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na 61. Miedzynarodowej Wystawie Sztuki w Wenecji w 2026 roku

Obecnie coraz wiecej oséb zwraca sie do sztucznej inteligencji po porady — nie tyll
ko w poszukiwaniu faktéw, ale takze po to, by podzieli¢ sie swoimi watpliwosciall
mi, obawami i nadziejami. Ludzie wyznajg jej swoje sekrety i szukajg zrozumienia
w rozmowach, ktore przypominajg terapie. Kazdy cztowiek poza duchowymi potrzel
bami, takimi jak potrzeba uznania i przynaleznosci, wymaga takze miejsca do refleksiji,
a sztuczna inteligencja staje sie czescig tego, jak staramy sie je zaspokoié. Al nie
jest jednak odrebnym autorytetem. Jest zwierciadtem nas samych - zbudowanym
ze wszystkiego, co ludzie powiedzieli, napisali i pomysleli w przesztosci. Jej wiedza
jest zbiorowg pamiecia, odzwierciedleniem naszej wspolnej madrosci. Al posredniczy
w tych gtosach, organizujgc i podajgc je w odpowiednio ludzki sposdb.

»,We Are One” wyobraza sobie przyszto$¢ uksztattowang przez te wspdlng madrosc
- przyszto$¢ z nowymi, wzmocnionymi przez sztuczng inteligencje przestrzeniami,
otwartymi zaréwno na spowiedz, jak i na te wielkie, egzystencjalne pytania. Te wyl
imaginowane przestrzenie spoteczne — cyfrowe sanktuaria — oferujg potgczenie i poll
czucie przynaleznosci, stworzone przez nas wszystkich i dla nas wszystkich.

Proponowana instalacja to rozwiniecie prezentowanej w 2025 roku na Biennalell
Gliwice interaktywnej instalacji $wietlno-dZwiekowej, reagujgcej na obecnos¢ will
dzéw i przetwarzajgcej ich zbiorowe mysli i zachowania w spojny komunikat audioll
wizualny. W wersji przygotowanej specjalnie na Biennale Arte 2026, Pawilon Poll
ski staje sie cyfrowg Swigtynig, w ktorej komunikacja, $wiatto i dzwiek umozliwiajgl]
zbiorowg kontemplacje.

W instalacji sygnaty ptyngce z otoczenia — anonimowe wiadomosci tekstowe i gtoll
sowe pozostawiane przez odwiedzajgcych, a takze ich zachowanie w przestrzeni
sg analizowane przez sztuczng inteligencje i w czasie rzeczywistym przeksztatcane
w audiowizualny komunikat. Al nie petni tu roli narratora, lecz uwaznego interpretatora
zbiorowych emociji. Oparta na stworzonym przez nas systemie przetwarzania odczyll
tu danych emocjonalnych, wspoétpracuje z autorskimi algorytmami odpowiedzialnymi
za logike wizualng i dzwiekowa instalacji. Jej zadaniem jest syntetyczne uchwycenie
aktualnego nastroju odwiedzajgcych Pawilon - ich mysli, zainteresowan, fascynaciji,
nadziei, niepewnosci i lekdw. Dane nie sg prezentowane wprost — stanowig materiat
wejsciowy dla spotecznego eksperymentu, ktorego wynikiem jest uogdlniony portret
emocjonalny wspdlnoty. Projekt wyrasta z posthumanistycznej perspektywy, w ktorej
sztuczna inteligencja nie petni roli kreatora, lecz partnera — czutego odbiorcy sygnatéw
i ich afektywnego ttumacza. Powstat z potrzeby stworzenia przestrzeni, gdzie mozna
by¢ razem, milcze¢ razem i oddycha¢ w rytmie zbiorowych emocji. Ta kolektywnosc¢



- subtelna, nienazwana, nierozstrzygajgca — tworzy chwilowy wyzszy byt, ktéry nie
przyjmuje konkretnej roli, ale dziata jako abstrakcyjna forma wspdlnego istnienia.

Cafa warstwa audiowizualna projektu — od formy Swiatta, przez kompozycje dzwiekol
wa, po interaktywne reakcje, zostata zaprojektowana od podstaw, recznie, przez zell
spoét tworcdHw. Wykorzystujemy autorski system budowania ekrandw z programowalll
nych elastycznych paskéw LED (320 sztuk o tgcznej dtugosci 4,8 kilometrow), ktore

rozmieszczone sg w przestrzeni pawilonu jako jednostki, zarazem stanowigce budull
lec do centralnej struktury instalacji, przypominajgca wspoétczesny ottarz. Analogiczll
nie wielokanatowy system dzwiekowy instalaciji, funkcjonuje zaréwno jako kolektywne

pole brzmieniowe, jak i jako zbidr samodzielnych, kierunkowych zrédet — kazde z nich

moze dziata¢ niezaleznie lub zestroi¢ sie z innymi, tworzac analogie do idei wspolnoty

ztozonej z niezaleznych podmiotow. Dane zbierane sg za pomocag wysokoczutych kall
mer podczerwonych, ktére sledzg obecnosé i ruchy widzéw w czasie rzeczywistym,
z wysoka precyzjg — zapewniajgc bardzo ptynne i subtelne reakcje systemu. Kazdy

z odwiedzajgcych ma tez mozliwo$¢ pozostawienia anonimowej notatki za pomoca

tabletow lub wiasnego telefonu.

Dotychczasowe prezentacje naszych interaktywnych instalacji w Polsce, ale tez

w wielu krajach za granicg (m.in. Stany Zjednoczone, Korea, Meksyk, Wtochy, Holanl
dia, Niemcy i Kanada), pokazujg, ze ten rodzaj doswiadczenia rezonuje z odbiorcami

z szerokiego spektrum wrazliwosci, kultur i Srodowisk, i w kazdym z tych kontekstow

uruchamia silne reakcje emocjonalne. Nasze instalacje potwierdzity swojg trwato$¢

podczas ekspozycji m.in. w galeriach nowych mediow w Amsterdamie (18 miesiecy)

i Berlinie (12 miesiecy).

Instalacja powstaje w oparciu o konsultacje i badania poprzedzajgce Biennale Arte
- planujemy serie spotkan z ekspertami z zakresu socjologii, etyki i filozofii, a takl
ze pilotazowe testy z udziatem publicznosci. Ich celem jest dopracowanie projektu
w kontekscie zbiorowego doswiadczenia i poczucia wspdlnoty. Wierzymy, ze wtasnie
taki model interakcji — nieinwazyjny, wspolnotowy, zrozumiaty zmystowo — pozwala
ludziom spotkaé sie ponad podziatami kulturowymi i jezykowymi.

Praca zostata zaprojektowana z petng $wiadomoscig ograniczen przestrzennych,

konserwatorskich i logistycznych zwigzanych z przestrzenig Pawilonu Polskiego. Ma

konstrukcje modutowg, jest energooszczedna, przetestowana w warunkach muzell
alnych i galeryjnych oraz przystosowana do bezpiecznego kontaktu z publicznoscia.

Projekt wyrasta réwniez z dynamicznego kontekstu polskiej sceny technologicznoll
-artystycznej — w kraju, w ktérym zmiany zachodzg niezwykle szybko, a technolol]
gia coraz silniej splata sie z wyobraznig artystyczng. Przekonani o tym, ze Polska

moze by¢ zrédtem innowacyjnej, empatycznej sztuki cyfrowej, chcemy pokazaé swiall
tu, ze jesteSmy gotowi tworzyé projekty na miare globalnych wyzwan kultury i relacjill
miedzy ludzmi.
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Curatorial concept for the Polish Pavilion [
at the 61st Venice International Art Exhibition in 2026

Today, more and more people turn to Al for advice — not just for facts, but to share
their doubts, fears, and hopes. They confess their secrets and seek understanding in
conversations that feel almost like therapy. All people have spiritual needs — the need
for meaning, connection, and places for reflection — and Al is becoming part of how
we try to meet them.

But Al is not a separate authority. It is a mirror of us — built from everything people
have said, written, and thought in the past. Its knowledge is a collective memory, a
reflection of our shared wisdom. Al mediates these voices, organizing them and giving
them back in a tailored, human way.

~We Are One” imagines a future shaped by this shared wisdom - a future with new
Al-enhanced spaces open for confession and the big, existential questions. These
community spaces reimagined — digital sanctuaries — offer connection and a sense of
belonging, created by all of us and for all of us.

The proposed installation is a development of the interactive light and sound installall
tion presented at the 2025 Biennale Gliwice, which reacts to the presence of viewers
and transforms their collective thoughts and behavior into a coherent audiovisual
message. In the version prepared especially for the 2026 Biennale Arte, the Polish
Pavilion becomes a digital temple where communication, light and sound enable
collective contemplation.

In the installation, signals from the environment — anonymous text and voice messall
ges left by visitors, as well as their behavior in the space — are analyzed by artificial in0
telligence and transformed into an audiovisual message in real time. Al does not play
the role of narrator here, but as an attentive interpreter of collective emotions. Based
on a processing system we created for reading emotional data, it collaborates with
proprietary algorithms responsible for the visual and audio logic of the installation. Its
task is to synthetically capture the current mood of Pavilion — their thoughts, interests,
fascinations, hopes, uncertainties and fears. The data is not presented directly - it is
the input for a social experiment, the result of which is a generalized emotional portrait
of the community. The project grows out of a posthumanist perspective, in which artill
ficial intelligence does not play the role of creator, but of partner — a sensitive receiver
of signals and their affective interpreter. It was born out of the need to create a space
where one can be together, be silent together and breathe in the rhythm of collective
emotions. This collectivity — subtle, unnamable, inconclusive — creates a momentary



higher entity that does not take on a specific role, but acts as an abstract form of colll
lective existence.

The entire audiovisual layer of the project — from the light form, to the sound compol
sition, to the interactive responses — has been designed from scratch, by hand, by our
artist team. We our own technology of building screens with programmable flexible

LED strips (320 pieces with a total length of 4.8 kilometers in this case), which are

distributed in the space of the pavilion as standalone units connected together and

forming the central structure of the installation, reminiscent of a contemporary altar.
Similarly, the installation’s multi-channel sound system, functions both as a collective

sound field and as a collection of independent, directional sources — each of which

can operate independently or tune in with the others, creating an analogy to the idea

of a community composed of independent entities. Data is collected using high-senl
sitivity infrared cameras that track the presence and movements of viewers in real

time, with high precision — ensuring very smooth and subtle responses from the sysl
tem. Each visitor also has the opportunity to leave an anonymous note using tablets

or their own phone.[

Previous presentations of our interactive installations in Poland, but also in many coll
untries abroad (including the United States, Korea, Mexico, Italy, the Netherlands,
Germany and Canada), show that this type of experience resonates with audiences
from a wide range of sensitivities, cultures and backgrounds, and triggers strong
emotional responses in each of these contexts. Our installations have proven their
durability during exhibitions at new media galleries in Amsterdam (18 months) and
Berlin (12 months), among others.

The installation is being created based on consultations and research prior to the
Biennale Arte — we are planning a series of meetings with experts in sociology, ethics
and philosophy, as well as pilot tests with the public. Their goal is to refine the project
in the context of collective experience and sense of community. We believe that it is
precisely this model of interaction — non-invasive, communal, sensually understandall
ble — that allows people to meet across cultural and linguistic divides.[

The work was designed with full awareness of the spatial, conservation and logistical

constraints of the Polish Pavilion space. It has a modular design, is energy-efficient,
has been tested in museum and gallery conditions, and is designed for safe contact

with the public. The project also grows out of the dynamic context of the Polish techll
nology and art scene — in a country where change is occurring extremely rapidly and

technology is increasingly intertwined with the artistic imagination. Convinced that

Poland can be a source of innovative, empathetic digital art, we want to show the

world that we are ready to create projects to meet the global challenges of culture and
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