CELE PROJEKTU: stworzenie internetowej platformy / platform komunikacji miedzy
formalnymi i nieformalnymi grupami ludzi — niezaleznie od wieku i statusu spolecznego —
ktorzy dziela wspolne zainteresowania my $1 3 w podobny sposéb o Swiecie
i rzeczywistosci, a przede wszystkim chca go zmienia¢ w sposob realny, ingerujac w fizyczne
otoczenie (wlasne i innych) . Na czym ma polega¢ ta ingerencja? Ingerencja moze byc¢
wszystko: sfilmowana ankieta uliczna (w réznych czesciach miasta) — dotyczaca artystéw,
pisarzy, ludzi kultury — sfilmowane d zialanie (wlasne lub innych) — rekonesans w
terenie: 1000 STEPS/FEET-Living in the square: Pierwsze DZIALANIE
to rozpoznanie i pokazanie (innym) wlasnego terenu — zacznijmy od klatki — zobaczmy rzeczy
w naszym otoczeniu , ktérych na co dzien nie zauwazamy: graffiti, metalowa krate, skrzynki
na listy, luksfery, instalacje cieplna lub elektrycznag. FAZA DRUGA: z az n a c Z swdj
kwadrat wokél miejsca, w ktorym mieszkasz (udokumentuj go: procz zdje¢ — spoilerow —
dolqcz dokladne wspélrzedne geograficzne, Zeby inni tatwo mogli znalei¢ to miejsce) FAZA
TRZECIA: przenies$ fragment swojego miasta / dzielnicy dwa kwadraty dalej

cyfrowo lub realnie- zaburz percepcje lokalséw (i swoja wlasnag)-
w jakim celu? - to dobre pytanie — przy kazdej kwestii (zwlaszcza, watpliwych) nalezy pyta¢
o cel - zaburzenie percepcji / przesuniecie znaczen czy elementow to wazny sygnal, ze mamy do
czynienia z... dzielem sztuki...FAZA CZWART A (ostateczna) — usuwamy

(cyfrowo lub realnie) stabe punkty miasta — te akcje / modul nazwaliSmy umownie
p urification- c leansing- purga tory - a po polsku, w skrocie: oczyszczalnia...
oczywiscie, rozpoczniemy od grdffiti — i najbardziej widocznych miejsc — ktére réwniez powinny

by¢ widoczne w naszej grze miejskiej - C ity corners jestczescigmodutu City tal
k s — modutem posrednim jest Hidden / ideal / square cities -wtym
module nie przemieszczamy sie i nie dokonujemy zadnych przemieszczen - umieszczam
y (wypozyczone legalnie — cyfrowe lub realne) o bie kty w przestrzeni miasta, zwlaszcza w
dzielnicach zdegradowanych lub w obiektach postindustrialnych — obiekty m o g q — a nawet
-powinny krqzyc¢ / by¢ w obiegu — chwilowo pojawiac sie i catkowicie znika¢ z realnego
otoczenia — to, co zostaje, to tylko dokumentacja cyfrowa — czasowe ,,wystawy” dotyczq obiektow
multimedialnych jak rdwniez wykonanych za pomocq tradycyjnych mediow. KONTAKTY
zagraniczne to zawsze wartos¢ dodana — ale nie wartos¢ sama w sobie — wartosciq jest wasza
kreatywnosc¢ i spersonalizowane rozumienie pojecia intermediow...

2019 . Budujac idealne miasto (roku 2 09 1), bazujemy na mie$cie realnie istniejgcym,
dokonujemy liftingu tkanki miasta lub czeSciowej jej destrukcji / rekonstrukcji — wprowadzamy tez
wiasnag narracje i bohaterow - podroznikow w czasie — lub wlasnego awatara - scenariusz gry
planujemy ukonczy¢ w roku 2020.

PROJEKT poprzedzony zostanie cyklem spotkan warsztatowych.

PROSZE zapoznac sie z harmonogramem. LICZBA uczestnikow ograniczona.



