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KONCEPCIA WYSTAWY W PAWILONIE POLSKIM

NA 57 MIEDZYNARODOWEJ WYSTAWIE SZTUKI W WENECJI W 2017 ROKU

Podstawg demokracji s3 decyzje podejmowane zbiorowo przez obywateli spoteczeristw.
Nieprzewidywalnos¢ i pochopnosé wielu decyzji zbiorowych stata sie kluczowym problemem
wspotczesnych demokracji. Decyzja Brytyjczykdw o Brexicie, zréznicowana reakcja krajéw na
ocieplenie klimatu, oraz rozwdj populizméw zwigzany z naptywajgca do Europy falg
emigrantow, to tylko kilka przyktadow niemozliwosci przewidzenia zbiorowych decyzji
podejmowanych przez spoteczenstwa. W czasach pdinego (kognitywnego) kapitalizmu
energie spoteczne stajg sie motorem i walutg globalnej gospodarki. Eksploatacja naszych
danych przez platformy internetowe takie jak Google czy Amazon podobna jest do eksploatacji
innych zrodet energii (ropy, gazu itp. ). Projekt Maszyna Decyzyjna, proponuje przeksztatcenie
Pawilonu Polskiego w funkcjonujagcg maszyne symulujgcg proces obliczania decyzji
zbiorowych. Ten, zasilany energig generowang przez widzéw oraz energia stoneczng projekt,
inspirowany jest marzeniami cybernetykéw, ekonomistéw i antropologéw o komputacji i
przewidzeniu decyzji podejmowanych przez spoteczenrstwa. Wystawa bedzie ztozong z
czterech elementdw maszyng-systemem opartym na cyrkulacji i transformacji réznych form
energii: spotecznej, kinetycznej, stonecznej, elektrycznej i wodnej. Projekt ma na celu analize
tego co Marshall McLuhan okreslit w 1969 roku jako termostaty obywatelskie - technologie,
ktére nie tylko rejestrujg stan spoteczenstwa, lecz takze ksztattuja podejmowane przezen
decyzje. Gtéwna instalacja w Pawilonie, przedstawiajgca model systemu ztozonego
analizujgcego podejmowanie decyzji, inspirowana jest niekonwencjonalnymi urzgdzeniami
komputerowymi takimi jak powstaty w 1949 roku Moniac (hydrauliczny model ekonomii
Brytyjskiej) oraz komputer oparty na prymitywnym organizmie — $luzowcu - zdolnym przejsé
przez labirynt. Ta NIE wymagajgca dostepu do wody instalacja bedzie miata forme
zamknietego systemu przezroczystych rurek z pleksiglasu i z pcv. Wewnatrz rurek krgzyé bedg
réznokolorowe ptyny. Wyszukiwarka / Search Engine to instalacja w ksztatcie perpetuum
mobile — utopijnej maszyny, ktdra raz wprawiona w ruch moze w nieskoriczonos¢ generowad
darmowg energie. Ta sprzeczna z prawami fizyki maszyna bedzie tu wprawiona w ruch dzieki
energii generowane] ruchem obrotowych drzwi, przez ktére widzowie beda wchodzié¢ do
Pawilonu oraz energii stonecznej. Animacja Nieobliczalne oparta bedzie na modelu sztucznego
spoteczenstwa obstugiwanego w czasie rzeczywistym przez tysigce pracownikéw platform
internetowych na catym swiecie. Forma instalacji Swietlnej LED - Podpis Zbiorowy - stworzona
zostanie poprzez algorytm spajajacy podpisy tysiecy ludzi w jeden kolektywny autograf
spoteczenstwa.
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SCENARIUSZ WYSTAWY W PAWILONIE POLSKIM

NA 57 MIEDZYNARODOWEJ WYSTAWIE SZTUKI W WENECJI W 2017 ROKU

Punktem wyjscia projektu jest stopniowa dematerializacja pracy i pieniedzy we wspétczesnym
Swiecie oraz towarzyszacy jej wzrost znaczenia energii jako waluty. Wartos¢ energii
spotecznych moze by¢ obecnie precyzyjnie obliczona przy uzyciu algorytméw, podobnie jak
warto$é gazu, ropy i energii stonecznej. Media spoteczno$ciowe utatwiajg wywotywanie i
rozwdj sztucznych rewolucji, sfingowanych opozycji politycznych lub fatszywej popularnosci
internetowe;. Istniejg m.in. “farmy klikow” (Click Farms) ktdre zatrudniajg ttumy pracownikéw
dziatajgcych w sieci generujacych fatszywy ttum “polubien” danej strony internetowej, ktore
sprzedawane sg hurtowo. Energie spoteczne stajg sie nowa forma kapitatu, ktéry, wraz z
innymi zrédfami i ztozami energii stopniowo zastepuje kapitat finansowy. Dzieki zwiekszonej
automatyzacji pracy wiekszos¢ produkcji zostanie zastgpiona robotami, produkty stang sie
jeszcze bardziej niematerialne i wiekszos¢ kapitatu bedzie generowana dzieki réznym formom
i transformacjom energii. Mozemy to obserwowac juz w przypadku krypto-waluty Bitcoin
generowanej przez komputery na catym swiecie rozwigzujace problemy matematyczne.
Jedyng rzeczg potrzebng do wytworzenia kapitatu bitcoinowego jest energia niezbedna do
zasilania komputera, gdyz nawet kierownictwo banku Bitcoin zostato juz réwniez
zautomatyzowane. Produkcja kapitatu bitcoinowego stata sie w pewnym momencie
wyscigiem o znalezienie najtanszych Zrédet energii, ktéra moze zasilic wytwarzajgce ja
komputery. Aktualnie wiekszos¢ farm Bitcoina przenosi sie w zwigzku z tym do Wenezueli
gdzie energia jest niezwykle tania.

Emergentne procesy samo-organizacji oraz podejmowania decyzji zbiorowych sg podstawg
zachowania grup spotecznych, ttumdw, spoteczenstw oraz cywilizacji. Aby lepiej zrozumiec te
procesy naukowcy, ekonomisci i antropolodzy studiujg w jaki sposéb powstaje i ewoluuje
inteligencja zbiorowa. Procesy emergencji manifestujg sie w réoznych formach natury i kultury
: jako kopce budowane przez kolonie termitéw, jako kolektywne samobdjcze decyzje kolonii
bakterii w sytuacjach zagrozenia, jako organizacja miast, jako samo-organizacja ruchu
ulicznego na rondzie (gdzie ustawianie sygnalizacji $wietlnej jest w zwigzku z tym zbedne).
Pozostawione same sobie grupy ludzi majg tendencje do tworzenia spontanicznego porzadku,
z ktoérego wytania sie co$ nowego: wzor, ksztatt, decyzja, struktura lub nowy kierunek rozwoju.

Wystawa Maszyna decyzyjna bedzie ztozong z kilku elementédw maszyng-systemem opartym
na przeptywach, cyrkulacji i transformacji réznych form energii: spotecznej, kinetycznej,
stonecznej, elektrycznej i wodnej.
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Maszyna Decyzyjna / Decision Engine

Wchodzgc do Pawilonu przez obrotowe drzwi w wewnetrznej czesci przedsionka widzowie
napotkajg po lewej stronie przestrzeni instalacje Maszyna decyzyjna. Praca jest opartym na
zamknietym obwodzie cyrkulacji systemem rurek w ktérych cyrkulowaé bedg ptyny. Instalacja
ta symulowac¢ bedzie proces obliczania i przewidywania decyzji zbiorowych. Inspiracjg byt
stworzony w 1949 roku przez nowozelandczyka Billa Phillipsa hydrauliczny model ekonomii
Brytyjskiej — MONIAC. Kazda decyzja, taka jak podniesienie podatkéw wywotywata w tym
modelu zmiany w systemie. MONIAC symulowat konsekwencje tych zmian wobec pozostatych
zmiennych w systemie, od ilosci pieniedzy w budzecie do dziatarh inwestycyjnych i zdolnosci
obywateli do gromadzenia oszczednosci.

Do podobnych wynalazkéw bedgcych prébg komputacji systeméw ztozonych w ekonomii
nalezy struktura wspomagania decyzji Cybersyn zrealizowana przez cybernetyka Stafforda
Beera w Chile w okresie prezydentury Salvadora Allende. Stworzona przez niego algorytmiczna
sie¢ potgczen faksowych pomiedzy centrum dowodzenia a wszystkimi fabrykami w kraju
gromadzita i powigzywata ze sobg informacje z zamiarem wspomagania zarzadzania
gospodarkg krajowg poprzez tworzenie modeli prawdopodobiedstwa i przysztych
konsekwencji réznych decyzji i wyboréw. System zawierat nawet tzw. algedonimetr (od
greckiego algos = bdl i Hedone = przyjemnos¢) w celu pomiaru reakcji ludnosci na decyzje
rzadu oraz ich ogdlne samopoczucie. System ten pokazywat by¢ moze po raz pierwszy, ze
ludzkie emocje mozna dos¢ precyzyjnie obliczy¢.

Do zaprojektowania nowego systemu metra w Tokio, naukowcy wykorzystali kilka lat temu
inteligencje zbiorowg $luzowca — prymitywnego organizmu, ktéry w momentach zagrozenia
lub braku pokarmu tworzy wieksze kolonie, ktére sg w stanie przejs¢ przez labirynt.
Wykorzystanie sluzowca jako sui generis analogowego komputera pozwolito na opracowanie
najbardziej efektywnego systemu sieci i potgczern metra. Wszystkie powyzsze eksperymenty
miaty jeden cel: uzyskania wiekszej kontroli nad ztozonymi systemami ekonomicznymi,
technicznymi i spotecznymi.

Rozpoznanie czynnikdow, ktdére wptywajg na procesy decyzyjne jest istotne dla zrozumienia
kiedy i w jaki sposdb podejmowane sg jakie decyzje i dlaczego. Istnieje kilka gtdwnych
czynnikéw, ktore wptywajg na proces podejmowania przez nas decyzji. Nalezg do nich m.in.
wczesniejsze doswiadczenia danej osoby, uprzedzenia i przesady danej osoby oraz réznice
indywidualne takie jak rdéznica wieku i statusu spoteczno-ekonomicznego. Lepsze decyzje
podejmujemy zwykle w godzinach porannych niz w ciggu dnia. Gdy spada nam po potfudniu
poziom serotoniny, wchodzimy stopniowo w faze, w ktérej nie chcemy podejmowac w ogéle
zadnych decyzji. Gtéd rowniez moze wptyngé negatywnie na zdolnos¢ podejmowania decyzji.
Duza ilo$¢ mozliwych wybordw sprawia, ze proces decyzyjny staje sie trudniejszy.

Forma instalacji-rzezby Maszyna decyzyjna przyjmuje za punkt wyjscia analogowy komputer
hydrauliczny MONIAC. Instalacja NIE wymaga dostepu do wody, gdyz jest systemem
zamknietego obiegu kilku kolorowych ptyndw (wody z ekologicznymi barwnikami),
przypominajgcych rope i inne substancje przeptywajgce przez sieé przezroczystych rurek z PCV
i szklanych zbiornikdw. Praca formalnie odwotuje sie do formy MONIACa i wcze$niejszych
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komputeréow analogowych, jednoczesnie integrujagc dodatkowe czynniki, ktédre mogg miec
wptyw na subiektywne, czesto irracjonalne ludzkie decyzje, takie jak pogoda, dzien tygodnia,
pora dnia, w ktérym odbywa sie gtosowanie, poziom konsumpcji napojéw gazowanych i
czekolady na osobe w danym kraju, jak réwniez powazne czynniki spoteczno-ekonomiczne,
takie jak stopa bezrobocia, PKB, dtug publiczny, ksenofobia, nacjonalizm. Kilka niewielkich
rozmiaréw pomp bedzie pod ci$nieniem wprowadzaé kolorowe ptyny w nieustanny ruch
powodujgc ich nieustanne krgzenie w przenikajgcych sie zamknietych obiegach — kazdy w
innym kolorze. Praca jest analizg réznych systemoéw ewoluujacych w miare uptywu czasu
pomimo faktu, iz obwdd pozostaje doktadnie ten sam. Podobnie jak w MONIACu i innych
komputerach analogowych przeptyw cieczy pozwala na badanie innych rodzajow przeptywéw
(kapitatu, ludzi, energii etc.)

Wyszukiwarka / Search Engine

Drugim elementem projektu bedzie Wyszukiwarka - instalacja w formie paradoksalnie
funkcjonujgcego perpetuum mobile napedzanego energig stoneczng i kinetyczng wytworzong
przez panele stoneczne na dachu budynku jak réwniez przez widzéw odwiedzajgce wystawe.
Praca znajdowac sie bedzie w poblizu wejscia, po prawej stronie od wewnetrznych,
obrotowych drzwi Pawilonu i bedzie w ciggtym ruchu, niczym silnik zasilajgcy pozostate
elementy wystawy. Perpetuum mobile to hipotetyczna maszyna, ktéra moze dziatac
nieskoniczenie diugo bez Zrédta energii. Od czasdw starozytnych marzeniem inzynierow i
alchemikéw byto stworzenie urzgdzenia bedgcego zrédtem niewyczerpanej darmowej energii.
Jednak, jak udowodniono w XX wieku, tego rodzaju urzadzenie jest niemozliwe, gdyz jest
niezgodne z pierwszym lub drugim prawem termodynamiki: mozliwe jest przeksztatcenie
jednej formy energii w inng, ale energia nie moze powstac znikad ani ulec catkowitej entropii.

Kinetyczna rzezba Wyszukiwarka tgczy koncepcje stoiica jako formy pozaziemskiego kapitatu,
o ktérej pisat George Bataille oraz idei spoteczenistwa jako rozproszonej fabryki. Praca polega
na przeksztatceniu niemozliwej maszyny perpetuum mobile w funkcjonujacg maszyne zasilang
przez stonce i ludzka prace. Gdy odwiedzajgcy wystawe widzowie bedg wchodzi¢ do Pawilonu
i znajda sie w przedsionku bedg musieli przejs¢ przez obrotowe drzwi. Te drzwi beda
podtgczone do instalacji przeksztatcajgcej ich kinetyczny ruch w energie elektryczng, ktdra
bedzie zasila¢ prace w pawilonie. Widzowie stajg sie mimowolnymi pracownikami
generujgcymi energie. Instalacja odwotuje sie do sposobu, w jaki nasze dane i zachowania w
sieci wykorzystywane sg bez naszej wiedzy przez platformy takie jak Google, Amazon czy
Facebook. Platformy te sprzedajg nasze dane personalne i behawioralne za duze pienigdze
firmom reklamowym, ktére z kolej wysytajg nam pdzniej wasko profilowane reklamy.
Wyszukanie jakiejs informacji w Google lub polubienie strony na Facebooku staje sie w
pewnym sensie forma pracy gdyz dostarcza tym platformom informacje o nas a informacje te
mogg by¢ sprzedane. Ekonomisci precyzyjnie obliczyli, iz pojedynczy uzytkownik Facebooka
przynosi tej firmie okoto 36 dolaréw rocznie (dane z 2015 roku). Pod przykrywka uzytecznosci
naukowej, zabawy i rozrywki towarzyszacej uzywaniu tych platform kryje sie zatem
eksploatacja naszych energii spotecznych, ktdre przeksztatcane sg w realne zyski finansowe
kilku ogromnych korporacji. Do pewnego stopnia zatem powoli wszyscy stajemy sie
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robotnikami w rozproszonej w Swiecie fabryce spotecznej. Ksztaft instalacji Wyszukiwarka
bedzie syntezg roéinych klasycznych form perpetuum mobile, od starozytnosci do
terazniejszosci. Niczym mem krazacy w internecie rzezba zostanie utworzona poprzez
wygenerowanie usrednionej formy tej utopijnej niemozliwej idei powtarzanej przez tysiagclecia
w réznych kontekstach w inzynierii, alchemii, filozofii, literaturze i sztuce, od Herona z
Aleksandrii, poprzez Villarda de Honnecourt, Leonarda da Vinci, az po Nicola Tesla. Memy,
zwtaszcza memy internetowe zachowujg sie jak zywe organizmy lub wirusy, krgzg i mutujg w
obrebie kultury w historycznie bezprecedensowym tempie i skali. Wspdétczesnych produkcja
w sieci jest w duzej mierze oparta na kreatywnosci ttumu, na wprowadzaniu przez ludzi w
obieg, multiplikowaniu i cyrkulowaniu obrazéow. Wyszukiwarka jest maszyng-utopig, ktdra
zostata paradoksalnie uruchomiona dzieki energiom spotecznym oraz energii stoneczne;.

Bycie widzem réwniez stato sie forma pracy gdyz puszczenie w obieg zdjecia dziefa sztuki moze
prowadzi¢ do gwattownego podwyzszenia jego wartosci. Koncepcja Marcela Duchampa
dotyczaca dopetnienia dzieta sztuki przez widzéw moze byé obecnie przeksztatcona w
koncepcje widzéw dopetniajgcych wartosé dzieta sztuki. Wyszukiwarka proponuje prace, ktora
przechwytuje energie generowang przez widzow zwiedzajacych Pawilon i wykorzystuje jg do
zasilania wystawionych tam dziet.

Nieobliczalne / Uncomputables

Trzecim elementem wystawy bedzie praca zatytutowana Nieobliczalne/Uncomputables.
Prezentowana na duzym monitorze z prawej strony Pawilonu animacja opiera sie na
komputerowym modelu sztucznego spoteczeristwa. Ten model-gra obstugiwany bedzie w
czasie rzeczywistym przez nowq klase robotniczg pracownikéw internetowych platformy
Amazon Mechanical Turk.

Od konca lat szesédziesigtych ekonomisci i socjologowie zaczeli uzywa¢ komputerowych
symulacji sztucznych spotfeczenstw takich jak Sugarscape do analizy zjawisk spoteczno-
ekonomicznych. Sugarscape jest wczesnym przyktadem sztucznego spoteczenstwa opartego
na obrocie cukrem bedgcym fikcyjng walutg / pozywieniem / paliwem. Proste zasady rzgdzace
tym modelem prowadza do tworzenia skomplikowanych zjawisk spotecznych, ktére imituja
migracje, epidemie lub handel. Tego rodzaju modele pozwalajg na testowanie teorii
spotecznych na duzg skale. Na przyktad, wytaniajgca sie w sposéb naturalny nieréwna
dystrybucja cukru pomiedzy jednostkami-agentami w Sugarscape, wyglada bardzo podobnie
do nierdwnego podziatu bogactwa w spoteczenstwach ludzkich, cho¢ nic z prostych regut
zachowania pojedynczych jednostek-agentéw nie wskazuje na mozliwosc takiego rezultatu.
Wspdiczesni naukowcy wykorzystujg modele sztucznych spoteczenstw typu Sugarscape aby
symulowaé m.in. zaginione starozytne cywilizacje, fale przestepczosci i segregacji rasowej w
dzielnicach miejskich oraz sztuczne ludobdjstwa.

Jednym z najnowszych zastosowan tych modeli byty badania nauk o ztozonosci dotyczgce
trudnych do rozwigzania konfliktoéw. Konflikt staje sie trudny do rozwigzania np z powodu
traumy zbiorowej tozsamosci spotecznej lub diugiej historii upokorzen. Z definicji sg to
konflikty, ktére sg odporne sg na wszystkie techniki rozwigzywania sporéw, porozumien

© S. Hessler



pokojowych etc. poniewaz nie mozliwe jest dotarcie do przyczyn dynamiki i nieustannego
podsycania konfliktu. Naukowcy zaczeli zatem stosowac¢ modele sztucznych spoteczenstw do
rozwigzywania konfliktéw. Stosowane przez nich modele ztozonych systemdw podobne sg do
kolonii mréwek lub miast i wykorzystujg matematyczng i komputerowg analize podobng do
Sugarscape.

Marzenie cybernetykdw o wykorzystaniu komputeréw jako termostatdw obywatelskich i
programowania spoteczenstw, jak wyobrazat je sobie Marshall McLuhan, jest obecnie do
pewnego stopnia realizowane przez eksploatacje naszych danych ktérymi karmig sie programy
modelowania statystycznego. Przykrg konsekwencjg tych zmian technologicznych jest
zwiekszenie nadzoru nad naszym zyciem. Jak wiele wczesniejszych prac artystki projekt
zostanie zrealizowany we wspétpracy z naukowcami, antropologami i inzynierami, z ktérymi
Kurant ma aktualnie okazje wspdtpracowac w czasie swojej rezydencji na MIT w Bostonie.

Podpis zbiorowy

Praca Podpis zbiorowy jest komentarzem na temat, w jaki sposéb ruchy spoteczne lub
spoteczenstwa moga by¢ postrzegane jako “kolektywne osoby”. Naukowcy wskazuja, ze rézne
systemy ztozone inteligencji zbiorowej, od kolonii termitéw po ruchy rewolucyjne i cate
cywilizacje, wykazuja odmienne cechy osobowosci jako super organizmy. Podpis zbiorowy
proponuje jeden zbiorowy podpis dla catego spotfeczeristwa lub ruchu spoteczny
traktowanego jako pojedyncza osoba. Praca odnosi sie rowniez do sposobow w jakie
platformy takie jak Wikipedia, a takze media spotecznosciowe prowadzg do erozji
indywidualnego autorstwa i tworzenia tresci i form kolektywnie przez duze grupy ludzi. Forma
rzezby w formie znaku Swietlnego LED wygenerowana zostanie przez potaczenie tysiecy
podpisdow roznych oséb w jeden zbiorowy autograf. Punktem wyjscia pracy jest nasza
koniecznos$¢ nieustannego identyfikowania sie w internecie, gdzie pojedyncze dziatania
uzytkownikdw sg nieustannie przeksztatcane w zbiorowg catos¢ dzieki procesom takim jak
crowdsourcing lub sledzenie, eksploatacja i analiza danych (data mining). Tymczasem
obserwujemy erozje indywidualnego autorstwa zastepowanego stopniowo ztozonymi
formami kolektywnymi. Proces ten sprawia, ze coraz bardziej oczywistym staje sie fakt, iz
pojecie ,Autor” jest, w duzej mierze, konstruktem stworzonym przez przemysty kultury i rynku
sztuki, aby zawtaszczy¢ pracy prace wielosci i rozproszong sie¢ procesu tworczego. W Podpisie
zbiorowym akt nieustannego podpisywania podkresla nieustanng eksploatacje naszych
informacji, oraz nieustanng koniecznos¢ uwierzytelnienia sie w Internecie. Odwiedzajacy
wystawa zostajg zaproszeni do udziatu w kolejnym podpisie, ktéry zostanie wygenerowany na
koricu wystawy. Stos papieru i pidoro mieszczone w poblizu instalacji swietlnej LED pozwoli
odwiedzajgcym podpisac sie na czystych kartkach papieru przypominajgcego puste gtosy w
tajemniczej referendum.
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Katalog wystawy

Projektowi towarzyszy¢ bedzie antologia z krétkimi i dtugimi tekstami zamoéwionymi specjalnie
na te okazje. Celem ksigzki bedzie opisanie zjawisk i proceséw, ktére analizujg prace
wystawione w Pawilonie. Do zagadnien, ktore zostang opisane w ksigzce naleza:

e inteligencja zbiorowa

e sztuczne spoteczenstwa

e sztuczne zycie

e autopoiesis

* emergencja w naturze i kulturze

* niekonwencjonalne formy komputacji

® samoorganizacja ® teoria decyzji

e crowdsourcing pracy (Amazon Mechanical Turk)
e praca niematerialna i praca cyfrowa e kapitat wirtualny / Bitcoin
* konwersje i przeptywy energii

e termodynamika

e energia spoteczna jako nowa formy kapitatu

e teoria gier

e ewolucja

* memetyka

e historia perpetuum mobile

e systemy ztozone

« fikcje cybernetyczno-naukowe / utopijne systemy cybernetyczne: MONIAC, Cybersyn
e sztuczna inteligencja

® samouczenie sie (machine learning)

e sieci neuronowe

e eksploatacja danych

* maszyny kawalerskie i automatony

e termostaty obywatelskie (civic thermostats)

¢ logika rozmyta (fuzzy logic)
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WSsrdd pisarzy (z ktérych czesé zgodzita sie juz napisac teksty do katalogu) znajdg sie miedzy
innymi:

Jussi Parikka - teoretyk medidw, pisarz i profesor Kultury i estetyki technologicznej w
Winchester School of Art (University of Southampton).

Philip Ball — pisarz popularnonaukowy, ktérego teksty poswiecone sg zastosowaniu modeli
matematycznych do zjawisk spotecznych i gospodarczych.

Timothy Morton - profesor literatury angielskiej na Uniwersytecie Rice, zwigzany z grupg
filozoféw ontologii zorientowanej na przedmiot

Matteo Pasquinelli - filozof i adiunkt na wydziale Media Studies na Pratt Institute, NY.

lan Bogost - projektant gier wideo, krytyk i pisarz

Ted Chiang — pisarz science fiction

Sanford Kwinter — pisarz i teoretyk architektury, oraz wspoéttwérca wydawnictwa Zone Books
Diedrich Diederichsen - autor, dziennikarz muzyczny i krytyk kulturalny

Dorothea von Hantelmann - historyczka sztuki, pisarka, i niezalezna kuratorka

John Menick - artysta, pisarz i programista

Karen Barad - amerykanska feministka i fizyczka teoretyczna, profesor Studiéw feministycznej
filozofii i historii Swiadomosci w University of California w Santa Cruz

Josh Tenenbaum - profesor nauk kognitywnych, Massachusetts Institute of Technology
Ben Woodard - filozof, autor ksigzki ,,Slime Dynamics”

Luciana Parisi — wyktadowczyni teorii kultury, zastepca dyrektora Dziatu Kultury Cyfrowej,
Goldsmiths University of London, publikuje teksty na temat cybernetyki, teorii informacji,
obliczen, ztozonosci i teorii ewolucyjnych

Rosi Braidotti - wspétczesna filozofka i feministka, teoretyk, autorka ksigzki ,The Posthuman”
na temat post-antropocentrycznej mysli wspotczesnej

Evelyn Fox Keller - fizyk, biolog molekularny, profesor Emerita Historii i Filozofii Nauki w
Massachusetts Institute of Technology

Evan Thompson — kognitywista zajmujacy sie filozofig umystu, fenomenologig i filozofig
miedzykulturowa, profesor filozofii na University of British Columbia

Stefanie Hessler - kuratorka, pisarka, redaktorka. W 2016 roku wspodtredagowata antologie
wystawy poswieconej pytaniu “Czym jest zycie?” wraz z Daniel Birnbaumem, Carstenem
Hollerem i Jo Widoffem dla Moderna Museet w Sztokholmie. Publikacja zawiera 173 teksty z
literatury, filozofii, nauki i innych dziedzinach, autorstwa m.in. Giorgio Agambena, Rosi
Braidotti, Jussi Parikka, Raymonda Roussela, Carla Sagana, Isabelle Stengers i wielu innych.
Struktura i koncepcja tej ksigzki postuzg jako model dla antologii wydanej z okazji wystawy
Maszyna Decyzyjna w Pawilonie Polskim.
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Wizualizacja Maszyny decyzyjnej widocznej od strony wejscia do Pawilonu

Przedsionek Pawilonu, drzwi obrotowe, przez ktére bedg wchodzi¢ widzowie
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Widok ogdlny wnetrza pawilonu: w centrum Wyszukiwarka, w tle Nieobliczalne

Widok ogélny Pawilonu; w centrum Wyszukiwarka w tle Maszyna decyzyjna
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Wyszukiwarka, w tle widoczne monitory z animacja Nieobliczalne

Podpis zbiorowy; widzowie podpisujgcy sie na czystych kartkach papieru i wrzucajacy je w
otwor w Scianie. Powyzej na Scianie znak swietlny LED
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