Katarzyna Anosowicz
ur. 1985, Warszawa/Berlin

Jestem projektantkg ustug, badaczks i stratezka innowacji, dziatajgca na przecieciu dyskursow
akademickiego, artystycznego i biznesowego. tacze psychologie, spekulatywny design

i performatyke dla wytwarzania nowych narracji i eksploracji alternatywnych rzeczywistosci,
ktére kwestionuja status quo i otwieraja przestrzen dla wykluczonych gtoséw.

Ukonczytam psychologie na SWPS we Wroctawiu (2012) oraz studia podyplomowe z Service Design na SWPS (2017)
w Warszawie. Obecnie pracuje nad pracg magisterska z teatrologii na Akademii Teatralnej w Warszawie,
koncentrujac sie na performatywnosci i krytycznej analizie dyskursu technologii.

W 2015 roku zatozytam dziat Customer Experience w TVN Warner Bros Discovery, gdzie wdrozytam platforme
badawczg Player Labs i przeprowadzitam ponad 100 projektdw badawczych z udziatem ponad 50 tysiecy
uzytkownikow.

Od listopada 2024 wyktadam na studiach podyplomowych Uniwersytetu SWPS na kierunkach "Kreatywnos¢
Przysztosci" oraz "Human-Machine Interaction”. Moje kursy to:
1. "Al Design Thinking & User-Centered Al Design" — projektowanie ustug opartych na Al w ujeciu
spekulatywnym i krytycznym.
"Design Fiction & Futures Thinking" — rozwijanie radykalnej wyobrazni, projektowanie zréwnowazonych
ekosystemow.
"Krytyczna Analiza Dyskursu Technologii" — eksploracja politycznosci technologii i jej wptywu na
spoteczenstwo i Srodowisko.

Poprzez warsztaty takie jak "Wet Wet Wet Fluid" i "EmoLab", realizowane w MOME w Budapeszcie, badatam
biopolityke emocji i wiecej-niz-ludzkie wspot-stwarzanie sie oparte na ralacyjnosci wodosfery.




Budapeszt, 2024

"EmoLab: Spekulatywne Badanie Biopolityki Emocji w Swiecie Kapitalistycznym"
Realizacja: maj 2024, Konferencja Cumulus "P/References of Design', MOME Budapest Moholy-Nagy
University of Art and Design. Warsztaty w grupie 25 osob.

1. Wprowadzenie do EmolLab

Podczas konferencji Cumulus "P/References of Design" w maju 2024 w Akademi Sztuki w MOME Budapest prowadzitam warsztat "EmoLab: A
Speculative Design Approach to Emotional Biopolitics in a Capitalist World with Performative Techniques". W 180-minutowych zajeciach wzieto udziat
25 uczestnikéw, zainteresowanych eksploracjg nowych perspektyw w designie.

2. Komercjalizacja Emocji jako Tokenoéw

"EmolLab" to warsztat oparty na metodach spekulatywnego designu, futures thinking, design fiction i performatyki, podczas ktérego uczestnicy tworzyli i
badali alternatywne rzeczywistosci oparte na komercjalizacji emocji. Emocje byty traktowane jako tokeny — stawaty sie towarami, walutami i ustugami -
co pozwolito na krytyczne spojrzenie na ich role w kapitalistycznym swiecie.

3. Emocjonalne Krajobrazy Antropocenu
Wspdlnie analizowalismy, jakie emocjonalne krajobrazy wytwarza antropocen. Poprzez performatywne techniki poszukiwali§my map prowadzacych do
wyjscia z obecnych struktur emocjonalnych, zastanawiajac sie nad mozliwosciami transformacji w kierunku bardziej zrbwnowazonych modeli.

4. Wytwarzanie Nowych Rzeczywistosci
Warsztat umozliwit uczestnikom wytwarzanie i doswiadczenie alternatywnych rzeczywistosci emocjonalnych. Integrujac metody z obszaru designu,
sztuki performatywnej i krytycznej teorii, "EmolLab" stat sie platforma do refleksji nad przysztoscig biopolityki emocji i sposobami jej przeksztatcania.
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Berlin, 2024

"Czy oddatbys swoje dane po$miertnie?": Spekulatywne Badanie Cyfrowej Tozsamosci po Smierci
Realizacja: kwiecien 2024, Service Design Jam, Berlin, SPICED Academy. Warsztaty w grupie 50 osob.

1. Wprowadzenie do Projektu

Podczas Service Design Jam Berlin w maju 2024 roku, zorganizowanego przez SPICED Academy, uczestniczytam w intensywnych, 48-godzinnych warsztatach
dla 50 osdb. Podzieleni na kilka grup, skupialiSmy sie na temacie cztowieka i technologii przysztosci: transhumanizmu. W moim zespole, wraz z innymi
cztonkami, autorsko opracowalismy i przetestowaliSmy projekt dotyczacy cyfrowej tozsamosci po $mierci.

2. Problem Cyfrowej Niesmiertelnosci w Kontekscie Transhumanizmu

Nasz projekt poruszat kwestie pozostawiania cyfrowych sladdw po Smierci i mozliwosci ich wykorzystania w erze transhumanizmu. ZastanawialiSmy sie nad
etycznymi implikacjami tworzenia cyfrowych awataréw zmartych oséb, zarzgdzania danymi po$miertnymi oraz prawem do cyfrowej tozsamosci w przysztosci,
gdzie granice miedzy cztowiekiem a technologia sg coraz bardziej zatarte.

3. Autorskie Projektowanie i Prototypowanie Ustugi

W ramach warsztatu zaprojektowali$my prototyp ustugi "Cyfrowe Biuro Tozsamosci Po Zyciu". Ustuga ta umozliwia kazdemu:

*Wydanie Cyfrowej Karty Tozsamosci Danych.

*Zarzadzanie zgodami na wykorzystanie danych po $mierci w celach naukowych, zdrowotnych lub komercyjnych.

*Decydowanie o tworzeniu cyfrowych reprezentacji i awataréw.

*Kontrole nad obecnoscig w mediach spotecznos$ciowych po $mierci.

*Okreslenie praw dostepu do cyfrowych ustug i kont.

*Tworzenie czarnych list podmiotéw wykluczonych z dostepu do danych.

Nasz zesp6t przeprowadzit badania, stworzyt koncepcje i opracowat prototyp tej ustugi, uwzgledniajgc perspektywy etyczne, technologiczne i spoteczne.

4. Refleksja i Wptyw
Warsztat zakoriczyt sie prezentacjg naszego prototypu przed pozostatymi uczestnikami i organizatorami. Poprzez intensywna prace zespotows i zastosowanie
metodyk projektowania spekulatywnego, udato nam sie stworzy¢ rozwigzanie, ktére uwrazliwia na potrzebe swiadomego zarzadzania danymi w kontekscie

transhumanizmu. Projekt spotkat sie z pozytywnym odbiorem i podkreslit znaczenie rozpoczecia spotecznej dyskusji na ten temat.
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Warszawa, 2023

"TELE/WIZJE PRZYSZLOSCI: Spekulatywne Projektowanie Przysztosci Telewizji"
Realizacja: listopad 2023, Digital Days w TVN Warner Bros. Discovery, Warszawa. Trzydniowe autorskie

warsztaty. Warsztaty w grupie 24 osob

1. Warsztaty w metodykach Spekulatywnego Designu i Futures Thinking

Wykorzystujgc metodyki spekulatywnego designu, takie jak Futures Thinking i Design Fiction, przez kilka dni zastanawialiSmy sie nad rolami, odpowiedzialno$ciami
i technologiami, ktére moga ksztattowaé nowoczesng telewizje. Analizowalismy, jak media moga nie tylko oferowac¢ immersyjne doswiadczenia, ale takze
odpowiadac¢ na globalne wyzwania, krytycznie przygladajgc sie potencjalnym skutkom technologii i alternatywnym swiatom.

2. Tworzenie Awangardowych Prototypow

Poprzez analize sygnatéw zmian i projekcje alternatywnych rzeczywistosci, uczestnicy wcielili sie w role projektantéw artefaktéw z pieciu awangardowych
przysztosci. Stworzyli prototypy:

*Reklamy TV: Co, gdyby reklama byta wyswietlana prosto do Twojej gtowy? W tym projekcie problematyzowano bezposrednig transmisje tresci do umystu odbiorcy,
analizujac wptyw takiej technologii na prywatnos$é, wolng wole i potencjalne manipulacje.

*Reality Show: Co, gdyby reality show umozliwiato petne zanurzenie w emocje uczestnikow? Projekt badat granice empatii i etyki w mediach, zastanawiajac

sie nad konsekwencjami technologii pozwalajacych na odczuwanie cudzych emocji w petnym zakresie.

*Programu TV / EPG: Co, gdyby telewizja wiedziata, co jest dla Ciebie najlepsze, nawet lepiej niz Ty? Tutaj analizowano wptyw zaawansowanych algorytmoéw

i sztucznej inteligencji na personalizacje tresci, problematyzujgc utrate autonomii i mozliwos$é ksztattowania preferencji widza.

*Relacji Reporterskiej: Co, gdyby ludzie zamiast biernie oglada¢ newsy, mogli w nich uczestniczy¢? Ten prototyp eksplorowat idee interaktywnego dziennikarstwa,
gdzie odbiorcy stajg sie aktywnymi uczestnikami wydarzen, co rodzi pytania o obiektywizm, bezpieczenstwo i realno$¢ doswiadczenia.

*Prezentacji Ramoéwki Jesiennej: Co, gdyby telewizja byta Twoim partnerem? Projekt rozwazat koncepcje mediéw jako bliskiego towarzysza zycia, problematyzujgc
zacieranie granic miedzy rzeczywistoscig a wirtualnoscig oraz wptyw na relacje miedzyludzkie.

3. Prezentacja i Refleksja nad Przysztoscia Mediow

Kulminacjg warsztatow byta prezentacja kazdej grupy przed zarzgdem TVN Warner Bros. Discovery oraz pracownikami i wspétpracownikami, zaréwno w sali
kinowej, jak i online. Prezentacje opieraty sie na pytaniach "Co, gdyby...", ktére postuzyty jako katalizatory nowych wizji telewizji. Efekty pracy zespotdéw staty sie
podstawa do dalszej refleksji nad dyskursem i technologiami nowoczesnych medidw oraz ich potencjalnymi skutkami, a takze nad mozliwosciami kreowania
alternatywnych swiatow.
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Budapeszt, 2024

"Wet Wet Wet Fluid: Wspélna Podroz przez Narracje Ekosystemow Rzecznych"
Realizacja: maj 2024, Konferencja Cumulus "P/References of Design', MOME Budapest Moholy-Nagy

University of Art and Design. Warsztaty w grupie 10 osob

1. Wprowadzenie do Wet Wet Wet Fluid

Podczas konferencji Cumulus "P/References of Design" w maju 2024 roku na MOME Budapest, poprowadzitam warsztat "Wet Wet Wet Fluid:
Wspoélna Podréz przez Narracje Ekosystemow Rzecznych". W 90-minutowych zajeciach wzieto udziat 10 uczestnikéw, zainteresowanych
eksploracjg ekosystemoéw rzecznych z perspektywy wykraczajacej poza tradycyjne, antropocentryczne narracje.

2. Eksploracja Ekosystemoéw Rzecznych poprzez Interaktywna Gre

"Wet Wet Wet Fluid" to innowacyjna interaktywna gra, ktéra ma na celu zgtebienie ztozonej dynamiki ekosystemoéw rzecznych. Uczestnicy,
zaréwno indywidualnie, jak i w grupach, wcielali sie w r6znorodne elementy ekosystemu: zywe istoty jak woda, ryby, rosliny; elementy nieozywione
jak kamienie; oraz abstrakcyjne koncepty jak zanieczyszczenie czy dziatania ochronne. Dzieki temu mogli doswiadczyé¢ ekosystemu z perspektywy
wiecej-niz-ludzkiej, co pozwolito na gtebsze zrozumienie unikalnych réli interakcji poszczegdlnych aktantéw.

3. Tworzenie Narracji i Budowanie Empatii Ekologicznej

Wykorzystujac metodyke storytellingu wideo oraz zasady spekulatywnego designu, uczestnicy tworzyli i dzielili sie narracjami wideo
odzwierciedlajgcymi doswiadczenia i reakcje réznych elementéw ekosystemu. Poprzez interakcje z kartami zdarzen i akcji, przedstawiajgcymi
rézne scenariusze ekologiczne, rozwijali wielowarstwowag i potaczona sieé historii. Ta ptynna forma gry, gdzie nowe narracje mogty by¢ dodawane
w dowolnym momencie, odzwierciedlata dynamiczny i wspdtzalezny charakter ekosystemow.

4. Wptyw i Refleksja nad Relacjami Ponadludzkimi

Warsztat zakoniczyt sie stworzeniem mozaiki narracji, ukazujgcej réznorodnosé i wspotzaleznosé cztonkéw ekosystemu rzecznego. Uczestnicy,
doswiadczajgc ekosystemu przez pryzmat nieludzkich podmiotéw, zyskali niwy wglad w sie¢ relacji definiujgcych wiecej-niz-ludzkie ekologie.
Projekt zachecit do przemyslenia roli cztowieka w tych systemach oraz uwrazliwit na ekologiczne implikacje ludzkiej dziatalnosci. Efektem byta
kolektywna swiadomos$¢ potrzeby bardziej inkluzywnego i odpowiedzialnego podejscia do srodowiska.




Budapeszt, 2024

"Wet Wet Wet Fluid: Wspélna Podroz przez Narracje Ekosystemow Rzecznych"
Realizacja: maj 2024, Konferencja Cumulus "P/References of Design', MOME Budapest Moholy-Nagy
University of Art and Design. Warsztaty w grupie 10 osob

OF:~ ....DESIGN
BUDAPEST
15-17 MAY

P_REFERENCES
OF:=+ - DESTGN

Ms. Katarzyna Anosowicz - Presenting
The Aleksander Zelwerowicz National Academy of Dramatic Art in Warsaw

Hnoli= Resoaiton




Obszar aktualnych zainteresowan artystycznych i motywacja do wziecia udziatu w naborze

Katarzyna Anosowicz:

»sZnajdujgc sie w przetomowym momencie pomiedzy Swiatem, ktdry sie rozpada, a nowymi rzeczywistosciami, ktére
moga sie wytworzyc, dostrzegam potrzebe redefinicji roli artystow i technologii, w tym sztucznej inteligenciji.
Nasz aktywne uczestnictwo w tym procesie oraz przemyslenie na nowo rol i narzedzi staje sie centralnym pulsatorem
zmiany. W nowym swiecie rozbrojonego kapitalizmu, niekomercyjni artysci mogag przestac¢ zajmowac prekarne role, a
nowoczesna technologia moze przestac stuzy¢ maksymalizacji kapitatu przez wtadze - wiele zalezy od naszej
wyobrazni, narzedzi do jej angazowania i wspolnego oddziatywania.

Moje aktualne zainteresowania koncentrujg sie na krytycznej analizie technologii oraz spekulacji na temat
alternatywnych, bardziej egalitarnych przysztosci. Interesuje mnie perspektywa nie tylko ludzka, ale takze innych
"uzytkownikow sieci", ktdrzy dzis mogag nie miec¢ gtosu - zaréwno bytow nieozywionych, jak i catych ekosystemow,
takich jak rzeki. Pragne badac, jak wprowadzac¢ tego rodzaju rozwazania i projekty do dyskursu artystycznego,
biznesowego i akademickiego. Chce odkrywac, w jaki sposdb mozemy je performowac, aby staty sie waznymi i
donosnymi wypowiedziami, inspirujgcymi do radykalnych zmian na rzecz nowych, niezwyktych istot.

Moja motywacja do wziecia udziatu w tym naborze wynika z checi aktywnego wspoéttworzenia tych nowych narracji
i poszukiwania sposobow, by sztuka i technologia mogty wspoétistnie¢ w sposdb sprzyjajagcy inkluzywnosci i
zrbwnowazonemu rozwojowi.”




