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p l a y i t !

autorzy
Magda Pińczyńska / Monika natkaniec-Papp / elektro Moon Vision / we 
współpracy z prof. carlosem jimenez-Martinez, prof. alfonsem ruiz rallo oraz 
studentami wydziału Sztuk Pięknych uniwersytetu la laguna na tenerifie

eksperymentalna i symboliczna przestrzeń podejmująca tematykę cielesności, 
fizyczności w przestrzeni publicznej. play it! wymaga od odbiorcy aktywnego 
udziału, fizycznego wejścia do środka obiektu. Świecąca niejako holograficzna po-
wierzchnia, przy swojej transparentności działa jak rodzaj kokonu-ubrania, któ-
re nakłada na siebie odbiorca. Skanowane wewnątrz obiektu twarze – portrety 
użytkowników zmieniają się na aktywne obrazy emitowane na powierzchniach 
obiektu, tworząc konstelacje emocji i przepływów. projekt jest instalacją opartą 
na projekcji, wykorzystuje kamerę oraz zaprojektowany przez autorów program 
w środowisku puredate. 

spAce

p l a y i t !

the authors
Magda Pińczyńska / 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. 

carlos
Resaltado



The 4Th InTernaTIonal BIennIal of InTerIor DesIgn InaW2016

170

IV MIędzynarodowe BIennale archItektury wnętrz Inaw2016

energy self/Ie                space

eksperymentalny obiekt, eksperymentalna przestrzeń play it
MaGda pIńczyńSka, MonIka natkanIec-papp

założenia

podczas IV edycji Biennale architektury wnętrz w Miejskim ogrodzie Sztuk w krakowie 
w dniach 08-13.03.2016 został zaprezentowany projekt pt.: ”play It”. Ideą projektu było 
stworzenie obiektu przestrzennego - eksperymentalnej mikro przestrzeni podejmującej 
tematykę cielesności, tożsamości w przestrzeni publicznej. pretekstem do rozważań nad 
przestrzenią stało się dla nas jedno ze zjawisk występujących w kulturze masowej, a doty-
czące właśnie pojęcia tożsamości we współczesnym świecie. Mowa tu o rodzaju fotografii 
autoportretowej związanej z mediami społecznościami.  zjawisko robienia sobie samemu 
zdjęć doczekało się własnej definicji i własnego kodu wizualnego: Selfie1.
Selfie to nic innego jak kreowanie własnego wizerunku, własnej reprezentacji. jak zauważa 
agata zborowska: „Selfie jest rewersem nieczytelności jego znaczenie opiera się na wi-
doczności i rozpoznaniu” 2

Mówiąc prościej, we współczesnym świecie ma za zadanie pokazać człowieka, tak jak 
chciałby „bardziej” wyglądać, tym kim chciałby „bardziej” być, niż tym, kim tak naprawdę 
jest.
Stawiając raczej pytania, niż poszukując konkretnych odpowiedzi zastanawialiśmy się nad 
podstawowymi kategoriami związanymi z wizualnością - nad ową potrzebą tworzenia wła-
snego obrazu, wizualnymi konstruktami tożsamości, ale również nad relacją między tym co 
prywatne i tym co publiczne, nie tylko w relacji ja- mój wizerunek i media społecznościowe, 
ale w relacji ja- moje ciało i przestrzeń która je kreuje.
zjawisko selfie angażujące w produkcję niezliczoną ilość codziennych obrazów udostępnia-
nych w sieci ma naszym zdaniem ogromny potencjał otwarcia takiej dyskusji. 
w projekt zaangażowali się profesorowie z tenerife (hiszpania) z wydziału Sztuk pięknych 
uniwersytetu w la lagunie prof: carlos jimenez-Martinez i prof. alfonso ruiz rallo. wraz 
ze swoimi studentami badali znaczenie selfie w relacji do pojęć: identyfikacji, kultury, toż-
samości, samowystarczalności, samodzielności, ideału, autonomiczności, indywidualności, 
unikalności kreatywności, stwarzania.
wspólne dyskusje, a także prace studentów przyniosły wspaniały rezultat. powstały serie 
bardzo ciekawych autoportretów, które zostały włączone do projektu, stając się jedno-
cześnie dla naszego obiektu wizualną narracją przestrzeni, na której oparliśmy animację 
w obrębie wykreowanego obiektu i przynależnej do niego przestrzeni.
jednym z głównych założeń projektowych było stworzenie miejsca-pewnego rodzaju sa-

1 selfie z ang. oznacza robienie samemu sobie fotografii, self z ang. oznacza osobowość
2 zborowska a., napisane w selfie, Intro, „ Mała kultura współczesna”, 10/20014, http://www.malakulturawspolczesna.
org/category/selfie-102014
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motni, której forma w wyniku ewolucji, różnych technicznych zmiennych przybrała formę 
interaktywnego kokonu. w tym kontekście też, studenci z hiszpanii podeszli do zagadnie-
nia selfie w sposób bardziej metaforyczny, gdzie słowo kokon stało się hasłem wytrychem 
obrazującym miejsce wykluwania się idei, wyobrażeń o swoim życiu, ideach, wreszcie o sa-
mym sobie. zadaniem dla nich było ukazanie siebie samego w procesie metamorfozy.
naczelna ideą projektu play it było stworzenie miejsca do którego trzeba wejść by poczuć 
swoją fizyczność, ciało, oddech…
przestrzeń miała być pewną furtka do uruchomienia w sobie naturalnych instynktów 
i uwolnienia swoich emocji. projekt powstał na przecięciu dwóch płaszczyzn: wirtualnej 
i fizycznej. na szkielet fizyczny nałożona została tkanka binarna, złożona z bitów podykto-
wanych programem, kokon wyposażony został w kamerę, program sterował i emitował na 
powierzchni obiektu obrazy- zatrzymywał poszczególne sekwencje-autoportery  uczest-
ników przestrzeni, nakładał mieszał twarze i graficzne reprezentacje Selfies studentów 
z hiszpanii. w rezultacie otrzymaliśmy bardzo ciekawy zmieniający się wciąż obiekt, pulsu-
jący nakładającymi się na siebie wyobrażeniami o nas samych, zmieniając tym samym choć 
na chwilę dość powierzchowne tylko znaczenie współczesnego selfies.
projekt otworzył także  interaktywny dialog przestrzeni z człowiekiem, przestrzeni reagu-
jącej na ruch, obecność człowieka. 
Sposób połączenia w tym projekcie fizycznej warstwy przestrzeni ze światem elektronicz-
nej rzeczywistości  to druga warstwa znaczeniowa tego projektu. takie podejście do pro-
jektowania jest interesującym spojrzeniem na redefinicję związku przestrzeni i komunika-
tu. pozwala użytkownikom uaktywniać tę przestrzeń, tworzyć jej historię, klimat, staje się 
w ten sposób  rwónież platfromą międzykulturowego dialogu, w którym nie ma bariery 
językowej, etc.
projekt jest przykładem na to, iż w coraz szybszy sposób możliwe jest wejście w świat, 
w którym elektroniczne media wraz z tkanką architektoniczną tworzą układ symbiotyczny, 
pośredni wymiar między fizycznością, a wirtualnością. projekt jest dowodem też na to, 
że zaawansowane technologie uwrażliwiają użytkownika danej przestrzeni na „obecność” 
samego siebie.

przestrzeń  wrażliwa

projekt play it wpisuje się w tę koncepcję myślenia o przestrzeni gdzie kreatorzy, architek-
ci, graficy, wspólnie tworzą interdyscypliny zespół i kreują zinformatyzowaną przestrzeń 
,,wrażliwą” na ludzką w niej obecność.  wykorzystując złożone systemy receptorów (chipy, 
mikrofony, kamery), łączą tym samym użytkownika z siecią komputerową po to, by stwo-
rzyć przestrzeń  dopasowaną do indywidualnych potrzeb odbiorcy. przykładem takich roz-
wiązań są tzw. inteligentne domy, które reagują na ludzką obecność i są zdolne do podąża-
nia za poruszającą się w nich  osobą, automatycznie kontrolując np. otwieranie i zmykanie 
drzwi, okien, oświetlenie, ogrzewanie, itp.
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jeżeli nawet koncepcję komunikacji pomiędzy komponentami domowych instalacji, a ich 
użytkownikiem  należy traktować jako drugorzędną z punktu widzenia zmiany w myśleniu 
o projektowaniu architektury, to jednak idea wrażliwej przestrzeni nastawionej na specy-
ficzne potrzeby użytkownika stworzyła impuls do przemyślenia radykalnej zmiany, jaką
przynosi ze sobą cyfrowa informacja w relacjach między ciałem i architekturą.
za sprawą architecture Machine Group zainicjowany został proces zmian, pojawiła się
możliwość odrzucenia klasycznie pojętej koncepcji projektowej architektury opartej na
tradycyjnej pomnikowości i monumentalizmie. rewolucja zainicjowana przez technologię
cyfrową spowodowała pojawienie się nowych ścieżek projektowych, odrzucających do-
tychczasowe tradycyjnie rozumiane procesy. w terminologii architekturę zaczęto utożsa-
miać z maszyną, samowystarczalną formą. podstawowym założeniem leżącym u podstaw
poszukiwań nowej architektury było przeświadczenie o kluczowym znaczeniu nowych
powiązań, nowych interfejsów łączących człowieka i komputer. o owych formach negro-
ponte powiedział kiedyś: „nie pomogą nam w projektowaniu, zamiast tego będziemy żyli
-mieszkali wewnątrz nich”
jedną z propozycji wychodzącą na przeciw temu poglądowi była inicjatywa grupy archi-
gram skupiająca wybitnych angielskich architektów, m.in. petera cooka, dennisa cromp-
tona, davida Greene’a i rona herrona, którzy w drugiej połowie lat 60 tworzyli propozycje
projektowe w myśl ideii architekury-maszyny. jedną z nich była wizjonerska propozycja
walking city. kroczące miasto przedstawione jako ogromny inteligentny robot przypo-
minający gigantycznego insekta, poruszający się na pajęczych, teleskopowych odnogach
i mieszczący w sobie wszystko, co jest potrzebne do funkcjonowania miasta: dzielnice biu-
rowe i mieszkalne, przestrzenie publiczne, infrastrukturę. wędrujące miasta-roboty miały
być ponadto wyposażone w rozciągliwe ramiona-tunele, za pomocą których mogły się łą-
czyć z innymi miastami-robotami (tworząc w ten sposób większe wędrujące aglomeracje)
lub z powierzchnią ziemi, umożliwiając przemieszczanie mieszkańców i uzupełnianie zaso-
bów. przyglądając się tym obiektom ma się wrażenie pewnej utopijności i nierealności. jed-
nak w swej istocie nomadyczne maszyny architektoniczne projektowane przez archigram
dały impuls do zrewolucjonizowania koncepcji architektury i stały się dla wielu twórców
źródłem inspiracji. projektanci grupy archigram zamienili  architekturę w rodzaj protezy
– możliwą do ubrania i „noszenia”. obiekt architektoniczny przestał być nieruchomym pu-
dłem – został wprawiony w ruch. zaczęto projektować budynki, których istotą stało się
odkrywanie ich w czasie ( przywołując tu jako przykład współczesne projekty larsa Spuy-
broeka).
nawiązując do idei archigramu, a także do wcześniejszych doświadczeń projektowych au-
torek, wykreowana przestrzeń play it można powiedzieć, że ma w pewien sposób odwró-
cony charakter, to nie użytkownik podąża za przestrzenią. obiekt reaguje indywidualnie na
pojawianie się zwiedzającego. natężenie dźwięków i kolor świateł  zależą od sposobu za-
chowania się widza/ użytkownika. emitowane obrazy- autoportrety  ich natężenie barwy,
światła zależą od tego w jaki sposób się porusza. w tym kontekście możliwe staje się twier-
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dzenie, iż przestrzeń staje się wspólnym pojemnikiem (organizmem) dla przestrzeni prze-
pływów. przepływów, konstelacji ulotnych emocji, selfies zapisanych w binarnym kodzie.
takie rozwiązania wpisują się w obecny sposób nie tylko pojmowania i myślenia, ale po-
strzegania i kształtowania rzeczywistości, w której punktem odniesieni jest współczesny 
człowiek. jest to trudne zadanie, gdyż trzeba wziąć pod uwagę  wszystkie czynniki wpły-
wające na ewolucję pojęć związanych z przestrzenią w najróżniejszych jej aspektach (od 
architektonicznej poprzez psychologiczną, socjologiczną  na egzystencjalnej kończąc).
postęp technologiczny z całą pewnością należy zaliczyć do jednego z najważniejszych pro-
cesów mających wpływ na współczesnego człowieka i jego zachowania, oraz reakcje na 
otaczający go świat.
technologia, która zdominowała poszczególne dziedziny życia i nauki, stała się nieodłącz-
nym elementem naszej egzystencji. w następstwie czego
świat wirtualny już dawno przestał być przeciwieństwem do świata fizycznego. dziś moż-
na śmiało stwierdzić, że jest dla niego alternatywą, a pomiędzy jedną i drugą przestrzenią 
nawiązany został dialog.    
terrell ward Bynum w niezwykle trafny sposób scharakteryzował konsekwencje tego glo-
balnego procesu:
„technologia komputerowa jest najpotężniejszą z dotychczas wynalezionych. z tego po-
wodu zmienia ona wszystko– to, gdzie i jak pracujemy, gdzie i jak się uczymy, gdzie i jak 
robimy zakupy, jemy, głosujemy, otrzymujemy pomoc medyczną, spędzamy czas wolny, 
prowadzimy wojny, zawieramy przyjaźnie, uprawiamy miłość.”3
w związku z powyższym współczesny użytkownik musi żyć niezwykle szybko, często nie-
mal w wielu miejscach/przestrzeniach jednocześnie – online. 
Selfie to pewnego rodzaju ślad, który pozostawiamy podczas naszych „wędrówek”. czło-
wiek jako istota społeczna posiada chęć dzielenia się własnymi przeżyciami , historiami, 
sytuacjami, momentami i Selfie stwarza mu taką możliwość. to sposób dzielenia się z in-
nymi swoimi doświadczeniami, nie tylko z zastałej sytuacji, ale również tej wykreowanej  
przez samego siebie. Mobilność, elastyczność powodują, że jesteśmy w stanie podzielić 
się nią w sposób natychmiastowy z innymi (za pomocą urządzeń mobilnych z dostępem do 
Internetu)
ta interkonektywność  sprawia, że wciąż na nowo kreowany jest szczególny rodzaj prze-
strzeni. to przestrzeń emocji i przepływów. 
„przestrzeń jest zawsze przez coś tworzona i istnieje w czasie, jest przestrzenią czegoś i po-
wstaje między czymś: między miejscami, obiektami, kontynentami, planetami, zdarzeniami, 
myślami, przestrzeń między ludźmi ma szczególny charakter(…).”4

ten wielowymiarowy sposób rozważania na temat przestrzeni, o której pisze w swoich roz-
ważaniach Stefan papp stał się dla nas punktem wyjścia do stworzenia eksperymentalnej 
przestrzeni- obiektu play It.

4 Stefan papp, przestrzeń, wyd. universitas, kraków 2002, s. 43
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Experimental object, experimental space - Play it! ----------------
MAGDA PIÑCZYNSKA, 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 defmition and 
visual code: Selfie1. 
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".1

To put it simple, in the contemporary world, a selfie is meant to show a person in a manner one 
would like to look !ikc, 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 prívate 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-suffl
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 
creatcd 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 crea te 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 lite, 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 ... 

: "Selñe means taking photos of oneself. 
2 A. Zborowska. Napisane w se/(le. /ntro .• Mala Kultura Wspótczesna". 2014. nr 10. http://,w,v,.malakulturawspolcze$na.org/ 
category selñe-102014. 
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przygotowania
arrangements
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portret w przestrzeni
portrait in space

ciało w przestrzeni
body in space
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przestrzeń w ruchu
space in motion

playt it!
play it!
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ekspozycja prac studentów z hiszpanii
exhibition of works students from Spain
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selfie studentów z hiszpanii
selfie students from Spain
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