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1.1 Koncept wystawy

“Chaos often breeds life, when order breeds habit”
Henry Adams

Warszawa jest miastem wyjatkowym. Nie uwodzi od pierwszego wejrzenia, wrecz przeciwnie - wydaje si¢ wroga
i niezrozumiala. Wszechogarniajacy chaos objawia si¢ na wielu plaszczyznach - w nie uporzadkowaniu przestrzennym,
swobodzie administracyjnej, zaskakujacych tymczasowych strukturach, nattoku informacyjnym, ktéry wydobywa sie z
wszechobecnych reklam i murali. Wrazenie to poteguje obraz nieuregulowanej linii brzegowej rzeki, porosnigtej miejscowo
dzika naturg. Potrzeba czasu i otwartosci, aby zrozumie¢, ze wlasnie w tym nieokielznanym zywiole tkwi atut miasta i jego
piekno. Dzigki swojemu nie zaprogramowaniu, staje si¢ strukturg plastyczng, ktora kazdy moze ksztaltowac.

Miasto jest niczym gra o skomplikowanych regutach. Poznajac te zasady, jego mieszkaniec moze wzia¢ w niej udzial.
Przestrzen w grze stanowi aren¢ mozliwosci, ktérg chwilowo moze zawlaszczy¢ kazdy, nadajac jej nowe znaczenia. Staje
sie przestrzenig elastyczng i demokratyczna, niewarto$ciujacg, w ktdrej obok obiektéw deweloperskich i oficjalnych miejsc
pamieci jest miejsce na oddolne inicjatywy, miejskie rzezby, skateparki czy targowiska.

Mozna mnozy¢ przyklady czasowego zawlaszczania miejsca: zaanektowanie Placu Grzybowskiego przez ,,Dotleniacz”
autorstwa J.Rajkowskiej, liczne warszawskie murale, ktore przywracaja stare $ciany do zycia, historia Stadionu Dziesieciolecia,
Skwery Sportow Miejskich, sztuka praskich podwérek, UFO E.Rudnickiej na Placu na Rozdrozu, projekt ,,Odzyskiwanie” na
Targéwku Fabrycznym H. Nowak-Radziejowskiej i M.Grochowskiej oraz liczne inicjatywy oddolne na Pradze.

W naszej instalacji pordwnujemy Warszawe do dynamicznego systemu z teorii chaosu deterministycznego. Jej
chaos jest pozorny i wynika ze ztozonosci procesow, ktore ja ksztaltujg. Podobnie jak w zdefiniowanym przez E.Lorenza w
1972 roku efekcie motyla, pojedyncze wydarzenia moga spowodowa¢ nieprzewidywalne i kompleksowe konsekwencje dla
calego systemu. Widzimy miasto jako strukture ztozong, ktéra mozna zredefiniowa¢ poprzez indywidualne dzialania ludzkie.
Dzigki swojej elastyczno$ci Warszawa nadgza za zmieniajacymi si¢ potrzebami swoich mieszkancow i staje sie sprzyjajaca
przestrzenia do Zycia - przestrzenig wolnosci. Freespace to dla nas miejsce demokratyczne, nie zaprogramowane i dostepne
dla dziatan cztowieka.

Te idee pragniemy przedstawi¢ w pawilonie polskim w postaci pozornie chaotycznej instalacji przestrzennej z
elementami interakeji, ktora wciagajac widza do gry, pozwala na stopniowe zrozumienie jej logiki i odkrycie pigkna Warszawy.



1.2 Scenariusz wystawy

IDEA I CEL WYSTAWY

Idea wystawy jest ukazanie chaotycznego zywiolu Warszawy jako , freespace”. Stuzy temu :

1. Sugestywne odwzorowanie miasta poprzez przestrzenng instalacje z elementami interakeji, ktéra wciaga widza do
gry, w wyniku ktorej nastepuje zrozumienie jej logiki i wydobycie jej piekna.

2. Wrazeniowa prezentacja zrealizowanych projektow i zjawisk, ktore ukazuja potencjal twodrczy przestrzeni
warszawskiej.

Naszym celem jest intelektualne i emocjonalne zaangazowanie widza w odkrywaniu Warszawy, ktéra cho¢ w
pierwszym kontakcie oniesmiela, w momencie zrozumienia istniejacych regul staje sie przestrzenia sprzyjajaca wolnosci i
kreatywnosci.

PRZESTRZEN WYSTAWY

Intrygujacy chaos, nieuporzadkowana i dezorientujaca przestrzen — takie pierwsze wrazenie bedzie mozna odnies$¢
odwiedzajac polski pawilon. Juz w chwili zblizania si¢ do gtéwnego wejscia zobaczymy strukture przestrzenng typu wireframe,
gesto okalajaca $ciany i sufit przedsionka tego obiektu w formie tréjwymiarowej pajeczyny. Ta modutowa struktura intryguje,
a nawet wcigga widza do sali gldwnej.

Gléwna przestrzen wystawowa jest zaciemniona. Podloga pokryta zostala materialem przypominajacym beton,
ktéry nawigzuje do ptyt chodnikowych. Sciany sg szare i matowe, absorbujg wszelkie odbicia §wietlne. Struktura przestrzenna
wykonana zostala z gigtego preta, gesto wypelnia wnetrze, pokrywa sufit, a takze wisi miejscowo w formie stalaktytéw.
Miejscami wyrasta z ziemi przeistaczajac si¢ w organiczng kolumng. Pomiedzy pretami rozpigte sa tréjkatne membrany. Na
kilku z nich sg wy$wietlane pozornie przypadkowe zdjecia z Warszawy, ktére co pewien czas si¢ zmieniaja. Jest to gtéwnym
zrodtem $wiatla w pawilonie. Zwiedzajacy widzi na podiodze, przed sobg, podswietlone od géry kwadraty, z narysowanymi
numerami, ktore kojarza si¢ z gra w klasy. Jednak numery nie pojawiajg si¢ w naturalnej kolejnosci. Po chwili moze dostrzec
brakujace elementy gry rozmieszczone w réznych czesciach pawilonu. Jest zaintrygowany i przystepuje do interakeji. Szybko
orientuje sig, ze chaos ten ma swoja logike. W momencie, kiedy si¢ staje na ktoryms z kwadratéw, ilos¢ zdje¢ wyswietlanych
w jednym obszarze pawilonu ulega zageszczeniu, ukazujac coraz wiekszy fragment danej historii. Poprzez przejscie na
kolejny kwadrat, aktywuje inng czes$¢ struktury, dzigki temu zostaje rozwinieta kolejna historia. Wraz z rosngca aktywnoscia
odwiedzajacych, membrany ozywiaja sie coraz to nowymi obrazami i odkrywaja kolejne historie. Jednoczesnie przestrzen
pawilonu zostaje rozéwietlona. Staje si¢ coraz bardziej zrozumiala i wywoluje narastajace zainteresowanie. Wtedy tez
oczarowuje swoim nieregularnym pieknem i lekkoscig.



ELEMENTY WYSTAWY

A) SPACEFRAME

Glownym elementem wystawy jest nieregularna przestrzenna struktura wykonana z metalowego preta, ktora stanowi
przestrzenng interpretacje chaosu deterministycznego. Podobnie jak Warszawa, struktura jest chaotyczna tylko pozornie -
tworza ja powtarzalne moduly w ksztalcie o§mioscianu foremnego o diugosci boku 50cm. Kolejne elementy tacza sie ze
sobg wedlug prostej reguly, niczym tréjwymiarowy fraktal. Kazdy z 667 moduléw jest powtarzalny i sktada sie z 3 ptaskich
metalowych elementéw i membrany. Sg one tatwe do produkgji, transportu i zlozenia. Elementy przymocowane s3 do
standardowej sufitowej podkonstrukcji aluminiowej o regularnej kwadratowej siatce 50x50cm.

B) PROJEKCJE

Pojedyncze plaszczyzny w przestrzennych modulach wypelnione s3 membranami, z ktérych okoto potowa petni
funkcje ekranow. Ich lokalizacja w strukturze zostata zaprojektowana tak, by znalazly sie w zasiegu przynajmniej jednego z
o$miu rozmieszczonych w pawilonie projektoréow. Projekcje beda wyswietlane na tréjkatnych plaszczyznach i majg charakter
wrazeniowy. Do obslugi technicznej projektoréw i ustawienia mappingu zaproszona zostanie firma Eidotech z Warszawy.
Wyswietlane obrazy pelnig rowniez role gléwnego zrodta swiatla we wnetrzu.
Na wystawie zaprezentujemy osiem fotoreportazy o wybranych realizacjach i zjawiskach, ukazujacych przestrzen chaosu
warszawskiego, w postaci ogdlnie dostepnego pola do réznorodnych dziatan. Konkretne projekty zostang starannie
wyselekcjonowane i udokumentowane na potrzeby Biennale (we wspolpracy kuratorskiej z Aleksandra Kedziorek ).

Proponowane projekty przyktadowe:

- »Pozdrowienia z Alej Jerozolimskich” Joanny Rajkowskiej

- Skwer Sportéw Miejskich Grzegorza Gadka

- »Iypopolo” Rene Wawrzkiewicza

- Murale (np. mural przedstawiajacy Zolnierzy-Marionetki przy ulicy Siennej 45)

- Sztuka praskich podwdrek

- Projekt ,, Odzyskiwanie” na Targéwku Fabrycznym Hanny Nowak-Radziejowskiej i Miki Grochowskiej
- Samolot z gastronomig na prywatnej dzialce nalezacej do Tadeusza Kossa na Placu Defilad

Do wspolpracy zamierzamy zaprosi¢ miedzy innymi: Jakuba Certowicza, Michala Szlage, Michala Luczaka, kolektyw
Sputnik Photos. Kazdy z artystéw zostanie poproszony o fotograficzne zaprezentowanie jednej z historii.



C) ZASADY GRY

Na osi wejscia do sali gléwnej, na podlodze, rozmieszczone sg delikatnie podswietlone kwadraty z odrecznie
narysowanymi numerami. Jednoznacznie kojarza si¢ one z powszechnie rozpoznawalng podwdrkowa ,gra w klasy”
Analogicznie do przestrzeni warszawskiej, reguly gry sa nieoczywiste — numery na poszczegoélnych blokach rosng nieliniowo,
pola rozjezdzaja si¢, a zagubione numery pojawiajg si¢ kilkukrotnie w réznych miejscach w glebi pawilonu. Kazda cyfra
reprezentuje jedng historie. W momencie, w ktérym widz podejmuje gre i staje na jednym z pdl, czujnik ruchu zlokalizowany
powyzej rejestruje aktywno$¢ i przesyta te informacje do odpowiedniego projektora, zwigkszajac zakres projekeji. Poprzez
partycypacje, widz staje si¢ aktorem, redefiniujac otaczajaca go przestrzen. Wraz z rosnacg liczba oséb poruszajacych sie
po polu z tym samym numerem, w pawilonie zwigksza si¢ ilo$¢ zdje¢ z danego projektu i w konsekwencji wieksza czes§¢
struktury zostaje wydobyta z ciemnosci. Po kilku minutach obnizonej interakcji, obrazy stopniowo znikajg, wracajac do stanu
poczatkowego.

EPILOG

To, co pozornie wydaje si¢ niedostepne i chaotyczne, nabiera sensu w procesie poznawczym. Osoba odwiedzajaca
pawilon nadaje chwilowe znaczenie przestrzeni poprzez swoja aktywnos¢. Poczatkowo widz jest zdezorientowany, pdzniej
zaciekawiony oraz wciagniety do gry i historii opowiedzianych w jej trakcie. W koncu poprzez zrozumienie specyficznych
zasad i wyswietlanych tresci, zostaje zafascynowany i zauroczony. Projekty, z ktérymi moze si¢ zapozna¢, pokazuja mu
Warszawe z innej perspektywy - jako przestrzen miejscami zaskakujacg, przy tym plastyczng i pelng mozliwosci. W ten
sposob pragniemy podkresli¢ niejednoznaczny urok chaosu warszawskiego, jako przestrzeni wolnosci, “Freespace”

Konsultacje kuratorskie: Aleksandra Kedziorek
Konsultacje projekcyjne: Eidotech, Demetris Shammas



1.3 Streszczenie scenariusza wystawy

Idea wystawy jest zaprezentowanie chaotycznego Zywiolu Warszawy jako ,,freespace”. Ma stuzy¢ temu przestrzenna
instalacja z elementami interakeji, jak rowniez wrazeniowa prezentacja wybranych projektow i zjawisk warszawskich. Naszym
celem jest intelektualne i emocjonalne zaangazowanie widza w odkrywaniu Warszawy jako miejsca sprzyjajacego wolnosci i
kreatywnosci.

Wystawa sktada si¢ z dwoch elementow, polaczonych ze sobg interaktywna gra. Pierwsza czescig jest nieregularna
przestrzenna struktura, ktora gesto wypelnia wnetrze. Podobnie jak Warszawa, struktura jest chaotyczna tylko pozornie -
tworzg ja powtarzalne moduly w ksztalcie o$mioscianu foremnego, zlozone z trzech plaskich metalowych czesci i tekstylnej
membrany. Kolejne elementy taczg si¢ ze sobg wedtug prostej reguly, niczym tréjwymiarowy fraktal, co stanowi przestrzenng
reprezentacje chaosu deterministycznego.

Drugim elementem wystawy sa projekcje, wyswietlane na membranach. Fotoreportaze wykonane przez o$miu
zaproszonych artystow na temat wybranych realizacji i zjawisk, ukazujg przestrzen chaosu warszawskiego jako ogolnie
dostepne pole do réznorodnych dziatan. Konkretne projekty zostang starannie wyselekcjonowane i udokumentowane na
potrzeby Biennale.

Widz wplywa na projekcje i odbidr przestrzeni biorac udzial w interaktywnej grze. Na podlodze na osi wejsciowej
do sali gtéwnej, rozmieszczone sg kwadraty z narysowanymi numerami, ktére nawiagzuja do ,,gry w klasy”. Analogicznie do
przestrzeni warszawskiej, reguly gry sa nieoczywiste - numery na poszczegélnych blokach rosna nieliniowo, pola rozjezdzaja
sie, a zagubione numery pojawiajg si¢ w réznych miejscach w glebi pawilonu. W momencie, w ktérym widz podejmuje gre i
staje na jednym z pol, ilos¢ zdje¢ wyswietlanych w jednym obszarze pawilonu ulega zageszczeniu, ukazujac wiekszy fragment
danej historii. Poprzez przejscie na kolejny kwadrat, aktywuje sie inna czes$¢ struktury, przedstawiona zostaje inna historia.
Wraz z rosnacg aktywnoscig zwiedzajacych, membrany ozywiajg si¢ nowymi obrazami, a przestrzen zostaje rozéwietlona.
Uczestniczac w grze, widz staje si¢ aktorem, redefiniujac otaczajaca go przestrzen. Po kilku minutach obnizonej interakc;ji,
obrazy stopniowo znikajg, wracajac do stanu poczatkowego.

Osoba odwiedzajaca pawilon nadaje chwilowe znaczenie przestrzeni poprzez swoja aktywnos¢. Poczatkowo widz
jest zdezorientowany, pdzniej zaciekawiony oraz wciagniety do gry i historii opowiedzianych w jej trakcie. Projekty pokazuja
Warszawe z innej perspektywy - jako przestrzen miejscami zaskakujaca, ale pelng mozliwosci. W ten sposéb pragniemy
podkresli¢ niejednoznaczny urok chaosu warszawskiego, jako przestrzeni wolnosci, “Freespace”.



2.1 Wystawa przed podjeciem interakcji




2.2 Wystawa w trakcie interakcji




2.3 Plan pawilonu

Przestrzen pawilonu:
A - Westybul

S - Sala wystawowa
M - Magazyn
Elementy wystawy ukryte:

- o$wietlenie
- sensory ruchu

Elementy wystawy widoczne:
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2.4 Przekroj podtuzny
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2.5 Schemat zwiedzania pawilonu

INSTALACJA-WEJSCIE:
Emocje mieszane

Chaos

Dezorientacja

Niepewnos¢

Zaciekawienie

GRA W KLASY:
Emocje pozytywne
Rozpoznanie kodu
Interakcja

Wciagniecie w gre

PROJEKC]JE:
Emocje pozytywne
Informacja
Oswojenie
Zrozumienie
Impresja

Rozpoznanie jakosci
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2.6 Schemat modulu
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