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Koncepcja

Tytut projektu WHATHATHGODWROUGHT (“What Hath God Wrought”, pol. “Céz B6g uczynit”)
zaczerpniety zostat z biblijnego wersetu Ksiegi Liczb i jest tozsamy z trescig pierwszego
maszynowego kodu wystanego drogg telegraficzng przez Samuela Morse’a 2 maja 1844.
Wygladat on tak: “- ... .- - ... - - - - -l - - - - - LT Zapisany W Kkodzie werset

“Co6z Bog uczynit” wskazuje na naukowe odkryC|a plonlersklch sposobdéw technologicznej
komunikacji i jednocze$nie na aspekty stwarzania Swiata.

Kodem Morse’a, tg pierwszg z metod telekomunikacyjnej reprezentac;ji jezyka, postugujg sie

w projekcie Kuby Bgkowskiego rzezby-maszyny. Reprezentujg one figury biomechanicznych
hybryd. Ich ksztatt przypomina morskie bezkregowce, fragmenty porzuconych urzadzen,
tréjwymiarowe modele bakteriofagdw i innych mikroskopijnych form zycia. Tworzg miedzy sobg
elektromagnetyczny kanat komunikacyjny za sprawg sztucznej inteligencji. Sg to sterowane przez
nig rzezby kinetyczne zdolne do poruszania elementami swojej wtasnej konstrukcji. Zapis i rytmika
kropek i kresek kodu biblijnego wersetu WHAT HATH GOD WROUGHT przetwarzane sg przez
programy sterujgce rzezbami i interpretowane w formie wideo-projekciji. Litery kodu stajg sie
alfabetem i kanatem autonomicznej komunikaciji trzech rzezb. Ta maszynowa konwersacja ujawnia
sie poprzez kinetyke obiektow, towarzyszacy ich pracy dzwiek oraz rytmiczng projekcje
modyfikowanego tekstu. Projekcja wyswietlana jest na dwoch wielkich ekranach.

Projekt WHATHATHGODWROUGHT ukazuje humanistyczny wymiar nauk przyrodniczych

i technicznych. Wspétczesne badania nad porozumiewaniem sie organizmow i maszyn prowokujg
pytania z zakresu psychologii, filozofii jezyka, nauk przyrodniczych i badan nowych form kultury.
Przy jakim poziomie zaawansowania struktury biologicznej i algorytméw kodu maszynowego
mogg zaistnie¢ stany emocjonalne, a co za tym idzie potrzeba komunikowania doznan?

W jakim stopniu przenikanie sie wspétczesnej technokultury i przyrody doprowadzi do
wytworzenia nowych form porozumiewania sie? Na ile te pytania sg zasadne w odniesieniu

do bytéw biomechanicznych, lub syntetycznych tworéw cyfrowej rzeczywistosci, takich jak
organizmy wirtualne i samoorganizujgce sie programy?

Projekt Kuby Bgkowskiego wpisuje sie w gtdwny temat Biennale pt. Mleko snow, zaczerpniety

z opowiadan brytyjskiej surrealistki Leonory Carrington. Tegoroczna edycja ma na celu
eksplorowanie “magicznego swiata”, w ktérym nic nie jest stabilne, a wszystko jest poddane
nieustannym modyfikacjom. Przestrzen wystawy WHATHATHGODWROUGHT zaciera granice
miedzy naturg i technologig, naukg i poetycko-wizyjng narracjg. W projekcie tym pobrzmiewajg
jednoczesnie echa opowiadania Terminus Stanistawa Lema oraz “trylogii Valisa” Philipa K. Dicka.
W opowiadaniu Lema kod Morse’a jest jedynym dostepnym sposobem komunikowania sie
astronautow uwiezionych w uszkodzonym statku kosmicznym, a Swiadkiem tego zdarzenia
jest zepsuty android, ktory pétswiadomie odtwarza ich rozmowe.

W “trylogii Valisa” istotnym elementem sg z kolei figury Biblii i Tory umieszczone w czterowymiarowym
continuum czasoprzestrzennym.

Znajdujgcy sie na wystawie widz jest Swiadkiem kinetyczno-audiowizualnej wymiany energii

i informacji miedzy trzema mechanizmami. Przestrzen wystawy staje sie czescig szczegolnego
Srodowiska, w ktorym biblijny werset z Ksiegi Liczb, uzyty ponad 150 lat temu przez Morse’a

w pierwszym akcie telekomunikaciji, tgczy sie z modernistycznymi eksperymentami jezykowymi
i staje sie podmiotem autonomicznych dziatan sztucznej inteligenciji.

Wystawa WHATHATHGODWROUGHT traktuje tym samym o ponadczasowych pragnieniach

i sposobach komunikacji miedzy cztowiekiem, srodowiskiem naturalnym i stechnicyzowanym
Swiatem. Wskazuje jednoczesnie, ze istotnym elementem tego swiata stajg sie coraz bardziej
autonomiczne, zdobywajgce swiadomos¢ byty nieozywione, takie jak sztuczna inteligencja.



Skrécony scenariusz wystawy

W centralnej cze$ci przestrzeni ekspozycyjnej Pawilonu Polonia znajdujg sie trzy obiekty.

Rzezba nr 1 / Bakteriofag: jej wysoko$¢ wynosi 3 metry. Jest interpretacjg struktury bakteriofaga
- specyficznej formy wirusa, ktéra w celu powielenia informacji genetycznej atakuje biochemiczne
systemy komunikacyjne komorki bakteryjne;.

Rzezba nr 2 / Ukwiat to obiekt w formie potkuli o Srednicy 1,75 metra z geometrycznymi wy-
pustkami. Przypomina ksztatt ukwiata lub inny podobny anatomicznie organizm Srodowiska rafy
koralowej.

Rzezba nr 3 / Jajo ma okoto 1,25 metra dtugosci. Ksztattem przypomina eliptyczne jajo owada
pokryte sztywnymi kolcami zawieszone na pantografie przymocowanym do konstrukcji swietlika w
srodkowej czesci pawilonu.

Wszystkie te obiekty to rzezby kinetyczne sterowane przez algorytmy sztucznej inteligenciji.
Ich ruchom towarzyszg wideo animacje tworzone na zywo z liter odpowiadajgcych znakom
pierwszego kodu Morse’a przestanego 2 maja 1844 roku: WHATHATHGODWROUGHT

Zapis i rytmika kropek i kresek kodu odtwarzane sg przez ruchy rzezb. Wizualizowane sg w formie
projekcji zmieniajgcych sie sekwenciji liter i stéw. Projekcje wyswietlane sg na ekranach umieszczonych
w przestrzeniach Pawilonu po lewej i prawej stronie od jego czesci centralnej. Dziata to w ten
sposob, ze drogg tzw. uczenia maszynowego sztuczna inteligencja przyswaja zestaw elementow
kodu. Nastepnie traktuje je jako znaki wlasnego alfabetu. Samodzielnie modyfikujgcy sie algorytm
analizuje oryginalne zdania i rozbija je na sekwencje liter i tworzonych stow.

Ta “elektro-semantyczna” komunikacja przejawia sie w nagtych zmianach sekwencji stéw i liter

na ekranach. Rytm kodu podkreslajg odgtosy wydawane przez pracujgce rzezby. Sekwencje
ruchow, dzwiek pracujgcych serwomotorow i pulsujgce swiattem projekcje tworzg audiowizualne
Srodowisko wystawy.

Wystawie towarzyszy publikacja pod redakcjg kuratora na temat naukowych i kulturowych
sposobow komunikacji. Kompilacja ta zawiera¢ bedzie teksty z zakresu filozofii jezyka,
antropologii, funkcjonowania nowych mediow i zagadnienh z obszaru futurologii, a takze krytyczne
interpretacje tekstow kultury, fragmenty utwordw literackich, w tym poezji konkretne;.

Projekt w Pawilonie Polskim wpisuje sie w charakterystyczng dla Kuby Bgkowskiego praktyke
tworczg. Tworzy on m. in. hybrydyczne figury, ktére nazywa rzezbami, zderzajgc i tgczac ze sobg
pozornie nieprzystajgce do siebie elementy. Podobnie jak w przypadku innych projektéw artysty,
rzezby w projekcie WHATHATHGODWROUTH stanowig szczegdlnego rodzaju probe adaptac;ji
procedur badawczych do praktyki artystycznej. Kuba Bgkowski wspétpracuje z naukowcami,
inzynierami i konstruktorami maszyn. Jest twércg, sterowanej programowo rzezby kinetycznej

I Do Not Pay For My Pleasure, ktéra do komunikacji z widzem uzywa wtasnie kodu Samuela Morse’a
(kolekcja Muzeum Wspotczesnego we Wroctawiu). Stworzyt takze wielkoskalowg instalacje Zja-
dacz Kurzu / Dust Eater, ktora potrafi oczyszczaé powietrze miejskie z najbardziej

szkodliwych czgstek smogu, oraz komunikowa¢ pomiary jego jakosci na urzadzeniach
mobilnych i desktopowych. Ostatni pokaz tej realizacji miat miejsce w 2020 roku na wystawie

w Nowa normatywnos¢. Sympozjum Plastyczne Wroctaw ‘70 w Muzeum Wspotczesnym.
Artysta posiada wiedze, doswiadczenie i kontakty w srodowiskach programistow, inzynierow

i konstruktorow, ktére umozliwig realizacje projektu WHATHATHGODWROUGHT.



Kuba Bgkowski prezentowat swoje prace m.in.na wystawach w Zachecie Narodowej Galerii
Sztuki, Centrum Sztuki Wspoétczesnej Zamek Ujazdowski, Galerii Foksal w Warszawie, Museum
Moderner Kunst w Wiedniu, Musée d’Art Moderne w Saint-Etienne, Art Space w Sydney,
Palazzo delle Arti w Neapolu, Royal Scottish Academy i Chelsea Art Museum w Nowym Jorku.
Jest stypendystg Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Narodowego Centrum Kultury,
Trust for Mutual Understanding (USA), Royal Scottish Academy (Wielka Brytania) i Conseil des
arts et des lettres du Québec (Kanada).



Scenariusz wystawy

W centralnej cze$ci przestrzeni ekspozycyjnej Pawilonu Polonia znajdujg sie trzy obiekty.

S3a to rzezby kinetyczne sterowane przez algorytmy sztucznej inteligencji. Ksztattem przypominajg
podmorskie organizmy bezkregowe, mikroskopijne formy zycia (bakteriofagi), krystaliczne formy
mineratéw oraz urzgdzenia badawcze nieznanego zastosowania. Elementami kinetycznymi sg
poruszajgce sie rytmicznie i arytmicznie fragmenty konstrukcji rzezb. W kontekscie przeobrazen
artystycznych rzezby te przywotujg na mysl swobodne re-interpretacje sztuki kinetycznej,
rzezbiarskiego minimalizmu oraz projektow przemystowego designu.

Rzezby wykonane sg z aluminium i stali. Projekt zaktada, ze aluminium i stal wykorzystane do
zbudowania bryt rzezb bedg pochodzi¢ z recyklingu. Wyglad rzezb jest odwzorowaniem siatek
3D programu do modelowania przestrzennego. Niektére z elementdw, tworzgcych powierzchnie
bryty oraz wystajgce z niej wypustki, ramiona lub wielokaty, bedg ruchome. Ten ruch realizowany
jest za pomocg serwomotorow, przektadni, ciegien, sitownikow pneumatycznych. Program steruje
nimi za posrednictwem tzw. mikrokontroleréw. Kinetyka rzezb oddaje strukture sekwencji kresek

i kropek w informacji zapisanej kodem Samuela Morse’a. Krétkie raptowne skoki ruchomych
czesci oznaczajg kropki kodu. Dtugie pociggniecia, otwarcia fragmentéw konstrukcji rzezb,
reprezentujg kreski kodu. Sekwencje ruchdéw zwigzane z dzwiekiem pracujgcych serwomotorow
tworzg srodowisko dzwiekowe wystawy. Zapis i rytmika kropek i kresek kodu odtwarzanego przez
ruchy rzezb interpretowane sg w formie projekcji zmieniajgcych sie sekwencji znakow alfabetu.
Wyswietlane sg one na ekranach umieszczonych w bocznych czesciach Pawilonu.

Rzezba nr 1 / Bakteriofag

Jej wysokosc¢ wynosi 3 metry. Jest ona interpretacjg struktury bakteriofaga - specyficznej formy
wirusa, ktéra w celu replikacji atakuje genom komérki bakteryjnej. Obiekt, z uwagi na podobienstwo
do odmian wielosciennych geometrycznych bakteriofagdw przypomina rowniez urzgdzenia badawcze
takie jak lgdownik planetarny czy batyskaf. Elementami ruchomymi sg odn6za bakteriofaga
zaopatrzone w sterowane programowo serwomotory.

Rzezba nr 2 / Ukwiat

To obiekt w formie potkuli o srednicy 1,75 metra z geometrycznymi wypustkami. Przypomina
ukwiata lub inny podobny anatomicznie organizm $rodowiska rafy koralowej. Jego powierzchnia ma
forme uproszczonej siatki 3D zbudowanej z wielokgtow. Elementami ruchomymi wizualizujgcymi
zapis kodu Morsea sg wystajgce z potkulistej struktury wypustki, ktére w sposdb podobny do
ttokdbw wysuwaijg sie z niej i wysuwajg z powrotem.

Rzezba nr 3 / Jajo

RzeZzba ma okoto 1,25 metra dtugosci. Zawieszona jest na pantografie przymocowanym do
konstrukcji $wietlika nad centralng czescig pawilonu. Ksztattem przypomina eliptyczne jajo
owada pokryte warstwg kolcéw. Ruch realizowany jest dwojako: poprzez krotsze i dtuzsze ruchy
odpowiadajgce strukturze kodu (podobnie jak elementy pozostatych rzezb) oraz przez nagte
obroty obiektu wokot wiasnej osi.

Sztuczne inteligencje i generowane przez nie Projekcje

Projekcje wyswietlane sg na ekranach umieszczonych w przestrzeniach Pawilonu po lewej

i prawej stronie od jego czesci centralnej. Sg to wideo animacje tworzone na zywo ze znakéw kodu
Morse’a. Strumien wizualnej informaciji kontrolowany jest przez trzy sztuczne inteligencje sterujgce
komunikacjg i kinetyka trzech rzezb. Dziata to w ten sposob, Ze drogg tzw. uczenia maszynowego
sztuczna inteligencja przyswaja zestaw elementow kodu i odpowiadajgcych im liter sktadajgcy sie
na telegram Morse’a WHATHATHGODWROUGHT (= .... .= = . o= = s == == i mm sy = = =l Le),
Nastepnie traktuje je jako znaki wtasnego alfabetu. Samodzielnie modyfikujgcy sie algorytm



analizuje oryginalne zdania i rozbija je na sekwencje liter i tworzonych stow. “Elektro-semantyczna”
komunikacja przejawia sie w nagtych zmianach sekwenciji stéw i liter na ekranach. Rytm kodu
podkreslany jest przez dzwiek pracujgcych rzezb. Stanowi on naturalng sciezke dzwiekowg
powstajgcego na zywo wideoklipu. Przestrzen ekspozycji wypetnia intensywna pulsacjg kolorow,
ksztattow i uktadow liter oraz mechaniczna dzwiekowa uwertura pracujgcych serwomotoréw,
sitownikéw, pomp cisnienia i ciegien. Sygnaty ruchowe kropek i kresek kodu realizowane przez
rzezby sg natychmiast zamieniane na litery i wyswietlane na projekcjach, a ten performatywny,
maszynowy spektakl przypomina tworzenie dzieta poezji konkretnej na zywo.

Publikacja:

Ksigzka WHATHATGODWROUGHT wydana pod redakcjg kuratora bedzie zbiorem tekstow na
temat naukowych i kulturowych sposobéw komunikacji wobec przeobrazen i przenikania sie
Srodowiska naturalnego z projektowanym swiatem stechnicyzowanej rzeczywistosci. Kompilacja
ta zawieraC bedzie teksty z zakresu filozofii jezyka, antropologii, funkcjonowania nowych mediéw
i zagadnienh z obszaru futurologii, a takze krytyczne interpretacje tekstéw kultury, fragmenty
utworow literackich z zakresu science fiction, surrealizmu i poezji konkretnej, postugujgcej sie
wizualnymi kodami. Warstwe wizualng wydawnictwa stworzg miedzy innymi projekty kolejnych
rzezb Kuby Bakowskiego, rozwijajgcych poruszang tematyke.

Projekt WHATHATHGODWROUGHT wobec praktyk artystycznych Kuby Bakowskiego

Projekt w Pawilonie Polskim wpisuje sie w charakterystyczng dla Kuby Bgkowskiego praktyke
tworczg. Od wielu lat tworzy on hybrydyczne figury, ktére nazywa rzezbami, zderzajgc i tgczac ze
sobg pozornie nieprzystajgce do siebie elementy. Réwniez i w tym przypadku buduje hybrydalne
rzezby, ktore pojawiajg sie w miejscu stycznosci oraz przenikania sie nauki i sztuki. Podobnie jak
w przypadku innych projektow artysty, rzezby konstytuujace projekt WHATHATHGODWROUTH
stanowig szczegolnego rodzaju prébe adaptaciji procedur badawczych do praktyki artystycznej.
Kuba Bgkowski wspétpracuje z naukowcami, inzynierami i konstruktorami maszyn. Jest twoérca,
sterowanej programowo rzezby kinetycznej, ktéra do komunikacji z widzem uzywa wtasnie kodu
Samuela Morse’a (kolekcja Muzeum Wspotczesnego Wroctaw). Stworzyt takze wielkoskalowg
instalacje Zjadacz Kurzu / Dust Eater, ktéra potrafi oczyszczac powietrze miejskie z najbardziej
szkodliwych czgstek smogu, oraz komunikowac pomiary jego jakosci na urzgdzeniach mobilnych
i desktopowych. Ostatni pokaz tej realizacji miat miejsce w 2020 roku na wystawie w MWW Nowa
normatywnosé. Sympozjum Plastyczne Wroctaw ‘70 dotyczacej Artysta posiada wystarczajgcag
wiedze, doswiadczenie oraz wsparcie programistyczne i inzynierskie, do realizacji przedsiewzie¢
technicznych przedstawionych w projekcie WHATHATHGODWROUGHT.

Kuba Bagkowski prezentowat swoje prace m.in.na wystawach w Zachecie Narodowej Galerii
Sztuki, Centrum Sztuki Wspoétczesnej Zamek Ujazdowski, Galerii Foksal w Warszawie, Museum
Moderner Kunst w Wiedniu, Musée d’Art Moderne w Saint-Etienne, Art Space w Sydney,
Palazzo delle Arti w Neapolu, Royal Scottish Academy i Chelsea Art Museum w Nowym Jorku.
Jest stypendystg Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Narodowego Centrum Kultury,
Trust for Mutual Understanding (USA), Royal Scottish Academy (Wielka Brytania) i Conseil des
arts et des lettres du Québec (Kanada).
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