji i krytycznej analizy.

W ,Dialogach” Pierre’a Cabanne’a z Marcelem Duchampem, Carbanne pytat: ,Co zdecydowato o
twoim wyborze gotowych elementéw?”. Duchamp odpowiedziat: ,To zalezato od przedmiotu.
Generalnie, musiatem by¢ bardzo ostrozny, bo po pietnastu dniach przychodzi moment, kiedy albo ci
sie to podoba, albo nie. Do rzeczy trzeba podchodzi¢ z obojetnoscig, jakbys w ogdle nie miat poczucia
estetyki. Wybdr gotowych elementéw zawsze oparty jest na wizualnym zdystansowaniu,

a jednoczesnie na catkowitym braku poczucia dobrego lub ztego smaku”.



3  Jak tworzenie moze stac sie wyobrazeniem

Jedng z rzeczy, jakich nauczyta mnie kamera, jest patrzenie na sSwiat, ten
sam, ktéry widzg moje oczy, w jego metaforycznym, symbolicznym
wymiarze. Warunek ten jest tak naprawde zawsze obecny, ukryty w
Swiecie, ktéry nas otacza.

— Bill Viola (cytat za: J. Paul Getty Museum, brak daty)

Skéra gtéwnego bohatera mojej fantastyki pokryta jest lustrzanym materiatem, poszerzajgc tym
samym zakres wyobrazen, wynikajacy z percepcji wzrokowej. Bez wzgledu na kat utozenia ciata, skéra
odbija otoczenie w procesie, ktéry wywotuje ruchy ciata i nadaje im materialng forme. Zdolnos$¢ ciata
do postrzegania okresla jego miejsce w otaczajgcym Swiecie i prowadzi je do integracji z jego

reakcjami motorycznymi, dajgc mu mozliwosci, jakie stwarza , je peux” (,potrafie”).

Jest to w koncu $wiat fantastyki, ktérego czasoprzestrzen rzadzi sie wtasnymi prawami. Ale jak ciato
ma opisac swoje istnienie w Swiecie rzeczywistym, kiedy stanowi medium tgczace sie otaczajgcym je
Swiatem i komunikujgce z innymi, zyjgcymi w nim istotami? Ciato postrzega obraz dzieki swoim
funkcjom wzrokowym, ktére pozwalajg mu zobaczy¢ zaréwno Swiat zewnetrzny, jak i siebie. Wzrok
pozwala widzie¢, widzenie daje poczucie zaufania, ktére buduje ,ja” w sposdb tak naturalny,
jak roslina przeprowadza fotosynteze, jesli tylko panujg odpowiednie warunki. To, z kolei, stanowi dla

ciata wspotrzedne okreslajgce jego potozenie w Swiecie.

Ale jak ksztattuje sie istnienie ludzkiej istoty? Nie wystarczy préba stymulacji poprzez wszczepianie do
ciata réznych organdw; nie wystarczg przeszczepy lustrzanej skory, pozwalajgcej uchwyci¢ bardziej
interaktywne obrazy. Ciato aktywnie angazuje zmysty, by uzyska¢ informacje, ale same zmysty
odbierajg informacje takie w sposdéb bierny. Takie potgczenie aktywnosci i biernosci oraz ich
wzajemna zalezno$¢ buduje percepcje, dzieki ktdrej ciato wchodzi w interakcje z otoczeniem.
Percepcja odbywa sie w sposdb naturalny, jakby ciato miato wbudowany system programowania,
ktéry nieustannie tworzy znaczenia. Mozna nazwac ciato zmieniajgcym sie interfejsem, ktoéry taczy
elementy otoczenia z ciatem (rozumianym jako pewien obszar). Dotgczone do ciata, elementy te

przedstawiajg w rozny sposdb powstawania ciata, np. poprzez montaz.



Powrdémy na chwile do pytan dotyczacych fantastyki: Czym jest ciato, ktére zamiast przedstawiaé
siebie, przedstawia odbicie otoczenia, z ktérym wchodzi w interakcje? Czy nadal nalezy do bohatera?

Czy moze przeksztatca sie w inng osobe lub istote?

Obrazy uzyskane przez lustrzang skére ciata sy analizowane poprzez ich odnoszenie do doswiadczen
wzrokowych - nie przypomina to sytuacji, gdy mozemy widzie¢ nowe rzeczy i aspekty, zmieniajgc
punkty widzenia. Z trajektorii wizualnych ruchéw, ktére moge by¢ skierowane do wewnatrz lub na
zewnatrz, wytaniajg sie pytania, ktdrych nie da sie zignorowaé, ktére zmuszajg do refleksji. Kto widzi?

Kto jest widziany? Kto jest niewidoczny?

Jednym stowem, kiedy juz wyjdziemy poza naukowg lub empiryczng interpretacje obrazu, w jaki
sposéb mozemy zrozumieé jego projekcje, gdy nabrat on wieloznacznosci i istnieje zaréwno
wewnatrz ciata, jak i w przestrzeni je otaczajgcej. Nalezy podejs¢ do niego poprzez trajektorie
wizualnych ruchéw, a gdy staramy sie go zobaczyc¢ z réznych perspektyw, wykorzystujemy zmystowy
potencjat, ktéry koordynuje obraz w obu jego znaczeniach. Tylko w taki sposéb rodzi sie tak zwana

wyobraznia.

Postuzmy sie przyktadem pracy artysty. Ciato jest jak instrument muzyczny, a trajektorie ruchow
wizualnych nadajg ksztatt utworowi w formie zapisu nutowego. Wydarzenia codziennego zycia sg jak
nuty na pieciolinii. Kiedy ciato prébuje na réine sposoby gra¢ muzyke, wszystkimi zmystami odbiera
ptyngce nieustannie nuty, wydaje sie odgrywac zapisang w nutach melodie, ale jednoczesnie pisze ja
na nowo. Ludzie sg od zawsze ciekawi artystéw. Zastanawiajg sie: Jak napisana jest muzyka do tego
utworu? Jak artysta czyta zapis nutowy, ,chwyta” nuty taficzace na papierze, umieszczajgc je tam,
gdzie ich miejsce, czasem nawet dodajgc witasne, ktérych nie ma w oryginalnym zapisie nutowym,

by stworzy¢ nowy utwér?

Gtéwny bohater mojej fantastyki zastanawia sie, czy nasze zachowania nie s3 tak naprawde
zaprojektowane przez system spoteczny. Czy narzucony system spoteczny statby sie widoczny, gdyby
ciato, odmawiajagc odgrywania swojej roli, jako cialo majgce znaczenie, zerwato z tak zwanym
spojrzeniem towarzyskim? Kiedy ciato, uczestniczagce w nieustajgcym przecigganiu liny, traci sity i
upada, moze wtedy wreszcie udatoby sie, w akcie desperacji, znalez¢ droge ucieczki. Zastanawiajac
sie nad tymi pytaniami, gtéwny bohater wymysla projekt artystyczny ,Przestrzen pomiedzy” (Space in
Between). Mamy tu zawieszone posrodku przestrzeni trzy akrylowe obrecze z czterech stron
potgczone z otaczajgca jej przestrzenig za pomocg sprezyn naciggowych i lin. Ruch ciata zmienia
przestrzen i potozenie lin, zmieniajac takze potozenie obreczy, gdy sity przenoszone sg miedzy ciatem

a linami. Aby zwiekszy¢ wewnetrzng sitg ciata i zewnetrzne ciggniecie i nacigganie, bohater



przygotowuje rodzaj uprzezy ze skory cielecej. Jest ona dopasowana do ksztattu ciata, by jak najlepiej
do niego przylegac i maksymalnie ograniczy¢ pustg przestrzen miedzy ciatem a uprzeza, dzieki czemu
ciato moze w petni wykorzystac¢ swojg site. Zamontowane mikrofony kontaktowe wykorzystywane sg
do podkreslenia interakcji miedzy poruszajgcym sie ciatem a instalacjg przestrzenng — mikrofony

wychwytujg dzwieki instalacji, jak dialogi.

Ryc. 3.1
Space In Between (,Przestrzen pomiedzy”).

Wykonanie - Ya-Wen Fu, Media Art Biennale WRO 2015 Test Exposure

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)




Ryc. 3.2.
Projekt artystyczny Space In Between (,Przestrzer pomiedzy”) autorstwa Ya-Wen Fu (2015)

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)

Ryc. 3.3.

Space In Between (,Przestrzer pomiedzy”)

Wykonanie - Ya-Wen Fu, 2020, HALLE 14 — Centre for Contemporary Art, Niemcy

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)




Ryc. 3.4
Space In Between (,,Przestrzen pomiedzy”),

Wykonanie - Ya-Wen Fu, 2020, HALLE 14 — Centre for Contemporary Art, Niemcy

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)
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4  Obrazy w lustrze

Fizyczna relacja pomiedzy lustrzang skérg a Swiattem zachodzi, gdy $wiatto otoczenia, lustrzana skéra
i ciato spotykajg sie w réznych punktach i pokazywane sg rézne zdjecia tego momentu. Gdy ciato sie
porusza, odbiera z otoczenia informacje w formie obrazéw w lustrze. Jednoczesnie, funkcje lustrzanej
skory wykraczajg poza mozliwosci, jakie daje lustrzana tafla: petni ona funkcje przewodnika, staje sie
dodatkowym zmystem, ktdéry otwiera sie na interakcje miedzy dwiema stronami i pozwala im sie
wzajemnie przenikaé. Innymi stowy, Swiatto i przestrzen sg jak piéro w reku autora, a ciato, media,

obrazy, ksztatty i figury dajg autorowi wyobraznie, ktdra pozwala mu opisaé podrdz bohatera.

Kiedy bezimienne ciato stale przemieszcza sie z jednego miejsca w drugie, prébujgc udowodnié swoje
istnienie, nieSwiadomie zadaje sobie samemu pytanie: Jak mam okresli¢ swojg osobowos¢,
zoptymalizowaé madj obraz, abym maégt zapewnié swoje istnienie w spoteczenstwie? Jako nasz punkt
kontaktowy z resztg swiata, w tym z innymi istotami, ,,ja” najpetniej wykorzystuje funkcje lustrzanej
skéry. Refrakcyjnosé lustra pozwala ,ja” przenika¢ do otoczenia, poznawac je i bada¢ w sposéb
niezauwazalny. Jednoczesnie widzi wtasne lustrzane odbicie — posta¢ cztowieka — w innym pokrytym
lustrzang skorg ciele i vice versa. Postac cztowieka w lustrze jest jak nasza wiasna twarz, petna reakgji
i zmiennych emocji. Na poczatku obraz nas przycigga. Uderza nas podobienstwo do nas samych i
wyobrazenie konstruowane, kiedy twarz i jej obraz tworza swoje wzajemne odbicia.
Wtedy zaczynamy sie zastanawia¢ nad niejednoznacznoscig ich obu: Czu odbicie w lustrze, to moje

wtasne ,,ja”? A moze to jakies inne ,ja”, ktére wyglada jak moje ,,ja”?
W rozmowie z Alkibiadesem Sokrates mowit:

Wszak zauwazytes, ze wpatrujgcemu sie w oko zjawia sie w przeciwlegtej
teczéwce twarz, jakby w lustrze, i wtasnie Zrenicg nazywamy to, co jest
odbiciem jakims tego, kto sie w nig wpatruje.

(Platon, brak daty)

W jednym z rozdziatdw mojej fantastyki pisze o szkole, na ktérej zewnetrznej $cianie znalazto sie
takie oto motto: ,Nie ma rzeczy niemozliwych, jesli tylko wierzysz w siebie”. Pod tym inspirujgcym
mottem znajduje sie lista modeli rdél i wskazéwek edukacyjnych, ktére majg prowadzi¢ do sukcesu.
Okreslone media zostaty tu wykorzystane do promowania domysinych obrazéw, ktére majg na celu

stworzenie standardowego ,idealnego” obrazu ciata.
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Podobna sytuacja ma teraz miejsce w mediach spotecznosciowych, petnych standaryzowanych
wiadomosci online w nieskoriczonos¢ promujacych obraz lepszej (bardziej ,,smart”) przysztosci,

poniekad sugerujac ,,$wiat nieskoriczonych mozliwosci”.

Gtéwny bohater w mojej opowiesci wykorzystuje kazdg mozliwos¢ samodoskonalenia, starajac sie
przeksztatci¢c swoje petne wad ,ja” i zblizy¢ do idealnego ciata, ktdre spetnia ,standardy ideatu”.
W swoim pragnieniu osiggniecia perfekcji, tesknocie za idealng wersje siebie, bohater dziata, jakby
uktadat puzzle wedtug obrazka na pudetku. Domysiny ,idealny” obraz wydaje sie by¢ w zasiegu reki,
jesli tyko podazac bedziemy za konwencja. Jednak, gdy niespodziewanie na jego drodze stajg sity
zewnetrzne, jego skdra - ze swojej natury ztozona z drobnych elementéw - moze fatwo popasé w

niekonczacy sie cykl rozsypywania i uktadania od nowa.

Dzieki lustrzanej skérze uswiadamiany sobie rdéznice miedzy naszym ,ja”. a projekcjg obrazu ciata w
okreslonej sytuacji. Ta swiadomosc¢ jest blisko zwigzana z obrazem narzucanym przez media
spotecznosciowe. Kiedy uswiadomimy sobie réznice i podobiedstwa miedzy obrazem idealnym a
naszym wtasnym ,ja”, patrzymy na wtasne ,ja” tak, jak odbija je otoczenie. Wéwczas ,ja” patrzy na
siebie przez pryzmat innego ,ja”, ktére znajduje sie poza nim. Tam, gdzie ono sie znajduje, powstaje

petla odbi¢: ,ja” umiejscawia siebie, patrzgc na witasne ,ja” odbite w lustrach innych ,ja”.

To rozszczepienie i zagmatwanie wyobrazni jest odpowiedzig na granice miedzy Swiatem fantastyki w
naszej glowie a $wiatem rzeczywistym, w ktérym zyjemy. Te granice sie rozmywajg, ale nadal sg
widoczne i otaczajg obrazy bohateréw kazdego z tych swiatéw, ,karmigc” w ten sposdb przestrzen

odkrywang przez ciato.

Granice sg jak ramka ze skrystalizowanego cukru, ktéra wraz ze wzrostem temperatury stopniowo sie

rozpuszcza, powodujgc wzajemne przenikanie sie przestrzeni kontekstualnych.

,Ja” w lustrze inspiruje gtéwnego bohatera i popycha go do zgtebiania relacji miedzy ,ja” a
przestrzenig. To zgtebianie zmienia sie w projekt artystyczny ,W napieciu” (Under Tension).
Po oszacowaniu wytrzymatosci i elastycznosci kregostupa, bohater tworzy eksperymentalne
urzadzenie u uprzaz zaktadang na ciato, ztozong z 24 sprezyn naciggowych odpowiadajgcych 24
kregom. Kregostup jest potgczony z jednym koricem z kazdg z 24 sprezyn. Drugi koniec kazdej z nich
pofaczony jest z konstrukcjg przestrzenna. Ciato i urzadzenie stajg sie jedng zintegrowang catoscia,
a kazdy ruch oznacza kontakt i walke pomiedzy 24 rozcigganymi kregami i otaczajgcy przestrzenia.
Podczas tych interakcji, ciato i przestrzen stale ze sobg rozmawiajg. Kiedy ciato przestaje sie rusza,

nie czuje na sobie uprzezy. Jest to stan rozluznienia nastepujacy spontanicznie, dajgcy subtelne
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poczucie bezpieczenstwa i wyobrazonego komfortu, cho¢ ciato jest fizycznie przymuszone do
pozostania w tym stanie komfortu, czy moze przyjemnosci. Fizyczne rozluznienie i poczucie
bezpieczenstwa mozna zinterpretowac jako ,mylne”. Ciato znajdujace sie w takiej ,bezpiecznej”
pozycji w Swiecie rzeczywistym, mogtoby wyjs¢ z niej, wykonujac dowolny ruch. Tu natomiast, kiedy
ciato bada, jak bardzo sprezyny s3 sie w stanie rozciggna¢, miedzy uprzezg a przestrzenig powstajg
sity przeciwstawne, a wowczas ciato odczuwa naprezenia i rozluznienia ze zdwojong sitg. Nacigganie i
ciggniecie w przeciwne strony sprawia, ze prostowanie konczyn i utrzymanie réwnowagi jest coraz

trudniejsze, az ciato uzyskuje stan maksymalnego rozciggniecia.

Ryc. 4.1.

Rysunek do projektu Under Tension (,,W napieciu”)
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Ryc. 4.2.

Under Tension (,,W napieciu”), wykonanie - Ya-Wen Fu, rok 2018, ,inSonic 2018: Algorithmic Spaces” ZKM

Center for Art and Media Karlsruhe, Niemcy (zdjecie wykorzystane za zgodg Ya-Wen Fu)
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Ryc. 4.3.

Under Tension (“W napieciu”), wykonawca - Ya-Wen Fu, rok 2019, Kaohsiung Award Exhibition, Kaohsiung

Museum of Fine Arts (zdjecie wykorzystane za zgodg Ya-Wen Fu)

Ryc. 4.4.
Under Tension (,,W napieciu”), wykonanie - Ya-Wen Fu, 2019, Kaohsiung Award Exhibition, Kaohsiung

Museum of Fine Arts (zdjecia wykorzystane za zgodg Ya-Wen Fu)
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Ryc. 4.5

Tancerz Shu-Yi Chou wykonuje performans Under Tension (,,W napieciu”) autorstwa Ya-Wen Fu,

2020, Taiwan Biennial (zdjecie wykorzystane za zgodg Ya-Wen Fu)




5 Pragnienie

Od czego zaczyna sie pragnienie, Clarice?

Czy szukamy rzeczy, ktdrych chcemy zapragngé?

Zaczynamy pragngc tego, co widzimy na co dzien. Nie czujesz wzroku
wedrujgcego po twoim ciele, Clarice?

| czy twoje oczy nie szukajg rzeczy, ktérych mogtabys pragnac¢?

— ,Milczenie owiec” (Demme, 1991)

W filmie , Milczenie owiec”, psychiatra dr Hannibal Lecter zadaje agentce FBI, Clarice Starling,
pytanie: ,,0d czego zaczyna sie pragnienie, Clarice?... | czy twoje oczy nie szukajg rzeczy, ktorych
mogtabys$ pragnac?”. Co nasze oczy widzg w codziennym zyciu? Perspektywa, ktorg wybieramy,
ksztattuje nasze pojmowanie tego, jak wygladajg rzeczy i z czego sg zrobione. Jesli cos, co widzimy z
odlegtej perspektywy, mozna uznac za generyczne trzecio-osobowe oni, rodzi sie pytanie: Czy uwage
zwracaja ,oni, ktérzy sg ogladani”, czy moze ,oni, ktérzy sg tworzeni przez odbicia w lustrzanej
skorze”?. Mozna to pytanie jeszcze poszerzy¢ - jakie jest napiecie miedzy jednymi i drugimi ,,onymi”?

Czy podlegajg ograniczeniom spotecznym?

Przyjmijmy, ze druga osoba stojgca naprzeciw gtéwnego bohatera takze jest pokryta tym samym
medium czyli lustrzang skéra. Miedzy bohaterem, tg drugg osobg i otoczeniem nastepowatyby
lustrzane odbicia lustrzanych odbi¢. Widzenie umozliwia nam poznanie faktycznego obrazu rzeczy,
tymczasem ta czynnos$¢ obejmuje wiecej, niz patrzenie na odbicia wygladu rzeczy. To raczej
reagowanie wyimaginowanych onych poprzez patrzenie na nich w lustrze. W Milczeniu Owiec,
seryjny morderca, Buffalo Bill, morduje swoje ofiary i zdejmuje z nich skore, by stworzy¢ z niej dla
siebie garnitur. Bill nienawidzi tego, kim jest i pragnie zmieni¢ swdj wizerunek. Zaktadajac na siebie
skdre innej osoby spetnia swoje pragnienie przemiany. Co widzi, gdy zaktada na siebie skore
wyimaginowanego ,idealnego siebie”? Nie widzi zewnetrznej powtoki ciata, ale obraz samego siebie,
o jakim marzy. Przez rozcztonkowanie ciata, aby na nowo stworzy¢ powtoke innego ciata, powstaje
nowy obraz ciata - ten proces w duzym stopniu ilustruje zagmatwanie pomiedzy przemocowym
punktem widzenia a wyobraznig. Billowi nie chodzi o posiadanie ciata swojej ofiary. On chce
zaspokoi¢ swoje najwieksze pragnienie, ktére popycha go to stworzenia wtasnej ,rzeczywistosci”,

rzeczywistosci opartej na jego pragnieniu.
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Ryc. 5.1

Kadr z filmu ,Milczenie owiec” (Demme, 1991, 01:35:42)

Ryc. 5.2
Kadr z filmu ,,Milczenie owiec” (Demme, 1991, 01:35:48)

Zaczetam wymysla¢ fantastyke, bo pragnetam méc w petni uwolnié¢ swojg wyobraznie. Fikcja literacka
pozwala mi budowaé witasny swiat, swiat ztozony ze specjalnych technologii i liczb. Ciata mozna
formowac przy uzyciu réznych liczb i wykorzystywac jako mosty faczgce je z tym wirtualnym $wiatem.
Ciata mogg takze przyjmowacd rdézne obrazy, aby odgrywac ,ja”. Kiedy jedna tozsamos¢ zmienia sie w
inng, ciato zostaje postawione w wyimaginowanej sytuacji, ktéra daje pozgdany obraz, a tym samym
poczucie satysfakcji. Relacja o charakterze projekcji miedzy ciatem a jego lustrzanym odbiciem

pokazuje podobienstwa i réznice pomiedzy tymi dwiema egzystencjami. Co wiecej, pozwala na
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spojrzenie z zewnatrz. Kiedy zmieniamy pozycje, rozgladajac sie wokdét, mozemy stale od nowa
przemysliwa¢ sprawy, zadawaé pytania, a takze zgtebia¢ sposoby postrzegania otaczajgcej nas
,rzeczywistosci”. Cho¢ w Swiecie mojej fantastyki technologia moze rejestrowaé wszystko, co sie w
danej chwili dzieje, i odtwarza¢ te samg scene, wykorzystujgc holografie, bohater wcigz pyta: ,Jak
mam rozumied rzeczywistos¢, ktérg mam przed oczami?”. Sg tysigce odpowiedzi na to pytanie, ktére

umyst bedzie filtrowat jedna po drugie, az wybierze te, ktéra mu najbardziej odpowiada.

Przyjrzyjmy sie wystawie Alicji Kwadethe In Absence (In Abwesenheit). W wywiadzie z Sebastianem

Frenzelem powiedziata, ze wystawa zaczeta sie od zadania pytania:

Czym tak naprawde jest to ,Ja”? Patrze tu na siebie w takim sam sposob, jak na kamien.
Innymi stowy, prdbuje zebrac¢ jak najwiecej informacji, aby mdc opisa¢ przedmiot moich
badan. Kamiert ma okreslony sktad chemiczny, okreslong gestosc, okreslong mase, okreslong
fakture powierzchni. Stat sie taki, jaki jest, na skutek dziatania okreslonych sit. | doktadnie tak
samo postepuje z samq sobg. W swoich badaniach jestem catkowicie wymienna - moge by¢
kimkolwiek innym, przy czym - z oczywistych wzgledow - najwiekszy dostep mam co samej

siebie (jako do przedmiotu badan). (Frenzel, 2021)

Dokonanie wyboru oznacza dla gtéwnego bohatera wazenie racji, szukania réwnowagi miedzy nimi,
jakby na szalkach wagi stawiat argumenty ,za” i ,przeciw”. Uswiadomione pragnienia stawiamy na
jednej szalce, a wszystko, czego nie chcemy, na drugiej. Brak réwnowagi miedzy szalkami to znak,
Ze nie jestesmy pewni, czego pragniemy. Szukanie réwnowagi i kompromiséw przy podejmowaniu
decyzji jest jak niewidoczne pragnienie. Niczym niewidzialne ci$nienie powietrza, zmienia potozenie
szalek i stale wytraca wage z rownowagi - nie wiadomo, ktdra strona za chwile przewazy. Lustrzana
skora gtéwnego bohatera jest zamglona pozadaniem (pagnieniem), ztozong i trudng do zdefiniowania
emocjg, i znieksztatca jego ,widzenie” w stopniu niepozwalajgcym mu w petni uchwycié
Jrzeczywistosci” tego, co jest ,widzialne”. Z tego powodu zadaje on szereg ,pytan”, by znalezé
sposoby na zbudowanie relacji pomiedzy sensorycznymi doswiadczeniem ciata a otaczajgcymi

rzeczami.

W efekcie, w kolejnym projekcie artystycznym bohatera Aiming but at what (,Celowanie, ale do
czego?”) do gtosu dochodzi koncepcja sit ciggniecia. Powstaje interaktywna instalacja oparta na
zasadach tucznictwa, ktéra ma taczy¢ linearno$é czasu, rozszerzanie i Sciesnianie przestrzeni oraz
obecnych w niej ludzi. Jednym z gtéwnych celéow projektu jest przetozenie sity fizycznej ciata na

namacalng mierzalng odlegtos¢.
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Po wielu prébach i eksperymentach, dzieki filmowaniu ruchu przedmiotéw i powiekszeniu ekranu,
udaje sie uzyskaé przyblizone pomiary. W oparciu o nie, gtdwny bohater rozpoczyna poszukiwanie
dostepnych lokalnie tkanin, ktdorych rozpietos¢ najbardziej odpowiada wymogom instalacji.
Instalacja sktada sie ma z obreczy pokrytej naciggnietg na nig tkaning, umieszczonej pomiedzy
tucznikiem a tarczag strzelniczg. Nad obreczg wisi strzata - miedzy koncem strzaty a tucznikiem
rozcigga sie sznurek. Kiedy tucznik pocigga za sznurek, ciggnie strzate, ktéra z kolei nacigga tkaning,
tworzgc stozek, ktérego wierzchotek skierowany jest w strone tucznika. Kiedy tucznik puszcza
sznurek, tkania pociagga strzate z powrotem. Strzata lecagca w kierunku tarczy zndw nacigga tkanine,
tym razem tworzac stozek, ktdrego wierzchotek zwrdcony jest w przeciwng strone. Patrzac z punktu
widzenia tucznika, fucznik poszukuje miejsca, gdzie za obrecza moze kry¢ sie tarcza; wyobraza sobie
jej potozenie, mierzy wzrokiem przestrzen i rozwaza niejasne mozliwosci. Gdzie jest cel? Kiedy tucznik
poszukuje celu, jego ciato, otaczajgca go przestrzen, instalacja wewnatrz tej przestrzeni i wyswietlany
obraz wideo przeplatajg sie ze sobg, tworzac sytuacje dramatyczng. | w tej dramatycznej sytuacji
przestaje mie¢ znaczenie fakt, czy strzata trafi do celu. Istotny jest proces ciggniecia i naciggania
zachodzacy miedzy ciatem, przestrzenig a instalacjg oraz to, w jaki sposéb - w tym czasowym
wymiarze - granice miedzy nimi sie zacierajg, a trzej aktorzy tego dramatu wymieniajg sie rolami.
Obserwacja tego wszystkiego z dalszej perspektywy prowadzitaby do pytania: Co widzisz?
Interpretacyjne podejscie bedgce wytworem twojej wyobrazni? Prawde, ktérej nie mozina

zweryfikowac? A moze fakt ukryty w tym dramacie?

Ryc. 5.3

Rysunek do Aiming but at what (,,Celowanie, ale do czego?”)
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Ryc. 5.4

Praca nad projektem Aiming but at what (,,Celowania, ale do czego”), wykonanie - Ya-Wen Fu,

2017, Studio BUBEC, Praga, Czechy (zdjecie wykorzystane za zgodg Ya-Wen Fu)
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Ryc. 5.5
Aiming but at what, (,,Celowanie, ale do czego”), wykonanie - Ya-Wen Fu, 2018, Parking, Tajwan

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)
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Ryc. 5.6
Aiming but at what, (,,Celowanie, ale do czego”), wykonanie - Ya-Wen Fu, 2018, CYNETART-Festival,

Hellerau — European Centre for the Arts, Drezno, Niemcy (zdjecie wykorzystane za zgodg Ya-Wen Fu)
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6  Wadliwe ciato, z perspektywy

Niemieckie stowo ,Kbrper” (ciato) opisuje przedmiot, ktéry znamy jako
nasze ciato w zywym swiecie. Skupiamy sie przede wszystkim na tym, jak
jest przedstawiane z perspektywy medycznej, jak bada je nauka, jak
mozna nim manipulowac¢ poprzez ingerencje z zewnatrz. Z drugiej
strony, niemieckie stowo ,Leib” (,ciato ozywione”, ,ciatosfera”) odnosi
sie do ciata, ktére znamy, jako nasze wtasne ciato, w oparciu o wiedze
zdobytg w toku naszych osobistych doswiadczen.

- Gernot Bohme!

Stale zastanawiam sie jak, w otoczeniu epoki cyfrowej, gtdwny bohater mojej opowiesci moze wyjsé
poza ograniczenia. Méj bohater on by¢ nosnikiem przekazu, stosownie do indywidualnych zdolnosci,
i skutecznie odbiera przekaz. To pozwala na lepsze zycie (bardziej ,,smart”), poniewaz przyspiesza
przyswajanie wiedzy praktycznej, jakg zdobywa sie w codziennym zyciu, i buduje wspdlnote wymiany
informacji, ktérg cechuje natychmiastowos¢ przekazu i specjalizacja. Jesli ciato bohatera istnieje jako
posta¢ bazowa wykorzystywana w programowaniu, gdzie, przy uzyciu réznych polecern, mozna
tworzy¢ wielofunkcyjne wirtualne ciata, wéwczas ciato wadliwe mozna zoptymalizowa¢ lub nawet
zastgpi¢ jego wyobrazeniem cyfrowym. Jesliby spojrze¢ na nie z innej perspektywy, poszerzone
(o nowe funkcje i znaczenia) ciato wirtualne jest jak nowy obraz dotgczony do ciata. Miedzy jednym i
drugim istnieje istotna wspdtzaleznosé. Nowy obraz wchodzi z bohaterem w interakcje, dzieki

opracowanym przez bohatera technologiom.

Jakie ciato jest ciatem wadliwym z punktu widzenia bohatera? Czy bohater ma wrodzong czy nabyta
fizyczng niepetnosprawnosc i dlatego nie jest zadowolony z funkcjonowania swojego ciata, czy po
prostu pragnie lepszego ciata? A moze bohater pragnie wyimaginowanego ciata, ktdre spetnia
przyjete w spoteczenstwie kryteria idealnego obrazu ciata? W swiecie mojej fantastyki, pragnienia
rosng bez konca, nie sg niczym ograniczone. Gtéwny bohater przechodzi przez kolejne poziomy gry,
moze miec zaprogramowane ciata - znikajgce i istniejgce bez konca, co ostatecznie odbiera mu

pewnos¢ wilasnego istnienia w rzeczywistym ciele. Bohater przemieszcza sie pomiedzy

! Gernota Bohme ,Leibsein als Aufgabe: Leibphilosophie in pragmatischer Hinsicht (2003, cytat za
Franziska Wotzinger, 2020, str.19).
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wspomnieniami ciata budowanymi przez wyobraznie i kontekst spoteczny, tworzgcymi znaczenia

czynow cielesnych poprzez eksperymenty i porazki, w procesie przypominajgcym programowanie.

Tymczasem, w naszym prawdziwym Swiecie, australijski artysta Stelarc, chirurgicznie przyszyt sobie
do ramienia wyhodowane z komdrek ucho. Zamontowano w nim mikronom podtgczony do
internetu, aby umozliwi¢ zdalne stuchanie i inne funkcje dostepne w technologii Bluetooth.
Stelarc miat nadzieje, ze trwale zmodyfikowat strukture ciata. Wyhodowane przez cztowieka ucho na
jego ramieniu byto czescig ,poszerzonego” ciata, dziatato jak organ innego cztowieka, odbierajac
komunikaty z oddali, skracajgc dystans miedzy tutaj (gdzie znajduje sie jego ciato) a gdzie indziej.
Cho¢ ucho trzeba byto usunaé z powodu infekcji, przez kroétki czas petnito funkcje, ktéra wykraczata
poza normalne funkcje organdw skory (zmystéw), umozliwiajagc komus$ Innemu przesytanie
wiadomosci do ciata Stelarca. Przesytanie wiadomosci uwolnito ciato od ograniczen, jakie narzuca

znajdowanie sie w konkretnym miejscu.

Ryc. 6.1

Stelarca EAR ON ARM (,,Ucho na ramieniu”)

Przypis: Sellars , N. (2008). Ear on Arm [zdjecie].
EAR ON ARM. STELARC. Pobrane w 2021 r. ze strony: http://stelarc.org/?cat|D=20242.
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Przygotowujac projekt Metamorphose (,Metamorfoza”), gtéwny bohater pracuje z ciatem,
wyprébowuje rdéine materiaty, sprawdza, czy bedg odpowiednie, jaki ciezar wytrzymaja,
jak pozwalajg ciatu wchodzi¢ w interakcje z instalacja w przestrzeni. Zasadniczg kwestig jest
postrzeganie urzgdzenia jako rozbudowania ciata do tego stopnia, by ciato, urzadzenie i przestrzen
staty sie jednoscig. Szukajac inspiracji do tego projektu, bohater zastanawia sie, jak metaforyczne
obrazy sity i pragnienia mozna zmieni¢ w urzgdzenia, ktére da sie zatozy¢ na ciato. A moze powinny
mie¢ raczej forme przypominajgcg piesci? Szukajgc odpowiedzi na te pytania, bohater dalej
eksperymentuje z mozliwymi sposobami projektowania i ostatecznie decyduje sie na wykorzystanie
druku 3D. Przedmioty wydrukowane na drukarce 3D zostajg przeksztatcone w urzadzenia zaktadane

na ciato.

Dodatkowo, , przeszkadzajgce” sobie wzajemnie przedmioty zostajg celowo umieszczone w instalacji,
by stanowi¢ przeciwstawne sity, gdy cafa instalacja zostanie wprawiona ruch. Kiedy przedmiot
wykorzystywany w projekcie zostaje rzucony, jego ,idealny” - z punktu widzenia fizyki, czyli wtasciwy
dla jego predkosci i masy - tor lotu zostaje przerywany przez zakiécajgce sie wzajemnie
przeciwstawne sity. To prowadzi do nieustannych metamorfoz przedstawionej instalacji. Na przyktad
zwisajgce z goéry przedmioty w ksztatcie piesci krecg sie wokot wtasnej osi z rézing predkoscia.
Ich ksztatt stopniowo zmienia sie pod wptywem urzadzen wprawiajagcych elementy w ruch — w
efekcie piesci stale uderzajg i zderzajg sie ze sobg, powoli sie rozpadajgc. Czes¢ tych przedmiotow w
ksztatcicie piesci, w réznych rozmiarach, zrobiona jest z lodu, ktéry rozpuszcza sie i zamienia w ciecz
w trakcie wystawy/performansu. Deformacje i znikanie lodowych piesci przypominajg znikanie i
niewidzialne sity. Co wiecej, wigzg sie z tematem ciggtego przeobrazania sie (metamorfoz)

sprzezonych ze sobg warstwy sity.

Ryc. 6.2.

Projekt artystyczny Metamorphose (,,Metamorfoza”) autorstwa Ya-Wen Fu (2020)

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)
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Ryc. 6.3.
Metamorphose (,Metamorfoza”), wykonanie - Ya-Wen Fu i Shu-Yi Chou, 2021,

Wystawa indywidualna w Taipei Fine Arts Museum (TFAM)

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)

Ryc. 6.4.
Metamorphose (,,Metamorfoza”), wykonanie - Ya-Wen Fu i Shu-Yi Chou, 2021,

Wystawa indywidualna w Taipei Fine Arts Museum (TFAM) (zdjecie wykorzystane za zgodg Ya-Wen Fu)
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Ryc. 6.5.
Metamorphose, wykonanie Ya-Wen Fu i Charles Washington podczas “2020 POCHEN Biennale “,

smac - Staatliches Museum fiir Archaologie Chemnitz Niemcy (zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)

WAV WAV

A1 17

-

1)
<

4

‘s

Ryc. 6.6.
Metamorphose, wykonanie Ya-Wen Fu i Charles Washington,

,020 CYNETART", GEH8 Kunstraum, Drezno, Niemcy (zdjecie wykorzystane za zgodg Ya-Wen Fu)
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Ryc. 6.7.

Projekt artystyczny Metamorphose (,Metamorfoza”) autorstwa Ya-Wen Fu (2021)

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)

Ryc. 6.8
Metamorphose (,Metamorfoza”), wykonanie Ya-Wen Fu, Wolfgang Zarnack i Daniel Romero, 2021,
D21/Spot: The “Perfect” Path of a Swing , D21 Kunstraum, Lipsk, Niemcy

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)
B 2 ? —
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7  Wyobraznia napedzana technologia

Nie wystarczy stworzyé przedmiot, to nie wystarczy, by byt. Musimy
pokazaé, ze przedmiot ten moze, dzieki jakiejs sztuczce, wzbudzi¢ w
widzu pragnienie, potrzebe zobaczenia.

—Paul Nougé ?

Swiata w mojej fantastyce ksztattuje powszechno$é nowoczesnych technologii medycznych i innych
zaktdcen, innowacji i zastosowan opartych na technologii. Jego ramy tworzy skoncentrowana

mieszanka zmian i dziatan technologicznych, ktére wptywajg na rézne aspekty zycia ludzi.

Cybernetyczna technologia daje bohaterowi, w czasie rzeczywistym, dostep do potrzebnej wiedzy i
technologii z réznych dziedzin, umozliwiajgc ciggte doskonalenie funkcji ciata. Nawet programy
komputerowe wykorzystywane w badaniach i rozwoju umozliwiajg biezgce aktualizowanie, do tego
stopnia, ze mogg by¢ powielane i powszechnie uzywane. Kontekst technologiczny wzbudza w
bohaterze zaufanie, daje mu poczucie pewnosci, pozwalajgc stworzyé funkcjonalne schronienie przed
zywiotami, a jednoczesnie ksztattuje wewnetrzng site, ktora pozwala przetrwaé. Wydaje sie to tak
naturalne jak wschody i zachody stonca, jak swiatto stoneczne, woda, powietrze i inne naturalne
zywioty, ktére warunkujg wzrost i zycie. One oraz spotkania, symbiozy i allelopatie miedzy istotami
stanowig czesci natury, ktéra stwarza coraz to nowe mozliwosci. Z tej perspektywy, rozwdj
technologii i natury przebiega na drodze podobnej ewolucji. Technologia jest w koricu niczym innym
jak sposobem nawigzania kontaktu z otoczeniem i ksztattowania z nim relacji. Z kolei, te potaczenia z

otoczeniem wykorzystywane sg do ksztattowania przedstawien wtasnej egzystenc;ji.

Gdy danych przybywa, gtéwny bohater stopniowo uswiadamia sobie, ze pomimo postepu
technicznego, nie da sie odwrdci¢ procesu gwattownego powielania (re)produkcji; inzynieria
wsteczna nie doprowadzi nas z powrotem do punktu wyjscia - pierwotnej wersji programu. Szybka
reprodukcja koncertuje sie na technologii i ma obsesje perfekcyjnej formy, tymczasem bohater w
konncu odkrywa jej istote - pierwotny zamyst, ktéry wykracza poza technologie oryginalnego
programu. Gdy go wyekstrahowaé, ten pierwotny zamyst zmienia strukture relacji pomiedzy

bohaterem a otaczajgcymi go przedmiotami, z ktédrymi wchodzi w interakcje.

2 Anna Balakian The Surrealist Object (za: Klaus, Robin, 2021, str. 5).
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Okazuje sie, ze celami eksperymentow bohatera sg oczywiste pragnienia. Tak jak w przypadku
sugestii psychologicznych, nasycaja one osobe pewnymi odczuciami i $wiadomoscia, co stajg sie
widoczne, jak w obrazie profilu ciata. Kiedy trwa przecigganie liny miedzy czynnosciami
wykonywanymi przez analogowe ciato i doswiadczeniem ciata przeksztatconego cyfrowo, oba te ciata
dostrzegajg miedzy sobg podobieristwa, rdznice, a nawet sprzecznosci i konflikty. Bohater nie jest juz
zadowolony z technicznego poszerzania mozliwosci ciata. Obrazowe dane odbijane miedzy lustrzang
skérg bohatera i innych ciat nieustanie przypominajg, jak ciggte zmienianie punktéw widzenia
stymuluje interakcje z otoczeniem spotecznym. Uswiadomienie sobie tego pozwala takie na

zdystansowane rozumienie wtasnej egzystencji w tym spoteczenstwie.

Aby zwizualizowa¢ percepcje ciata i to, co niewidzialne, w swoim projekcie artystycznym The body in
which | feel at home (,,Ciafo w ktérym czuje, sie, jak u siebie”) gtdwny bohater wykorzystuje rzezbe.
Projekt prezentuje rozmowy miedzy ciatem a wideo instalacjg przedstawiajgcy rzezbe. S3 dwu dwa
przeciwstawne aspekty. W filmie, gtdwny bohater improwizuje sytuacje z prawdziwego zycia - wyraza
je ciatem, pokazujac w jaki sposéb ciato odbiera bodzce, porusza sie i rozpoznaje wtasne granice.
Aby zilustrowaé te rzeczywiste sytuacje, sprawié, by byty widoczne, bohater wykorzystuje w
performansie rzezbe, ktdra jest metaforycznym gorsetem. Rzezba sktada sie z 80 metalowych
obreczy i sprezyn naciggowych. Fizyczne ruchy bohatera wywierajg dodatkowg presje na metalowe
obrecze, zwiekszajgc tym samym naprezenie ciata. W tym czasie miedzy ciatem a rzezba zachodzi

komunikacja, prowadzgaca do interakcji miedzy stanem naprezenia i uwolnienia.

Film wideo i performans sg bezposrednio ze sobg zwigzane, tworzg kontrast, ktéry pozwala
publicznosci doswiadczy¢ procesu percepcji, ruchu i ograniczenia. Z jednej strony, performans
przedstawia rzeczywistos$¢, ale w granicach narzuconych przez bohatera przy pomocy rzezby - to
istotne ograniczenie, jakie nie wystepuje w codziennym zyciu. Z drugiej strony, film wideo oddaje
realistyczne warunki, w jakich porusza sie ciato w pozornie wolny i nieograniczony sposdb. Istnienie
pewnych ograniczen staje sie jasne w zestawieniu z performansem. Bohater wierzy, ze wszyscy
zyjemy w pewnych ograniczajgcych nas ramach, ale tylko niewielu z nas tak je postrzega.
Celem projektu jest zilustrowanie tego stanu i wywotanie procesu lub stanu uswiadomienia, ktérego

efektem bedzie uzyskanie $wiadomosci, co nas ogranicza.
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Ryc. 7.1.
Rysunek do projektu The body in which | feel at home (,,Ciato, w ktérym czuje sie u siebie”)

Ryc. 7.2.
The body in which | feel at home (,,Ciato, w ktérym czuje sie u siebie”), 2013,

Hellerau-European Centre for the Arts, Drezno, Niemcy (zdjecie wykorzystane za zgodg Ya-Wen Fu)
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Ryc. 7.3

The body in which | feel at home (,Ciato, w ktérym czuje sie u siebie”), 2013

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)
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8 Wazajemne relacje miedzy doskonatg technologia a

pragnieniem

Co powinien zrobi¢ bohater, stajgc twarzg w twarz z obrazami odbijanymi przez lustrzang skére i
sprzecznosciami powstatymi na styku technologii i pragnienia? Jakie konsekwencje miatoby
Swiadome zignorowanie odbijanych obrazéw? A gdyby bohater $wiadomie lub nieswiadomie
skonfrontowat sie z tymi sprzecznosci, a tym samym zdemaskowat skrywane powody entuzjazmu
wobec technologii? W swiecie stworzonym w mojej fantastyce niepohamowane pragnienie wiedzy o
wszystkim uniemozliwia bohaterowi ignorowanie otaczajgcych go obrazéw. Interakcje pomiedzy
technologia i ciatem uwypuklajg nieustanne poszukiwanie rdwnowagi pomiedzy nimi, co posrednio
stanowi przyznanie, ze s3 miedzy nimi réznice i konflikty. Ulegajac pokusie niewidzialnego pragnienia,
gtéwny bohater prébuje interpretowac te wewnetrzne sprzecznosci. Kiedy tak zgtebia rézne aspekty -
jesli obrazu w lustrze nie mozna uzna¢ jedynie za odbicie rzeczywistosci, a ciato nie funkcjonuje jako
zamknieta jednostka bez tgcznosci ze swiatem zewnetrznym, cho¢ jednoczesnie ma wewnetrzng
Swiadomos¢ i dokonuje poznawczej analizy wtasnych pragnien - czy wszystko to nawet jeszcze
wyrazniej moze wskazywac na fakt, ze piekna wyobraznia inspirowana technologig tak naprawde

rozmyta obraz rzeczywistosci?

Swiat w tej fantastyce nie jest po prostu przestrzenig, w ktérej istnieje bohater. To bardziej pojecie
opisujgce relacje z otoczeniem. Wchodzac tryb gry, bohater moze teraz tworzy¢ algorytmy zachowan
dla dowolnej zyciowej sytuacji czy nawet ich wielokrotnego przezywania, co sprawia, ze zaczyna
kwestionowaé obraz dziejgcych sie wydarzen. Ciggta kontestacja ma na celu zdefiniowanie Zrédfa
wtasnych pragnien i ksztattowanie percepcji tego, co rzeczywiste i wyobrazone, w konkretnych
sytuacjach. Na przyktad, bohater projektuje w grze paradoksalng sytuacje, gdzie pojawia sie obraz
René Magritte’a. Przedstawia on zwyktg fajke, ktdrg mozina znaleié wszedzie. Jednak pod
namalowang na obrazie fajkg znajduje sie napis ,,Ceci n'est pas une pipe”, co znaczy ,To nie jest
fajka”. Bohater uswiadamia sobie, ze cho¢ oczy widzg fajke, choé jej obraz odbija sie w lustrzanej
skdrze, tekst znajdujacy sie na obrazie zaprzecza, ze to fajka. Artysta w paradoksalny sposdb ujmuje
zwigzek pomiedzy obrazem a jego opisem tekstowym. Tytut dzieta - La Trahison des images
(,Zdradliwos$¢ obrazéw”) jest wyraznym przypomnieniem, ze bohater powinien przemysle¢ obraz,
ktory ma przed oczami, wyjs¢ poza sztampowe pojmowanie, w ktérym zobaczy¢ znaczy uwierzyc.
To, co widzimy, nie musi byé wcale prawdziwe, tak jak nie jest prawdziwy obraz odbijajgcy sie w
lustrze. Co wiecej, nawet skojarzenie z paleniem fajki, ktore wywotuje, mozna zakwestionowac.
Takie podkreslenie negocjowalnosci obrazu wywotuje niekoriczgcy sie wewnetrzng dyskusje: jesli to

nie jest fajka, to co? Sytuacja gry wywotuje w bohaterze nieufnos¢ wobec widzianych obrazéw,
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a nawet sktania do krytycznego i refleksyjnego myslenia o nich. Czy znaczenie rzeczywistego
przedmiotu definiuje bezposrednio jego obraz czy tez jego tekstowy opis? A z drugiej strony - jaka

rzeczywistosc reprezentuje obraz, a jaka tekst?

Ryc. 8.1.

La trahison des images (,,Zdradliwos¢ obrazow”)

LCeci nest nas une fufie.

Przypis: René Magritte, La Trahison des images, 1929, Huile sur toile 60 x 80 cm, Los Angeles County

L

Museum of Art, zakupione ze srodkéw William Preston Harrison Collection, 78.7. Z Wikipedia
Foundation. (3. lipca 2021). La trahison des images (,Zdradliwos¢ obrazéw”). Wikipedia. Pobrane 29.

listopada 2021 r., ze strony: https://de.wikipedia.org/wiki/La_trahison_des_images. Fair Use.

Takie powtarzane ¢wiczenia w sytuacjach gry umozliwia bohaterowi uswiadomienie sobie préznosci
obrazu i mnogosci ztudzen, jakie w sobie kryje. Jednak skrajne negowanie i kwestionowanie tego,
co widzimy, jest takze wyrazem przesadnego uprzedzenie. Dlatego kluczowe w przypadku obrazéw
jest krytyczne myslenie i refleksja.

Na kazdym poziomie gry trzeba sobie zadawac pytanie o to, na jakich podstawach opierajg sie nasze
osady i jakie czynniki determinujg nasze decyzje? To rzuci swiatto na pragnienia ukryte gteboko w

ciele, co z kolei pokaze, jak zrekonstruowac wtasne ,ja”.
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9  Techniczny algorytm pragnienia

Najpierw trzeba wymysli¢, w jaki sposdb cztowiek moze lataé. Jesli nic
nie robisz, nic sie nie dzieje. (Wie der Mensch zu fliegen vermag, muss
zuerst erfunden werden. Tut man nichts, geschieht auch nichts.).

— Gustav Mesmer (Flugfahrrdder, brak daty)

Ryc. 9.1.

Gustav Mesmer

Przypis: Gustav Mesmer (https://gustavmesmer.de/). Photo© 2021 Gustav Mesmer.

Bohater uwieziony miedzy poziomami gry, zaczyna zgtebia¢ zwigzki pomiedzy pragnieniem a natura

”

wtasnego ,Ja”, za$ technologia cyfrowa umozliwia mu konkretyzacje tych abstrakcyjnych pojec.
Na tym etapie mozliwe jest rozumienie obrazéw za pomocg wielu réznych interfejséw. Jednak
najbardziej przetomowe jest odkrycie, jak rzeczy sg przedstawiane. Bohater uswiadamia sobie,
ze pragnienie moze dziata¢ jak silnik pracujgcy na okreslonych obrotach, od ktérych zalezy predkosé i
kierunek ruchu catego uktadu mechanicznego. W oparciu o ciggle gromadzone doswiadczenia,
na biezgco sie aktualizuje. Mimo to, bohater postanawia odrzuci¢ precyzje modelu silnika, poniewaz

dla niego w technologii nie chodzi o ,, doskonatg produkcje”, ale o wykorzystanie jej do pobudzenia

egzystencji.
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Na jednym z poziomdéw gry bohater spotyka Gustava Mesmera, artyste nazywajgcego siebie
,prymitywnym”. Mesmer opowiada bohaterowi o swoim marzeniu - pragnie zbudowac latajacy
rower napedzany tylko sitg miesni rowerzysty. Celowo stosuje bardziej prymitywne techniki budowy i
konstrukcje, ktére ktécy sie z wiedzg z zakresu aeronautyki, chcagc wzniesé sie w powietrze niczym
ptak machajacy skrzydtami. Wiekszos¢ jego narzedzi i materiatdéw, z ktdrych buduje maszyny,
pochodzi z wysypisk $mieci - s3 to odpady réznych ksztattéw i rozmiaréw, wszystko, co mozna
wykorzystaé¢ do budowy szkieletu maszyny. Aby lata¢ jak ptak, Mesmer skupia sie na najmniejszych

detalach i nie przestaje, az jest przekonany, ze maszyna jest w stanie wznies¢ sie w przestworza.

Ryc. 9.2.

Flugfahrrdder (,Latajgcy rower”)

Przypis: Gustav Mesmer (https://gustavmesmer.de/). Photo© 2021 Gustav Mesmer.

Mesmer z entuzjazmem opisuje bohaterowi jego ostrozne préby wystartowania i niezliczone upadki i
porazki. Niestety, nigdy nie udato mu sie faktycznie poderwaé¢ maszyny z ziemi. Najblizszy sukcesu
byt, gdy jego maszyna wzniosta sie na chwile na wysokos¢ okoto pietnastu centymetréow.
Dla Mesmera wartoscig przedsiewziecia nie jest jego widoczne powodzenie. Sitg napedowa jego
pracy nad latajgcymi maszynami jest marzenie o lataniu. Istotg nie jest mechaniczna funkcjonalnos¢ i
technologie. Gdyby chciat po prostu stworzy¢ maszyne latajacg, wystarczytoby ja odpowiednio

przeprojektowac tak, by jej podstawowa konstrukcja i ogdlny zarys pozwalaty zrealizowac ten zamiar.
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Tym czasem on skupia sie na modyfikowaniu szczegdétéw w swojej maszynie, zgodnie ze swoimi
wyobrazeniem o lataniu, pomijajgc zupetnie kwestie techniczne, od ktérych uzaleznione byto

powodzenie eksperymentu z lataniem.

Ryc. 9.3.

Flugfahrrdder (,Latajgcy rower”)

Przypis: Gustav Mesmer (https://gustavmesmer.de/). Photo© 2021 Gustav Mesmer

Dla gtéwnego bohatera latanie to roztozenie skrzydet i wolno$é, unoszenie sie i poruszanie w
powietrzu, pokonanie grawitacji. Z drugiej strony, istnieje ryzyko utraty réwnowagi i upadku.
Doswiadczenie Gustava Mesmera jest dla bohatera inspiracjg - uswiadamia mu, w jaki sposdb, dzieki
wykorzystaniu technologii i wytwordw wyobrazni, cialo moze sta¢ sie medium pozwalajgcym
zrozumieé wtasng egzystencje, a nawet odkry¢ samego siebie. Mesmer zgtebia swoje pragnienie
latania, konstruujac prymitywne maszyny latajgce. Patrzac na obraz skrzydet, ktére stworzyt,
wyobraza sobie, ze moze lataé jak ptak, i przenosi wyobraznie na wyzszy poziom w nadziei, ze
doswiadczy posiadania skrzydet w sposéb fizycznych. Wreszcie, odbywa wewnetrzng podréz w giab
Swiata, ktory pragnie pokaza¢ swiatu zewnetrznemu. Ciato tworzy technologie, poniewaz pragnie
lata¢; technologia natomiast zamienia ciato w site napedowg maszyny. Jednak podazajgc za
paradoksalng wartoscig, Swiadomie odrzuca najbardziej produktywng, , doskonatg” technologie i,

tym samym, sprowadza swoje szanse na latanie do zera.
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10 Rozbieznosé/Unikalnos¢

Dorastajgc w fantastyce, bohater ma bliskg, komensalng wrecz, relacje z technologia. Interakcje, jakie
zachodzg, gdy ciato jest wykorzystywane jako medium do podrézy w grze i rzeczywistosciach
wirtualnych, wspottworzg i wywotujg autentycznos¢ przedstawionych w nich historii. W efekcie,
bohater rezonuje to, co odbiera. Dochodzi do zrozumienia fizycznego wejscia ,,do wnetrza” interfejsu
obrazu. Interfejs mozna tu postrzegac jako poczatek relacji miedzy przestrzeniami ,wewnetrznymi” a
,Zewnetrznymi”. Bohater staje sie Swiadom ograniczonosci poznania, gdzie do ,wyobrazenia
doskonatosci” i ,nieadekwatnosci technologii” dochodza kwestie zwigzane z subiektywnoscig.
Ta swiadomos¢ wywotuje ciggte pytania o to, czy rzeczywistos¢ powstajaca na styku pragnienia i
technologii nie jest tak naprawde ztudzeniem. Bohater nie moze przesta¢ zadawac sobie pytania,

skad wzieto sie w nim przekonanie, ze latanie to co$ pieknego.

Historia opowiedziana przez Mesmera na poziomie gry, to historia wiekszosci ludzi stojacych z boku,
ktdrzy majg piekne marzenie o lataniu. Choé sg Swiadomi, ze pragnat niemozliwego, postanawiajg
ignorowac ograniczenia narzucane im przez rzeczywistosc i dajg sie ponies¢ idei budowania maszyn
latajacych. Zastanawiajgc sie nad tym, bohater czuje sie zagubiony. Co sprawia, ze wszyscy ci ludzie
uwazajg latanie za co$ ,pieknego”? Ten zbiorowy konsensus, ktéry trudno nazwaé bezsprzecznym,
wydaje sie bohaterowi pustym frazesem. Dlaczego? Czy dlatego, ze bohater nie widzi w lataniu nic
wyjatkowego i nie pragnie lata¢? A moze jest z nim co$ nie tak? Dlaczego istnieje taki rozdzwiek
miedzy wyobraznig bohatera a wyobraznig wiekszosci ludzi? Takie pytania zasiaty ziarno watpliwosci
w umysle bohatera. Nie chcac by¢ dysydentem, ktéry przeciwstawia sie czemu$ dla zasady,
nasz bohater zaczyna tworzy¢ przyrzad do latania, ktéry tgczy technologie, urzadzenia, obrazy, ciato i
gotowe elementy. Interdyscyplinarne podejscie wyraza nadzieje na potwierdzenie stusznosci
nielogicznych i niejednorodnych idei bohatera - na udowodnienie, ze postrzeganie latania przez ludzi

moze by¢ bardziej zréznicowane, ze rézne idee mogg wspdtistnie¢ w zgodzie z innymi.

Bohater zaczyna od wykorzystania réznych materiatéw i technologii, aby dokona¢ pomiarow
urzadzenia, ktére zaktada sie, jak ubranie. Robi pare skrzydet z tkanin o rdézinej wielkosci, ktére
pozwalajg potaczy¢ sie z przestrzenig wokét. Sita, jakg wytwarzajg skrzydta po zatozeniu, oraz opor
wiatru umozliwiajg ciatu unoszenie sie w powietrzu przez krétki czas, podczas ktérego traci ono
stabilnos¢ i réwnowage. Proba symulacji latania jest powtarzana i nagrywana przy uzyciu wideo
rejestratora. Nagranie ciata w powietrzu w stanie przypominajgcym latanie jest nastepnie

odtwarzane w zwolnionym tempie i zmontowane w komputerze w jeden film. Ukazuje on
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spowolniony obraz lecgcego i ladujgcego ciata, podczas gdy przestrzen i czas sg powoli przewijane

wstecz.

Ryc. 10.1.
Kadr z materiatu wideo do projektu If I can't fly, | may never know how beautiful flying is

(,Jezeli nie potrafie latac, to moge sie nigdy nie dowiedzie(, jak piekne jest latanie”) (2021)

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)

Ryc. 10.2.
Kadr z materiatu wideo do projektu If | can't fly, | may never know how beautiful flying is
(,,Jezeli nie potrafie lataé, to moge sie nigdy nie dowiedzie¢, jak piekne jest latanie”) (2021)

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)
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Niczym niesamowita metafora latania, ciato na nagraniu ubrane jest w czarne skrzydta rozpostarte w
powietrzu na dos¢ waskiej przestrzeni, zamiast na rozlegtym niebie, w otoczeniu ptakéw. Zapetlone
nagranie odtwarzane jest w biatej przestrzeni ztozonej z szesciu do o$miu lustrzanych paneli. Po obu
stronach tej przestrzeni ustawiony jest projektor. Wyswietlane za pomocg projektora obrazy latania
przesuwajg sie po lustrzanych panelach. Co zostaje, gdy obraz przesuwa sie z pierwszego do
ostatniego szklanego panelu? Krétkie opdznienie, z jakim pojawia sie obraz odbity w lustrze daje
wrazenie, jakby obraz odbity istniat niezaleznie od obrazu odtwarzanego. Zaden z obrazéw na szkle
nie jest kompletnym obrazem lecgcego ciata: ta niekompletno$¢ wyraza rozdzwiek z rzeczywistoscia,

konkretyzuje wrazenie ,mylnego wyobrazenia czegos pieknego”.

Ryc. 10.3.
Projekt instalacji do projektu If I can't fly, | may never know how beautiful flying is
(,,Jezeli nie potrafie lataé, to moge sie nigdy nie dowiedzie¢, jak piekne jest latanie”) (2021)

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)

L

Koniec koncéw lustro jest przeciez utopig, bo jest miejscem bez

wtlasnego miejsca. W lustrze widze siebie tam, gdzie mnie nie ma, w
nierzeczywistej wirtualnej przestrzeni, ktéra otwiera sie za jego tafla.
Jestem tam, tam, gdzie mnie nie ma, niczym rodzaj cienia, ktéry czyni
mnie widocznym dla mnie samego, ktdry pozwala mi zobaczy¢ siebie
tam, gdzie jestem nieobecny: oto jest utopia lustra. Ale jest to takze

heterotopia na tyle, na ile lustro istnieje w rzeczywistosci i wykonuje
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rodzaj kontr-dziatania w stosunku do miejsca, ktére zajmuje. Patrzac z
pozycji lustra, odkrywam mojg nieobecnos¢ w miejscu, w ktérym
jestem, poniewaz widze tam siebie. Zaczynajac od spojrzenia, ktére jest
jakby skierowane na mnie, z tej wirtualnej przestrzeni, ktora znajduje sie
po drugiej stronie lustra, wracam do siebie, znéw zaczynam patrze¢ na
siebie i ponownie ustanawiam siebie tam, gdzie jestem.

— Michel Foucault (Schneider, 2007, str.88-89)

Ryc. 10.4.
White Torture autorstwa Weisse Foltera (2007)

Przypis: Schneider, G. (2007). Weisse Folter [wystawa], Wystawa w K 21 Kunstsammlung Nord-

rhein-Westfalen w dniach 17. marca — 15. lipca 2007.

Odtwarzane w zwolnionym tempie nagranie prowadzi widzéw w biatej przestrzeni do sytuacji,
gdzie dochodzi do konfrontacji miedzy zmystem wzroku a fizycznym czasem, co pozwala odbiorcom

doswiadczy¢ konfliktu miedzy $wiadomie tworzonymi obrazami i przestrzenig, a takze relacji
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zachodzacych wewnatrz tego konfliktu. W miedzyczasie, bohater wyobraza sobie, ze kazde oko widza
jest jak kawatek lustrzanej skéry na jego ciele, ogarniajgcego cata przestrzen i odbijajgcego
wzajemnie widok spowolnionego lotu. Na tym etapie wydaje sie, ze bohater uzyskat kontrole nad
czasem, wykorzystujgc spowolniony obraz z projektoréw dla wzmocnienia wrazenia ruchu podczas
latania i spadania. Lek przed upadkiem maskujg powtarzane préby latania, podejmowane przez ciato,
co wywotuje konsternacje. Technika wideo wyzwala z obrazéw napiecie, ktére rozchodzi sie w
przestrzeni i pomiedzy widzami, wywotujgc u nich refleksje - ,che¢ latania oznacza akceptacje

mozliwosci upadku”.

Tytut projektu - ,Jezeli nie potrafie lataé, to moge sie nigdy nie dowiedzieé, jak piekne jest latanie”
sugeruje sceptycyzm bohatera wobec twierdzenia, ze ,latanie jest piekne”. Uczucie leku jest
subtelnie ukryte w obrazach. Powolny przeptyw czasu i przestrzeni, przedstawione w wideo instalacji,
to eksperymentalna préba podjeta przez bohatera i transformatywna interpretacja obrazow.
Uswiadamia on widzom, ze znajdujg sie w przestrzeni bedgcej w opozycji do czasoprzestrzeni w
obrazach. To wtasnie ten proces pozwala ludziom przekraczaé granice czasu i przestrzeni, a nastepnie
przyswajac rdzne interpretacje ruchéw ciata. Obrazy stworzone przez $wiatto projektora umozliwiaja
przekraczanie granic i przeptywanie miedzy przestrzenia rzeczywista a wyimaginowana.
Doswiadczenia gier zainspirowaty bohatera do wykorzystania technologii do eksperymentalnych
projektdw artystycznych. Bohater podkresla, ze realizacja projektéw koncentruje sie na tworzeniu
pojecia lub idei, czego dowodem jest posiadanie kontroli nad czasem, na wykorzystaniu przestrzeni i

technologii oraz na zmianie ukfadu sit pomiedzy ciatami.

Zanim wyjdzie z trybu gry, bohater przypadkiem wchodzi do innego programu — ,Hijacker:{ -+ }”,
napisanego przez artyste Hsien-Yu Chenga. Wedtug Chenga ,uzywa on okreslenia ‘asymilator’, aby
wskazaé pozytywne i negatywne relacje w procesie absorbcji komunikatéw, uczenia sie, uzyskiwania
informacji. Obdarzajagc maszyne wyobraznia, ukazuje w ,Hijacker:{ > }” ‘zasymilowane specyficzne
cechy’ spoteczenstwa w dazeniu do ‘standaryzacji’.” Tak jak w sytuacji, gdy osoba $nigca opowiada
swoj sen a osoba trzecia przedstawia i wyobraza sobie sen kogo$ innego, mamy tu do czynienia z
analizg subiektywnych wymian i zmian w przekazie komunikatéw oraz tego, jak wyobraznia moze by¢
kluczem do szczegdlnych zdolnosci. Przekazywanie i interpretowanie komunikatéw ze snow
pomiedzy maszynami/technologia, ciatem i sztuczng inteligencjg jako osobg trzecig przedstawione
jest w przestrzeni przy uzyciu obrazéw i stdw. Cheng wykorzystuje systemy uczace sie, technologie

dostepu do danych i technologie fal mézgowych do przeksztatcania i wizualizowania wyobrazni, ktéra

tworzy sny, podczas gdy sztuczna inteligencja jako osoba trzecia rekonfiguruje te dane i przedstawia

41



je w formie symboli, aby wygenerowac obrazy i przedstawi¢ te najlepiej pasujgce. Tu powstajg
pytania: Na ile jest to autentyczne? Czy podczas tego procesu zostaliSmy uksztattowani i
uformowani? Czy nastgpito to w takim zakresie, ze jako marzyciele/osoby potrafigce $ni¢ zatraciliSmy

juz naszg unikalng wyobraznie?

Ryc. 10.5

,Hijacker:{ > }” autorstwa Hsien-Yu Cheng’s

Przypis: Zdjecie z instalacji ,Hijacker:{ - }” autorstwa Cheng, H. Y. (2020).

(zdjecie wykorzystane za zgodg Cheng, H. Y.)
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11 Pomiedzy

Jednym z centralnych elementdéw rzeczywistosci tej fantastyki jest ciato bohatera, bedgce gtéwnym
medium umozliwiajgcym mu przenikniecie do $wiata science-fiction. Ciato, jako medium, moze
przetgczy¢ sie na odbidr z punktu widzenia osoby trzeciej, aby angazowac sie w rézne rodzaje ruchu i
odczuwaé otoczenie w mozliwych scenariuszach. Kiedy bohater doswiadcza rdinych ,zy¢”
zaprogramowanych przez ciato, wypetniajagc te scenariusze mieszanky rzeczywistosci, pragnien i

wyobrazen, powstajg zwigzki miedzy wykorzystywanymi technologiami/technikami a bohaterem.

To, z kolei, poszerza pojecie ciata.

Uwaga nie jest juz skupiona na dwuwymiarowe] pogoni za optymalnymi funkcjami fizycznymi i
zmystowymi. Powstaje raczej tréjwymiarowe pojecie ciata, umozliwiajagce bohaterowi
urzeczywistnienie kreatywnych projektéw wymyslonych w rdznych kontekstach. Ciato i jego
otoczenie stale sie wzajemnie konstruujg w toku odwracalnych wzajemnych relacji. Obejmuje to
mnogos$¢ czekajgcych na zgtebienie scenariuszy - mozina je zgtebia¢ albo z perspektywy
egocentrycznej, przez pryzmat wtasnego ja, albo w oderwaniu od siebie samego, z perspektywy
doswiadczenia zyciowego osoby trzeciej. Przetgczanie sie miedzy poszczegdlnymi poziomami i
wedrowanie pomiedzy przestrzeniami rzeczywistymi i wyimaginowanymi pozwala na stworzenie

niepowtarzalnej wizji, dzieki ktorej mozliwe jest prowadzenie wielowymiarowego dialogu z innymi.

Ryc. 11.1.
Rysunek do projektu If I can't fly, | may never know how beautiful flying is
(,,Jezeli nie potrafie lataé, to moge sie nigdy nie dowiedzie¢, jak piekne jest latanie”) (2021)

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)
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Ryc. 11.2.
Proces nagrywania materiatu wideo do projektu If I can't fly, | may never know how beautiful flying is
(,Jezeli nie potrafie lata¢, to moge sie nigdy nie dowiedzie¢, jak piekne jest latanie”) (2021)

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)

Dzieki doswiadczeniom zdobytym przy realizacji réznych projektédw, bohater rozpoczyna projekt
,Jezeli nie potrafie lata¢, to moge sie nigdy nie dowiedzie¢, jak piekne jest latanie”.
Przy wykorzystaniu szeregu mediéw i technik dZzwiekowych powstaje urzgdzenie, ktére zaktada sie na
siebie, jak ubranie, nadajgce materialng forme abstrakcyjnemu i niewidzialnemu napieciu pomiedzy
ciatem a instalacjg przestrzenng. W ramach tego eksploracyjnego eksperymentu bohater chce
zobaczy¢, co jeszcze moze sie sta¢, kiedy zbierze sie razem rdéine media, by stworzyé projekt
artystyczny. Z potaczenia urzadzed mechanicznych, diwiekdéw, ciata i jego funkcjonowania,
w interaktywnym dziataniu powstaje dialog pomiedzy urzadzeniem, ktére nosi sie na ciele,
a instalacjg przestrzenng. Znaczenie roli bohatera polega na tym, ze wymaga precyzyjnej kontroli i
kalkulacji wzajemnych proporcji i relacji pomiedzy przestrzenig, technologia, czasem, ciatem i
pozostatymi elementami sktadajgcymi sie na projekt, tak, aby w momencie, gdy intensywne
doswiadczenie zmystowe staje sie udziatem widzéw, byli oni catkowicie zanurzeni w tej idei i

przestrzeni.

Ryc. 11.3.
Praca nad projektem With/Out You (,Be/z ciebie”) , lata 2015 - 2016




Ryc. 11.4.
Praca nad projektem With/Out You (,Be/z ciebie”) , lata 2015 - 2016

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)

Czytelnicy tej fantastyki moga sie zastanawiac, dlaczego bohater tworzy te projekty. Czy robi to,
aby przetestowac idee i pojecie integracji ciata i maszyny poprzez stworzenie urzadzen technicznych
pozwalajgcych na zwiekszenie funkcjonalnosci koriczyn? A moze ten, oparty na instalacji, performans
ma stuzy¢ odkryciu, jakie inne formy ekspresji ciata umozliwia poszerzenie zakresu znaczeniowego
pojecia ciata? Bohater niestrudzenie odpowiada na pytania, wskazujgc na podstawowe wartosci,
za jakimi podaza kazdy projekt na kolejnych etapach jego realizacji. Na przyktad, w projekcie Be/z
Ciebie, bohater skupia sie na tym, jak czyjes istnienie wpisuje sie w otoczenie - ludzi, przedmioty,
zdarzenia. Uwaga skupia sie nie na optymalizacji poszczegdlnych czesci ciata dzieki postepowi
technicznemu, ale na tym, jak to ,rozbudowane” ciato wspoétdziata z réznymi elementami przestrzeni.
We wspétpracy z firmg zajmujgca sie tworzeniem protez, bohater opracowuje robione na miare,
przezroczyste urzgdzenie mechaniczne, ktére wzmacnia prawg noge, ale jednoczesnie zaburza
naturalne poczucie réwnowagi ciata. Zatozenie na ciato urzadzenia mechanicznego sprawia, ze na
jaki$ czas traci ono rownowage, by po kilku interakcjach stopniowo przyzwyczaié sie do kolejnych

,elementow obcych” w przestrzeni.
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Ryc. 11.5.

Realizacja projektu With/Out You (,Be/z ciebie”) w Kunstkraftwerk, Lipsk, Niemcy

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)

Ryc. 11.6.
Projekt artystyczny With/Out You (,Be/z ciebie”) (2017) (zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)
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Ryc. 11.7
Realizacja projektu With/Out You (,Be/z ciebie”) w 2016 r., w Kunstkraftwerk, Lipsk, Niemcy

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)
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Ryc. 11.8.

Projekt artystyczny With/Out You (,,Be/z ciebie”) (2016) (zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)




12 Whniosek: Ja, bez , Ja”

Piszac te prace doktorskg, ktérej rozdziaty wypetniaja moje badania i doswiadczenia twodrcze,
wyobrazam sobie istnienie Swiata science-fiction, ktéry istnieje zawsze, ale w rdéwnolegtej
czasoprzestrzeni. W tym Swiecie integracja ciata i maszyny widoczna jest wszedzie i wszystkie ludzkie
zmysty moge sie przenikac¢. Na tle technologii nie patrzymy na przedmiot po prostu jak na przedmiot.
Widzimy go w szerszym kontekscie, ktory stale przetgcza perspektywe postrzegania z podmiotu na
przedmiot i odwrotnie.

Gtéwna postac pracy doktorskiej, nazywana w niej bohaterem, to istota, ktéra jest i nie jest zarazem -
spojna koncepcja bycia bez ,ja”. Tylko zerwanie z tradycyjnym pojmowaniem ,ja” pozwala wyjs¢
poza zwyczajowe sztampowe sposoby doswiadczania i zastanowi¢ sie nad sobg i innymi. To wtasnie
umozliwia prawdziwg ,rozmowe”. Jak pokazano w pracy, bohater (méj awatar) bada mozliwosci
poszerzenia znaczenia pojecia i funkcji ciata, przekazujgc ztozone emocje i wyjatkowe mysli za
pomocy eksperymentalnych performanséw i projektéw opartych na instalacjach i multimediach. W
catym tym procesie, zrédtem inspiracji jest zawsze zdolno$¢ ciata do nieskonczonego rozwoju.
Zatozenie na siebie urzadzenia stuzgcego wykonywaniu okreslonego ruchu fizycznego, ktére wchodzi
w interakcje z instalacjg, przestrzenig i czasem, czyni bohatera jeszcze bardziej swiadomym
niewidzialnego napiecia i sit faczacych te elementy. Poczucie wyciggania i garbienia, sity, ktére sie
wzajemnie przenikajg a jednak zostawiajg sobie nawzajem pewng przestrzen - wszystko to uosabia

istote twdrczego poszukiwania bohatera - ciggte odkrywanie przedstawienia napiecia.

Moja praca doktorska ,,Uzywanie ciata jako fikcyjnej interpretacji wyobrazni” zamienia ten wywdd w
Swiat, gdzie rzeczywisto$¢ miesza sie z wirtualnoscig. Kazdy czytelnik patrzy na ksigzke z witasnej
perspektywy - perspektywy , Swiata zewnetrznego”, jednoczesnie przenoszgc zawarte w niej fantazje
do swiata, w ktoérym zyje. Na podstawie zawartosci ksigzki czytelnik analizuje swojg wyobraznie i
rzuca na nig Swiatfo. Natomiast scenariusze w tekscie s3 nosnikami elementéw, ktére czytelnik moze
przetozyé na swoje witasne rzeczywiste zycie, wykorzysta¢ je w nim. W ten sposob czytelnik
podejmuje prébe stworzenia hybrydowej czasoprzestrzeni, gdyz buduje wtasne sposoby postrzegania
rzeczy i poszerza zakres percepcji. W podobny sposéb mam nadzieje zacheci¢ widzow moich
projektéw artystycznych do spojrzenia na podnoszone kwestie z réznych perspektyw. Ukrywajgc
eksperymentalnie metafizyczne znaczenia w projekcie, poszerzam rozumienie pojecia ciata,
postrzegajac je, jako obszar, ktéry przyjmuje polecenia i zadania od spoteczenistwa i kultury. Ciato jest
wykorzystane jako medium, za pomocg ktérego nawigzuje sie kontakt z otaczajgcym Swiatem i
komunikuje z innymi zyjgcymi w nim istotami. Jak ciato mogtoby opisaé swoje istnienie, gdyby jego

skdra zrobiona byta z luster i w ten sposdb mogta poszerzy¢ swoje, oparte na widzeniu, wyobrazenia?
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Jak poradzitoby sobie z ambiwalentnymi relacjami pomiedzy technologig a pragnieniami? Uzywanie
ciata jako fikcyjnej interpretacji wyobrazni - interpretacyjne podejscie zaproponowane w pracy -
realizuje w moim projekcie doktorskim ,Jezeli nie potrafie lata¢, to moge sie nigdy nie dowiedzie¢,
jak piekne jest latanie”. Badajac zwigzki miedzy pragnieniem a naturg ,,ja”, dzieki technologii cyfrowej
mogtam nadaé¢ materialng forme proponowanym abstrakcyjnym pojeciom i zastanowi¢ sie nad
sposobem przedstawienia rzeczy w projekcie kreatywnym. Przyjetam interdyscyplinarne podejscie
taczace technologie, instalacje, zapis wideo, ciato i gotowe elementy, aby stworzy¢ podwdjne obrazy
ciata. Rozdzwiek pomiedzy niepetnymi obrazami a rzeczywistoscig jest materializacjg ,, mylnego
wrazenia o czym$ pieknym”. Jednocze$nie widzowie tego projektu artystycznego mogg prébowad
dekonstruowacd zwigzki pomiedzy ich rzeczywistoscia a wyobraznia.

Co wiecej, doswiadczajgc scenariuszy/przestrzeni prezentujgcych rézne perspektywy, mogg nawet
dostrzega¢ aspekty jakiego$ obrazu, ktérych wczesniej nie dostrzegali, i zyska¢ nowe spojrzenie,

porzucajac swéj dotychczasowy sposdb myslenia.

Pracujgc nad mojg pracg doktorsky i projektem artystycznym uzywatam ciata jako medium, ktére
moze przyjgé punkt widzenia osoby trzeciej. Zajetam sie wymyslonymi scenariuszami, obejmujgcymi
ruchy ciata i odbidr rzeczywistosci, oraz elementami takimi, jak kontrola nad czasem, wykorzystanie
przestrzeni i technologii, przenoszenie sity miedzy ciatami. Podejscie to uwypukla, jak moje projekty
artystyczne sg zawsze realizowane wokoét jakiego$ pojecia lub idei, jak realizuje swoje dziatania

artystyczne i jak dochodze do wnioskdw na temat ja bez wtasnego ,,ja”.

Ryc. 12.1.
Praca nad projektem Aiming, but at what (“Celowanie, ale do czego”), ujecie z boku (2019)

(zdjecie wykorzystane za zgoda Ya-Wen Fu)
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14 Zatacznik

SCHWUNG-

' »PERFEKTE«

Wystawa indywidualna 2021:
The “Perfect” Path of a Swing
Miejsce: D21 Kunstraum, Lipsk, Niemcy

eV

MULTIMEDIALE BIENNALE

Wystawa zbiorowa 2020: Metamorphose
Miejsce: SMAC — Chemnitz, Niemcy
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Wystawa indywidualna 2021:
Metamorphose
Miejsce: Taipei Fine Arts Museum (TFAM), Tajwan
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Wystawa zbiorowa 2020: Space In Between
Miejsce: HALLE 14 — Contemporaryart.t, Niemcy
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Wystawa zbiorowa 2019: Aiming, but where to IV
Miejsce: Tainanart.t Museum Il, Taiwan

TWO PERSON EXHIBITION
7l= M  Fine Line

2019.7.20-8.8
opening reception : 7.20(Sat)4pm-7pm
opening hours pm-5pm(Mo-Fr)

space XX ,6 Secoul

MEA SZ TRI21287H2 1, X[5H15

WWwWV (o] com/spacexx
Wystawa dwuosobowa 2019: 7}+= {7 Fine Line
Miejsce: space xx , Seul, Korea Potudniowa
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ANHYDRITE

Biennale of media art
03 aug — 06 oct 2019

Barbarossa Cave
Daily 530 pm =8 pm

Stacey Gilian Abe Sergej Katran ™ Glinther & Loredana
Ana Alenso " David Ashley Kerr " Selich:

Konstantin Bayer ™" Laibach ™ Floria Sigismondi**
Joseph Beuys Dmitry Lyashenko™  Thomas Taube"®
Christoph David
Clemencia Echeven Bruce Naumann % Wisp Kollektiv "
Lucie Freynhagen Martin Pliddemann®® Tori Wrines ™
Ya-Wen Fu™ Kyrill Rave ™
Zoran Georgiev ™ Sandra Rengifo @
Paul Simon Heyduck™® Robert Seidel ™

Victor Mazon ™ Rosemarie inlich =€

Marina Zvyagintseva ™

GFKA 2019

Wystawa zbiorowa 2019: + Anhydrite Biennale
Miejsce: Barbarossa Cave, Niemcy

Wystawa zbiorowa: Kaohsiungart.t awards 2019
Miejsce: The Kaohsiung Museum of Fine Arts, Tajwan



INnSonic 2018:

symposium, podiumsdiskussionen,
konzerte

algorithmic
spaces

7-812,2018

s festival
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Wystawa zbiorowa: inSonic 2018. Algor/thm/c Spaces  Wystawa zbiorowa: CYNETART 2018
Miejsce: ZKM | Center forart.t and Media Karlsruhe Miejsce: Festspielhaus Hellerau, Niemcy
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18382 Ya Waen Fu

2013, 8/18-9/18 / SHEATLAE, AllY
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Wystawa zbiorowa: iJacking Hannover Wystawa indywidualna 2018: Aiming, but where to |
Miejsce: : Kunsthalle Hannover (Kesselhaus) Miejsce: Soulangh Cultural Park, Gallery A1, Tajwan
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www.bearfuinberlin.com

Ya-Wen Fu

Ya-Wen Fu urodzita sie na Tajwanie. Dyplom i tytut Meisterschiiler w dziedzinie sztuk multimedialnych uzyskata
w Hochschule fiur Grafik und Buchkunst (HGB) w Lipsku. Jej prace dotyczg przede wszystkim relacji miedzy
ciatem a przestrzenia. Ya-Wen Fu stara sie uchwycic te relacje nie tylko opisujgc przedmiot i jego otoczenie, ale
takze poprzez réznicowanie podejscia i krytyczng analize przedmiotu w przestrzeni. Bada przestrzen, w ktérej
czujemy i dziatamy; przestrzen, w ktorej odbierajgce swiat ,ja” istnieje oraz gdzie to ,ja” ma swdj poczatek w

otoczeniu.

Wyksztatcenie

2019-2022 Studia doktoranckie w dziedzinie sztuk pieknych, Akademia Sztuki w Szczecinie, Polska

2016 Studia Meisterschiiler z zakresu sztuk multimedialnych, Hochschule fiir Grafik und
Buchkunst (HGB), Lipsk, Niemcy

2013 Dyplom w zakresie sztuk multimedialnych, Hochschule fiir Grafik und Buchkunst (HGB),
Lipsk, Niemcy

2003 Tytut Bachelor z zakresu sztuk pieknych, National Taiwan University of Arts, Tajpej, Tajwan

Pobyty rezydencyjne

2020 KWW Art-Science-Economy Scholarship, The Artists' Village Schoppingen, Niemcy

2019 A-I-R-2019, Hellerau — European Centre for the Arts, Drezno, Niemcy

2018 Stadtische Galerie Wertingen, Niemcy

2018 Soulangh Cultural Park, Tajwan

2017 Bubec — Program rezydencyjny, Praga, Czechy

2016 Pobyt rezydencyjny Changdong of National Museum of Modern and Contemporary Art, Korea
Potudniowa

2015 Gyeonggi Creation Center, Ansan, Korea Potudniowa

2014 LABoral Centro de Arte y Creacion Industrial, Gijéon, Hiszpania

Nagrody/granty

2019 Nagroda Kaohsiung Art Awards, The Kaohsiung Museum of Fine Arts, Tajwan

2018 Laureatka A-i-R CYNETART 2018, Hellerau — European Centre for the Arts Drezno, Niemcy
2017 Laureantka, Leipzig Art Award — PARADIGMA Blickwechsel, Lipsk, Niemcy

2014 Wyrdznienie, Altonale 16 Art Awards, Hamburg, Niemcy

2012 Nagroda, 7th Digital Art Awards Taipei, Tajwan
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Kolekcje
Space In Between, Art funds, State Art Collections Drezno, Niemcy
Under Tension, Art Bank Taiwan, The National Taiwan Museum of Fine Arts, Tajwan

Wystawy indywidualne

2021  The “Perfect” Path of a Swing, D21 Kunstraum Lipsk, Niemcy

2021 Metamorphose, Taipei Fine Arts Museum, Tajpej, Tajwan

2021  Metamorphose, Hong Foundation / Project Seek, Tajpej, Tajwan

2018 Aiming but at What, Soulangh Cultural Park, Gallery A1, Tainan, Tajwan

2016  With/Out You, Kunstkraftwerk, Lipsk, Niemcy

2014 Space in Between, LABoral Centro de Arte y Creacidn Industrial, Gijon, Hiszpania

Wybrane wystawy grupowe

2021

Exploring the Undefined, Taipei Artist Village, Banyan Room, Tajpej, Tajwan
Fine Line autorstwa Carsten Goering i Ya-Wen Fu, REITER Galerie, Lipsk, Niemcy

2020

POCHEN Biennale, smac - Staatliches Museum fiir Archdologie Chemnitz, Niemcy
CYNETART-Festival, GEH8 Kunstraum Drezno, Niemcy

KUNST(RE_PUBLIC), HALLE 14 — Centre for Contemporary Art, Niemcy

2019

Kaohsiung Art Awards, The Kaohsiung Museum of Fine Arts, Tajwan

TWO PERSON EXHIBITION — Fine Line, space xx, Seul, Korea Potudniowa

ANHYDRITE - Biennale of media art, Barbarossa Cave, GeoPark Kyffhduser, Rottleben, Niemcy

2018

inSonic 2018: Algorithmic Spaces, ZKM | Center for Art and Media Karlsruhe, Niemcy
CYNETART-Festival 2018, Hellerau — European Centre for the Arts Drezno, Niemcy
PARADIGMA Blickwechsel — Analog / Digital, Tapetenwerk Lipsk, Niemcy

f(r)iction in between, WERKSCHAU — Leipziger Baumwollspinnerei, Niemcy

2017

Fuchsbau Festival, Kunsthalle Faust, Hannover, Niemcy

Simulating, Object and Perception, Art Bank of the National Taiwan Museum of Fine Arts, Taichung,
Tajwan

Elsewhere is Nowhere, Kunsthalle Exnergasse (KEX), Wieden, Austria
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2016

Elsewhere is Nowhere, Digiark Gallery, National Taiwan Museum of Fine Arts, Taichung, Tajwan
The People’s Cinema, Salzburger Kunstverein, Austria

Unlimited Limitations, Residency Changdong, National Museum of Modern and Contemporary Art,
Seul, Korea Potudniowa

Second Art Award, Landesmuseum Wirttemberg, Old Castle, Stuttgart, Niemcy

2015

5. Dresdner Biennale / 21. Kunstfestival ORNO, Drezno, Niemcy

WRO 2015 Résumé exhibition — other view, WRO Art Center, Wroctaw, Polska

WIN / WIN 2015, HALLE 14 — Zentrum fir zeitgen6ssische Kunst, Leipziger Baumwollspinnerei,
Niemcy

TEST EXPOSURE, 16th Media Art Biennale WRO, Wroctaw, Polska
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