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Streszczenie

Artykut przybliza nurt dreamcore (faczacy nostalgiczne obrazy wizualne z atmosfera snu) oraz
odczucia zwiazane z ogladaniem obrazéw tworzonych w tej estetyce, opisujac je jako nowocze-
sng formg eskapizmu. Wskazuje on réwniez na wplyw tych estetyk na odbiorcéw, ich zwigzek
z tak zwang doling niesamowitos$ci oraz psychologicznym napigciem migdzy znanym a obcym.
Tekst analizuje takze obecnos¢ motywu eskapizmu w wybranych grach: Omori i Yume Nikki.
Artykut podkresla, ze cho¢ ucieczka w marzenia moze by¢ kojaca, to jednak dtugoterminowo
nie zastapi realnych dziatar i relacji cztowieka.

Stowa kluczowe: dreamcore, eskapizm, uncanny valley (dolina niesamowitosci), gra kompute-
rowa

Dreamcore - Why Do Idyllic Images Cause Uneasiness?
Abstract

The article explores the idea of dreamcore aesthetic (which combines nostalgic imagery with
a dreamlike atmosphere in a visual image) and the emotions evoked by viewing images created
in this style, describing it as a modern form of escapism. It also highlights the impact of these
aesthetics on viewers, their connection to the so-called uncanny valley, and the psychological
tension between the familiar and the alien thing. The text also analyses the presence of the esca-
pism motive in the chosen games: Omori and Yume Nikki. Additionally, the article emphasizes
the fact that while escaping into dreams can bring some relief, in the long term it cannot replace
real-life actions and a man’s relationships.

Keywords: dreamcore, escapism, uncanny valley, video game

Wstep

Sztuka zawsze petnita funkcje eskapizmu, dajac artystom i odbiorcom mozliwo$¢
odwrécenia uwagi od probleméw i negatywnych przezy¢ napotykanych przez nich
kazdego dnia. Wraz z postgpem technologii tworcy zaczgli wykorzystywaé w sztuce
nowe sposoby przedstawienia wizji artystycznych, oferujac odbiorcom wspélczesne
formy swoistych odskoczni od przyttaczajacej codziennosci. Jednym z takich zjawisk
jest tak zwany dreamcore — estetyka wizualna taczaca nostalgiczne obrazy z onirycz-
nym klimatem snu. Przy poczatkowym kontakecie z obrazami typu dreamcore wydaja
si¢ one czyms przyjemnym, wreez uspokajajacym; najczedciej przedstawiaja znajome
krajobrazy, proste sceny z dziecifistwa czy rozmyte $wiatta.
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1. 1. Przyktadowe zdjecie w nurcie dreamcore; https://pl.pinterest.com/

pin/30540103718785401/ (dostep: 12.04.2025)

1. 2. Przykladowe zdjecie w nurcie weirdcore, https://pl.pinterest.com/

pin/83246293105980629/ (dostep: 12.04.2025).
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Obrazy dreamcore najczgiciej posiadaja przyjemna kolorystyke: pastelowe barwy,
mickkie o$wietlenie, efekty mgly przypominajace marzenia lub sny (https://tiny.
pl/7tmz66v5, dostep: 10.04.2025). Mimo tak pozytywnych wartosci odbiorcy moga
jednak doswiadczy¢ podczas obcowania z tym stylem napiecia lub melancholii. Skad
wigc bierze si¢ to paradoksalne wrazenie? Dlaczego co$, co przypomina marzenie
senne, moze wywolywaé uczucie lgku?

Weirdcore oraz dreamcore wygladaja na podobne estetyki, zakorzenione sa bowiem
w surrealistycznym przedstawieniu rzeczywistoéci. Te dwa nurty estetyczne maja na
celu wzbudzi¢ u odbiorcy odczucie znane jako anemoia (nostalgia do czaséw, ktérych
si¢ nie przezyto) (Koenig, https://tiny.pl/7fnOyknf, dostgp: 10.04.2025). Jednakze
dreamcore wyréznia si¢ lekkoscia, podczas gdy weirdcore skupia si¢ na wywotaniu
u odbiorcy odczucia niepokoju.

Czestym sposobem przedstawiania owych estetyk sa mocno edytowane zdjecia
lub grafiki 3D z ciekawymi teksturami, a elementem powtarzajacym si¢ w wyzej wy-
mienionych nurtach — oczy wpatrujace si¢ bezposrednio w odbiorce i skupione na
nim. To cz¢sty motyw, dzigki ktéremu twérca w fatwy sposéb tworzy w swoim dziele
niepokojaca aurg. Ciekawym aspektem jest takze analiza otoczenia, w ktérym wyzej
wymienione oczy si¢ znajduja.

Estetyka dreamcore z reguly oscyluje wokét jasnych i otwartych przestrzeni. Wy-
daje si¢ bezgraniczna, czgsto przedstawiajac zielone 1aki, niebieskie niebo, a obiekty
w tych zdjeciach maja ciepte barwy. Jesli twérca decyduje si¢ na dodanie oczu do
swojego dzieta, powoduje tym zabiegiem stworzenie bytéw, ktére moga by¢ odbiera-
ne jako neutralnie, lub nawet przyjaznie nastawione, przypominajace swoja energia
anioty lub dobre duchy. Dla kontrastu weirdcore bazuje na ciemnych i mniej saturo-
wanych odcieniach. Przestrzenie sprawiaja wrazenie zamknigtych, napierajacych na
odbiorce. Celem tych obrazéw pozostaje wywotanie uczucia przytloczenia, zanie-
pokojenia oraz wrazenia, ze jest si¢ obserwowanym. Twércy czgsto dodaja oczy oraz
znieksztatcone sylwetki ludzi, a otoczenie wyglada na wrogo nastawione. Weirdcore
jest nierzadko rodzajem vent art (Jarvis, 2024), gdzie artysci szukaja sposobu na prze-
lanie swoich negatywnych emocji, przeksztatcajac swoje leki i frustracje w surreali-
stycznie wrogie obrazy. Z kolei dreamcore odchodzi w swym obrazowaniu w strong
eskapizmu (Vasanth, 2023, https://tiny.pl/xtdccwOr, dostgp: 20.04.2025). Patrzac
na zdjgcia prac z nurtu weirdcore, ma si¢ poczucie, ze nie da si¢ z nich uciec, ze widz
zostaje w nich niejako uwigziony, a w miejscach nawiazujacych do dreamcore chee sig
zosta¢ z wlasnej woli.

1. Senny eskapizm

Sny nie stanowia nowego tematu do eksploracji w sztuce (powszechnie znany jest
kierunek surrealizm i jego zatozenia ideowe, oparte na marzeniach sennych)', dlatego
6w nurt estetyczny moze si¢ nie wydawa¢ nowatorski. Jednakze sposéb poruszania tej
tematyki w nurcie dreamcore wyréznia si¢ wszechstronnym wykorzystaniem nowych

! Zrédlo: hteps://zpe.gov.pl/a/surrealistyczne-wizje-artysty (dostep: 10.04.2025).
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mediéw. Wspotczesni ewérey taczg grafike komputerowa, fotografie i muzyke, prze-
obrazajac zwykly obraz w do§wiadczenie emocjonalne. Obrazy te z kolei przyciagaja
odbiorcédw ze wzgledu na wszechstronnos¢. Wydaja si¢ rezonowa¢ z kazdym czlowie-
kiem, poniewaz wszyscy $nia. Prawdopodobnie kazda osoba do$wiadczyta dezorien-
tujacej przestrzeni sennej, w ktérej czas przestai istnie¢. Marzenia senne uznane sa za
wazne zrédlo pragnien, lekéw, wewngtrznych konfliktéw ukrytych w podswiadomo-
§ci, jak ma to miejsce w teorii marzeri sennych Zygmunta Freuda (https://neuroza.
pl/marzenia-senne, dostep: 10.04.2025).

Estetyka dreamcore powiazana jest wigc w swojej istocie z eskapizmem oraz fan-
tazjowaniem na jawie. Sa to czynnosci oferujace odskocznig, uwolnienie umystu od
probleméw i niepokojéw. Kazdy cztowiek potrzebuje relaksacji, wyksztatcajac indy-
widualny spos6b na odprezenie. Jednakze niekontrolowany rodzaj eskapizmu (szcze-
géblnie na skutek do§wiadczonej traumy) moze si¢ przerodzi¢ w pochtaniajacy co-
dzienne zycie mechanizm obronny — fantazjowanie (Chodkiewicz, 2026, s. 25-26).
To ucieczka w ,marzenie na jawie”, od krzywd doznanych w zyciu. Mechanizm ten
pozwala na do$wiadczenie spokoju w kontrolowanym marzeniu o wlasnym zyciu,
jednak nie prowadzi do urzeczywistnienia pragnien. Blokuje to tworzenie postgpu
w dziataniach, utrzymujac dang jednostke w stanie marazmu, gdzie marzenia stajq si¢
préba zaspokojenia realnych potrzeb.

Tematyka eskapizmu pojawia si¢ tez jako motyw w niektérych grach kompute-
rowych. W grze Omori, wydanej w 2020 roku (Steam, Omori, https://store.steam-
powered.com/app/1150690/OMORI/, dostep: 10.04.2025, wydruk w posiadaniu
autora), w cickawy sposéb przedstawiono poziomy psychiki gléwnego bohatera.
Rozgrywka rozpoczyna si¢ od White Space, czyli bialego, pustego i sterylnego po-
mieszczenia. Jest tam dziennik, w ktérym kazdego dnia pojawia si¢ wpis ,,wszystko
jest w porzadku”, a po datach mozna stwierdzi¢, ze Sunny (gtéwny bohater) znajduje
si¢ tam od zawsze. Miejsce to zostalo wytworzone przez Sunny’ego w desperackiej
prébie utrzymania kontroli nad kazdym aspektem swojej egzystencji. Pozostaje ono
puste, ale Sunny w pelni utrzymuje nad nim wladze.

Drugim pomieszczeniem pozostaje headspace — kolorowa przestrzen, w ktorej
Sunny spotyka si¢ z przyjaciétmi. Organizuja wspdlnie piknik i spedzaja radosnie
czas. Wszystko to jest jednak tylko wyobrazeniem istniejacym w glowie bohatera,
poniewaz w rzeczywistosci nie widzial si¢ z najblizszymi od czterech lat. Chiopiec
spedza czas w samotnosci, marzac o lepszym kontakeie z ludzmi, ale ogranicza si¢ do
snucia marzen na jawie, gdyz nie jest w stanie poradzi¢ sobie z doznanymi urazami,
blokuje si¢ przed wznowieniem kontaktu interpersonalnego. Pomimo wyobrazania
sobie alternatywnej wersji wydarzeni, ktéra w danym momencie przynosi ukojenie,
dziatanie to dlugoterminowo nie daje bohaterowi zadnej poprawy. Sunny nie radzi
sobie z bélem i smutkiem odczuwanym kazdego dnia, a radosne marzenia na jawie
nie s3 w stanie poprawi¢ ztego stanu psychicznego zranionego chlopca.

Inng gra poruszajaca podobng tematyke jest Yume Nikki. Pierwsza wersja gry
zostata wydana w 2004 roku (https://store.steampowered.com/app/650700/
Yume_Nikki/, dostgp: 11.04.2025). Madotsuki, gtéwna bohaterka produkcji, zo-
stala zamkni¢ta w matym pokoju. Drzwi sg caly czas widoczne, jednak kazda préba
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opuszczenia pomieszczenia koriczy si¢ niepowodzeniem i zniech¢ceniem dziewczyny.
Mozna za to eksplorowaé wyobraznig i zawily $wiat wytworzony w swiadomosci bo-
haterki. W trakcie rozgrywki zauwaza si¢ wiele préb znalezienia szczgscia w jej wha-
snych marzeniach, jednakze nie sa one w stanie zapewni¢ realnej poprawy nastroju.
Stan psychiczny Madotsuki nie zmienia si¢ mimo wielu radosnych, eskapistycznych
wizji wytworzonych podczas snu.

W wyniku postepujacego kryzysu psychicznego oraz ucieczki w $wiat fantazji,
bedacej desperacka proba zaspokojenia glebokich potrzeb emocjonalnych, historia
koficzy si¢ drastycznie, aktem samobdjstwa, gdy gtéwna bohaterka decyduje si¢ na
skok z balkonu swojego pokoju. Jest to zakonczenie szczegdlnie przejmujace, ponie-
waz przez caly gre obecne sg drzwi umozliwiajace wyjscie do §wiata zewngtrznego,
petnego ludzi i potencjalnej pomocy. Pomimo tej obecnosci Madotsuki konsekwent-
nie wybiera izolacj¢ i coraz glebsze zanurzenie w oniryczng rzeczywisto$¢ snu, kedra
cho¢ oferuje chwilowe ukojenie, nie przynosi zadnej trwalej zmiany. Wybér trwania
w $wiecie wewngtrznym staje si¢ metafora putapki eskapizmu. Marzenia, ktére nie
sa wsparte dzialaniem, nie maja mocy przemiany rzeczywistoéci. Sen, cho¢ pickny,
nie zastapi relacji, bezpieczenistwa ani sensu, ktére mozna odnalez¢ jedynie poprzez
realne zaangazowanie w zycie.

Ta ostatnia idea jest spéjna z zalozeniem logoterapii, ktérej podwaliny stworzyt
Victor Frankl, twérca tzw. trzeciej szkoty wiedenskiej psychoterapii (hteps://www.
logoterapia-krakow.pl/, dostgp: 11.04.2025). Za szczegdlnie wazne w kontekscie gry
Madotsuki mozna uzna¢ jej szerszy kontekst, z ktérym identyfikuje si¢ cz¢§¢ osdb,
szczegdlnie mlodych graczy. Trudno nie zauwazy¢ tutaj sedna logoterapii. Pozostaje
nim ,troska o przywrécenie czlowickowi zdolnosci przezywania petni zycia, kedre
cechuje wewnetrzna zgoda na nie” (Franc, 2011). W omawianej grze Madotsuki, po-
sta¢ niemal zupetnie milczaca i enigmatyczna, staje si¢ tragicznym symbolem mtode-
go czlowieka, uwigzionego pomiedzy pragnieniem ucieczki a niemoznoscia powrotu.

2. Psychologiczne spojrzenie na odczuwany dysonans

Przyktady z poprzedniego rozdziatu, mimo ze dotycza postaci fikcyjnych, nie od-
biegaja znaczaco od rzeczywistych przypadkéw spotykanych w naszej codziennosci.
Ukazuja one zagrozenia zwiazane z eskapizmem. Estetyka dreamcore przyciaga uwa-
g¢ swojg atrakcyjnoscia, stanowiac zaproszenie do zanurzenia si¢ w §wiecie marzen
i pozostania w nim na dtuzej. Jest to zjawisko, ktéremu trudno si¢ oprze¢. Nie po-
winno dziwi¢, ze wiele 0s6b znajduje poczucie bezpieczeristwa w przestrzeni wlasnej
wyobrazni, fantazjujac o lepszym zyciu — dazenie do przyjemniejszej codziennosci
pozostaje przeciez naturalng potrzeba wickszosci ludzi (Kofta, Szustrowa, 2015,
s. 177). Urok dreamcore tkwi w tej obietnicy — obietnicy ucieczki od rzeczywistosci.
Jak wspominano, w odréznieniu od weirdcore estetyka ta nie ma na celu wzbudzenia
niepokoju czy uczucia osamotnienia lub zagrozenia w odbiorcy. Jednak jesli dana
osoba czuje si¢ dobrze i przyjemnie, to moze nie chcie¢ odejs¢ z takiego miejsca.
Eskapistyczna obietnica sennych obrazéw wywoluje hipnotyzujaca fascynacje.
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Co wigc jednak moze wywotywa¢ uczucie niepokoju podczas ogladania zwyktego
zdjecia przedstawiajacego znane, przyjemne lub neutralne rzeczy?

Impakt zdje¢ dreamcore thwi w napigciu wywolanym dzigki potaczeniu w nieco-
dzienny sposdéb rozpoznawalnych krajobrazéw z dodatkowymi efektami (wklejenie
oczu lub obiektéw w miejsce glowy ludzi, blyszczace $wiatta posrodku pustej polany,
nachodzace na siebie pagérki zaburzajace poczucie perspektywy). Koncepcja uncan-
ny valley (dolina niesamowitosci) stanowi podstawg, na ktérej powstaje twoérczosé
w opisywanym nurcie. Termin ten zostal opisany przez robotyka Masahiro Mori
w 1970 roku (Soahub, 2025; https://shorturl.at/el1pB, dostep: 18.04.2025), ktdry
zakladal, ze roboty posiadajace ludzkie cechy zaczynaja by¢ przyjazniej odbierane
przez spoteczeristwo, jednak w momencie, gdy ich wyglad za bardzo przypomina
cztowieka, zmieniaja si¢ w przeciwieristwo — jawia si¢ jako nieprzyjemne i wrecz prze-
razajace byty. Spogladanie na twarz robota bazowanej na wygladzie twarzy ludzkiej
wzbudza dysonans poznawczy, poniewaz podobienistwa i réznice mieszaja si¢ ze soba.
Taka maska wyglada bardzo znajomo, jednak czlowiek dalej jest w stanie stwierdzi¢,
ze patrzy na robota.

Mechanizm wywolywania niepokoju poprzez subtelne znieksztalcanie znanych
elementéw nie ogranicza si¢ jedynie do teorii uncanny valley. Podobne zjawisko opi-
sywal juz Zygmunt Freud, analizujac uczucie niesamowitosci, ktdre pojawia si¢, gdy
co$ dobrze znanego zaczyna si¢ wydawaé obce lub niepokojace. Zaréwno estetyka
dreamcore, jak i badania nad uncanny valley (MacDorman, Ishiguro, 2006) pokazuja,
ze nasze umysty reaguja lekiem, gdy rozpoznawalne formy ulegaja drobnym, ale zna-
czacym zaktdceniom. To wiasnie owo napigcie migdzy znajomoscia a obcoscig staje
si¢ Zrédtem niepokoju i fascynacji, eksplorowanym przez Freuda w rozwazaniach nad
psychologia percepcji.

Zygmunt Freud w jednych z badan zajat si¢ analiza zjawiska niepokoju wywo-
tywanego przez elementy codziennosci, ktére z pozoru nie powinny budzi¢ leku.
W swoim eseju ,Niesamowite” (Das Unheimliche, 1919) podjat probe sklasyfikowa-
nia tego osobliwego uczucia, ktére pojawia si¢, gdy co$ znanego i oswojonego nagle
nabiera cech obcosci lub tajemniczoéci (Soahub, 2025;  https://shorturl.at/el1pB,
dostep: 18.04.2025). Wskazuje to na odruch przypisywania przedmiotom ludzkich
cech, co powoduje skonfundowanie. Freud przywotat m.in. lalki, figury woskowe,
automaty i manekiny jako obiekty wzbudzajace niepokdj. Ich ludzka forma, pozba-
wiona jednak zycia, sprawia, ze widz dos§wiadcza glebokiego dysonansu. Zdaniem
Freuda, moze to by¢ zwiazane z watpliwoscia, czy dany przedmiot posiada dusze
— lub bardziej symbolicznie: czy jest tylko martwa rzecza, czy moze skrywa w so-
bie co$ ,zywego”, nieznanego, a przez to niepokojacego? Freud sugeruje, ze uczucie
niesamowitosci bierze si¢ czgsto z niepewnosci ontologicznej — z pytania, czy dany
obiekt, ktdry posiada cechy ludzkie (np. twarz, spojrzenie), jest istota ozywiona, czy
jedynie jej imitacja.

Powyzsze dwa przyklady dotycza przedmiotéw podobnych do ludzi, jednak
termin wuncanny valley zostal poszerzony i moze si¢ odnosi¢ do calej rzeczywisto-
$ci. W przypadku ogladania krajobrazéw w nurcie dreamcore uczucie uncanny valley
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miesza si¢ niekiedy z déja vi?, dajac odbiorcy dezorientujace wrazenie, ze gdzie$ juz
widzialo si¢ przedstawione sceny. Swiat w tych obrazach sktada si¢ ze znanych przed-
miotéw (wzgdrza, domy, drzewa), jednak sa one lekko znieksztatcone. Zaburzone
proporgje i surrealistyczny rozklad kompozydji (il. 3) wzbudzaja w widzach zmiesza-
nie, upewniajac ich w fakcie, Ze patrza na znane otoczenie, ktére jednak nigdy nie
ma prawa zaistniec.

Kolejnym aspektem niszczacym spokojne odczucia zwigzane z nurtem dreamco-
re jest zaburzenie znanych i podstawowych zasad funkcjonujacych w rzeczywistosci
(schody prowadzace donikad lub ginace w otchtani, diugie i puste korytarze, drzwi
otwierajace si¢ na nietypowa przestrzeni , il. 4). Efekty te powoduja utrat¢ kontroli
oraz mozliwosci przewidywania, co finalnie prowadzi do odczucia zagrozenia i nie-
pokoju pomimo patrzenia na z pozoru spokojne zdjecia.

[
| l
1. 3. Po lewej stronie: niepokojace, opustoszate osiedle wypelnione falujacymi pagdérkami.

hteps://pl.pinterest.com/pin/2040762327773628/, dostep: 13.04.2025.

1. 4. Po prawej stronie: nietypowe drzwi oraz $wiatlo u szezytu schodéw; heeps://
pl.pinterest.com/pin/55521007900978116/, dostgp: 13.04.2025.

Zakonczenie

Aby marzenia na jawie mogly istnie¢, dana osoba musi si¢ w nie zagl¢bi¢. Zamyka
si¢ wtedy na $wiat zewngtrzny, skupiajac swa uwage na wyobrazni. Pojawiajace si¢
wizje, niewazne jak bardzo sielankowe, pozostajg jednak tylko wizjami. Wyobrazenia
nie przynosza rzeczywistych rezultatéw, np. rozwiazani powstajacych realnie. Dlatego

? Zjawisko déja vu — z francuskiego ,juz widziane”, dotyczy sytuacji, w ktérej osoba ma silne
prze$wiadczenie, ze juz uczestniczyla lub przezyta jakas sytuacje, zdarzenie. Réwnoczesnie jest
ona przekonana o niemozliwosci tej sytuacji, gdyz np. znajduje si¢ w danym miejscu pierwszy raz.
Wedtug naukowcow odezucie to dotyczy az okoto 60 procent ludzi. Deja vu zalicza si¢ do zaburzert
wspomnien, czyli paramnezji; faczy si¢ takze z teoria 0 mechanizmie pamieci utajonej, ktora zaktada,
ze cos$ zostalo przez osobe przezyte, ale w nie§wiadomy sposéb. Wspomnienie o tym wydarzeniu uak-
tywnilo si¢ w bardzo podobnej sytuaciji. Jest to jednak jedna z préb wyjasnienia zjawiska. ( hteps://
psychoterapiacotam.pl/czym-jest-deja-vu-i-dlaczego-ludzie-doswiadczaja-tego-zjawiska/, dostep:

18.04.2025).
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obrazy z nurtu dreamcore, pod bloga warstwa zewngtrzna, kryja w sobie niepokojaca
energie. Nie jest ona oczywista, ale wrecz $wiadomie ukryta. Przyjemna wizja zielonej
bezgranicznej taki kusi, zaprasza do wglebienia si¢, przeniesienia swojej $wiadomosci
w to widoczne, spokojne miejsce. Jednakze, zanim odbiorca zdazy si¢ zorientowa,
moze spedzi¢ wiele minut, po prostu patrzac w jeden obrazek, pozostajac z wlasnej
woli w nieistniejacym miejscu. To wlasnie jest faktor odrézniajacy dreamcore od
weirdcore. Intencjonalne wzbudzenie w odbiorcy zaniepokojenia, jakie wystgpu-
je w obrazowaniu weirdcore, rézni si¢ od fasady zbudowanej na fatszywej obietnicy
ucieczki od probleméw.

Fantazje, bedace przyjemna odskocznia od codziennosci, przy braku kontroli
zamieniajg si¢ w klatke catkowicie blokujaca dang osobg od $wiata zewngtrznego.
Dreamcore wywoluje niepokdj whasnie tym podstgpem, trudnym do wychwycenia —
idylliczne wizje takze moga pochtona¢ odbiorcg i zatrzymaé go w miejscu. Poczucie
doznawanego ukojenia podczas ogladu obrazu bywa ztudne — jak sen, ktéry trwa
zbyt dlugo i przestaje by¢ ucieczka, a staje si¢ pewnego rodzaju wiczieniem. Dream-
core, cho¢ z reguly estetycznie pigkny i spokojny, niesie w sobie ukryta obawe — uka-
zuje nie tyle $wiat marzen, co zapetlenie i oddzielenie cztowieka od rzeczywistosci.
Obrazy te zachgcaja wige do zastanowienia si¢ nad tym, gdzie przebiega granica mie-
dzy zdrowa introspekcja a ucieczkg od realiéw zycia.

Nadia Bigos

Autorka jest studentkq pierwszego roku studiéw drugiego stopnia ArtcrDesign na Uniwersytecie Komisji
Edukacji Narodowej w Krakowie. W swoim dorobku ma dwie indywidualne wystawy w Stowacji, dziesigc
wystaw grupowych, z czego trzy migdzynarodowe oraz dwa artykuly naukowe. Wraz z innymi studentami
tworzy kolektyw Studio Mufka, a ich film animowany Kikie¢rBouba: a Peachy Story dostat si¢ juz na
ponad 10 prestizowych festiwali w Polsce i za granicq. Odbyla staz w studiu animacji COLA w Portugalii.
Uprawia twérczos¢ z zakresu nowych medidw, animacji oraz ilustracji
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