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I. Zatozenia:

Wspotczesne media pozwalajg ludziom szybciej dzielic sie mySlami i informacja. Dzisiejszy informacjonizm
(ktoéry zastagpit industrializm w wieku informacji), dominacja kultury obrazowej oraz tymczasowosS¢ trendéw
kultury zmieniajq stabilne pozycje w efemeryczne akcenty, indywidua w produkt kulturalny.
Natychmiastowos$¢ medidéw elektronicznych i ich rosngca dostepno$¢ tworzy nowe ahierarchiczne Srodowisko

komunikacyjne, w ktérym wszystko wydaje sie jednakowo wazne.

Skutkiem rozwoju mediéw jest nie tylko hiperrealny Swiat Baudrillarda ale i rzeczywistoS¢ pracy
wspotczesnych architektow. Potaczeni przez Internet, projektanci majg mozliwos¢ wspdlnej pracy przez siec,
pracujac w réznych odlegtych miejscach, uzyskujac dostep do lokalnej wiedzy i zasobdw. Wykorzystanie zalet

elektronicznych mediéw i networkingu umozliwia symultaniczng wymiane danych.

Polskg architekure dzisiaj tworzg obiekty powstate wewnatrz granic naszego kraju, a takze dzieta polskich
architektdbw pracujgcych poza granicami Polski. Wspdtczesni architekci — projektanci i badacze,
przemieszczajq sie w celu zdobycia doswiadczenia, zmiany Srodowiska, mozliwosci realizacji wkasnych ambicji
oraz konfrontacji swoich projektow w odmiennych, inspirujgcych warunkach. Réwnoczesnie po dtugiej
przerwie miedzynarodowi architekci pracujg na polskim rynku projektujac i budujgc na terenie Polski. Widac
wyraznie wzrost zainteresowania polskimi konkursami oraz pojawianie sie tzw. star architects wsrod
uczestnikdw. W ten sposdb wspdiczesna, polska architektura podlega globalizacji a réwnoczesnie zyskuje
nowe wymiary i wartosci. Nowe technologie i Internet umozliwiajg nam nieustanng komunikacje, niezaleznie
od miejsca zamieszkania. W ten sposob polskie srodowisko architektoniczne istniejac poza granicami Polski

wspottworzy aktualny stan architektury i jej dyskursu w kraju.

Propozycja projektu na Biennale Architektury w Wenecji jest probg przetestowania przed miedzynarodowg
publicznoscig szans i zagrozen nowej rzeczywistosci, o ktorej pisza m.in. N. Postman, Z. Bauman, L.
Manovich, wraz z jej parametrami: hybrydowoscig, zmiennoscig i zdalnoscig, ktére réwniez sg cechami

charakterystycznymi sieci 2.0.

Architekt, jako indywiduum, rzadko ma szanse przekazania swoich spostrzezen, idei — prezentagji
jednostkowej ekspresji. Ztozona rzeczywisto$¢ codziennej pracy architekta wymaga pracy zepotowej
podlegajacej wielu ograniczeniom. Projekt pawilonu polskiego na weneckim Biennale to forum dla polskich
architektdw, pracujgcych w Polsce i poza granicami, ktory umozliwi zobrazowanie i dokumentacje obecnej

sytuacji polskiego $rodowiska architektonicznego na $wiecie.

Czy wobec nieograniczonego dostepu do swiata wirtualnej komunikacji i nieustannej wymiany doswiadczeri w
przysztosci rozwijac sie bedzie indywidualistyczny czy kolektywny model pracy? Czy w horyzontalnosci
sieciowej hierarchii Istnieje jeszcze miejsce dla indywiduum i prywatnej wizji? Czy informacjonizm jest

zagrozeniem dla krytyki i lokalnych jakosci?
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II. Projekt Polska 2.0

Tresc¢ bez granic

Web 2.0 — okresla standard komunikacyjny i stojace za nim technologie informatyczne, w dziataniu ktorych
podstawowg role odgrywa tres¢ generowana przez uzytkownikow sieci. Web 2.0 nie jest nowg World Wide

Web ani Internetem, ale innym sposobem na wykorzystanie jego dotychczasowych zasobow.,

Web 2.0, gdzie gtéwng role odgrywa treS¢ generowana przez uzytkownikéw, staje sie szansg dla integracji
wielu indywidualnych wypowiedzi. Dziatanie platformy Polska 2.0 oparte bedzie na gromadzeniu obrazéw i
wypowiedzi polskich architektéw na temat obecnego stanu profesiji i jej przysztosci. Dzielenie sie produktami i
zasobami wtasnej dziatalnosci to znak czaséw Web 2.0. Udostepnienie wgladu w aktualng twdrczos¢ polskich
architektéw to Polska 2.0.

Do projektu zaproszeni sa wszyscy polscy architekci, bez wzgledu na miejsce zamieszkania. Przesytajac
swoje prywatne przemyslenia w formie tekstowej, ilustracyjnej lub zdjeciowej, jako odpowiedzi na
zaproponowane hasta i tematy dotyczace ogdlnych i globalnych poje¢ i probleméw, stng sie czescig wiekszej
wspdinoty. Nieograniczone przez dystrybucje, wymagania materiatowe czy fizyczne granice, wizualizacje
stworzg obraz aktualnego stanu polskiej sceny architektonicznej ponad wszelkimi granicami i podziatami.
Podstawowg zaletq konceptu, wobec klasycznych, kuratorskich wystaw, opartych o jednostkowe opinie,
gusta, i Srodowiskowe powigzania jest otwarto$¢ i szczero$¢. Efektem jest przedstawienie publicznosci

aktualnych opini, tendencji uczestnikdw bez wzgledu na ich pozycje.

Artykul referencyjny na temat Web 2.0 :
www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html

Proponowane kategorie tematyczne :

- odczuwanie architektury > OUT OF ME

- marginesy praktyki architektonicznej > BEYOND THE MAINSTREAM

- globalna architektura a lokalnosc i tradycja > REPLACED REALITY

- miejsce szczescia / miejsce nieistniejgce > UTOPIA, EUTOPIA, OUTOPIA

- tozsamos¢ polskich architektéw w praktyce > SPOTTED/ DISPERSED IDENTITY

W pawilonie polskim w Wenecji zaprezentowane majg by¢ wizualizacje przestrzenne, oparte na tekstach i
obrazach polskich architektéw, ktdre odkrywajg inng wizje nowej polskiej architektury. 7erra incognita
pomiedzy tym, co idywidualne a tym, co kolektywne, miedzy realnym a fikcja, manifestuje sie przez zywe i
abstrakcyjne wizualizacje. Kod (programu komputerowego), jako spoiwo, tworzy narracje przez tematyczny

dyskurs i pozwala na semantyczng analize.
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1/ Instalacja multimedialna

Projekt Poland 2.0 ztozony jest z dwdch czesci: z instalacji multimedialnej opartej na nadestanych materiatach
wizualnych w zaaranzowanej przestrzeni pawilonu oraz ze strony internetowej stuzacej jako baza danych i

informacji o poszczegdinych architektach, ktdrzy biorg udziat w projekcie.

Prototypem instalacji multimedialnej jest Noplace, projekt zaproszonego do wspodtpracy artysty Marka
Walczaka i Martina Wattenberga. Bazujac na strukturze Noplace artysci konfigurujq istalacje przestrzenng

mapowania danych zebranych na platformie Polska 2.0.

Opis autorski Noplace:

Noplace to instalacjia interaktywna i strona internetowa, ktore gromadzg utopie we wspolng wizje raju.
MWZ2MW opracowato program komputerowy umoZliwiajacy kolekcjonowanie informacji, obrazow i tekstow
przez Internet a nastepnie wykorzystuje zebrane dane do tworzenia struktur wirtualnej architektury. Te
struktury, rozwiniete jako utopie, wiaczane sg do projektu. W koricowej instalacji wyswietlane cienie
reprezentuja architekture, ktora powstata z danych, jako fizyczna przegladarka, ktora zwiedzajacy moga
zmieniac i manijpulowac nig przez ruch rak. Noplace wyszukuje liczne dane na temat utopii w Internecie i
wykorzystuje je do tworzenia wirtualnej architektury. Kanatowane zdjecia i dzwiek na temat roznych utopii sg
odtwarzane obok siebie, teksty opisujace poszczegdine aspekty uzywane sa do synchronizacji réznorodnych
rajow w strumieri narracji

Kuratorka Intermedia Art, Tate, Kelli Dipple, wiaczyta do kolekcji Tate internetowq cze$¢ projektu Noplace,
ktérej premiera odbedzie sie w lipcu 2008 roku na portalu Tate Online. Instalacja pokazywana bedzie na
wystawie "SYNTHETIC TIMES — Media Art China 2008” w National Art Museum of China podczas Olimpiady w
Pekinie latem 2008 roku.

W celu klasyfikacji danych, uzytkownicy platformy Polska 2.0 poproszeni zostang o umieszczenie swoich
materiatow wizualnych w grupie tematycznej zatozonej na serwerze Flickr w Internecie, opisujac je tagami
(stowa klucze, etykiety). Obrazy i teksty przyporzadkowane sa do odpowiednich kategorii tematycznych.

Pomyst aranzacji pawilonu zaktada potaczenie zebranych, usystematyzowanych danych, z przestrzenng formg

krzywoliniowa, ktdra jest paralelg ztozonosci i kompleksowosci Srodowiska architektonicznego.
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Przyktadowe wizualizacje dostarczonych materiatéw fotograficznych (Marek Walczak)
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PRZEKRO)

RZUT

Koncepcja ekspozycji w pawilonie polskim — przekrdj i rzut
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Opis instalacji

Trzy projektory, podtaczone do komputerdw, wyswietlajg obrazy generowane w programie komputerowym na
powtoke ekranowa, wykonang z semi-transparentnego materiatu. Kazda projekcja jest wielkosci okoto 4x3
metry. Wewnatrz umieszczone zostang miejsca siedzace, z ktorych znajdujacy sie wewnatrz spiralnej
struktury widz oglada¢ moze wysSwietlane wokdt niego obrazy. Projekcje po zewnetrznej stronie sg mniej
wyrazne, stanowig delikatne odbicie wizualizacji, nadajac wnetrzu abstrakcyjng atmosfere. Materialna
struktura spirali jest fizyczng platforma do prezentacji wizji i przemyslen architektéw. To oni stojg w centrum

uwagi, to oni stanowig tres¢ instalacji.

Zamontowane trzy kamery z czujnikami wychwytujg ruch osdb przebywajacych w pawilonie. Zdjecia
publicznosci sg miksowane z wyswietlanymi wizjami architektow, w ten sposob zwiedzajacy stajg sie czescig
wirtualnej spotecznosci, interaktywnie tworzac projekcje obrazéw na powtoce spirali. Kazda projekcja jest
uporzadkowana wedlug przygotowanych kategorii tematycznych. Nastepnie program komputerowy
(autorstwa MW2MW) rozpoznaje poszczegdlne etykiety (tag'i) i konstruuje semantyczny strumien na ich
podstawie, na przyktad: ciato-thanka-miasto-budynek-wnetrze-dusza itd. WysSwietlane obrazy na zasadzie
konceptualnego porzadku, faczacego wszystko razem, rowniez pomiedzy trzema projekcjami, tworzg

kinematograficzne przezycie dla zwiedzajacego.

Jedynie Srodkowa czesS¢ struktury jest nieprzepuszczalna i nie zawiera projekcji — wyznacza prywatng strefe,
gdzie zwiedzajacy mogq ,uciec” od otaczajacego $wiata obrazu. Tu tez znajduje sie stot ze zintegrowanym
komputerem i ekranem dotykowym, gdzie publiczno$¢ moze obejrze¢ strone internetowg wraz z bazg danych
o architektach bioracych udziat w projekcie oraz zapoznac sie z kryteriami i etykietami nadestanych

materiatdw.

Przyktad wygenerowanego tekstu (Marek Walczak)

Podwieszone pod sufitem dwa projektory wyswietlajg teksty nadestanych przez architektdw wypowiedzi na
krétszych Scianach pawilonu. Teksty sg rowniez zgrupowane i potaczone z materiatem wizualnym na zasadzie

stow kluczy, tworzac narracyjng cato$¢.
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Wizualizacje pawilonu
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Wizualizacje pawilonu
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2/ Portal internetowy - Platforma sieciowej bazy danych

Strona internetowa, oparta na formule Web 2.0, jest platforma, gdzie polscy architekci z catego $wiata mogg
sie swobodnie komunikowa¢ oraz aktywnie dodawac prezentacje swoich prac. Strona bedzie moderowana,
przed, w trakcie i po wystawie, umozlijwiajac rozwdj strony i ciggte dodawanie tresci. Jej prosty interface
umozliwi architektom tatwy dostep i komunikacje (forum). Na portalu znajdowac sie link to odpowiedniej

grupy na serwerze Flickr gdzie wysylane sg materiaty wizualne i teksty do prezentacji w pawilonie.

Na wystawie w pawilonie portal internetowy dostepny bedzie dla zwiedzajacych. Badacy czescig instalacji
interface z ekranem dotykowym pozwoli uzyskac¢ dostep do informacji i materiatdw zgromadzonych w bazie

danych. Po zakonczeniu biennale portal bedzie nadal aktywny online.

Propozycje domen internetowych:

www.polisharchitects.net lub www.polska2-0.net www.poland2-0.net

3/ Katalog

Do wystawy proponowany jest katalog, w ktérym znajdq sie teksty teoretyczne zaproszonych specjalistéw,
przeglad materiatéw nadestanych przez poszczegdinych architektdéw i informacje o nich. Publikacja bedzie
przekrojowym Zrodtem wiedzy na temat uczestniczacych w projekcie architektow jak i aspektow polskiej

architektury w szerokim pojeciu.
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III. Wymagania i materiaty

1. Instalacja multimedialna

-5 projektorow video, o rozdzielczosci 1024x768 z wysokg wartoscig lumendw
-5 szybkich komputeréw PC potaczonych sieciowo

-2 kamery z czujnikami na ruch

- serwer sieciowy oraz dostep do Internetu

- komputer z ekranem dotykowym (interface dostepowy) wbudowany w st6t

2. Instalacja

- struktura w ksztalcie spirali z tekstylnymi powtokami: potprzezroczysta i nieprzepuszczajacq Swiatta.

foto: Transformit

Przyktadowe konstrukcje tego typu: www.transformit.com

- miekkie siedzenia
3. Platforma internetowa

- strona internetowa / serwer. Przygotowana wczesniej platforma internetowa (system 2.0) wraz z linkiem do

grupy Flickr (gdzie nadsytane sg materiaty wizualne uzyte do projekcji) oraz baza danych.
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IV. Biogramy:

MW2MW - Marek Walczak and Martin Wattenberg
MW2MW to wspotpraca Marka Walczaka z Martinem Wattenbergiem, zapoczatkowana w 1997 roku. Ich
wspdine projekty to Apartment, Wonderwalker, Thinking Machine i Noplace. Obaj artysci pracujg réwniez

indywidualnie.
http://mw2mw.com/

Marek Walczak jest artysta, z wyksztatceniem architekta, zaangazowanym w partycypacje ludzi z
przestrzeniami witrualnymi. Wsrdd jego projektow jest miedzy innymi Apartment, prezentowany w Whitney
Museum i innych miejscach na $wiecie. Interaktywny Dialog Table zainstalowany w Walker Art Center, to st6t
z ekranem dotykowym i interfejsem, zastepujacym klawiature i myszke, reagujacym na ruch przez
oprogramowanie rozpoznawania gestdbw. W obecnych projektach Walczak faczy fizyczne instalacje z
interakcja uzytkownika, jak fasada na 7 World Trade Center w Nowym Jorku, reagujaca na przechodzacych

obok niej przchodniow.

Martin Wattenberg jest tworca, ktory z niewidzialnego stwarza widzialne. Jego projekty to miedzy innymi:
The Shape of Song, Third Person, the Whitney Artport’s Idea Line i Apartment. Wattenberg pracuje w firmie
IBM, gdzie tworzy nowe formy wizualizacji danych. Jest rowniez znany ze SmartMoney.com Map of the
Market. Uzyskat doktorat z matematyki na U.C. Berkeley.

Sinus_3 —. Monika Konrad, Anna Krenz i Marzena Zajaczkowska

Sinus_3 to studio projektowe zatozone przez trzy polskie architektki: Monike Konrad (Rotterdam/ Poznan),
Anne Krenz (Berlin/ Poznan) i Marzene Zajaczkowskg (Peterborough / Poznan). Sinus_3 zajmuje sie szeroko
pojetym tworzeniem przestrzeni, zarowno Srodkami architektonicznymi jak i przy pomocy multimediéw - od
instalacji po video i performance. Grupa dziata juz od 1999 roku i realizuje projekty w kraju i za granica;

uczestniczy w konkursach artystycznych i architektonicznych zdobywajac liczne wyrdznienia i nagrody.

Monika Konrad (ur. w 1976r. w Poznaniu) Architekt

Ukonczyta Wydziat Architektury i Planowania Przestrzennego Politechniki Poznanskiej oraz studia
podyplomowe w dziedzinie rewitalizacji centréw miast na Uniwersytecie Erasmusa w Rotterdamie i Wydziale
Architektury Uniwersytetu w Lund. Zdobyta praktyke zawodowa w Polsce, Liechtensteinie i Holandii. Od 2006
roku pracuje w rotterdamskim biurze architektonicznym Claus en Kaan Architecten. W architekturze
poszukuje nowej formy ekspresji poprzez wspotprace z innymi dyscyplinami. Od 2005 roku wspdtpracuje z
artystka Susanne Kriemann przy realizacjach w przestrzeni publicznej. Wspotprojektant przestrzeni wystaw
Water Cities i Mare Nostrum w ramach Drugiego Miedzynarodowego Biennale Architektury w Rotterdamie.

Publikuje artykuty w magazynie Architektura & Biznes.
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Anna Krenz (ur. w 1976r. w Poznaniu) jest artystkg i architektem, ukonczyta Wydziat Architektury i
Planowania Przestrzennego na Politechnice Poznanskiej oraz studia podyplomowe Energy, Environment &
Sustainable Design w Architectural Association w Londynie. W swojej sztuce zajmuje sie zagadnieniami
spoteczno-politycznymi, gender, aspektami Srodowiska oraz stereotypami i religia, ktoére taczy z ironig i
humorem. Postuguje sie wieloma formami wyrazu artystycznego, od rysunku, malarstwa, fotografii i video po
net-art czy performance. Anna Krenz wystawia swoje prace na indywidualnych i grupowych wystawach, w
Niemczech, Polsce i na $wiecie. Prowadzi Galerie ZERO w Berlinie, platforme dla wspotpracy i wymiany
kulturalnej z krajami Europy Wschodniej, a szczegdlnie z Polska. Jest wspdtzatozycielkg zespotu ,the
Curators” tworzacego eksperymentalng muzyke improwizowana. W kwietniu 2007 objeta stanowisko redaktor
naczelnej polskiego magazynu o designie ,VOX Design”. Od lat wspédtpracuje i pisze dla najwiekszych polskich

magazyndéw poswieconych architekturze.

www.annakrenz.net
WWW.zero-project.org
http://berlinartprincess.blogspot.com
www.myspace.com/thecuratorsberlin

www.voxdesign.pl

Marzena Zajaczkowska (ur. w 1977r. w Toruniu) po ukonczeniu Wydziatu Architektury i Planowania
Przestrzennego Politechniki Poznanskiej uczestniczyta w podyplomowym, interdyscyplinarnym programie
badawczym ‘Dot.city’ w Bauhaus Kolleg w Dessau. 'Dot.city’ poswiecony byt powigzaniom urbanistyki i
nowych mediow. Nastepnie Marzena kontynuowata studia w Bauhasie na ‘Transit Sapce’, ktdorego temat
dotyczyt procesu urbanizacji w post-socjalistycznej Europie Wschodniej. W 2004 Marzena dotaczyta do biura
architektonicznego PDG Architects w Wielkiej Brytanii, aby poszerza¢ wiedze z zakresu projektowania oraz

nadzoru procesu budowlanego.
www.bauhaus-dessau.de/dotcity

www.transitraeume.de

www.pdgarchitects.co.uk
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