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to impreza cykliczna organizowana przez Akademie Sztuk Pieknych im. Jana Matejki w Kra-
kowie, pod patronatem Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego oraz Rektora ASP
w Krakowie. Do udziatu zaproszeni sa projektanci, pedagodzy i studenci-wyzszych uczelni
artystycznych i projektowych w kraju i za granica. W ramach biennale organizowane sa
dwie imprezy: konferencja naukowa i konkurs na projekt przestrzeni. Hasto przewodnie
BIENNALE ARCHITEKTURY WNETRZ 2016 to ENERGY SELF/IE SPACE.

THEIVI"INTERNATIONALBIENNIAL OF INTERIOR DESIGN

is a periodic event which is organised by Jan Matejko Academy of Fine Arts in Krakow under
the auspices of Ministry of Culture and National Heritage and Rector of Academy of Fine
Arts in Krakow. Designers, teachers and students of universities of art and design, both
from Poland and abroad, are invited to participate. Two events are organised within the
biennial: research conference and space design competition. The guiding theme for INTER-
NATIONAL BIENNIAL OF INTERIOR DESIGN 2016 is ENERGY SELF/IE SPACE.
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autorzy
Magda Pinczyriska / Monika Natkaniec-Papp / Elektro Moon Vision / we
wspotpracy z prof. Carlosem Jimenez-Martinez, prof. Alfonsem Ruiz Rallo oraz
studentami Wydziatu Sztuk Pieknych Uniwersytetu La Laguna na Tenerifie

Eksperymentalna i symboliczna przestrzen podejmujaca tematyke cielesnosci,
fizycznosci w przestrzeni publicznej. Play it! wymaga od odbiorcy aktywnego
udziatu, fizycznego wejscia do Srodka obiektu. Swiecaca niejako holograficzna po-
wierzchnia, przy swojej transparentnosci dziata jak rodzaj kokonu-ubrania, kté-
re naktada na siebie odbiorca. Skanowane wewnatrz obiektu twarze - portrety
uzytkownikéw zmieniajg sie na aktywne obrazy emitowane na powierzchniach
obiektu, tworzac konstelacje emocji i przeptywéw. Projekt jest instalacjg oparta
na projekcji, wykorzystuje kamere oraz zaprojektowany przez autoréw program
w Srodowisku PureDate.

SPACE
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the authors
Magda Pinczynska / Monika Natkaniec-Papp / Elektro Moon Vision / in collab-
oration with prof. Carlos Jimenez-Martinez, prof. Alfons Ruiz Rallo and students
Faculty of Fine Arts, University of La Laguna Tenerife

This is an experimental and symbolic space that undertakes the theme of carnality,
physicality in public space. Play it! requires from the recipient an active participa-
tion, physical entrance to the center of the object. Shining, almost holographic sur-
face, with its transparency acts as a kind of cocoon-clothes, taken on by the recip-
ient. The faces scanned inside the object - portraits of the users convert to active
images emitted on the surfaces of the object, creating a constellation of emotions
and flows. The project is an installation based on projection; it utilizes a camera and
software designed by the authors in PureData environment.
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eksperymer,ltalny,obiekt, eksperymentalna przestrzen play it
MAGDA PINCZYNSKA, MONIKA NATKANIEC-PAPP

zatozenia

Podczas IV edycji Biennale Architektury Wnetrz w Miejskim Ogrodzie Sztuk w Krakowie
w dniach 08-13.03.2016 zostat zaprezentowany projekt pt.: "Play It". Ideg projektu byto
stworzenie obiektu przestrzennego - eksperymentalnej mikro przestrzeni podejmujacej
tematyke cielesnoéci, tozsamosci w przestrzeni publicznej. Pretekstem do rozwazan nad
przestrzenig stato sie dla nas jedno ze zjawisk wystepujgcych w kulturze masowej, a doty-
czace wiasnie pojecia tozsamosci we wspotczesnym Swiecie. Mowa tu o rodzaju fotografii
autoportretowej zwigzanej z mediami spotecznosciami. Zjawisko robienia sobie samemu
zdje¢ doczekato sie wtasnej definicji i wtasnego kodu wizualnego: Selfiel.

Selfie to nic innego jak kreowanie wtasnego wizerunku, wtasnej reprezentacji. Jak zauwaza
Agata Zborowska: ,Selfie jest rewersem nieczytelnosci jego znaczenie opiera sie na wi-
docznosci i rozpoznaniu” 2

Moéwigc prosciej, we wspdtczesnym Swiecie ma za zadanie pokazac cztowieka, tak jak
chciatby ,bardziej” wygladaé, tym kim chciatby ,bardziej” by¢, niz tym, kim tak naprawde
jest.

Stawiajac raczej pytania, niz poszukujac konkretnych odpowiedzi zastanawialiémy sie nad
podstawowymi kategoriami zwigzanymi z wizualnoscia - nad owa potrzebg tworzenia wta-
snego obrazu, wizualnymi konstruktami tozsamosci, ale rowniez nad relacjg miedzy tym co
prywatne i tym co publiczne, nie tylko w relacji ja- méj wizerunek i media spotecznosciowe,
ale w relacji ja- moje ciato i przestrzen ktéra je kreuje.

Zjawisko selfie angazujace w produkcje niezliczong ilos¢ codziennych obrazéw udostepnia-
nych w sieci ma naszym zdaniem ogromny potencjat otwarcia takiej dyskusiji.

W projekt zaangazowali sie profesorowie z Tenerife (Hiszpania) z wydziatu Sztuk Pieknych
Uniwersytetu w La Lagunie prof: Carlos Jimenez-Martinez i prof. Alfonso Ruiz Rallo. Wraz
ze swoimi studentami badali znaczenie selfie w relacji do pojec: identyfikaciji, kultury, toz-
samosci, samowystarczalnosci, samodzielnosci, ideatu, autonomicznosci, indywidualnosci,
unikalnosci kreatywnosci, stwarzania.

Wspdlne dyskusije, a takze prace studentdéw przyniosty wspaniaty rezultat. Powstaty serie
bardzo ciekawych autoportretéw, ktére zostaty witgczone do projektu, stajgc sie jedno-
czednie dla naszego obiektu wizualng narracja przestrzeni, na ktorej oparliémy animacje
w obrebie wykreowanego obiektu i przynaleznej do niego przestrzeni.

Jednym z gtéwnych zatozen projektowych byto stworzenie miejsca-pewnego rodzaju sa-

1 selfie z ang. oznacza robienie samemu sobie fotografii, self z ang. oznacza osobowo$¢
2 Zborowska A., Napisane w selfie, Intro, , Mata kultura wspétczesna”, 10/20014, http:/www.malakulturawspolczesna.
org/category/selfie-102014
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motni, ktérej forma w wyniku ewolucji, réznych technicznych zmiennych przybrata forme
interaktywnego kokonu. W tym kontekscie tez, studenci z Hiszpanii podeszli do zagadnie-
nia selfie w sposdéb bardziej metaforyczny, gdzie stowo kokon stato sie hastem wytrychem
obrazujgcym miejsce wykluwania sie idei, wyobrazen o swoim zyciu, ideach, wreszcie o sa-
mym sobie. Zadaniem dla nich byto ukazanie siebie samego w procesie metamorfozy.
Naczelna ideg projektu Play it byto stworzenie miejsca do ktérego trzeba wejsé by poczué
swojga fizyczno$¢, ciato, oddech...

Przestrzern miata by¢ pewng furtka do uruchomienia w sobie naturalnych instynktéw
i uwolnienia swoich emocji. Projekt powstat na przecieciu dwdch ptaszczyzn: wirtualnej
i fizycznej. Na szkielet fizyczny natozona zostata tkanka binarna, ztozona z bitéw podykto-
wanych programem, kokon wyposazony zostat w kamere, program sterowat i emitowat na
powierzchni obiektu obrazy- zatrzymywat poszczegélne sekwencje-autoportery uczest-
nikdw przestrzeni, naktadat mieszat twarze i graficzne reprezentacje Selfies studentéw
z Hiszpanii. W rezultacie otrzymalismy bardzo ciekawy zmieniajacy sie wcigz obiekt, pulsu-
jacy naktadajacymi sie na siebie wyobrazeniami o nas samych, zmieniajgc tym samym cho¢
na chwile do$¢ powierzchowne tylko znaczenie wspétczesnego selfies.

Projekt otworzyt takze interaktywny dialog przestrzeni z cztowiekiem, przestrzeni reagu-
jacej na ruch, obecnos¢ cztowieka.

Sposdb potaczenia w tym projekcie fizycznej warstwy przestrzeni ze Swiatem elektronicz-
nej rzeczywistosci to druga warstwa znaczeniowa tego projektu. Takie podejscie do pro-
jektowania jest interesujgcym spojrzeniem na redefinicje zwigzku przestrzeni i komunika-
tu. Pozwala uzytkownikom uaktywniac te przestrzen, tworzy¢ jej historie, klimat, staje sie
w ten sposéb rwoéniez platfroma miedzykulturowego dialogu, w ktérym nie ma bariery
jezykowej, etc.

Projekt jest przyktadem na to, iz w coraz szybszy sposéb mozliwe jest wejscie w Swiat,
w ktérym elektroniczne media wraz z tkankga architektoniczng tworzg uktad symbiotyczny,
posredni wymiar miedzy fizycznoscia, a wirtualnoscig. Projekt jest dowodem tez na to,
Ze zaawansowane technologie uwrazliwiajg uzytkownika danej przestrzeni na ,obecnos¢”
samego siebie.

przestrzen wrazliwa

Projekt Play it wpisuje sie w te koncepcje myslenia o przestrzeni gdzie kreatorzy, architek-
ci, graficy, wspdlnie tworzg interdyscypliny zespét i kreuja zinformatyzowang przestrzen
,wrazliwg” na ludzka w niej obecnosé. Wykorzystujac ztozone systemy receptorow (chipy,
mikrofony, kamery), tacza tym samym uzytkownika z siecig komputerowa po to, by stwo-
rzy¢ przestrzen dopasowang do indywidualnych potrzeb odbiorcy. Przyktadem takich roz-
wiazan sa tzw. inteligentne domy, ktdre reaguja na ludzka obecnos¢ i sa zdolne do podaza-
nia za poruszajaca sie w nich osobg, automatycznie kontrolujgc np. otwieranie i zmykanie
drzwi, okien, oswietlenie, ogrzewanie, itp.
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Jezeli nawet koncepcje komunikacji pomiedzy komponentami domowych instalacji, a ich
uzytkownikiem nalezy traktowac jako drugorzedng z punktu widzenia zmiany w mysleniu
o projektowaniu architektury, to jednak idea wrazliwej przestrzeni nastawionej na specy-
ficzne potrzeby uzytkownika stworzyta impuls do przemyslenia radykalnej zmiany, jaka
przynosi ze soba cyfrowa informacja w relacjach miedzy ciatem i architektura.

Za sprawa Architecture Machine Group zainicjowany zostat proces zmian, pojawita sie
mozliwos$¢ odrzucenia klasycznie pojetej koncepcji projektowej architektury opartej na
tradycyjnej pomnikowosci i monumentalizmie. Rewolucja zainicjowana przez technologie
cyfrowa spowodowata pojawienie sie nowych Sciezek projektowych, odrzucajgcych do-
tychczasowe tradycyjnie rozumiane procesy. W terminologii architekture zaczeto utozsa-
miac¢ z maszyng, samowystarczalng forma. Podstawowym zatozeniem lezagcym u podstaw
poszukiwan nowej architektury byto przeswiadczenie o kluczowym znaczeniu nowych
powigzan, nowych interfejséw taczacych cztowieka i komputer. O owych formach Negro-
ponte powiedziat kiedys: ,nie pomoga nam w projektowaniu, zamiast tego bedziemy zyli
-mieszkali wewnatrz nich”

Jedna z propozycji wychodzacg na przeciw temu pogladowi byta inicjatywa grupy Archi-
gram skupiajgca wybitnych angielskich architektéw, m.in. Petera Cooka, Dennisa Cromp-
tona, Davida Greene’a i Rona Herrona, ktorzy w drugiej potowie lat 60 tworzyli propozycje
projektowe w mysl ideii architekury-maszyny. Jedng z nich byta wizjonerska propozycja
Walking City. Kroczace miasto przedstawione jako ogromny inteligentny robot przypo-
minajacy gigantycznego insekta, poruszajacy sie na pajeczych, teleskopowych odnogach
i mieszczacy w sobie wszystko, co jest potrzebne do funkcjonowania miasta: dzielnice biu-
rowe i mieszkalne, przestrzenie publiczne, infrastrukture. Wedrujace miasta-roboty miaty
by¢ ponadto wyposazone w rozciggliwe ramiona-tunele, za pomoca ktérych mogty sie t3-
czy¢ z innymi miastami-robotami (tworzac w ten sposéb wieksze wedrujace aglomeracije)
lub z powierzchnig ziemi, umozliwiajgc przemieszczanie mieszkancéw i uzupetnianie zaso-
bow. Przygladajac sie tym obiektom ma sie wrazenie pewnej utopijnosci i nierealnosci. Jed-
nak w swej istocie nomadyczne maszyny architektoniczne projektowane przez Archigram
daty impuls do zrewolucjonizowania koncepcji architektury i staty sie dla wielu twércéw
zrodtem inspiracji. Projektanci grupy Archigram zamienili architekture w rodzaj protezy
- mozliwa do ubrania i ,noszenia”. Obiekt architektoniczny przestat by¢ nieruchomym pu-
dtem - zostat wprawiony w ruch. Zaczeto projektowaé budynki, ktérych istotg stato sie
odkrywanie ich w czasie ( przywotujac tu jako przyktad wspotczesne projekty Larsa Spuy-
broeka).

Nawiazujac do idei Archigramu, a takze do wczesniejszych doswiadczen projektowych au-
torek, wykreowana przestrzen Play it mozna powiedzie¢, ze ma w pewien sposéb odwro-
cony charakter, to nie uzytkownik podaza za przestrzenia. Obiekt reaguje indywidualnie na
pojawianie sie zwiedzajgcego. Natezenie dzwiekdéw i kolor Swiatet zalezg od sposobu za-
chowania sie widza/ uzytkownika. Emitowane obrazy- autoportrety ich natezenie barwy,
Swiatta zalezg od tego w jaki sposéb sie porusza. W tym kontekscie mozliwe staje sie twier-
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dzenie, iz przestrzen staje sie wspdlnym pojemnikiem (organizmem) dla przestrzeni prze-
ptywoéw. Przeptywow, konstelacji ulotnych emocji, selfies zapisanych w binarnym kodzie.
Takie rozwigzania wpisujg sie w obecny sposéb nie tylko pojmowania i myslenia, ale po-
strzegania i ksztattowania rzeczywistosci, w ktérej punktem odniesieni jest wspotczesny
cztowiek. Jest to trudne zadanie, gdyz trzeba wzig¢ pod uwage wszystkie czynniki wpty-
wajace na ewolucje poje¢ zwigzanych z przestrzenig w najrozniejszych jej aspektach (od
architektonicznej poprzez psychologiczna, socjologiczng na egzystencjalnej konczac).
Postep technologiczny z catg pewnoscia nalezy zaliczy¢ do jednego z najwazniejszych pro-
ceséw majacych wptyw na wspotczesnego cztowieka i jego zachowania, oraz reakcje na
otaczajacy go $Swiat.

Technologia, ktéra zdominowata poszczegolne dziedziny zycia i nauki, stata sie nieodtacz-
nym elementem naszej egzystencji. W nastepstwie czego

Swiat wirtualny juz dawno przestat by¢ przeciwienstwem do $wiata fizycznego. Dzi$ moz-
na $miato stwierdzi¢, ze jest dla niego alternatywa, a pomiedzy jedna i druga przestrzenia
nawigzany zostat dialog.

Terrell Ward Bynum w niezwykle trafny sposéb scharakteryzowat konsekwencje tego glo-
balnego procesu:

»Technologia komputerowa jest najpotezniejsza z dotychczas wynalezionych. Z tego po-
wodu zmienia ona wszystko- to, gdzie i jak pracujemy, gdzie i jak sie uczymy, gdzie i jak
robimy zakupy, jemy, gtosujemy, otrzymujemy pomoc medyczna, spedzamy czas wolny,
prowadzimy wojny, zawieramy przyjaznie, uprawiamy mitos$¢.”3

W zwigzku z powyzszym wspotczesny uzytkownik musi zy¢ niezwykle szybko, czesto nie-
mal w wielu miejscach/przestrzeniach jednoczes$nie - online.

Selfie to pewnego rodzaju $lad, ktory pozostawiamy podczas naszych ,wedrowek”. Czto-
wiek jako istota spoteczna posiada chec dzielenia sie wtasnymi przezyciami , historiami,
sytuacjami, momentami i Selfie stwarza mu taka mozliwos$¢. To sposéb dzielenia sie z in-
nymi swoimi doswiadczeniami, nie tylko z zastatej sytuacji, ale rowniez tej wykreowane;j
przez samego siebie. Mobilnos¢, elastycznosé powoduja, ze jestesmy w stanie podzieli¢
sie nig w sposob natychmiastowy z innymi (za pomoca urzadzen mobilnych z dostepem do
Internetu)

Ta interkonektywno$¢ sprawia, ze wciaz na nowo kreowany jest szczegélny rodzaj prze-
strzeni. To przestrzen emocji i przeptywow.

»Przestrzen jest zawsze przez co$ tworzona i istnieje w czasie, jest przestrzenia czegos i po-
wstaje miedzy czyms: miedzy miejscami, obiektami, kontynentami, planetami, zdarzeniami,
myslami, Przestrzen miedzy ludZzmi ma szczegdlny charakter(...)."

Ten wielowymiarowy sposéb rozwazania na temat przestrzeni, o ktérej pisze w swoich roz-
wazaniach Stefan Papp stat sie dla nas punktem wyjscia do stworzenia eksperymentalnej
przestrzeni- obiektu Play It.

4 Stefan Papp, Przestrzen, wyd. Universitas, Krakéw 2002, s. 43
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Experimental object, experimental space - Play it!
MAGDA PINCZYNSKA, MONIKA NATKANIEC-PAPP

Purpose

The Play it! project was presented at the Matopolska Garden of Arts during the 4th Biennial of
Interior Design on 08-13.03.2016. The idea was to create a spatial object - an experimental micro
space dealing with corporality and identity in public space. The pretext for reflecting on space was
one of the phenomena in mass culture concerning identity in contemporary world, i.e. self-portrait
photography connected with social media. Taking photos of oneself has now its own definition and
visual code: Selfiel.

Selfie means creating your own image, your own representation. According to Agata Zborowska:
“Selfie is the reverse of invisibility, its importance is based on the visibility and recognisability”?

To put it simple, in the contemporary world, a selfie is meant to show a person in a manner one
would like to look like, or whom one would like to be, rather than who one really is.

Asking questions, instead of searching for specific answers, we considered basic categories con-
nected to the visual - this need to create own image, visual constructions of identity, and relation
between the private and the public, not only in the relation me - my image and social media, but
also in the relation me - my body and the space which creates it.

The selfie phenomenon, with its numerous images published daily, carries enormous potential to
open such a discussion.

Professor Carlos Jimenez-Martinez and Professor Alfonso Ruiz Rallo from Tenerife (Spain), Fine
Arts University in La Laguna, engaged in the project. Together with their students, they researched
the importance of selfie concerning such definitions as: identification, culture, identity, self-suffi-
ciency, independence, ideal, autonomy, individuality, uniqueness, creativity and production.
Discussions and students’ work led to a stunning result. A series of interesting self-portraits were
created and included in the project, at the same time becoming for our object a visual narration of
the space, on which we based animation within the created object and attached space.

One of the main project objectives was to create a place - a kind of shelter, which as a result of the
evolution process and technical changes took the form of an interactive cocoon. In this context,
students from Spain approached the selfie theme in a more metaphorical manner, and the “cocoon”
became the key word depicting the place of forming ideas, insights into one’s life. finally into one-
self. Their task was to show oneself in the process of metamorphosis.

The main idea of the Play it! project was to create a place which one needs to enter in order to feel
the corporality, body, breath...

1 means taking photos of oneself.
2 A. Zborowska. Napisane w selfie. Intro, .Mata Kultura Wspdtczesna”. 2014, nr 10. http: /veenv.malakulturavispolczesna.org/
seifie-102014.

— 174 ENERGY SELF/IE —— SPACE


carlos
Resaltado


THE 4™ INTERNATIONAL BIENNIAL OF INTERIOR DESIGN INAW2016

Space meant to be a gateway to releasing natural instincts and emotions. The project developed
at the intersection of two planes: the virtual and physical. The physical structure was covered with
binary tissue, made of bits defined by the program, the cocoon was equipped with a video camera.
and a program controlled and emitted images on the surface of the object by stopping individual
sequences - auto portraits of the participants of space, overlapping and mixing faces and graphic
representations of Selfies made by the Spanish students. As a result, we obtained an interesting
and dynamically evolving object, flashing with overlapping images of ourselves, and in this manner
changing for a while the superficial significance of contemporary selfies.

The project opened an interactive dialogue between space and man, where space responded to
motion, human presence. The manner of connecting physical space with the electronic reality is the
second meaning of this project. Such approach to design is an interesting insight into the re-defi-
nition of the relation between space and message. It allows users to activate that space, create its
history, atmosphere, becoming in this way a platform of multicultural dialogue without language
barriers etc.

The project illustrates that more and more quickly we can now enter a world in which electronic
media, together with the architectural tissue, create a symbiotic system, an intermediate dimen-
sion between the physical and the virtual. The project proves that advanced technologies raise the
uset’'s awareness of his own “presence”.

Sensitive space

The Play it! project fits in well with the concept of space where creators, architects and graphic
designers constitute an interdisciplinary team, and design computerised space “sensitive” to hu-
man presence. Making use of complex receptor systems (chips, microphones, video cameras), they
connect the user to a computer network in order to create space adjusted to individual needs of
the recipient. It can be illustrated by the so-called intelligent houses, reacting to human presence
and following the person, automatically controlling doors, windows, lighting, heating etc.

Even if the concept of communication between components of domestic installations and their
user should be treated as secondary with regard to the change in thinking about architectural
design, still the idea of sensitive space focused on the specific needs of the user prompted us to
rethink a radical change brought about by digital information in the relations between the body
and architecture.

Architecture Machine Group initiated the process of changes, leading to the possibility of rejecting
the classical concept of architecture design based on traditional monumentalism. The revolution
began by digital technology resulted in new design paths, dismissing existing traditional processes.
Architecture as a term became identified with machine, a self-sufficient form. The fundamental
assumption of new architecture exploration was a belief that new links connecting the human and
the computer were of great significance. Negroponte commented on the new forms: “they will not
help in the design process’; instead we will live in them”.
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One response to this approach was the initiative from the Archigram group bringing together rec-
ognised English architects, including Peter Cook, Dennis Crompton, David Greene and Ron Herron,
whao in the second half of the 1960s created project propositions in line with the architecture-ma-
chine idea. One of them was a visionary proposition of the Walking City presented in the form
of a giant intelligent robot resembling a large insect, walking on spider-like telescopic legs and
containing within its body all necessary parts of the city: office and residential districts, public
spaces and infrastructure. Migrating cities-robots were supposed to be also equipped with ex-
pandable arms-tunnels that would connect them with other cities-robots (creating bigger migrating
agglomerations), or with the Earth surface, enabling inhabitants to replenish resources. Observing
the objects one may observe Utopian and unreal features. However, in their essence, nomadic
architectural machines designed by Archigram triggered a revolution in the concept of architecture
and became an inspiration for many authors. Archigram designers changed architecture into a kind
of “wearable” prosthesis which is possible to be put on. An architectural object is no longer a sta-
tionary box - it was set in motion. Architects started designing buildings which were meant to be
discovered with time (for example contemporary projects of Lars Spuybroek).

With reference to the Archigram idea and earlier design experiences of the authors, it could be
said that the created "Play it" space has a reversed character as it is not the user who is following
the space. The object reacts individually to the appearance of the visitor. Sound intensity and the
colour of lights depend on the observer's/user's behaviour. Emitted images-auto portraits and their
colour and light intensity depend on the manner that one is moving. In this context, it is possible
to state that space becomes a common container (organism) for the spatial flows. Flows, constella-
tions of ephemeral emotions, selfies recorded in a binary code.

Such solutions fit well with the existing manner of understanding, thinking, perception and crea-
tion of reality, where the point of reference is the human being. It is a difficult task since one must
take into account all factors influencing evolution of terms concerning the numerous aspects of
space (starting with the architectural aspect, through psychological, sociological, and finally the
existential one).

Technological progress should be regarded as one of the most significant processes affecting the
contemporary human being, one's behaviour and reactions to the surrounding world.

Technology has dominated different areas of life and science, becoming an integral element of our
existence. Therefore, the virtual world is no longer opposite to the physical world. Today, one may
confidently state that the virtual world is rather an alternative, and the dialogue between the two
spaces has been initiated.

Terrell Ward Bynum aptly characterised the consequences of this global process:

"Computer technology is one the most powerful technologies so far. It affects all aspects of life
- where and how we work, where and how we learn, where and how we do shopping, eat, vote,
receive medical care, spend our free time, make war, make friends, make love™

3 S. Rogerson, T. Bynum, Cyberspace: The Ethical frontier, ,Times Higher Education Supplement”, . The London Times", 9 czerwca
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Therefore, the contemporary user must live fast, often in many places/spaces simultaneously -
online.

Selfie is a sort of trace left by us during our “journeys”. Man as a social being shows willingness to
share one’s own experiences, histories, situations, moments, and Selfie provides this possibility.
Selfie is a medium of sharing experiences with others, not only of the current situation, but also of
the situation created by oneself.

Mobility and flexibility mean that we can share it in an instant manner with others (by using mobile
devices with Internet connection).

Interconnectivity allows the constant creation of special space. It is a space of emotions and flows.
“Space is always created by something and exists in time; it is a space of something and is es-
tablished between something: places, objects, continents, planets, occurrences, thoughts. Space
between people is special (...)"

This multidimensional manner of considering space, described by Stefan Papp, became for us
a starting point for creating experimental space - the Play it! object.
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przygotowania
arrangements
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portret w przestrzeni
portrait in space

ciato w przestrzeni
body in space
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przestrzen w ruchu
space in motion

playt it!
play it!
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