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Co-creating and Co-experiencing Memory. Participatory and Embodied Experience
of Queerskins: A Love Story by lllya Szilak and Cyril Tsiboulski

Abstract: The aim of this article is to discuss the award-winning project by Illya Szilak and Cyril
Tsiboulski — Queerskins: A Love Story (2018) that anchors virtual reality experience in a physical,
interactive, immersive installation. The author will focus on both the virtual reality haptic experi-
ence for Oculus Rift with Touch controllers, as well as the experience of site specific installation,
in order to examine visitors emotional and cognitive engagement with the story of semi-fictional
protagonist Sebastian, young gay physician who died of AIDS. A theoretical framework for this
analysis will be outlined, including the concept of kinesthetic empathy, as well as Sara Ahmed’s
insights from Queer Phenomenology on the significance of the objects as signs of orientation.

Keywords: immersive memory spaces, materializing memory, kinesthetic empathy, queer phe-

nomenology, Queerskins: A Love Story

21 listopada 2017 roku Illya Szilak i jej
zawodowy partner Cyril Tsiboulski uru-
chomili w crowdfundingowym serwisie
Kickstarter zbidrke pienigdzy, aby zgro-
madzi¢ brakujace fundusze pozwalajace
sfinalizowa¢ przedsigwzigcie, ktore dla
wielu wydawato si¢ woéwczas niemoz-
liwe do zrealizowania, a mianowicie
by dokonczy¢ prace nad niezaleznym
projektem VR, oferujacym haptyczne
do$wiadczenie zogniskowane wokot
problematyki LGBTQ, ,,w ktéorym li-
ryczny iintymny storytelling spotyka si¢
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z zaawansowana technologia”'. Kwota
zbidrki opiewata na 25 tysigcy dola-
réw — takiej sumy brakowato, by optacic¢
(migdzy innymi) prace profesjonalnych
aktorow i choreografa, wykona¢ nagra-
nia w technologii dzwigku binauralne-
go, zrealizowac¢ 1 podda¢ postproduke;ji
immersyjne wideo. Brakujaca kwotg
zebrano doslownie w ostatnich minu-

I https://www.kickstarter.com/projects/janthesvg/
queerskins-a-love-storya-cinematic-vr-experien-
ce (dostep: 20.04.2020).
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tach zbiorki dzigki wsparciu 159 oséb —
w wielu przypadkach rekrutujacych sig
sposrod cztonkow wspdlnoty tworcoHw
1 badaczy literatury elektronicznej ELO
(Electronic Literature Organization).
Idea otwarto$ci, wzajemnego wsparcia
1 (wspoét)dzielenia towarzyszy projekto-
wi od najwczesniejszych stadiow jego
realizacji. Queerskins: A Love Story,
ktore miato swa premier¢ podczas fe-
stiwalu w Tribece (Tribeca Festival)
w 2018 roku, otrzymato wiele nagrod
(w tym prestizowa Peabody Futures
of Media Award for Transmedia), a od
21 maja 2020 roku jest dostgpne w sy-
stemie dystrybucji Oculus. Niebawem
odstona kolejnej czgéci projektu —
Queerskins: Ark.

Dzieto Szilak i1 Tsiboulskiego zajmu-
je odrebne miejsce w szerokim spektrum
pamigci (roz)grywalnej?, stanowi nie tyl-
ko interesujacy przyklad VR-owskiego
prze-pisania e-literackiej opowiesci®, ale
i egzemplifikacj¢ niezaleznej interwen-
cji VR, kreujacej przestrzen refleksyjne;j
i wnikliwej partycypacji®. Autorzy pro-
jektu w sposob szczegolny wiaczyli ciato

Pojgcie pamigci (roz)grywalnej zostato wpro-
wadzone w tek$cie Moniki Gorskiej-Olesin-
skiej i Agnieszki Przybyszewskiej: O ,, wy-
pozyczaniu” cial odbiorcow na potrzeby (nie
tylko literackich) immersyjnych wedrowek po
przestrzeniach pamieci [w tym numerze].

A. Przybyszewska, W strong lokacyjnego
monologu wypowiedzianego. O eksplorowaniu
literackich ucielesnionych przestrzeni pamieci
[w tym numerze].

4 A. Nacher, VR — The Culture of (Non)partici-
pation? Reframing the Participation Edge of
Virtual Reality, w: Cultures of Participation:
Arts, Digital Media and Cultural Institutions,
eds. B. Eriksson, C. Stage, B. Valtysson, Rou-
tledge, New York—London 2019, s. 93—110.
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odbiorcy oraz jego uciele$nione procesy
poznawcze (w tym mechanizmy pamigci
1 wyobrazni¢) w akty (wspol)tworzenia
opowiesci o Sebastianie, geju, ofierze
AIDS, ktore realizuja si¢ w rozszerzo-
nym Srodowisku, gdzie cinematic VR
i fizyczna przestrzen instalacji pozostaja
w dialogu, uzupetniajac i wzmacniajac
swe znaczenia.

By uchwyci¢ istote projektu, nale-
zy choc¢by pokrétce przyblizy¢ sposob,
w jaki Szilak i1 Tsiboulski rozumieja po-
tencjal technologii rzeczywisto$ci wirtu-
alnej. Ich wypowiedzi wolne sa od mil-
kowskiej retoryki VR jako ,,doskonatej
maszyny empatii’>. Okre§lajac rolg mo-
delowego odbiorcy projektu Queerskins:
A Love Story, tworcy przyjmuja za punkt
wyjscia postulat Dereka Hama:

Chciatbym zasugerowaé, zeby$Smy my-
$leli o VR jako o narzedziu [nie maszy-
nie — przyp. M.G.-O.] empatii. To z kolei
implikuje, Zze uzytkownik, po pierwsze, wy-
konuje pewna pracg [obejmujaca zardwno
dzialania fizyczne, jak i operacje mental-
ne — przyp. M.G.-O.], a po drugie, zajmuje
okreslong pozycje’.

Doda¢ nalezy, ze stowo position —
w wypowiedzi Hama, jak 1 w dokonywa-
nych przez Szilak interpretacjach stow

> Ch. Milk, How Virtual Reality Can Create the
Ultimate Empathy Machine, TED Talk, March
2015, https://www.ted.com/talks/chris_milk
how _virtual reality can create the ultimate
empathy machine (dostegp: 20.04.2020).

¢ 1. Szilak, Creating Empathy for VR
Experiences with lIllya Szilak, Games for
Change Festival, https://www.youtube.com/
watch?v=EiOsDUttE2s (dostgp: 20.04.2020).
Cytaty z dziet obcojezycznych w thumaczeniu
autorki, chyba ze zaznaczono inaczej.
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autora [ Am a Man (2018)” — znaczy ,,po-
dwdjnie” — odnosi si¢ zaréwno do za-
chowan proksemicznych, tj. do aktow
zajmowania w trakcie uciele$nionego
doswiadczenia VR okreslonych pozycji/
miejsc w symulowanej przestrzeni (ak-
tow — dodajmy — obejmujacych takze
wchodzenie w relacje z generowanymi
w tej przestrzeni obiektami/podmiotami),
jak 1 oznacza ,zajmowanic stanowiska
wobec” prezentowanych zdarzen/sytuacji/
probleméw. Owa podwojnos¢ nabiera
szczegblnego znaczenia w §wietle projektu
kulturowej fenomenologii queer Sary Ah-
med, na ktorej ksiazkg Illya Szilak powo-
huje si¢ w autokomentarzach i prelekcjach,
i do ktorej jezyka teoretycznego czgsto
powraca, cytujac zwlaszcza te fragmenty,
ktore dotycza pojecia ,,orientacji”™®:

Orientacje wymagaja roéznych sposobow
rejestrowania bliskosci z obiektami i pod-
miotami. Wyznaczaja one nie tylko sposob,
w jaki zamieszkujemy przestrzen, ale takze
to, jak rozumiemy ten wspoélnie dziedziczo-
ny $wiat, 1 to, w ,.kogo” 1 ,,czego” strong
kierujemy nasza uwagg i energi¢’.

Fenomenologia gueer, ktora propo-
nuje Ahmed, ,kladzie nacisk na ciala

7 Strona projektu Dereka Hama I Am a Man: http://
iamamanvr.logicgrip.com/index.html#about
(dostep: 20.04.2020).

1. Szilak, Creating Empathy...

Cyt. za: K. Berggren, Lepka meskos¢: post-
strukturalizm, fenomenologia i podmiotowos¢
w krytycznych studiach nad meskosciq, przet.
W. Smieja, ,,Teksty Drugie” 2015, nr 2, s. 375.
W oryginale cytat miat nastgpujaca postac:
,If orientation is a matter of how we reside in
space, then sexual orientation might also be
a matter of how we inhabit spaces, as well as
‘who’ or ‘what” we inhabit spaces with”. Zob.
1. Szilak, Creating Empathy...
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ksztattowane przez doswiadczenia”!.
Jak podkresla interpretujacy dorobek
autorki Queer Phenomenology Kalle
Berggren, w zaprojektowanej przez Ah-
med terminologii ,ciata ksztaltowane
sa przez to, z czym wchodza w kontakt,
przez spotkania pozostawiajace »odci-
ski« (impressions)”, za$ sposdb, w jaki
si¢ te rzeczy odciskaja, jest zalezny od
tego, ,,jak sie¢ je czyta™'.

Czytanie/(wspot)tworzenie  historii
Queerskins: A Love Story realizuje sig
wlasnie w angazujacym cate ciato od-
biorcy procesie dotykania i wchodzenia
w interakcj¢ z osobistymi przedmiotami
nalezacymi do potfikcjonalnego bohatera.

Projekcja VR zabiera odbiorcg w wir-
tualng podréz zabytkowym cadillakiem,
ktéra odbywa on w towarzystwie ro-
dzicow glownego bohatera — Mary-He-
len i Eda Adlerow — zatopionych w na-
brzmiatej od emocji, petnej gwattownych
wzruszen rozmowie (jako ze wspomina-
ja oni Sebastiana, dramat rozgrywajacy
si¢ na przodzie samochodu staje si¢ waz-
nym zrodtem wiedzy o bohaterze opo-
wiesci). Tworcy nie narzucaja odbiorcy
okreslonego punktu widzenia, nie zmu-
szaja go do wcielania si¢ w Sebastiana
1 odgrywania (enact) jego roli. Zamiast
tego zapraszaja do tworzenia konstruktu
gléwnego bohatera na podstawie dziatan
motorycznych, manipulacyjnych i row-
noczes$nie interpretacyjnych.

W eseju Do Cyborgs Dream of iPhone
Apps? The Body and Storytelling in the
Digital Imaginary lllya Szilak poczynita
nastepujaca uwage: ,,Obiekty umiesz-
czane w cyfrowej przestrzeni stanowia

10 K. Berggren, op. cit., s. 375.
W Ibidem.
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specyficzny rodzaj informacji, powia-
zany bezposrednio z ucielesnionym do-
$wiadczeniem, realnym zyciem, ktorego
zmystowe wymiary sa jednak do pew-
nego stopnia dezawuowane przez digi-
talne sposoby egzystencji”'>. Zanurzajac
dlonie w wirtualnym pudetku z osobi-
stymi rzeczami tragicznie zmarlego Ad-
lera, umieszczonym na tylnym siedze-
niu cadillaca, odbiorca — wyposazony
w kontrolery Oculus Touch — chwyta
,mowiace”® (w przenosni i dostownie)
pamiatki-przedmioty  (figurk¢ Maryi
Dziewicy, meksykanski krucyfiks, dzie-
cigca zabawke, album z grafikami Toma
z Finlandii gloryfikujacy pigkno meskie-
go ciata, ukazywanego w homoerotycz-
nych kontekstach, podrgcznik anatomii
Graya itp.), pamiatki medialne (fotografie
wykonane polaroidem)', a takze dzien-
nik, ktory — jak to okreslita Szilak — jest
uobecnieniem brakujacego ciata (missing
body) Sebastiana. Przewracaniu zapisa-
nych wspomnieniami wirtualnych kartek

2 1. Szilak, Do Cyborgs Dream of iPhone
Apps? The Body and Storytelling in the
Digital Imaginary, w: The Digital Imaginary.
Literature and Cinema of the Database, ed.
R. Coover, Bloomsbury Publishing, New York
2019.

13 Nawiazuj¢ tu do zawarto$ci hasta ,,pamiatka”
z opracowania Modi memorandi. Leksykon pa-
migci kultury. Autor hasta pisze: ,,Pamiatka jest
przedmiotem »mowiacyme, czyli rzeczowym
zalazkiem jakiej$ narracji, a seria pamiatek
moze uchodzi¢ za materiat inicjujacy szersza
opowies¢ autobiograficzna”. Zob. D. Sniezko,
Pamigtka, w: Modi memorandi. Leksykon pa-
mieci kultury, red. M. Saryusz-Wolska, R. Tra-
ba, Wydawnictwo Naukowe Scholar, Warszawa
2014, s. 577.

14 Kategorie ,,pamiatki-przedmiotu” i ,,pamiatki
medialnej” podaje za leksykonem Modi
memorandi. Zob. ibidem, s. 576.

dziennika towarzyszy wybrzmiewajacy
z offu glos Michaela DeBartolo, akto-
ra wecielajacego si¢ w posta¢ glownego
bohatera, nagrany w immersyjnej tech-
nologii dzwigku binauralnego'. Tekst
wspomnieniowego monologu jest czgs-
ciowa apropriacja zapiskow z pamigtni-
kéw Sebastiana z e-literackiej opowiesci
Queerskins: A Novel (2012)'6, czesciowo
za$ zostal napisany przez Szilak od nowa.
Oscyluje wokot tematyki doznan zmysto-
wych, seksualnoéci, dotyku, uczué, emo-
cji, takze przemocy. Splata ze sobg formy
narracji pierwszoosobowej (,,I put him on
like skin. Wear him like love. My body is
the mashed center, a dripping fruit and he
is what holds me in”") ze zwrotami do wir-
tualnego ,,ty” (,,You at my bedside. [...]
Your eyes are red. You have been crying.
[...] You look at me as though I were mad,
and laugh and shake your head”)!”. Dzien-
nik Sebastiana konstytuuje osobna ,,prze-
strzen pamigci”'® — gdy odbiorca sigga po

15 Technologia nagrania binauralnego wykorzy-
stuje zdolnos¢ ludzkiego stuchu do niezwykle
precyzyjnego identyfikowania/okre$lania zrodta
dzwigku (dla tworcow istotne bylo to, by swia-
domos¢ Sebastiana uobecnita si¢ w doktadnie
okreslonym miejscu wirtualnej symulacji i od-
dziatata na aparat poznawczy odbiorcy w kon-
kretny sposob, tak by odczuwat on obecnosé¢
miodego Adlera, ale by ten nie jawit si¢ mu jako
duch czy tez obey glos rozlegajacy sig w glowie).
Zdjgcia dokumentujace proces nagrywania mo-
nologu Sebastiana opublikowano na instagramo-
wym profilu Queerskins, https://www.instagram.
com/p/BcFbgPzHp33/ (dostep: 20.04.2020).

16 Zob. http://online.queerskins.com/ (dostep:

20.04.2020).

Fragmenty tekstu voice-over cytowane za zgoda

i dzigki uprzejmosci artystki.

18 Zobacz profil instagramowy Queerskins: https://
www.instagram.com/p/CAMIJXJFnm-Y/
(dostegp: 20.04.2020).

110 PAMIEC (WSPOLTWORZONA | (WSPOLDOSWIADCZANA.....



Monika Gérska-Olesinska

niego, czas ulega zamrozeniu, Adlerowie
zastygaja w bezruchu, immersyjne wideo
przechodzi w czarno-bialg tonacje. Druga
z osobnych ,,przestrzeni pamigci” otwiera
si¢ w trakcie manipulowania pamiatkami
medialnymi. Queerskins: A Love Story
podaje bowiem wspomnienia Sebastiana
nie tylko w znarratywizowanej formie, ale
1 pod postacia niezwyktych, taktylnych
pejzazy dzwigkowych — strzgpkdéw wra-
zen rejestrowanych przez organ shuchu,
ktore zazwyczaj naptywaja mimowolnie,
niczym Bergsonowskie mémoire-souve-
nir, tu jednak aktywowane sa wtedy, gdy
odbiorca wyciaga z pudetka polaroidowe
zdjecia. Projektujac interakcje z nimi,
tworcy ponownie wykorzystali immer-
syjny potencjal technologii dzwigku prze-
strzennego — gdy odbiorca zbliza do sie-
bie ,,zremediowane” fotografie, dzwigk
narasta; oddalenie fotografii skutkuje na-
tomiast jego stopniowym wyciszeniem',

Nalezy podkresli¢ podwojna funkcje,
jaka w zanurzajacym ciele$nie, haptycz-
nym do$wiadczeniu Queerskins: A Love
Story pelnia archiwalne, starannie wy-

19 Fotografie, o ktorych mowa, pozyskano z do-

meny publicznej (Flickr), czgsciowo zostaty tez
podarowane autorom projektu przez przyjaciot.
W pudetku z pamiatkami po Sebastianie znaj-
duje si¢ kilka fotografii — m.in. zdjgcie rybitw
uchwyconych na tle nieba (towarzyszy mu
szum morza i odglosy wydawane przez me-
wy), zdjgeie meskich stop z pomalowanymi
na czerwono paznokciami (powigzane z nagra-
niem, ktore Illya Szilak odnalazta w Internet
Archive — plikiem dzwigkowym z pie$niag Ave
Maria wykonywang przez ostatniego kastra-
ta— Alessandro Moreschiego), wreszcie zdjgcie
miejsca, w ktorym zmart Sebastian — pustynna
fotografia Sahary w Mali. Zob. film na profi-
lu instagramowym Queerskins, https://www.
instagram.com/p/BmeAXgRAGYt/ (dostgp:
20.04.2020).
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selekcjonowane obiekty historyczne,
pochodzace z czaséw epidemii AIDS,
przeniesione w wirtualna przestrzen przy
pomocy technik fotogrametrii i skanin-
gu 3D?. Z jednej strony dostarczaja one
odbiorcy wskazowek pozwalajacych
wyobrazi¢ sobie, kim byt i jaki byt Se-
bastian, a jednocze$nie dziataja jak opi-
sywane przez teorie uktadéw dynamicz-
nych ,,dziwne atraktory”?!: wprowadzaja
chaos w strukturze opowiadania, ale je-
dynie chwilowo i w wymiarze lokalnym
(dzieje sig tak, gdy odbiorca, wchodzac
w haptyczna relacje z okreslonym obiek-
tem, uruchamia — w emocjonalnej reakcji
na tenze przedmiot — wlasny system wie-
rzen i przekonan, co przektada si¢ bezpo-
$rednio na sposob myslenia o gléwnym
bohaterze, jak i w szerszym wymiarze na
proces nadawania znaczen tekstowi)?.
Szilak i Tsiboulski, tworzac rozszerzo-
ne srodowisko Queerskins: A Love Story,
zastosowali rozne techniki wzmacniania
empatii, projektujac zarowno konteksty
sprzyjajace podejmowaniu opierajacych
si¢ na procesach myslowych prob zrozu-
mienia mysli i uczué, nie tylko Sebastia-
na, ale i jego matki, jak i otwierajac cialo
odbiorcy na reakcje emocjonalne. Jedna
z koncepcji teoretycznych, ktora wzig-
to przy tym pod uwagg, byta koncepcja
empatii kinestetycznej, opierajacej si¢
na wzbudzaniu reakcji emocjonalnych

2 Wigkszo$¢ z tych historycznych obiektow
tworcy zakupili w serwisie eBay.

2L Por. 1. Szilak, Do Cyborgs Dream...,s. 155.

2 Tllya Szilak zgadza si¢ z taka interpretacja:
,-This is a lovely idea: locally unstable yet glob-
ally stable — the personal response to objects
adds chaos/instability to the story but the story
holds in total” [z prywatnej korespondencji
z autorka].
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na ruch i zachowania proksemiczne per-
cypowanych ciat?>. VR-owska projekcja
Queerskins: A Love Story z jednej strony
redukuje ruchliwo$¢ i spektrum moto-
rycznych dzialan odbiorcy (symulowa-
na przestrzen wngtrza cadillaca, ktorym
»podrozuje” odbiorca wraz z malzen-
stwem Adlerow, jest ograniczona, a jego
aktywnos$¢ ruchowa sprowadza si¢ wy-
tacznie do interakcji z przedmiotami),
z drugiej strony, wlasnie dzigki owym
ograniczeniom, w szczegdlny sposob ot-
wiera go na doswiadczenie innych ciat.
W trakcie trwania przejazdzki odbiorca
percypuje zwirtualizowane ciata akto-
réow wecielajacych si¢ w rodzicow Se-
bastiana (sfilmowano ich w technologii
wideo wolumetrycznego Depthkit), kto-
rZy wspominajac zmartego syna, w ge-
stach i ustawieniach swych cial wyrazaja
napigcie 1 zdenerwowanie, frustracje,
smutek, gniew i zal. Ze szczeg6lna sta-
ranno$cia zadbano o ekspresje cielesna
aktorow odgrywajacych role Adlerow,
angazujac do pracy przy projekcie Dawn
Akemi Saito®* — choreografke, artystke-
-performerke specjalizujaca si¢ w tancu

» Watki zwiazane z empatia kinestetyczng po-
dejmuje Blanka Brzozowska w tekscie Laban
Bartenieff Movement System jako inspiracja dla
ucielesnionego designu w kontekscie projekto-
wania przestrzeni miejskiej [w tym numerze].
Dwie ksiazki stanowily dla Szilak wazne zrodto
inspiracji, gdy rozwazata potencjat projekto-
wania doswiadczenia odbiorczego opartego
na reakcji emocjonalnej na ruch ciata czy tez
jezyk ruchu: Dance Film: Choreography and
the Moving Image Erin Brannigan (2011) oraz
Body Memory, Metaphor and Movement pod
redakcja Sabine Koch, Thomasa Fuchsa i in-
nych (2012).

24 Strona artystki: https://artworksforfreedom.org/
dawn-saito/ (dostep: 20.04.2020).
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buto; tancu, ktorego techniki stuza ,,wy-
dobywaniu z pamigci ciata lub ucieles-
nianiu ukrytych w ciele tre$ci/obrazéw
mentalnych”. Jak podkreslita Szilak,
»jezyk ciala to najstarszy jezyk — me-
dium VR jako medium przestrzenne
stwarza idealne warunki do wypowiada-
nia si¢ w jezyku ruchu?,

Elementem skladowym doswiad-
czenia Queerskins: A Love Story jest
doznanie dyskomfortu. Nie wigze si¢
ono jedynie ze specyficzna relacja
proksemiczng — ,,niewygodng” (uncom-
fortable) bliskoscia wirtualnych cial, za-
topionych w natadowanej negatywnymi
emocjami konwersacji. Ze strefy kom-
fortu wybija takze gest aktorki wcielaja-
cej si¢ w Mary-Helen, ktéra w pewnym
momencie odwraca si¢ nagle, na krotka
chwile krzyzujac wilasne spojrzenie ze
spojrzeniem odbiorcy, uswiadamiajac
mu, ze jest intruzem, ktory wkroczyt
w intymna i petna bolu przestrzen Ad-
ler6w?’ (uncomfortable proximity — to
sformutowanie, ktére pojawia si¢ takze

2 M. Zamorska, Obecni ciatem. Warsztat polskich

tancerzy buto, Wydawnictwo Libron, Krakow
2014, s. 13.

Prywatna korespondencja z autorka.
Mary-Helen odwraca si¢ w momencie, gdy Ed
zadaje jej pytanie: ,,Co jest w tym pudetku?”.
Nie ma to zwiazku z eksploracyjnymi dziata-
niami uzytkownika. Mary-Helen krzyzuje swoje
spojrzenie ze spojrzeniem widza, a nastgpnie od-
powiada Edowi: ,,[...] nic szczegdlnego, ksiazki,
jakies drobiazgi. Ach, byta tam fotografia, tylko
jedna, zrobiona gdzie$ na rynku, miat promien-
ny us$miech, w ogéle nie wygladat na chorego —
wygladat na szczgsliwego”. Pudetko z rzeczami
osobistymi Sebastiana, z pamiatkami po nim po-
jawia sig takze w: Queerskins: A Novel. Zostato
tez udokumentowane na instagramowym profilu
Queerskins. Zob. https://www.instagram.com/p/
B9jImelHnQD/ (dostep: 20.02.2020).
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w analizach innych, niezaleznych pro-
jektéw VR). Interaktywna projekcja
Queerskins: A Love Story to dla wielu
powr6t do dziecinstwa i do$wiadczen,
ktére maja w pewnym sensie charak-
ter uniwersalny (wspolny). Uczestnicy
projekcji VR-owskiej sygnalizowali, ze
wirtualna podréz, odbywana w towarzy-
stwie Mary-Helen i Eda, przywrdcita pa-
mi¢é analogicznego doswiadczenia bez-
silno$ci, gdy byli biernymi $wiadkami
kt6tni rodzicow i towarzyszacej temu do-
$wiadczeniu, odczuwanej wrecz wisce-
ralnie paniki wynikajacej z niemoznoS$ci
opuszczenia znajdujacego si¢ w ruchu
pojazdu. Byli i tacy, ktorzy ponownie do-
$wiadczyli emocji zwiazanych z byciem
odrzuconym przez najblizszych, i to nie
tylko ze wzgledu na orientacjg seksualna.
W jeszcze innych czytanie, a raczej od-
czuwanie ciata Mary-Helen uruchomito
lawing wspomnien zwiazanych z utrata
bliskiej osoby i przezywana w zwiazku
7 tg strata zatoba.

Nalezy jednak wyraznie zaznaczyc,
ze w przeciwienstwie do wielu projek-
tow uzytkowych stosowanych w proce-
sach terapeutycznych — jak chocby tych
analizowanych w niniejszym numerze
przez Agnieszk¢ Dytman-Stasienko
i Jana Stasienke — Queerskins: A Love
Story nie zamyka odbiorcow ,,w reku-
rencyjnym powrocie do traumatycznego
zdarzenia?®, Projekcja VR umiejscowio-
na jest w fizycznej przestrzeni instalacji,
bedacej (re)konstrukcja pokoju Seba-
stiana — przestrzeni, po ktérej odbior-

2 A. Dytman-Stasienko, J. Stasienko, ,, Odmien-

ne przestrzenie uzdrawiania” — psychologiczne
terapie VR w perspektywie krytycznych i de-
Sfinicyjnych aspektow pojecia rzeczywistosci
wirtualnej [w tym numerze].
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ca moze si¢ swobodnie przemieszczaé
1 ktora moze rekonfigurowaé, przesta-
wiajac zgromadzone w niej analogowe
odpowiedniki przedmiotéw zamknigtych
w ,,pudetku wspomnien”, a takze wiele
innych archiwalnych obiektow, odda-
jacych klimat czasow epidemii AIDS.
»Dotykajac wspomnien, wkraczamy na
niebezpieczne terytorium” — zauwazyla
Szilak, dlatego tez przestrzen instalacji
zaprojektowano jako bezpieczne miejsce
(safe space), sprzyjajace roztadowaniu
1 przepracowaniu emocji, a takze reflek-
sji metapoznawczej. W przestrzeni tej
moze zadziata¢ ,,wyobraznia i pamig¢
zwiedzajacych”, moga si¢ oni w niej
»doszuka¢ (read into) fragmentow oso-
bistych historii”, ale i przepracowywac
1,,upamigtni¢ (memorialize) whasne nar-
racje o mitosSci i stracie bliskiej osoby”?.

Wyrazona tu eksplicytnie idea otwie-
rania przestrzeni pamigci na osobg i pa-
mig¢ innego nie jest nowa, towarzyszyta
Chrisowi Markerowi, ktory w autoko-
mentarzu do interaktywnego archiwum
pamigci wiasnej napisat:

Moim glgbokim pragnieniem jest, by byto
tu [w Immemory — przyp. M.G.-O.] wy-
starczajaco duzo dobrze znanych kodow
(zdjecie z podrdzy, album rodzinny, zwie-
rz¢ totemiczne), by czytelnik-zwiedzajacy
w sposob niemal dlan niedostrzegalny za-
czal zastgpowac moje obrazy swymi, moje
wspomnienia wlasnymi i by Immemory shu-
zyto mu jako odskocznia/trampolina w jego
wlasnej pielgrzymce/wedrowee po Czasie
Odnalezionym?®.

»  Informacje na stronie projektu:

vr.queerskins.com/installations
20.04.2020).

30 Ch. Marker, Immemory by Chris Marker, 2011,
https://chrismarker.org/chris-marker/immemory-
by-chris-marker/ (dostgp: 20.04.2020).

http://
(dostgp:
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O ile jednak autor CD-ROM-u Im-
memory (1997), tworzacy ,,pamie¢ zywa
na komputerze™!, brat pod uwagg zasad-
niczo mys$lowe procesy, o tyle tworcy
Queerskins: A Love Story konceptualizu-
ja proces wlaczania pamigci autobiogra-
ficzne] w przestrzen dzieta jako proces
cielesny 1 uciele$niajacy jednoczes$nie.
Pamig¢ splata si¢ z materialnoscia,
o czym pisal juz Pierre Nora, a 0 czym
przypominaja redaktorzy ksiazki Ma-
terializing Memory in Art and Popular
Culture. Pamig¢ ,,wazy”, zas fizyczne
obiekty nie tylko — niczym proustow-
ska magdalenka — uruchamiaja pamigé
mimowolna (mémoire individuelle), ale
same w sobie sg integralnymi elementa-
mi pamigci:

Pami¢¢ ma duza wage. Ma duza wagg,
poniewaz przenosi przesztos¢ do teraznie-
jszosci 1 otwiera ja na przysztosé. Ale
i dostownie ,,ma wagg”, poniewaz jest za-
posredniczona w tym, co materialne. [...]
Przedmioty [...] nie tylko wspomagaja
dziatanie pamigci, ale sa jej integralnymi
elementami [...] Z jednej strony pamig¢ jest
performowana, zaposredniczana i przecho-
wywana w materialnym $wiecie, ktory nas
otacza, z drugiej strony nieozywione obiek-
ty 1 rzeczy posiadaja sprawczos¢, poprzez
ktéra wptywaja na praktyki pamigci — za-
rowno pamigtanie, jak i zapominanie®.

Fizyczne artefakty — osobiste rzeczy
Sebastiana, na ktérych ,,odcisneta” sig
jego tozsamo$¢, umieszczone w Zzre-
konstruowanym pokoju — staja si¢ pod-
stawa dla zainicjowania cielesnej wigzi

31 B. Kita, Pejzaze w mediach Chrisa Markera,
,»Studia de Cultura” 2017, nr 9(4), s. 83.
Materializing Memory in Art and Popular
Culture, eds. L. Muntean, L. Plate, A. Smelik,
Routledge, New York 2017, s. 72.
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odbiorcow z historiami innych (,,embo-
died connections to stories of others”)3.
Zwiedzajacy instalacje¢ zachecani sa nie
tylko do brania w rgce materialnych
sladow obecnos$ci bohatera Queerskins:
A Love Story, ale i do przystapienia do
gry Game of Love, ktorej reguly szcze-
gotowo okreslili artysci®4. Gra ta polega
na wybraniu przez odbiorce przedmiotu
(sposrod  wszystkich  zgromadzonych
w przestrzeni instalacji), ktory w jakis
sposob rezonuje z jego dosSwiadczeniem
(niekoniecznie musi si¢ ono wiazaé
z tozsamos$cia queer). Nastgpnie jest
on fotografowany z tym przedmiotem
(w relacji don, ktora sam ustanawia)
1 proszony o podzielenie si¢ osobi-
stym wspomnieniem?’. Podejmujac gre
z wlasna pamigcia, ,,wyrazajac siebie
cielesnie” wobec obiektow zgroma-
dzonych w zrekonstruowanym pokoju
Sebastiana, odbiorcy manifestuja swa
podmiotowos$¢, a rownoczesnie posze-
rzaja jej schemat®®. Wybrane fotografie

33

1. Szilak, Creating Empathy...

Zasady gry sa nastgpujace: 1. Wybierz przed-
miot, ktorego historia albo znaczenie wspot-
gra z twoja historia. 2. Artysci sfotografuja cig
w akcie jednoczenia sig (communion) z tymze
przedmiotem (a. fotografie sa anonimowe, two-
ja twarz, bez wzgledu na to, jak pigkna, nie
bedzie na nich widoczna, b. nie nalezy ekspo-
nowac bizuterii, c. ubranie nie powinno zasta-
nia¢ przedmiotu, d. nagos¢ jest opcjonalna, no,
dawaj, wiesz, czego chcesz, e. jesli masz taka
wole, mozesz owina¢ si¢ aksamitna zastona,
by doda¢ dramatyzmu fotografii). 3. Zajrzyj na
Instagram @gameoflovex3 — poszukaj swego
afektu. Zob. profil instagramowy Queerskins:
https://www.instagram.com/p/BfMgUFinsbN/
(dostgp: 20.04.2020).

3 Zob. http://vr.queerskins.com/stories (dostgp:
20.04.2020).

1. Szilak, Creating Empathy...
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publikowane sg na stronie projektu (oraz
na profilu instagramowym) wraz z krot-
ka narracja wspomnieniowa (jesli taka
powstaje), bywa tez, ze eksponowane
sa w przestrzeni instalacji w formie
analogowej (np. wieszane na $cianach
pomieszczenia bedacego rekonstrukcja
pokoju Sebastiana w gescie ,,odwraca-
jacym” ideg portretéw rodzinnych).
Projekt Queerskins: A Love Story
przekazuje wazne spoleczne przestanie,
w wolny od dydaktycznego tonu sposob:

Wykorzystalismy opowie$¢ i technologig,
by umozliwi¢ odwiedzajacym intymne do-
$wiadczenie wewngtrznych $wiatow innych
0sOb. Mamy nadziej¢, ze doprowadzi ono
do emocjonalnego zaangazowania zarGwno
w opowiesC, jak i sam temat, ze wzbudzi
empati¢ wobec bohatera i jego osobistego
doswiadczenia, ktora nastgpnie przeniesiona
zostanie na innych ludzi, borykajacych si¢
z problemami mitosnymi, choroba i strata®.

Zastosowane przez Szilak 1 Tsiboul-
skiego roznorakie strategie angazowa-
nia ciala odbiorcy w celu wlaczenia
go w proces (re)konstruowania pamig-
ci gléwnego bohatera, jak 1 w szerzej
ujmowane  partycypacyjne  procesy
wspotdzielenia/(wspot)doswiadczania
pamigci (nie tylko w jej osobistym, ale
1 spolecznym wymiarze) czynia pro-
jekt Queerskins: A Love Story wyjatko-
wym. W kolejnej czegsci omawianego tu
przedsiewzigcia, tj. w Queerskins: Ark,
ktérej premiera ma si¢ odby¢ jesienig
2020 roku, uwaga uzytkownika systemu
VR oraz energia jego gestow kierowa-
na bedzie juz nie ku przedmiotom (fi-

37 Informacje na stronie projektu:
vr.queerskins.com/installations
20.04.2020).

http://
(dostep:
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zycznym obiektom oraz ich wirtualnym
odpowiednikom), lecz podmiotom: ku
zanurzonym w konwersacji, a nastgpnie
wyrazajacym siebie w mitosnym tancu
postaciom Sebastiana i jego partnera
Alexa. Przebieg doswiadczenia odbior-
czego, jego kompletnosé, ilo§¢ nowych
fragmentow napisanej przez Szilak opo-
wiesci, ktore zostana ,,odslonigte” przez
odbiorce, zaleze¢ bedzie od stopnia,
w jakim zdecyduje si¢ on zblizy¢ w wir-
tualnej przestrzeni do pary kochankow,
od jego gotowosci do otwarcia wlasne-
go ciala na ich relacjg, od ,kinestety-
cznej” odpowiedzi na intymny taniec
odgrywajacych role Sebastiana i Alexa
aktorow.
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