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ALL GAMES ALLOWED

Democratic and cognitive potential of urban playgrounds
— origins, downfalls and perpetuation of the phenomenon.

WSZYSTKIE ZABAWY DOZWOLONE

Demokratyczny i poznawczy potencjat miejskich placow zabaw
— poczqtki, porazki i trwanie zjawiska.



Koncepcja wystawy

Miasta zdefiniowane jako struktury sluzace mieszkaniu, handlowaniu i produkowaniu, od
okresu industrializacji az do dzisiejszego modelu ponowoczesnego miasta hybrydowego,
znajduja sie w opozycji do utopijnego $wiata Natury. Jednym z niewielu wyjatkow w ich
przestrzeni sa miejsca zabaw, doSwiadczen i marzen dzieciecych — oazy spontanicznosci
odstajace od pragmatycznego krajobrazu. Doceniajac szersze znaczenie tych idyllicznych
wysp osadzonych w kontakcie z Ziemig, budujemy subiektywny komentarz ich pociagajacej

specyfiki.

Punktem wyjécia dla prezentacji jest idea i wartoéci znajdujace urzeczywistnienie
w ogrodach zabaw. Zaprogramowana dla zwiedzajacych przestrzen ukazuje trzy wycinki
utopijnego $wiata — trzy komentarze odmiennych perspektyw: historycznej, terazniejszej
i spekulatywnej. Uwypuklona zostaje wspolna narracja i ponadczasowe elementy — archetyp
miejsca hojnego wobec uczestnikow teatru zdarzen. Prezentowane prace, postugujac sie
Srodkami formalnymi pokrewnymi opisywanej obok-rzeczywistosci, sklaniaja do
dostrzegania z pozoru blahych zdarzen i kontemplowania ich znaczenia.

Motywy i nastréj ekspozycji w Pawilonie Polskim okre$lono w paraleli do O$wiadczenia
glownych kuratorek Biennale. Prezentacja odnosi sie do metod badan idei XIX
i XX-wiecznych oraz do wspolczesnej spekulacji. Ukazuje glowng tre$c¢ przestrzeni zabaw:
latwo$¢ 1 jednocze$nie konieczno$¢ nawigzywania wiezi spolecznych w $rodowisku
pierwotnym. Poznawanie §wiata przez dzieci i pielegnowanie $§wiata przez starszych, buduja
spoteczne doswiadczenie, stymuluja komunikacje miedzy ludzmi. Stalym kontekstem tych
dzialan, nadajacym im realny wymiar i fizyczng dostowno$¢, jest osadzenie ich w Naturze.
Wspdlna zabawa to transfer doSwiadczen, zbiorowy wysitek i laboratorium wolnej innowacji,
to inkluzywne pole wzajemnego poznania budujacego autentyczng demokracje. W szerszym
kontekscie ogréod zabaw jest kompletnym i wyidealizowanym odbiciem obrazu miasta
i spoleczenstwa.

Wobec dominacji pragmatyzmu, ale tez zwatpienia i niepewnoéci zniewalajacych
spoleczenstwa, dostrzeganie opoki w egalitarnych okruchach naszej rzeczywistoSci,
odnalezienie oparcia w Naturze i w najszczerszych relacjach miedzy ludZzmi jest idea
pociagajaca. Wystawa komentuje te elementy zjawiska, ktére wydaja sie trwac¢ niemal
nienaruszone. Trwa¢ mimo globalnych zmian i Scierajacych sie tendencji — finansowych,
politycznych i kulturowych — przeksztalcajacych, a nierzadko niemal niszczacych obraz
zjawiska.

~Spoleczenstwo staje sie wielkie, kiedy starcy sadza drzewa, w cieniu ktérych nigdy nie beda
siedzie¢” Czy odkrywanie na nowo i kultywowanie idei ogrodéw zabaw, zgodnie z mottem
freespace, daje nam nadzieje na przyszto$é?



Streszczenie scenariusza wystawy

Ekspozycje zaplanowano w trzech Gabinetach nawiazujacych do tradycji wystawienniczej
Kunstkamer — bezposredniego i osobistego kontaktu z obiektem. Kazdy z Gabinetéw
zaprasza do refleksji i obcowania z innym wycinkiem rzeczywistoSci stanowigcej temat
wystawy — przestrzeni gier i zabaw. Zawarto$¢ Gabinetéw nie jest statyczna — ma
ewoluowac, intrygowac, wciagac w relacje i obdarza¢ widzoéw autentycznym doswiadczeniem.

Gabinet 1 Zrédlo zawiera obiekt — rzezbe haptyczna nawigzujaca do idei i kompozycji
przestrzennej krakowskiego Parku Jordana z 1889 roku. Zbudowana z wielu rodzajow
drewna o zréznicowanej strukturze i wykonczeniu, oSwietlona jest rzutowana na nig
projekcja — mienigca sie animacja zsynchronizowana z plaszczyzna rzezby.

Gabinet 2 Slady ukazuje serie wielkoformatowych fotografii dokumentujacych zawladniete
przez Nature i zapomniane place zabaw z lat powojennych — betonowe i stalowe ostance oraz
spontaniczne miejsca gier i zabaw — pociagajace elementy krajobrazu miejskiego. Kolorowe,
analogowe fotografie w tradycyjnej technice 4 x5” operowa¢ beda surowa estetyka
w jesienno-zimowej scenografii. Kompozycja i skala pod$wietlonych wydrukéw beda
budowaly silne wrazenie realizmu i wciagaly widza w obraz.

Gabinet 3 Nadzieja to instalacja z trzech obiektow — hustawek wokdl okraglej misy
z piaskiem, o$wietlonej animowana projekcja. Obiekty wyplecione z wikliny umozliwiaja
zwiedzajacym wejscie do $rodka, odczucie naturalnego materiatu i jego struktury. Projekcja,
wokot ktorej zawieszone beda obiekty, jest animacja o charakterze kolazu wizualnego — ma
mieszac sie z materig, na ktéra zostanie rzucona, tworzac odrealniony i marzycielski efekt.

Kolejno§¢ zwiedzania gabinetéw nie jest dopowiedziana. Widz wprowadzony jest
w przestrzen fotografii — Gabinet 2, ktory miesSci sie w centrum; mozna z niego przej$¢ do
Gabinetu 1 lub 3. Zréznicowanie Gabinetéw o narysie obiektywnych figur geometrycznych
— kwadrat, kolo i trojkat — ma eksponowaé¢ na zasadzie kontrastu prace artystow
reprezentujace Swiat Natury.

Podobnie jak dzieciece place zabaw, przestrzen Gabinetow oferuje doznania sensoryczne
— zaprasza do poznania poprzez dotyk, dzwiek i zapach. Instalacje wykonane s3
z naturalnych materialow: drewna, wikliny, piasku, moga i powinny by¢ dotykane. Wystawa
pozbawiona jest odhumanizowanych $rodkéw interaktywnych, wyposazenie multimedialne
jedynie wspomaga kreowanie zamierzonej atmosfery.

Poszczegblne elementy wystawy zostaly zaplanowane na podobiefnstwo magicznego
labiryntu-ogrodu — do wspo6lnego odkrywania. Podobnie jak plac zabaw, wystawa jest
przestrzenia, gdzie rozni uzytkownicy wspoldziataja, wpleceni w otwarty scenariusz miejsca.
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