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WSTEP

Architektura, w tym architektura wnetrz, zawsze byta i jest odbiciem przemian zachodzacych
w zyciu spotecznym. Wspotczes$nie, wielu z projektantow z lekkg trwogg spoglada na raptownie
wkraczajace w dziedzine projektowania wnetrz, coraz to nowsze elektroniczne technologie. Martwi
raczej niekontrolowana predko$¢ zmian, niz same nowe media, ktérych nieunikniono$¢ w projektowaniu
zdofaliSmy zaakceptowac.

Projekty wnetrz multimedialnych, ktore jeszcze kilka lat temu wydawaty sie mrzonkami, dzisiaj
sq pozadane i realizowane bez wiekszych trudnosci oraz wytyczajg nowe drogi rozwoju designu .
Spetniajg przy tym szereg funkciji lepiej, niz tradycyjnie ksztattowane wnetrza. Mys$le tu gtéwnie o
wnetrzach wystawienniczych, muzealnych irozrywkowych. Ekrany coraz wigkszych gabarytow,
otaczajg nas ze wszystkich stron i coraz cze$ciej sq Swiadomie uzytym, pierwszorzednym elementem
kreacji wnetrz. Ekrany dotykowe, zapewniajgce nam interakcje bez posrednictwa innych urzadzen,
weszly niepostrzezenie do codziennego uzytku. Projekcje wielkoformatowe staty sie niezwykle
popularnym sposobem ksztattowania przestrzeni, szczegolnie w krotkotrwatych inscenizacjach.

Ten napor nowych technologii zmienia nie tylko nasze otoczenie, ale rowniez percepcje,
przyzwyczaja do dynamiki i zmiennosci, do lawiny informacji, ktore nalezy btyskawicznie sortowac dla
zrozumienia prezentowanego tematu. Trudno powiedzie¢ co napedza ten szalony rozwoj: nowe
technologie, wyzwolona wyobraznia projektantdw, czy rosngca spoteczna pozadliwos¢ obrazéw
inowosci. Telewizyjna rzeczywistoS¢ ksztattuje nasze potrzeby, kinowe wizje przyszioSci
przyzwyczajajg oko i umyst do technologii jutra, wydaje sie tylko chwilowo nieosiggalnych dzisiaj.
Karmieni wizjami super technologii, jak postaciami super bohateréw, zyjemy w $wiecie na kredyt, wcigz
gtodni, wcigz oczekujacy na obrazy wyobrazni, tyle Zze zrealizowane w rzeczywistoSci.

Nastagpito przeniesienie wartosci poznawczych z ugruntowanej wiedzy, na mniej lub bardziej
naukowe przewidywania przyszto$ci. Potrzeby estetyczne mtodych ludzi biorg wzorce z wirtualnych
przestrzeni, ze $wiata bez oporu materii, gdzie wszystko jest mozliwe. Poki przeniesienie nas samych
w wirtualno$¢ jest niemozliwe, projektanci wnetrz prébujg sprosta¢ nowym wymaganiom, fgczac
wirtualno$¢ z rzeczywistoscig w przestrzeniach mieszanych, lub przenoszac pomysty technologiczne
i design ze $wiata cyfrowe; fikcji do naszego $wiata.

Wizjonerskie wybieganie w przyszto$¢ stato sie modne, ale i konieczne w $wietle eksplozyjnego
przyspieszenia technologicznego. Postep ten dotyka projektanta wielokro¢ i to w bardzo réznych
zakresach. Po pierwsze, zrewolucjonizowat warsztat pracy architekta wnetrz. Jeszcze czterdziesci lat
temu komputer w biurach projektowych byt kosztowng fanaberia, bardziej zabawka podnoszacq prestiz,
niz narzedziem pracy. Dzisiaj rzadko kiedy siegamy po inne narzedzie.

Trzydziesci lat temu uwazano, ze komputery zabijajg wyobrazni¢ i swojg kanciastoScig form nie
sq w stanie doscigna¢ odrecznego szkicu, natomiast wirtualna rzeczywistos¢, jest tylko mara, nic nie
wnoszacq do design-u. Dwadziescia lat temu sieC komputerowa stuzyta gtéwnie do wysytania
towarzyskich e-maili. Dzisiaj jest olbrzymig platformg wiedzy i komunikacii, jest podstawowym zrédtem
informacji projektanta, niczym bezkresna, uaktualniana na biezaco encyklopedia, ale tez ksigzka
adresowa, miejsce wymiany informacji branzowych, miejsce zlecania i podejmowania przedsiewzie¢
projektowych.

Jesli zestawimy warsztat projektanta z przed czterdziestu lat z dzisiejszym, uswiadomimy sobie
jak wielki dokonat sie postep dzieki technologiom elektronicznym, szczegdinie w stosunku do okresow
rozwoju w dalszej przesztosci, gdzie przez dziesigtki lat panowat bezruch. Zmiana narzedzia poszerza
mozliwosci, a jesli zmiana jest tak znaczaca jak w przypadku komputeryzacji projektowania, zmienia sie
caly system pracy. Wynalezienie wirtualnej przestrzeni, w ktérej z dowolng doktadno$cig mozemy
modelowac wszelkie obiekty tréjwymiarowe, poréwnatbym do wynalezienia gipsu, papieru i perspektywy
na raz. Jestem przeswiadczony, iz nie zdajemy sobie jeszcze sprawy z potencjatu tej technologii,
szczegoinie w pofgczeniu z globalng siecig internetowa.



Zmiany jednak nie dotyczg tylko zagadnien warsztatowych, ale znacznie wazniejszych
przestrzennych procesow myslowych, komunikacyjno-jezykowych oraz wyobrazni. Drugim punktem
transformacji sq zatem psychiczno-percepcyjne zmiany wspotczesnego projektanta, obcujacego
z wirtualnoScig, pracujgcego w podwojnej abstrakcji. W sferze swoich wyobrazen projektowanych
obiektéw, modelujac je w nierzeczywistej tréjwymiarowej przestrzeni, ogladanej na ptaskim ekranie.
Dzisiaj, jak nigdy dotad, oprocz wyobrazni przestrzennej, potrzebny jest dar immersji, umiejetnos¢
zanurzania sie w komputerowej przestrzeni, wchodzenia w gestwine trojwymiarowych siatek
| bezbtedna orientacja na podstawie ascetycznych danych wzrokowych i manualno-kinetycznych. Jako
trzeci, najwazniejszy punkt zmian w mozliwosciach projektowych, jawi si¢ elektroniczny obraz jako
element wyposazenia wnetrza, w wielu wypadkach dominujacy nad pozostatym wystrojem. Dotyczy to
gtéwnie wnetrz multimedialnych ostatniej dekady. Obraz ekranu lub projekcji zaczeto traktowac
rownorzednie z innymi elementami lub materiatami dekoracyjnymi i szybko odkryto zalety tej techniki.
Odpowiada ona procesom odbioru wspotczesnego cztowieka, ksztattowanym przez telewizje
i komputer, ale rowniez bliska jest jego upodobaniom i stylowi zycia. Multimedia we wnetrzach bowiem,
wprowadzajg dynamike, zmiennos¢, gtebie przestrzenng, informacyjnos¢ oraz interakcje.

Obrazy wideo lub wirtualne we wnetrzach, dajg mozliwos¢ projektowania dramaturgii zmian
wnetrza w czasie. Kolejnos¢ zmian nie musi by¢ przy tym stata, moze by¢ przypadkowa lub zaleze¢ od
interakcji z uzytkownikami, natezenia ruchu czy pogody, stowem od tego, co jest nam w danej chwili
potrzebne lub wygodne. Powstaje réwniez wiele nowych obiektdw wewnetrznych o funkciji projekcyjnej;
Swiecacych komputerowymi obrazami czasz, pulpitow i stotow multimedialnych, ekranowych stupéw
informacyjnych, oraz wiele nienazwanych jeszcze autonomicznych form, mogacych wypetnia¢ wnetrza
przysziosci.

Reasumujac, wymienione trzy grupy czynnikow spowodowaty zmiany w procesie projektowym
oraz nagly rozkwit kierunkow stylistycznych i nowych form w architekturze wnetrz ostatniej dekady,
szczegblnie w projektach multimedialnych. tatwos¢ kreowania najbardziej wymysinych form i szybki
proces wizualizacji przestrzennej, daje mozliwos¢ biezacych korekt projektanta, ale i fatwego
przekonania inwestora lub rzeszy widzéow. Dotyczy to zardwno skali pojedynczych projektow, jak
i spotecznego aprobowania nowych idei. Zagadnienie masowosci nie jest tu bez znaczenia, poniewaz
spoteczne poparcie daje projektantom Srodki na rozwijanie swoich pomystéw. Natomiast obok nurtu
komercyjnego, sprowadzonego do poziomu upodoban masowych, zawsze pojawiajg sie artysci
wizjonerzy, wyptywajacy na tej fali, zmieniajacy nasz Swiat i sposob myslenia.

Ponadto obecna olbrzymia ilos¢ rozgatezien stylistycznych powoduje, ze trudno jest
odseparowac nurt gtowny, wiec laboratorium wyobrazni artystow i projektantow nowych medidw, rozwija
sie bez ograniczen, za sprawg niespotykanego dotad poparcia spotecznego dla sztuki.

W rozkwicie wyobrazni, niebagatelng role majg tez wyniki spotkania artysty ze $rodowiskiem
cyfrowym. Caty szereg pomystéw stylistycznych wyniknat wytacznie dzieki temu zetknigciu. Od
siatkowego, linearnego minimalizmu oraz przestrzeni ksztattowanych funkcjami matematycznymi jak
np.: fraktale, po wirtualne $wiaty przeliczane przez zaawansowane komputery, srodowiska przeczace
fizycznym regutom i tradycyjnemu pojmowaniu.



1. Wprowadzenie do zagadnien hybrydowych.

1.1 Okreslenie obszaru zagadnienia poruszanego w pracy.

Mieszane przestrzenie staly sie dzisiaj szerokim polem dziatania artystow, architektow oraz

naukowcow roznych dziedzin, eksplorujgcych to nowe terytorium w charakterystyczny dla swojej branzy
sposob. Stad zrodzito sie wiele odmian rozumienia mieszanego terytorium i hybrydycznych obiektow.
ArtySci postrzegajg zagadnienie najszerzej. Dostrzegajq przejawy Mieszanej Rzeczywistosci, nawet
w mieszaniu codziennoSci ze sztuczng przestrzenig dzwiekowg stuchawek lub przestrzenig
transmisyjna telefonu komérkowego."
Sztuka multimedialna jest prawdziwym laboratorium technik hybrydowych, gdzie dostrzegam najszersze
spektrum eksperymentdw, nieustannie poszerzajacych horyzonty tej dziedziny. Czysta sztuka jednak
nie jest rdzeniem tematu pracy, cho¢ doswiadczenia oraz teorie artystdw bedq w niej przytaczane.
Gtéwny punkt ciezkoSci opracowania umiejscowiony jest zdecydowanie blizej sztuk uzytkowych,
architektury i elementéw wyposazenia wnetrz.

Architekci prébujg usystematyzowa¢ modele mieszanych bodZcow i tworzg podgrupy takie jak:
Architektura Hybrydowa, Mediatektura lub Architektura Inteligentna. Dowodzg ich przydatnosci od fazy
projektowej, po uzytkowanie wspdtczesnych budowli. Architektura przenicowana elektronikg jest
odpowiedzig na zapotrzebowanie spoteczenstwa informacyjnego, a warstwa przestrzeni cyfrowych jest
coraz szerzej traktowana jako jeden zoczywistych budulcow nowoczesnego budynku. Lecz
elektroniczna infrastruktura inteligentnego budynku jest poruszana w pracy tyko marginalnie.

Osrodki naukowe w wiekszo$ci krajow wysoko rozwinietych prowadzg badania nad
wykorzystaniem Mieszanej Rzeczywisto$ci w wojskowosci, lotnictwie, medycynie, informatyce, biznesie,
gdzie starania projektantow i inzynierow dazg do uzyskania wyspecjalizowanych urzadzen
umozliwiajacych teleobecnos¢ (np. zdalnie sterowane roboty), gtebokg immersje (np. symulatory) lub
zaawansowang interakcje cztowieka z przestrzenig wirtualng, taczace motoryczno$¢ ludzkiego ciata,
synchronizacje przestrzenng i czasowg w jeden uktad. Systemy sczytywania ludzkich ruchéw i mimiki
dla potrzeb filmu lub technologia Poszerzonej Rzeczywistosci, beda znajdowaly zastosowania
w obiektach hybrydowych, ale sg rowniez tematem incydentalnym w pracy.

Wiasciwym obszarem mieszanego terytorium opisywanym w niniejszym opracowaniu jest sfera
bezposredniego zainteresowania architekta wnetrz - designera.  Strefa uzytkowanej przestrzeni
pomieszczen oraz wyposazenie budujgcego materialno-digitalne kolaze przestrzenne, ale tez
spetniajace utylitarne funkcje. W wiekszosci bedg to obiekty przestrzenne, wykorzystujace w swej
budowie projekcje obrazu cyfrowego. Celowo nie wprowadzam okreslenia ,meble” poniewaz zasada
dziatania, nowa funkcja, awreszcie forma takich obiektéw, bywa tak osobliwa i odmienna od
tradycyjnych mebli, ze w wielu przypadkach nazwanie wszystkich wtasciwosci i postaci jednym, ogdlnie
przyjetym okresleniem, bytoby niepetne, fatszywe lub wrecz niemozliwe.2 Zastosowanie urzadzen
technicznych w budowie obiektéw mieszanych, ma duzy wptyw na zastosowanie niepowszechnych w
meblarstwie materiatdbw oraz ksztattdw, wynikajacych z okreslonych metod dziatania sprzetu
technicznego. Warstwa projekcyjna réwniez wptywa na odrebnos¢ klasyfikacji, nie tylko ze wzgledéw
transmisyjnych i wizualnych, ale réwniez z powodu innego sposobu uzytkowania. Emitowanie tresci
wizualnych upodabnia obiekty bardziej do ekranu przestrzennego, niz do mebla. Swiatto i obrazowo$é
transmitowane przez obiekt wigczajg w rozgrywke przestrzeh pomiedzy ekranem a odbiorcg, a takze
symulowane przestrzenie digitalne. Tworzg nowe stosunki pomigdzy obiektami meblowymi,

' Kusahara Maschiko, "Mini-screens and Biig screens: Aspect of Mixed Reality in Everyday Life" Cast01 Conference in Bonn 2001,
www2.kobe-u.ac.jp/~kusahara/miniscreen.html

2 np. w przypadku form zespotowych, faczacych multimedialne cechy z bryta, przechodzaca przez rézne wysokosci pomieszczenia oraz
spetniajacq wiecej niz jedng funkcje.



przestrzenig pomieszczenia i uzytkownikiem. Rozrasta sie potencjat cech i wiasciwo$ci wyposazenia
wnetrz, dostepnych dzieki atrybutom nowych medidw i elektronicznych technologii. W przestrzeniach
architektonicznych powstajg ztozone, mieszane S$rodowiska, postugujace sie multimedialno$cia,
komunikacyjnoscig, wirtualno$cig i interaktywnoscig, dla okreslonych celéw. Zmienia to sposéb
projektowania wyposazenia takich habitatow. Ksztattowanie formy obiektow, poza tradycyjnymi
wymogami funkcji i konstrukcii, taczy sie teraz z: tworzeniem digitalnej wizualnosci, doborem cech
transmisji, trescig projekcji, dramaturgig kontaktu z uzytkownikiem, planowaniem funkcji wymiany
danych. Cho¢ to tylko opcjonalne konsekwencje medialnej projekcyjno$ci, réznice te powodujq
fundamentalng zmiane w sposobie tworzenia obiektéw i ich percepcji przez czlowieka.

Gtownym czynnikiem otwierajagcym droge medialnemu progresowi, rozgateziajgcemu sie
w rozne kategorie wspdfistnienia sfery wirtualnej z przestrzenig wnetrz, sg wtasnie techniki projekcii
obrazéw digitainych. Bez emisji obrazu, mieszane obiekty sg nieprzekonujgce, nie wypetniajg
naturalnego i gtdwnego kanatu ludzkiej percepcji, postrzegania wzrokowego. Udane spetnianie wyzej
wymienionych zadan, wymaga wizualnego interfejsu, funkcjonujacego w zgodzie z sensualnoscig
ludzkiego ciata, fizycznym otoczeniem oraz medium cyfrowym. Ksztattowanie mocno podporzadkowane
bedzie technologiom i urzadzeniom projekcyjnym, determinujagcym ksztatty obiektow oraz uzyte
materiaty, gtownie w zakresie ptaszczyzn ekranowych, ale nie tylko. Rozne typy projekcji wymagajq
spetnienia adekwatnych warunkow: przestrzennych, oswietleniowych, sprzetowych oraz materiatowych,
dla uzyskania optymalnego efektu obrazowego.

Wspdtczesna technika oferuje dziesigtki typdw urzadzen projekcyjnych, stwarzajacych
hybrydyczne kolarze ze wzornictwem czesci materialnej, meblami lub innymi elementami wystroju
wnetrza. Nie wszystkie jednak bedq obiektem zainteresowania niniejszej pracy.

W centrum poruszanego zagadnienia lokujg sie obiekty wykorzystujace projekcje w nastepujacych
celach:

- wykorzystanie zalet wizualnych i transmisyjnych elektronicznych mediow;

- integracja przestrzeni wirtualnej i fizycznej;

- stwarzanie nierozerwalnych hybrydycznych obiektéw wyposazenia wnetrz.

Dwa ostatnie punkty, zdajg sie synonimiczne, ale kryjq odmienne zagadnienia. Integracja przestrzeni
wirtualnej i fizycznej tyczy sie procesu synergicznego wspotdziatania tych stref, wzajemnego
wzbogacania wtasciwosci, co tworzy uktady doskonalsze, niz zwykta suma elementoéw sktadowych.

Stwarzanie nierozerwalnych hybryd, zwigzane jest gtownie z potaczeniem technik projekcyjnych
z fizycznymi formami i materiatami obiektow uzytkowych. Powstajg one dzigki réwnolegtemu budowaniu
pasujacych do siebie dwdch komponentow, wzajemnie dostosowywanych podczas catego procesu
projektowego. Interdyscyplinarno$¢ tego zagadnienia rozposSciera si¢ na wiedze z zakresu informatyki,
elektroniki, urzadzen multimedialnych, projektowania architektonicznego, wzornictwa, psychologii
i wreszcie sztuki. Z oczywistych wzgleddw, opracowanie skupione jest na kwestii plastycznej kreacji.
W centrum badawczego zainteresowania jest wzajemny wptyw na siebie estetyki i utylitarno$ci,
elektronicznych mediow projekcyjnych oraz elementdw architektury wnetrz.

Sama cze$¢ kreacji plastycznej dzieli sie na dziatania digitalne oraz materialne konstruowanie.
Czes$¢ digitalna - informatyczny proces tworczy, obejmuje: grafike komputerowa, programowanie
interfejsu, sztuczne przestrzenie 3D, animacje i interakcje. Jest w pracy oméwiona tylko w wytyczonym
zakresie, jako czes¢ sktadowa przestrzeni mieszanych, element interfejsu lub wizualnej natury obiektow
projekcyjnych.

Druga sktadowa kreacji plastycznej ukierunkowana jest na uzytkowe formowanie przestrzeni
cztowieka. Dla obiektow mieszanych znaczy to ksztattowanie fizycznej formy asymilujacej cyfrowe
wiasciwosci, modelowanie projekcyjnej integracji, dobor $rodkow transmisji danych i technologii
interaktywnych, dopasowanie antropotechniczne do ergonomii wyposazenia wnetrz. Jak tez zadania
artystyczne: skomponowania harmonijnej kompozycji przestrzennej, ekscytujgcej formy ekspozycj,



estetyzacji nowych technologii i urzadzen, stylizacyjny wptyw na przestrzen dziatania cztowieka
i architekture.

Wytycza to SciSle zawezone pole podejmowanej problematyki, ktére nadal jest olbrzymim
obszarem tworczosci projektowej, dodatkowo w uzytkowym ruchu, determinujgcym dynamiczny rozwdj.
Progresywno$¢ i czynny proces powstawania procedur budowy obiektdw mieszanych, pozwala
zaledwie na szkicowe zarysowanie komplementarnych zagadnien, ze Swiadomoscig szybkiej dewaluacii
danych, w szczegdInosci technicznych. Natomiast opisywanie hybrydycznych tendenciji i doswiadczen
jest celowe, gtownie dla podbudowy kolejnych krokow ewolucji Srodowiska czlowieka i podnoszenia
kwalifikacji jego projektantéw. Dlatego niniejszy elaborat dotyczy bezposrednio kwestii zadan
projektowych, wyniktych z technologii, zapowiadajacych przestrzenny i hybrydowy rozwoj obiektow-
-interfejsow, a takze pracy realizacyjnej projektanta wnetrz przy budowaniu eksperymentalnych
obiektéw projekcyjnych, bedacych preludium do tworzenia mieszanego S$rodowiska. Dlatego
przedstawione bedg gtownie te koncepcje obiektdw projekcyjnych, ktore w znaczacy sposéb wpisujg sie
w rozwdj myslenia o designie, stworzyly kreacje artystyczne nieosiggalne tradycyjnymi metodami lub
otworzyty nowe relacje wnetrza z uzytkownikiem.

Zasadnicza cze$¢ pracy poswiecona jest praktycznym metodom uzyskiwania hybrydowych
efektow w budowaniu obiektow wyposazenia wnetrz. Podejsciom projektowym i zmianom w organizacji
metodologii projektowania mieszanych obiektéw oraz autorskim podejsciom projektantéw z osrodkéw
badawczych i zespotéw projektowych wysokorozwinigtych technicznie stref cywilizacyjnych. Podijeta
zostata rowniez proba sklasyfikowania metod uzyskiwania ukfadéw stabilnie podtrzymujacych stan
pogtebiony oraz posegregowania kategorii mieszanych obiektow, wedtug funkcji i strategii
wspotistnienia kooperacyjnych warstw. Przewodnim dazeniem jest stworzenie analizy, metod
projektowych oraz sposobéw konstruowania elementéw architektury wnetrz, ktorych zasadniczg cechg
jest synergia obiektow fizycznych z przestrzeniami wirtualnymi. Przyktady nie odnosza sie bezposrednio
do wirtualnosci, w rozumieniu Wirtualnej Rzeczywisto$ci, a raczej do sztucznej, digitalnej przestrzeni
wizualnej lub informacyjnej, ktdra jest w stanie przenies¢ digitalne wartosci estetyczne i komunikacyjne
do uzytkowych obiektow otoczenia cztowieka.

Praca omawia wiele wyselekcjonowanych przyktadow rozwigzan hybrydowych wnetrz
multimedialnych uznanych projektantéw, jak tez obiekty projekcyjne autora. Opis powstawania
projektdw, a nastepnie realizacji autorskiej serii Mebli Ekrandw, jest materialem uzasadniajagcym
postulowane zmiany w procesie projektowym i odrebnos$ci percepcji mieszanych obiektéw wyposazenia
wnetrz. Ta cze$C pracy skupia uwage na budowie mebli projekcyjnych, jak tez problemach
realizacyjnych, wyniktych w trakcie prototypowania. Opracowanie przedstawia uzyte technologie oraz
zalety i wady ich zastosowania, konkluzje ze wspotpracy z projektantami i wykonawcami technicznych
systemdw projekcyjnych oraz interaktywnych. Podsumowuje i dokumentuje wyniki autorskiego projektu
badawczego, majacego za zadanie wyselekcjonowaé i sprawdzi¢ przydatno$¢ kilku technik
projekcyjnych, dla konstruowania obiektéw mieszanych.

Ostatnia czes¢ pracy prezentuje projekty koncepcyjne, wynikajace z nabytych do$wiadczen
i mozliwo$ci spostrzezonych w trakcie prac realizacyjnych. To galeria obiektdw projekcyjnych
czekajacych na realizacje z powodu braku odpowiednich technologii lub kosztownos$ci prototypu,
a takze projekty siegajace w nieodlegta przysztos¢, dla wytyczenia dalszej drogi eksploracji terytorium
mieszanego.



1.2 Okreslenie i interpretacja poje¢ podstawowych.

Przestrzenie mieszane, staly sie dzisiaj szerokim polem dziatania artystow, architektow oraz
naukowcow réznych dziedzin, eksplorujgcych to nowe terytorium w indywidualny dla swojej branzy
sposdb. Rownolegle do siebie, zrodzito sie wiele idei taczenia sztucznej przestrzeni z realnoécia. Zeby
przyblizy¢ to zagadnienie, nalezy wczesniej zdefiniowac czesci sktadowe - przestrzen naturalng oraz
digitalng, wygenerowang przez komputer. Juz na wstepie trzeba zauwazyC, ze sama przestrzen
wygenerowana przez komputer, nazywana wirtualng, moze by¢ rozumiana wieloznacznie. Dla jednych,
stanowi abstrakcyjng warto$¢ po drugiej stronie ekranu, gdzie wszystko jest wirtualne, dla innych jest
przestrzenig globalnej sieci, cyberprzestrzenig3 komunikacyjng i informacyjng, natomiast dla potrzeb te;
pracy, przestrzen wirtualna bedzie imitacjq trojwymiarowej przestrzeni, generowang przez urzadzenia
cyfrowe, przedstawiong w formie obrazu.

Przestrzen wirtualna czesto utozsamiana jest z Wirtualng Rzeczywisto$cia, tymczasem ta
druga ma miano technologii i jest nazwg wiasng imitacji przebywania cztowieka wewnatrz sztucznej
rzeczywistosci, za pomocg obrazéw wirtualnych. Ponadto, stowo ,rzeczywistos¢”, pocigga za sobg wiele
wiecej sktadowych, niz samg przestrzennosc¢.

Tak wiec przestrzen wirtualna jest zbiorem trojwymiarowych danych informatycznych w formie
wizualnej, wzbogacanym nieustannie o nowe wiasciwosci, takie jak interaktywno$¢, komunikacyjnosc,
hipermedialno$¢, czy procesualnos¢. Drugg sktadowa mieszanej przestrzeni jest realna przestrzen,
oczywista i rodzima dla cztowieka, nazywana dalej rowniez przestrzenig fizyczng, w zwigzku
z fizycznymi relacjami wszystkiego, co znajdzie sie w jej zasiegu.

Przestrzen mieszana zatem tfaczy, a raczej umozliwia przenikanie sie tych dwoch domen
w dowolnych proporcjach, adekwatnie do potrzeb. Obiektywnie rzecz biorac, wszystkie dotychczasowe
kontakty cztowieka z wirtualnoscig, odbywaty sie w mniej lub bardziej zaawansowanych technicznie
przestrzeniach mieszanych, mocniej lub mniej immersyjnych, ale zawsze pozostawiajgcych czes¢ jazni
w realnym Swiecie.

Nie istnieje obecnie technologia pozwalajgca na ,odczepienie” naszego ciata i psychiki od
rodzimej rzeczywistosci. MusielibySmy zamieni¢ sie w strumienie Swiadomos$ci, bez wspomnien
o realnosci, a poki co, jesteSmy naznaczeni nasza natura, dajacg nam bogactwo przestrzeni fizycznych
i psychicznych. Aktywnos¢ w hybrydowym Swiecie jest dla nas powszednio$cig poniewaz od zawsze
zyjemy pomiedzy rzeczywistoscig a naszg percepcja, pomiedzy materialnym otoczeniem i mentalnym
odczuwaniem, pomiedzy jawg a wyobraznig, pomiedzy naturg isztucznymi tworami naszej
rozumowosci. Stan zawieszenia ,pomiedzy” jest naturalny, a réznorodno$¢ $wiata wynika witasnie
z gradacji stosunkdw, réznych czesci sktadowych. Przebywajac w rzeczywisto$ci, ktora jest stworzona
z realno$ci i tworéw wirtualnych, czyli wyobrazen ludzkiego umystu, powielamy powszechny ukifad,
odpowiadamy réwniez cywilizacyjnej harmonii. Wszak jeste$my otoczeni melanzem naturalnej materii
i ludzkiej umystowosci, a wzajemna gra oddziatywan tej pary, jest dogmatyczng zasadg ksztattowania
architektury.

To odmienno$¢ idei, z niczym niepowigzanej wirtualnej przestrzeni, ktora w istocie jest
abstrakcyjna i pusta, czeka na zapetnienie naszg wyobraznig, spowodowato tak silne zainteresowanie
i dyskusje spoteczne. Wrdémy jednak do definiowania poje¢. Owo zawieszenie pomiedzy domenami,
dobrze oddaje sformutowanie miedzyprzestrzen (interspace), ktére jest chetnie uzywane przez
kulturoznawcéw. Utomnoscig terminu jest brak blizszego okreslenia, migdzy jakimi przestrzeniami
zawiera si¢ zasadnicza kwestia oraz fakt, ze termin - przestrzen digitalna, opisuje zblizony zakres
pojeciowy.

O ile przestrzen mieszana jest terytorium naktadania sie tylko wirtualno$ci i realnosci, pozostaje
caly szereg innych, nie wirtualnych mediéw cyfrowych, ktdre wchodzg w relacje z przestrzeniami
architektonicznymi. Nowe media takie jak DVD, Internet, programy komputerowe, sztuczna inteligencja,

3 cyberspace — tworca okreslenia jest William Gibson amerykanski pisarz science fiction, tworca cyberpunku.
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tworzg technosfere, przestrzenie digitalne, nie koniecznie oparte na technologii wirtualnej,
a charakteryzujace sie cyfrowg obrobka, przesytaniem i zapisem danych. Transmisja, gtéwnie odbywa
sie metodg projekcyjna, ale stosowane sg rowniez inne kanaty percepcyjne, ktdre mogaq sie przeplata¢
ze soba, lecz nie budujg ztudzenia innej rzeczywistosci. Srodki digitalne tworzg duzo rozleglejsze
terytorium, rozciggajace sie na niemal wszystkie obszary i poziomy wspdipracy cztowieka ze
wspotczesnymi technologiami. Nie dziwne jest zatem, ze tylko w dziedzinie architektury powstato
rownolegle tak wiele koncepcji na faczenie digitalnosci z ideg projektowania ludzkich habitatow.
Wymieni¢ tu mozna: Architekture Hybrydowa (Hybrid Architecture), Mediatekture (Mediatecture),
Architekture Wirtualng, (Virtual Architecture), Architekture Cyfrowa (Digital Architecture),
Architekture Inteligentna (Intelligent Architecture) oraz Architektoniczne mapowanie przestrzenne
(Mapping 3D).4

Kazde z wymienionych okreslen, zawiera w swojej definicji tworzenie obiektow i przestrzeni
architektonicznych w powigzaniu z odmiennym aspektem technologii digitalnych, zmienny jest takze
sposob korelowania realnych i cyfrowych $rodkow kreacji. Najblizszy pojeciowo tresci pracy jest termin
Architektura Hybrydowa, poniewaz zaktada potaczenie architektury tradycyjnej z Architekturg Wirtualng.
Zatem roznego typu natozenia kompozycji przestrzennej wirtualnego $rodowiska, wraz z jego
wiasciwosciami medialnymi, na realng tkanke architektoniczng, powigzang z catym utylitarnym
bagazem powinnosci. Takiego rodzaju hybrydyczno$¢ jest przewodnig ideg opracowania, razem
z analizg metod i srodkéw z dominantg projekcji, dgzacych do tagodnego potaczenia i synergicznego
dziatania mieszanej struktury obiektow. Architektoniczne definicje dajg sie fatwo przeszczepi¢ do
mniejszej skali obiektdw wyposazenia wnetrz. Zachodzg tu analogiczne ztoZenia przestrzeni,
obowigzujg podobne metody projekcyjne, odzwierciedlenie znajdujg niemal wszystkie zaleznosci
pomiedzy sktadowymi domenami, ale dajg sie rowniez zauwazy¢ roznice, definiujgce odrebnos¢ tych
grup. Kluczowe roznice wystepujg nie na poziomie mieszanej integracji, a tkwig w odmiennej funkcji
i zadaniach form fizycznych obu grup. Architektura ma szersze zadania i powazniejsze ograniczenia,
musi zapewni¢ podstawowe warunki do egzystencji uzytkownikdw, planowac infrastrukture budynkdw,
ma spetniaC zadania spoteczne i Srodowiskowe. Projektowanie obiekiow wyposazenia wnetrz
obcigzone jest jedynie funkcjonalnoscig i komfortem uzytkowania. Nie bez znaczenia jest rowniez skala
przedsiewzie¢, ktéra pozwala w mniejszych obiektach na swobodne eksperymentowanie
i prototypowanie przed ostateczna realizacjg. Co implikuje odwazniejsze realizacje.

Zadaniem obiektéw mieszanych w skali wnetrz, jest zbudowanie bezpo$redniego kontaktu
uzytkownika z hybrydowym $rodowiskiem, namacalnego otoczenia o wyjatkowej wizualnosci,
bezposredniej  bliskosci  warstwy  wirtualnej, udostepniajacej adaptacyjno$¢, zmienno$c,
komunikacyjnos¢ i nierealng przestrzenno$¢. W poszukiwaniu tych wiasnosci, wielu architektow
dotgczyto do rzeszy projektantow wnetrz, diesigneréw wzornictwa i artystow, ale tez tworcéw nowych
technologii i naukowcdw, eksplorujgcych hybrydowe terytorium w skali bezposredniego kontaktu
z cztowiekiem. W tym wymiarze narodzita sie technologia Mieszanej Rzeczywistosci, czyli kooperacja
obiektow realnych i wirtualnych, skoordynowana w czasie i przestrzeni, np. poprzez naktadanie
wirtualnego obrazu na postrzegang rzeczywisto$¢ w formie pdtprzezroczystych okularéw z projekcjq
wirtualnosci. Pojecie rzeczywistosci reprezentowane jest przez fizyczny kontakt z realnymi
przedmiotami, $ledzonymi przez system, generujgcy réwnoczesnie owlekajace fantomy lub inne
informacje dotyczace realnej przestrzeni.

Aneksja nazwy Mieszana Rzeczywisto$¢ (MR), nie do konca zostata zaakceptowana przez
tworcow rozmaitych polisensorycznych dziet komputerowych i przestrzeni hybrydowych. W istocie,
naktadanie synchronizowanych obrazéw komplementarnych rzeczywistosci, to tylko maty skrawek
zagadnienia wzajemnego przenikania i reaktywnego dziatania na siebie rzeczonych przestrzeni. Poza
wizualno$cig, okreslenie rzeczywisto$¢”, kryje w sobie tak wiele elementéw i doznan, ze uzycie go,
jako cztonu nazwy waskiej dziedziny, traktowa¢ mozemy tylko jako uproszczenie, oddajgce aspiracje
tych technologii.

4 Patrz stowniczek terminologii.
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ArtySci postrzegaja MR najszerzej, dostrzegajq jej przejawy nawet w mieszaniu codzienno$ci
z wszechobecnymi ekranami medialnymi i digitalnymi dzwiekami. Sztuka multimedialna jest
prawdziwym laboratorium MR, gdzie dostrzegamy najszersze spektrum eksperymentow, nieustannie
poszerzajacych horyzonty tej dziedziny. Pierwsze zastosowania MR wigzaty sie z wizualizacjg
w procesie projektowania architektonicznego. Dopiero w nastepnym kroku, projektanci uznali MR za
ciekawy materiat realizacyjny.

RzeczywistoS¢ Mieszana taczy obie domeny, realng i wirtualng, w nowe Srodowisko.
Technologie wykorzystujace MR tworzg ztozenie, w ktorym obiekty swiata rzeczywistego i wirtualnego
sq prezentowane razem, w jednym doznaniu. Wedtug Milgram-a i Colquhoun-a> domeny te,
Rozszerzona Rzeczywistos¢ i Rozszerzona Wirtualno$¢, sq dwoma gtéwnymi podzbiorami, lezacymi w
zakresie MR na linii kontinuum rzeczywisto$¢ — wirtualnos¢. AR to $rodowisko, w ktorym dodatkowe
informacje generowane przez komputer sg wstawiane do widoku uzytkownika w scenerii Swiata
realnego. W przeciwienstwie do takiego stanu AV tworzy Srodowisko, w ktorym jednostki realne sg
wstawiane do $rodowiska zdominowanego przez wirtualno$¢.

Wedtug Schnabel-a, w czasach, kiedy dysponujemy wspotczesnymi mozliwosciami wptywania
na kontinuum MR, prosta klasyfikacja zaprezentowana przez Milgram-a i Colquhoun-a, nie jest juz
wystarczajagca. W konsekwencji, konieczne jest wprowadzenie bardziej szczegdtowego podziatu
i rozszerzenie skali wraz ze wzrostem zroznicowania domen MR. Schnabel opisujgc swoje badania
w dziedzinie MR, ustanowit klasyfikacje technologii MR. Ponizszy wykres przedstawia zaproponowang
skale réznych rzeczywistosci, wraz ze stosownym jej stopniowaniem w uktadzie: rzeczywistos¢ - po
lewej stronie spektrum, a wirtualno$¢ - po prawe;.

Amplified Reality
Augmented Reality
Mediated Reality
Augmented Virtuality
Virtualised Reality
Virtual Reality

J

A

D | Real Reality
o

Mixed Realities Virtual

il.1.2 /1. Continuum MR®

Real Reality - Rzeczywisto$¢ realna

Amplified Reality - Rzeczywisto§¢ wzmocniona
Augmented Reality - Rzeczywisto$¢ rozszerzona
Mediated Reality - Rzeczywisto$¢ posrednia
Augmented Virtuality - Wirtualno$¢ rozszerzona
Virtualised Reality - Rzeczywisto$¢ wirtualizowana
Virtual Reality - Rzeczywisto$¢ wirtualna 7

Opracowania naukowe, opisujagce metody uzyskiwania wymienionych grup MR, sg
uzasadnieniem dla traktowania ich jako zatwierdzonych powszechnie technologii, natomiast uzywanie
nazw wiasnych deklaruje przypisane im wtasnos$ci, dlatego w pracy nazwy te bedg pisane z duzej litery,
dla odréznienia od terminéw potocznych. Dopiero na podstawie okre$lenia powyzszych poje¢ mozna
zaproponowac typologie obiektow mieszanych, uzytkowanych w dziedzinie design-u.

Posrdd dziesigtkdw sposobdw wspdtpracy mediow komputerowych z materig i przestrzenig
fizyczna, ktdre majg wptyw na ksztattowanie architektury wnetrz, wybrane zostaty tylko metody
integrujace wiasno$ci obu sfer: digitalnej i fizycznej, we wspoinym dziataniu. Wymagania funkcjonalne
mieszanego wyposazenia wnetrz, rdzne od architektonicznych oraz technologicznych odmian MR,
sktaniajg do odrebnego nazewnictwa. W zwigzku z faktem, ze w centrum zainteresowania niniejszej

5 Milgram P., Colquchoun H., A taxonomy of real and virtual wordld display integration, in Y Ohta, H Tamura (eds), Mixed Reality-Merging
Real and Virtual Worlds, Springer, New York 1999.

6 Schnabel Marc Aurel, Framing Mixed Reality,. w zb. Mixed Reality in Architecture, Design & Constuction, , wyd. Spinger, Sydney 2006.
T Wszystkie wymienione elementy Continuum MR zdefiniowane sg w stowniczku terminologii..
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pracy, sg zagadnienia dotyczace wylgcznie obiektow mieszanych, konieczne byto sformutowanie
okreslen dla projektowanych elementow, posiadajacych konkretne cechy, zdefiniowane na podstawie
wczesniej przesledzonych odmian mieszanych przestrzeni. Zeby uniknaé powtérzen, szeroka grupa
obiektow mieszanych, zostanie zdefiniowana jako obiekty wyposazenia wnetrz, ksztattowane na kanwie
wiasciwosci przestrzeni mieszanej, opisanej na poczatku tego rozdziatu oraz w jej granicach. Kolejne
podgrupy, zarysujq catoksztatt kompleksowego pojecia.

Obiekty mieszane

Ta rozlegta grupa zawiera w sobie wiele odmian obiektow bezposredniego otoczenia cztowieka,
mieszajacych rozmaite techniki digitaine z fizycznymi formami. Istotaq wszystkich podgrup jest
wspotdziatanie tych warstw w celu lepszego dostosowania sie do warunkow i potrzeb estetycznych lub
funkcjonalnych, badz stworzenie zupetnie nowych wtasnosci, wyniktych z innowacyjne;j fuzji.

Obiekty wspomagane (wzmocnione)

W wielu przypadkach, sprzety codziennego uzytku, mogg zostac rozszerzone o zdolno$¢ przetwarzania
informacji, poprzez implementacje prostych urzadzen IT (Computer Augmented Objects). Moga to by¢
stoty, krzesta lub inne dowolne przedmioty wyposazenia (a takze struktury budynkow, np. Sciany),
ktorych zadaniem, poza spetnianiem tradycyjnej funkcji uzytkowej, jest dostarczenie uzytkownikowi
okreslonych informacji i/lub fgczenie obiektow fizycznych z informacyjnymi. Za pomocg komunikacji
radiowej, badz kablowej, poszczegolne przedmioty, choc fizycznie niezalezne od siebie i od przestrzeni,
w ktorej sie znajdujg, zostajg integrowane we wspotdziatajacy system.8

Obiekty projekcyjne (wizualnie rozszerzone)

Elementy wnetrza, wyposazenia lub urzadzenia przeno$ne wykazujace hybrydowos¢ wizualng. Realna
forma wspomagana jest roznymi technologiami projekcyjnymi, osiggnigtymi poprzez: emisje ekranowa,
przenikanie lub przestrzenne mapowanie. Najcze$ciej obiekt lub cze$¢ jego powtoki, jest ptaszczyzng
ekranowa. Digitalne projekcje tacza sie z fizycznym ksztattem obiektu we wspding kompozycje. Obiekty
projekcyjne wzbogacone o interakcyjno$¢, nalezag juz do grupy hybrydowej.

Dzieto zwane w pracy obiektem projekcyjnym, moze przyja¢ skale architektoniczna, by¢
medialng Sciang kilkunastometrowej wysokosSci i szeroko$ci, moze by¢ tez zestawem elementéw
wyposazenia wnetrza, wreszcie moze przyja¢ skromng forme pojedynczego mebla o medialnej funkcji.
Zroznicowanie skal oraz form opisywanej grupy elementéw wnetrza, zawiera sie w catosci, tylko w do$¢
pojemnym okresleniu — obiekt.

Drugi czion, rowniez jest pewnego rodzaju uogolnieniem. Projekcyjny - znaczy emitujacy
projekcje, wyswietlajgcy sztuczny obraz lub tylko uktad dynamicznych $wiatet. Nie zawsze bowiem,
petna obrazowo$¢ potrzebna jest do zaprogramowania digitalnej, Swietingj informacji, wzbudzajacej
wrazenie przestrzennosci lub inteligencji obiektu. Interakcja, rowniez nie jest elementem koniecznym dla
zbudowania obiektu projekcyjnego. Generalnie, wspolinym mianownikiem obiektéw projekcyjnych jest
hybrydowa zasada dziatania, kooperacyjne mieszanie digitalnej projekcji z fizyczng struktura.

Obiekty pogtebione (rozszerzone)

Obiekty zbudowane za pomocg technologii Rzeczywistosci Rozszerzonej (Augmented Reality - AR).
System opiera sie o integracje sterowania komputerowego z fizycznymi elementami przestrzeni
architektonicznej. Dzigki temu, interakcja z informacjg odbywa sie poprzez przestrzen i wyposazenie,
nie za$ urzadzenia komputerowe. Interakcja opiera sie o: detekcje i wspomaganie obiektdw fizycznych;
Srodowiska przestrzennego (otoczenia uzytkownika i obiektow wyposazenia). Cechg obiektu
pogtebionego jest dziatanie systemu w ramach uzupetniania wtasciwosci obiektu fizycznego, najczesciej
przez natozenie nan wirtualnej powtoki lub protezy. Zastosowane systemy elektroniczne stuzg przede
wszystkim ksztattowaniu przestrzeni fizycznej oraz Srodowiska informacyjnego uzytkownikow.®

8 Zalewski Krzysztof, Wspomaganie komputerowe w tworzeniu przestrzeni architektonicznej, praca doktorska, Politechnika Slaska
Wydziat Architektury.
9 Definicja zmodyfikowana na podstawie - Zalewski Krzysztof, (tamze)
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Obiekty hybrydowe (posrednie)

Wzorzec stanowi wzajemne dopasowanie sktadowych, dzieki ktéremu mogg one zosta¢ potgczone
i obustronnie na siebie wplywaé. Scista koordynacja ksztattu bryly z projekcja oraz zsumowane
wiasnoéci obu sktadowych, tworzg odrebng jakos¢, nowag kategorie projektowg. Planowanie
niekonwencjonalnych cech i synchroniczne projektowanie formy fizycznej i wirtualnej, dazg do
osiggniecia synergicznego rezultatu - nieroztacznego obiektu mieszanego, o nowych wtasciwosciach. 0
Przestrzenne interfejsy

Obiekty projekcyjne lub wirtualne, stuzace gtéwnie komunikowaniu z urzadzeniami elektronicznymi
i kontaktowi z przestrzenig informacyjna. Przestrzenna forma interfejsu, wymaga odejécia od
tradycyjnych form ekranu, na rzecz innych technik projekcyjnych. Utylitarna funkcja zobowigzuje do
maksymalnej wyrazistosci przekazu i zoptymalizowanej interakcji, w zwigzku z czym, przewage nad
fizyczno$cig uzyskujg cechy informatyczne i informacyjne.

Gradacje obiektébw mieszanych, zmierzajacq ku wirtualnosci, zostawiam do opracowania
projektantom hybrydowych interfejséw, ktorzy na pewno niebawem poczujg potrzebe systematyzacii
i precyzyjnego nazewnictwa tej szybko rozwijajacej sie dziedziny. Wiele z zaprezentowanych definicji,
inspirowanych jest lub zaczerpnietych od architekta iznakomitego teoretyka tematu architektury
hybrydowej, Krzysztofa Zalewskiego oraz przedstawionego wcze$niej Marc-a Schnabel-a. Zostaty one
jednak zmodernizowane i ujete w odmiennej typologii, adekwatnej do form obiektéw wyposazenia
wnetrz oraz indywidualnych potrzeb tego opracowania. Wszyscy tworcy, jak tez krytycy sztuki,
zauwazajg niespojnosci i niewystarczalnos¢ obecnych definicji mieszanego terytorium, ktére wynikajg
z rozlegtego obszaru i potencjatu technologii cyfrowych oraz elektronicznych, ale tez operacji na ,zywym
organizmie”, tworzeniu okreSlen w trakcie ksztattowania si¢ dziedzin i zjawisk. Niemniej, do
komunikowania sie pomiedzy ludzmi zaangazowanymi w te tematyke, konieczne sg terminy chociaz
w przyblizeniu okreslajace nowe ztozenia i zjawiska mieszanego $rodowiska.

10 Definicja zmodyfikowana na podstawie - Zalewski Krzysztof, (tamze)
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1.3 Hybrydowa forma jako kulturowa powtoka.

Tytul, jak i ponizszy tekst, jest odniesieniem do ksigzki ,Powloka kultury” Derrick De
Kerckhove, polemikg nad kilkoma poruszanymi w niej zagadnieniami, po dwudziestu pigciu latach od
opublikowania. Spostrzezenia autora staty sie kanwg dla wielu badan naukowych, a sam tekst, zrédtem
setek opracowan dotyczacych techno-informacyjnego kierunku rozwoju naszej cywilizacji. Pierwsza
styczna kwestia do teorii projektowania obiektéw hybrydowych, dotyka formy, jako no$nika technologii.

Wydaje sie, ze projektowanie spetnia role kontaktu spofecznego techniki, wywyzszajgc dany
produkt i znajdujgc dla niego miejsce na rynku. Konkretna postac projektu, bedgca nosnikiem jakiej$
technologii, na przyktad ksztatt sptaszczonego stozka i smukte wydtuzenie francuskiego ekspresu TGV,
reprezentuje jg i promuje, czy to bezpoSrednio, czy tez w podswiadomo$ci. Pomimo tego jednak, forma
nie jest wytacznie pewnym wyobrazeniem przypisanym do produktu w celu ufatwienia jego sprzedazy.
W formie, jest zawarte w oczywisty sposéb, co$ wiecej niz tylko ksztatt i zacheta. W bardzo ogdlinym
aspekcie forma, peti role metaforyczng i przektada korzysci funkcjonalne na jezyk doznan
sensorycznych ipoznawczych. Znajduje ona swoj ksztaft i miejsce jako odblask i echo danej
technologii. Odzwierciedla czesto jej charakter i odpowiada jej podstawowemu przeznaczeniu.?

Podobnie odzwierciedleniem technologii informatycznych i wirtualnych, sg formy hybrydowe.
Technologiczny ksztalt, innowacyjna przestrzennos¢, a takze obraz projekcyjny, sg analogicznym
odbiciem nowoczesnosci, jak ekspres TGV w drugiej potowie dwudziestego wieku. Budowanie
z materialnych i niematerialnych klockdw jest znakiem charakterystycznym naszych czaséw. Obiekty
mieszane, nie sq przejawem wstepnej fascynacji wirtualno$cig, ale zmaterializowaniem utylitarnego
wykorzystania cyfrowej przestrzeni, przejscia z fazy eksperymentalnej, do fazy wdrozeniowej,
poszukiwania zastosowan w codziennosci. Sg réwniez symptomem i $rodkiem do spotecznej akceptacii
pragmatyzmu wirtualno$ci. Posiadanie lub uzytkowanie obiektu mieszanej technologii, jest utozsamiane
z ,byciem na fali"- podgzaniem za najnowszymi osiggnieciami nauki, jak rowniez jest symbolem
otwartosci umystu i prestizu, zarébwno dla osob prywatnych, jak i olbrzymich korporacji. Korzystanie
z przestrzennych interfejsow oraz mieszanych systemow projekcyjnych, stato sie wystawowym
i eventowym sposobem, na zasugerowanie widzowi wysokiego zaawansowania technologicznego
wystawcy. Jego aspiracji do tworzenia przysztosci.

De Kerckhove zauwazyt, ze przesztos¢ poprzez olbrzymig baze danych i btyskawiczny dostep
do tej zbiorowe] pamieci, integruje sie z terazniejszoscia. W designie podobng relacje obserwujemy
obecnie, co ciekawe, rdwniez w stosunku do przysztosci. Ogromna ilo$¢ wizualizacji komputerowych
proponujacych przewidywania przysziosci, daje nam bank potencjalnych wzordw i inspiracji. Filmowe
scenografie oraz wirtualne projekty artystéw i projektantow, stajq sie poligonem form, gdzie sq w stanie
przetrwaé tylko te, ktére przejdg przez selekcje spotecznej akceptacji. Wyprzedzamy tradycyjne
projektowanie, proponujac estetyke i rozwigzania technologiczne, nieobecne w Swiecie terazniejszym.
Stylistyki podlegajq publicznej debacie oraz trafiajg lub nie, do gustéw odbiorcéw, zanim jeszcze stang
sie realnym tworem. Formowane jest tym samym, estetyczne zapotrzebowanie, penetrujace przysztosc.
Projektant w procesie tworzenia, utrzymuje sie¢ powigzan nie tylko z dokonaniami przesziosci, ale
i wzorniczg futurologig przyszto$ci.

Przestrzenne interfejsy projekcyjne i mieszane obiekty sg szeroko rozpropagowanym asortymentem
tego magazynu idei, sq wielokrotnie modernizowane i pozytywnie zaopiniowane, teraz czekajgce na
realizacje. Znaczytoby to, ze zaakceptujemy odejécie od utartych stereotypdw pojmowania ksztattu,
funkcji i przestrzeni, przypisania dla konkretnych obiektéw jedynie racjonalnych cech. Uznamy
procesualno$¢ i zmienno$C obiektow projekcyjnych za typowe, wspomaganie obiektdw medialnych
wirtualno$cig za oczywiste, a przestrzen za interaktywng zawiesing informacji.

W tradycyjnej kulturze japonskiej, przestrzen nie jest neutralna i nigdy nie byfa. Dla Japonczykow,
jest ona ciggle pfyngcym nurtem, ozywionym przez interakcje i rzgdzonym przez prawa czasu i rytmu.

1 De Kerckhove Derrick, Powfoka Kultury, wyd. Mikom, Warszawa 1996
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Nazywa sig to ma. Ma jest japoriskim stowem oznaczajgcym przestrzen, czy ,czasoprzestrzen", ale nie
odpowiada ono naszemu wyobrazeniu przestrzeni. Gtowna roznica polega na tym, ze kiedy my mowimy
Jprzestrzen", mamy na my$li pomieszczenie lub pusty obszar. Dla Japoriczykdw ma oznacza ztozong
sie¢ zwigzkdw pomiedzy ludzmi i przedmiotami.’?

Spoteczenstwa wschodu skupiajg sie bardziej na procesach, niz na przedmiotach. Dzigki takiemu
podejsciu, tatwiej jest przestroi¢ tok projektowania dla interaktywnych obiektdw mieszanej przestrzeni,
ktérych sednem odbioru jest przeobrazeniowo$¢ i uzytkowanie poprzez dziatanie, a nie kontemplacja
przedmiotu. Kraje dalekiego wschodu, takie jak Chiny, Japonia, Korea, przesigkniete sg ideq facznosci
czlowieka z otoczeniem oraz przenikania sie wspdfistnienia Swiata materialnego i niematerialnego. Idea
budowania $rodowiska, jako sieci powigzan, wspotdziatania wielu sit, struktury wzajemnych
oddziatywan, lepiej przygotowuje do zrozumienia pryncypialnych zasady funkcjonowania obiektow
mieszanych, niz zachodni racjonalizm i kult jednostki. Przy przyjeciu wschodniego sposobu myslenia,
uniewazniamy granice rzeczywistosci i wirtualnosci, postrzegamy wnetrze bardziej jako scalony
z architekturg i przedmiotami proces przeobrazen i uzytkowania. Cato$¢ skltadajacq sie z przestrzeni,
materii, czasu i informacji, ktére wchodzg w interakcje z czlowiekiem. Elementy niematerialne,
powigzane z komunikacyjno$cia, dramaturgig kontaktu, postaciami i sposobami przeptywu danych, sg
réwnie wazne, przydatne i funkcjonalne, jak elementy namacalne. Przy takim ujeciu, warstwa digitalna
staje sie rbwnouprawniona jako budulec cywilizacyjnej przestrzeni, a zatem réwniez budulec obiektow
hybrydowych. 13

FORMA
FIZYCZNA

REALIZACJA
OBIEKTU
PROJEKCYJNEGO

DIGITALNA
WIZUALNOSCE

URZADZENIA

\/ o

11.1.3/ 1. Schemat elementéw skfadowych obiektu projekcyjnego.

Projektant nie widzi tylko projektowanego obiektu, ale sie¢ powigzan, ktorg obiekt bedzie umozliwiat.
Tak samo uzytkownik, po zapoznaniu si¢ z dzietem w obrazie pamieciowym, nie widzi tylko obrazéw
i przestrzeni, ale rowniez strukture powigzan i czasoprzestrzen wynikajacych z interakcji kontaktu.
W przypadku obiektu projekcyjnego, schemat myslowy zawiera trzy integralne czynniki, sktadajace sie
na ostateczne dzieto. Sg to: forma fizyczna, urzadzenia techniczne i digitalna wizualno$¢, bedace
w ciggtym potaczeniu miedzy sobg, reagujac przystosowawczo na zmiany innych elementéw ukfadu.

Dla sposobu myslenia i pracy projektanta, nie jest to nowo$¢, wszakze decydujac o wyborze
np. materiatu dzieta, w wyobrazni widzi rezultat uwzgledniajacy wtasciwosci danej materii, ale pamieta

12 de Kerckhove (tamze)

13 W tradycyjnym pojmowaniu projektowania i architektury, materiat uwazany jest za baze dla formy i wiodacy parametr jej tworzenia.
Technologia Informacyjna (IT) w potaczeniu z fizycznym materiatem, moze byé uwazana za nowy materiat (...). Projektowanie nie
prowadzi juz do tworzenia fizycznie skoficzonych, statycznych dziet sztuki, ale dynamicznych artefaktdw i przestrzennych konstrukgji,
ktorych ksztattowanie odbywa sie poprzez uzytkowanie.(...)"

Granbaek, K.; Krogh, P. Roomware and Intelligent Buildings: Objects and buildings become computer interfaces, Architectural research
and information technology: Conference Proceedings. Nordisk Forening for Arkitekturforskning, 2001.
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takze o parametrach fizycznych, technologii obrdbki, dostepno$ci, mozliwosciach transportu, cenie,
przepisach prawnych i innych informacjach, potaczonych sieciq wspodtzaleznosci z pozadanym
wygladem.

Istotng zmiang jest jedynie fakt, ze dzieto zawiera w sobie sie¢ przeptywu informacji, ktorg projektant
musi przewidzie¢ i zakomponowac w sposob harmonijny z zatozong estetyka obiektu. Obiekt mieszany
staje sie wielowarstwowym systemem transmisji danych, sensorycznych i mentalnych, naturalnych
i digitalnych, a planowanie przebiegu akcji przemyca do zawodu designera troche ze sztuki rezyserskie;
I kompozytorskie;.

Dla przygotowania projektantow do zadan mieszanych przedsiewziec, nieodzowna jest reorientacja
pojmowania przez nich dogmatycznych poje¢, takich jak materiat, przestrzen, ksztatt, przekaz,
aktywnos¢. Dopiero ponowna analiza tych srodkéw kreacji, z uwzglednieniem nowych technologii
i nowopowstatej przestrzeni digitalnej, pozwala $wiadomie budowac obiekty hybrydowe.
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1.4 Podsumowanie.

Zasadnicza czes¢ pracy poswiecona jest praktycznym metodom uzyskiwania hybrydowych
efektow w budowaniu obiektéw wyposazenia wnetrz, wyniktych z autorskich badan tematu
| praktycznych doSwiadczen. A takze podejSciom projektowym i zmianom w organizacji metodologii
projektowania mieszanych obiektéw oraz indywidualnym podejsciom projektantow z osrodkow
badawczych i zespotow projektowych.

Terytorium wirtualno—realnych hybryd jest niezwykle szerokie pojeciowo i interdyscyplinarne, co
wymaga sprecyzowania okreslert $cisle odpowiadajacych tematowi. Z dotychczasowych badan nad
mieszanym $Srodowiskiem, ktore dotyczg elementow architektury wnetrz, wytonity sie nastepujace typy
opisywane w pracy:

- obiekty mieszane — ogdt elementow wnetrz, sktadajacy sie z fizycznych form i digitalnych

podzespotow;

- obiekty projekcyjne — obiekty z mieszang wytacznie wizualnoscig;

- obiekty hybrydowe — dzieta synergicznie fgczace rozne wartosci domen;

- interfejsy przestrzenne — obiekty hybrydowe z dominujacg funkcjg komunikacyjng lub

informacyjna.

Potrzeba wdrazania nowych technologii do otoczenia cztowieka wynika z zapotrzebowan
spofeczenstwa informacyjnego. Stan zawieszenia pomiedzy rzeczywistoSciami stat si¢ permanentny,
okazato si¢ bowiem, ze najwiecej korzysci wynika ze wspdtdziatania i wzajemnego sie dopetniania tych
ptaszczyzn. Przewiduje sie przesuniecie strefy aktywnosci cztowieka do rzeczywistosci mieszane,
w catej rdznorodno$ci jej postaci. Przestrzenie wirtualne stajg si¢ jedynie dopetnieniem mieszanej
technosfery, wizualnym ttumaczem, ktéry pomaga w komunikowaniu sie systemu synaptycznego
z systemem binarnym. Otoczenie terazniejszego cziowieka wypetnia sie strumieniami cyfrowych
danych, ktérych przystosowawcza kodyfikacja jest konieczna dla naszych percepcyjnych sposobdéw
przyswajania danych. Wirtualno$¢ jest tylko cze$cig hybrydycznego $rodowiska, wypetnionego
interfejsami nowych mediow i inteligentnych technologii. Strefa ta bedzie sie rozszerza¢ na wszystkie
dziedziny wspotczesnego zycia, zwigzane z przetwarzaniem informacji, fundamentalng cechg dziatania
wysokorozwinigtej cywilizacji techniczne;.

Dla przygotowania projektantdbw do zadan mieszanych przedsiewzieé, nieodzowna jest
reorientacja pojmowania przez nich dogmatycznych poje¢, takich jak: materiat, przestrzen, ksztaft,
przekaz, aktywno$¢. Dopiero ponowna analiza tych S$rodkow kreacji z uwzglednieniem nowych
technologii i nowopowstatej przestrzeni digitalnej, pozwala Swiadomie budowa¢ obiekty hybrydowe.
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2. Zmiany w projektowaniu obiektéw mieszanych.

2.1 Analiza procesu wspoétczesnego projektowania.

Jak wynika z poprzednich rozdziatbw, nowe technologie multimedialne oraz wirtualno$¢
wptynety znaczaco na niemalze wszystkie rozwijane obecnie dziedziny nauki i sztuki. Majg réwniez
wptyw na sposéb myslenia kazdego z nas, jako jednostki spoteczenstwa informacyjnego, poczynajac od
gtebokich zmian zachowan spotecznych i mentalnych, do dziatania w prozaicznych sytuacjach dnia
codziennego, w pracy , na zakupach, komunikujac sie z bliskimi, organizujgc czas wolny.

Zatem, oczywisty jest wptyw nowych mediéw na proces projektowania, chociazby poprzez
samego cztowieka, jako sprawcy i podstawowego elementu owego procesu. Nie bytoby to jednak
przyczyng do ponownego rozpatrywania zasad projektowania, ktore zawsze byly elastyczne i tatwo
dostosowywaty sie do przemian spotecznych i przemystowych, tak jak mysl tworcza cztowieka.

W dalszej czeSci tej pracy zostang przedstawione programowe zmiany w sposobie
projektowania, dotyczace wnetrz multimedialnych wykorzystujacych nowe media, w stosunku do wnetrz
tradycyjnych. Nowe narzedzia projektowe oraz najistotniejsze zmiany, wynikajace z zastosowania VR,
jako czesci sktadowej obiektu lub wnetrza. Wczesniej jednak, nalezy przyjrzec sie dotychczasowemu
podejsciu do procesu projektowania wnetrz, dla zbudowania obrazu wspdlnej bazy oraz skali
poréwnawczej dalszych rozwazan.

Dogmatyczne zatozenia celéw projektowania pozostajg niezmienne od wiekéw, zwiezle ujat je
profesor filozofii Erich Jantsh:

Jadrem celowego i tworczego dziafania jest projektowanie, to jest: aktywne budowanie relacji miedzy
cztowiekiem i jego Swiatem.

Zatem projektujemy dla skoordynowania wszelkich kreatywnych poczynan cziowieka, dla
zorganizowania planu dziatania, pozwalajacego doj$¢ do coraz bardzie ztozonych celow.

W architekturze wnetrz szczegolnie blisko dotykamy relacji miedzy cztowiekiem, a jego Swiatem
poprzez ksztattowanie bezpo$redniego otoczenia. Stowo ,jego”, w cytowanej sentencji, jest szczegdinie
wazne, gdyz wszystkie elementy tego $rodowiska sg bezposrednio lub posrednio stwarzane dla
czlowieka. Mieszane $Srodowiska, rowniez stwarzane sq przez ludzi dla ludzi, zgodnie z percepcyjnymi,
psychologicznymi, i ergonomicznymi zasadami projektowania. Bede podkreslat to wielokrotnie poniewaz
pozwala to zrozumie¢, ze natkneliSmy sie na idealne medium, pozwalajgce asymilowac sie cztowiekowi
w jego nowym $wiecie wirtualnej informacji i globalnej facznosci.

Teorii projektowania wnetrz jest zapewne tyle, ilu projektantéw tej dziedziny. Tylko nieliczni
znajdujg czas i majg wystarczajacy talent literacki, zeby zebraC dane i catosciowo przedstawi¢ na czym
polega zadanie projektanta tej dziedziny. Niniejsze opracowanie, nie posiada takich aspiracji i niezwykle
skrétowo okresla tylko kwestie, niezbedne do dalszej polemiki nad zmianami w procesie projektowania,
wywotanymi technologiami mieszanymi.

Kwestie zasadnicze okre$lit Witruwiusz, ktéry sformutowat reguty projektowania w studium
,O architekturze ksigg dziesie¢™?, gdzie orzekt, ze architektura polega na zachowaniu trzech zasad:
trwatosci (Firmitas), uzytecznosci (Utilitas) i piekna (Venustas). Przez nastepne wieki wielu wybitnych
architektéw oraz projektantéw rozwijato i precyzowato zasady projektowania tak, by przystawaty do tego
podziatu oraz do czasow im wspdiczesnych. Triada ta z biegiem czasu przeksztatcata sig¢, lecz byfa
obecna w wigkszosci teorii architektonicznych i wzorniczych. 15
Projektowanie  architektoniczne jest $wiadomym operowaniem wieloma czynnikami natury
ekonomicznej, technicznej i artystycznej. Roznorodno$¢ i mnogoS¢ elementow biorgcych udziat
w procesie projektowania, zmusza projektanta do bacznego zwrocenia uwagi na zachowanie hierarchii

14 Witruwiusz, O architekturze ksiag dziesie¢, Proszynski i S-ka, Warszawa 2004.
15 Patrz teorie projektowania; Egon Eiermann, Le Corbusier, John Ruskin, Mies van der Rohe, Groupius, Alvar Alto, Tadao Ando.
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waznosci poszczegolnych czynnikbw procesu (...) Istota sprawy jest wiec konsekwentne i logiczne
operowanie w projektowaniu zwigzkami pomiedzy funkcjg, konstrukcjg i forma. Osiggniecie harmonii
i jednosci w wewnetrznej strukturze wzajemnych zwigzkow, miedzy tymi czynnikami, jest zagadnieniem
bardzo ztozonym. Nawarstwiajg sie tu ftradycje i przyzwyczajenia wielowiekowe, pofgczone
Z najnowszymi osiggnieciami techniki. 16

Takie spotkanie nowoczesnej techniki z tradycjg architektoniczng i przyzwyczajeniem we

wspotczesnosci, przybraty posta¢ wnetrz multimedialnych, przeksztatcajacych sie wraz z ekspansjg
digitalnosci w przestrzenie hybrydowe, fizyczno-wirtualne. Nie zmienia to faktu, ze wszystkich
projektantow wnetrz obowigzuja, zaréwno wszelkie prawidta dotyczace ergonomii i miar
antropometrycznych, jak i wymagania konstrukcyjno-technologiczne. Zaréwno w skali architektonicznej,
jak i meblarskiej, obowigzujq te same zasady metodologii projektowania, okreslajace cele kolejnych faz
projektu oraz zbior metod i Srodkdw, niezbednych do zrealizowania danego obiektu.
Odbiorcami  architektury sq jej uzytkownicy. Czy jest to projektowanie wnetrz mieszkalnych, czy
publicznych, projektant zawsze jest ograniczony pewnymi wymogami. Proces projektowania i realizacji,
fo poszukiwanie wartoSci istotnych, wymagajacy gtebokiego znawstwa réznych dziedzin, gdyz polega
na podejmowaniu decyzji i ustalaniu priorytetow. Waznym elementem kreowania tadu w projekcie, jest
analiza przestrzeni oraz sprecyzowanie potrzeb i uwarunkowan uzytkownikow.!”

Powszechne dagzenie do racjonalnego projektowania i czytelnosci kryteriow w systemowych
metodach projektowania, implikuje powstanie rozmaitych schematow procesu projektowego,
probujacych zawrze¢ harmonogram prac i korelacje w strukturze wewnetrznej tegoz procesu.

Architektura i wyposazenie wnetrza sg w istocie systemem powigzan funkcjonalnych,
technicznych i estetycznych. Zatem proces projektowania wnetrza musi przeanalizowac
i zharmonizowa¢ trzy oddzielne dziedziny, a jednoczesnie da¢ mozliwos¢ indywidualnej kreacii
autorowi. Ze wzgledu na rozlegto$¢ zadan do opracowania w podobnym projekcie, wskazane jest
podzielenie go na szereg etapow. Dotychczasowy, najczesciej spotykany schemat, zbudowany jest
wedle kolejno wykonywanych czynnosci, gdzie kazda nastepna, musi mie¢ wsparcie poprzednich, czy
wrecz wynikac z poprzednich etapdw.

Jeszcze w drugiej potowie XX wieku krolowat liniowy model przebiegu procesu projektowego,
ztozony zanalizy, syntezy i koncowego opracowania, nastepujacych kolejno, wedle zasady
przyczynowo-skutkowej. Projektanci zdawali sobie sprawe ze schematycznego uproszczenia,
rzeczywistego przebiegu dziatan podczas projektowania, ale model ten wyznaczat trzon, prowadzacy
czesto rozlegte badania ieksperymenty projektowe ku pomy$inemu finatowi.  Wraz z masowg
komputeryzacjq projektowania, pojawity sie rozterki, co do Scistego trzymania sie ustalonego planu.
Analiza projektanta sprowadza sie tu nierzadko do wprowadzenia podstawowych parametrow
przestrzeni i wyboru gotowych opcji z bazy danych. Koncepcja przygotowana komputerowo, w wielu
programach CAD-owskich, jest juz prawie gotowym projektem technicznym. Dokumentacja realizacyjna
w formie cyfrowej (np.: samochodu), trafia wprost na taSme produkcyjng, odwzorowujgcq wirtualny
model, przy pomocy cyfrowych urzadzen i robotow. Dzieki komputerowemu wsparciu, projektowanie
skupito sie prawie wylacznie na generowaniu koncepcji rozwigzan. Skoki pomiedzy fazami
zaawansowania projektu staty sie tatwo osiggalne, nie ruszajac tworcy sprzed monitora. Weryfikacja
wielu konceptow jednego problemu skrocita sie tak, ze projektant moze je generowaé z czystej
ciekawos$ci. Wedrowanie po tradycyjnym harmonogramie kolejnych dziatan w tg i z powrotem, stato sie
nagminng praktyka projektowania komputerowego.

Metoda testowego wybiegania z fazy analiz az do realizacji, ma swoje korzenie w tworzeniu
prototypdw i dokonywaniu eksperymentdw symulacyjnych w tradycyjnym projektowaniu. Teraz jednak,
symulacja dostepna jest praktycznie bez kosztow oraz zmudnej, fizycznej realizacji i czasu oczekiwania.

16 Buchner. M. i Laube J. A., ,Zarys projektowania i historii architektury” WSiP, Warszawa 2001.
17 Neufert. E., Podrecznik projektowania architektoniczno-budawlanego., Arkady, Warszawa 2005.

20



Zjawisko to zacheca tworcow i teoretykdéw projektowania do ponownego przyjrzenia sie schematowi
tworczemu z uwzglednieniem nowych narzedzi i metod.

Projektanci Marek Sredniawa i Tomasz Kwiatkowski z ASP w Gdansku, na podstawie
wczes$niejszych opracowan,'® ztozyli ze sobg poréwnawczo: tradycyjny, liniowy schemat procesu
projektowego ( il. A ) oraz schemat, zmodyfikowany wedtug wtasnych spostrzezen ( il. B ). Metodyke
projektowania, przedstawili w trzech gtéwnych etapach z podpunktami, wytyczajacymi $ciezke
postepowania. Po naniesieniu wtasnych doswiadczen na pierwotny ukfad, pojawito si¢ bardzo wiele
strzatek wstecznych, cofnie¢ do wcze$niejszych etapow.

PROCES PROJEKTOWY

FORMULOWANIE PROBLEMU
DOSTRZEGANIE
I PREPARACJA

PROBLEMU BUDOWANIE SYSTEMU ZALOZEN

DOSTRZEGANIE | PREPARACJA
PROBLEMU

.-— p ZBIERANIE | ANALIZOWANIE INFORMACJI

PRZEPROWADZANIE BADAN | STUDIOW
GENEROWANIE
KONCEPCJI

GENEROWANIE KONCEPCJI
ROZWIAZANIA

ROZWIAZANIA GENEROWANIE ROZWIAZAN

STAWIANIE HIPOTEZ PROJEKTOWYCH

WERYFIKACJA ‘ WERYFIKACJA ROZWIAZAN

ROZWIAZANIA

WERYFIKACJA ROZWIAZANIA | JEGO REALIZACJA

| JEGO REALIZACJA

| DEFINIOWANIE POSTACI ROZWIAZANIA

e ——
‘_( ANALIZA ZREALIZOWANEGO PROCESU
B DOSWlADCZENlE OPRACOWANIE WNIOSKOW
il. 2.1 /1. Schematy wspotczesnego procesu projektowania:

A - schemat tradycyjny, B — schemat ze skokami wstecznymi. 1°

Ostatecznie, wersja schematu posiada skoki wsteczne miedzy wszystkimi grupami, nawet z etapu
weryfikacji rozwigzania dzieta, z powrotem do zbierania i analizowania informacji, co jest
symptomatyczne dla projektowania komputerowego. Model ten daje sie przedstawi¢ jako wykres
liniowy, ale w praktyce traci warto§¢ trzonu, prowadzacego projektanta lub zespot przez kolejne
czynnosci, konieczne do zrealizowania dzieta. Migdzy innymi dlatego, ze tworcy, ktorzy slepo zawierzg
schematowi, mogg wpas¢ w petle i nie wyjs¢ z fazy koncepcyjnej nigdy.

Konkluzja niniejsza sktania do poszukiwan innego wzoru, mniej zawitego i bardzie]
odpowiadajacego wspotczesnym uwarunkowaniom. Prace rozpoczatem od ponownego przebadania
stuszno$ci podziatu na etapy we wczesniejszych modelach oraz analizy praktycznego zastosowania, z
naciskiem na stan obecny (lata 2000-2011). Po przewertowaniu stron internetowych z harmonogramami
prac firm projektowych oraz wywiadzie wsréd wspdtpracujacych projektantéw, jak tez zaprzyjaznionych
designerow a takze studentow, ale gtownie na podstawie wiasnej praktyki projektowania
konwencjonalnych wnetrz i mebli, sformutowatem wnioski, odpowiadajace aktualnej sytuacji. Nowe
realia to gtéwnie: projektowanie w systemach CAD, wirtualne modelowanie, tatwa komunikacja
i przetwarzanie danych cyfrowych, komputerowe metody prezentacji projektu oraz przetwarzania na
dane wykonawcze. Nadmieni¢ tu musze, ze od 2004 roku, prowadze miedzy innymi, zajecia dla
studentow ASP we Wroctawiu, wiasnie z ,Komputerowego wspomagania projektowania”, na réznych
stopniach zaawansowania. Daje mi to wglad w przekréj sposobow podejScia poszczegdlnych
projektantéw do wspdtpracy z mediami komputerowymi, pozwolito mi tez wypracowa¢ sprawdzajace sie
schematy komputerowego projektowania w warunkach akademickich.

18 Archer Bruce L., Systematyczna metoda projektowania przemystowego, Instytut Wzornictwa Przemystowego, Warszawa 1987.
Krick Edward V., Wprowadzenie do techniki i projektowania technicznego, Wydawnictwo naukowo-techniczne, Warszawa 1975.
19 Materiaty konferencyjne Katedra Wzomictwa Przemystowego, ASP w Gdansku,
http://mag.asp.gda.pl/~3pw/2010/kurs_podstaw_projektowania/proces_projektowy_metodyka_09.02.2010.pdf
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Opierajac sie na publikacjach opisujacych wspétczesny proces projektowy20 oraz na wtasnym materiale
do$wiadczalnym, autopsyjnym i akademickim, sporzadzitem krotki opis czynno$ci faktycznie
wykonywanych i pogrupowatem je na etapy odpowiadajgce wiasnej praktyce.

Etapy zestawitem z zatozeniami wcze$niejszych schematdéw, co dato nastepujacy model procesu
projekcyjnego.

PROJEKT REALIZACJA

KONCEPCJA sossssssss WIZUALIZACJA s TECHNICZNY TRADYCYJNEGO

OBIEKTU

il.2.1/ 2. Schemat zweryfikowanych etapéw wspofczesnego procesu projektowania wnetrz konwencjonalnych.

ETAP | - KONCEPCJA

(analiza — formutowanie problemu, budowanie systemu zatozen, zbieranie i analizowanie informacji, generowanie rozwigzan, stawianie
hipotez projektowych)

ETAP Il - WIZUALIZACJA

(synteza — weryfikacja rozwigzan, przeprowadzanie badan i studiéw, definiowanie postaci rozwigzania)

ETAP Ill - PROJEKT TECHNICZNY

( opracowanie — ostateczne zdefiniowanie rozwiazan, weryfikacja branzowa rozwigzania )

ETAP IV - REALIZACJA

(realizacja — uczestniczenie w wykonaniu dzieta, analiza zrealizowanego procesu, opracowanie wnioskow)

Dzietem w ponizszym opisie moze by¢ wnetrze publiczne lub mieszkalne, ale tez wyposazenie
meblowe, stoisko targowe czy scenografia wystawiennicza. Natomiast forma koncowa jest
konwencjonalnym, nie multimedialnym obiektem, z tradycyjnych, fizycznych materiatow. W kolejnych
etapach projektowych, bedg zawarte nastepujace powinnosci i dziatania:

ETAP | - KONCEPCJA
Faza koncepcyjna - okresla wstepne zatozenia projektu. Jest to moment zbierania jak najwiekszej
ilosci informacji na temat:
- potrzeb zleceniodawcy,
- funkcji i indywidualnej specyfiki dziatania obiektu,
- mozliwosci ekonomicznych,
- mozliwosci materiatowych,
- umiejscowienia,
- dotychczasowych rozwigzan tematu.
Zatem, trzeba odbyC wiele rozmdw i uzgodnien z inwestorem, branzystami i innymi projektantami
odpowiedzialnymi za projekt. Naszkicowac dziesigtki rozwigzan, czesto catkowicie btednych, po to, by
drogq poszukiwan i eliminacji dojs¢ do wstepnych rozwigzan. Koncepcja jest precyzowaniem mglistych
przewidywan i rozmaitych wizji, generowaniem hipotetycznych drég dla wytonienia sposrdd nich
najbardziej trafnej.
Wyrdznitbym jeszcze drogi wczesnego etapu projektowania, ze wzgledu na stopien wptywu gtéwnego
projektanta na catoksztatt procesu projektowego oraz na okolicznosci zlecenia, na:
- droge autorska; kiedy projektant ma wolng reke w podejmowaniu wszystkich
decyzji;
- droge zespotowa; kiedy narzucone sg dyspozycje, wybiegajace poza wiedze
projektanta lub kiedy inwestor ma juz skonkretyzowang idee programowg i trzeba sie do niej
dostosowac;

2 Jenny Gibbs ,Projektowanie wnetrz”, Jerzy Smardzewski ,,Projektowanie mebla”, Richard Morris ,Projektowanie produktu”, International
Interior Design Association - www.iida.org
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- droge adaptacyjna, kiedy podstawowym kryterium sg czynniki zastane,

dostepne fundusze lub determinujace projekt obwarowania. Kazda z tych

drég, ma nieco inng kolejnosc¢ krokow przy tworzeniu koncepcji oraz zakres

swobody kreacyjnej projektanta.
Niektorzy projektanci utrzymuja, iz koncepcja jest zasadniczg cze$ciq projektu, wymagajacq
doswiadczenia, myslenia abstrakcyjnego, daleko posunietych proceséw wyobrazeniowych oraz daru
kreacji - zwanego talentem. Wielu wzietych i docenionych projektantéw, ogranicza sie wytacznie do tego
etapu, zlecajgc pozostatg cze$¢ podwykonawcom. (patrz Nowell, Stark)

ETAP Il - WIZUALIZACJA

Wizualizacja, przedstawia koncepcje w formie obrazow przestrzennych lub widokdw makiety.
Obecnie, najczesciej realizowana przy pomocy komputerowych programéw tréjwymiarowych. Mozna
powiedzie¢, ze jest pdzng lub ostateczng formg koncepcji. Wyodrebnienie wizualizacii, jako osobnego
etapu projektowego, nie jest jednakze przypadkowe wiasnie ze wzgledu na zastosowanie nowoczesnej
techniki. Daje ona mozliwo$¢ dopracowania formy wizualnej z niespotykang dotad precyzja, co
powoduije, iz budowa tréjwymiarowego modelu pod pewnymi wzgledami przypomina realne wykonanie
obiektu.

Dokumentacja techniczna musi by¢ juz w znacznym stopniu zaawansowana, szczegolinie jesli,
wiele jego czesci skladowych ma zamykac sie w spdjng catos¢. Recznie wykonane wizualizacje lub
makiety, pozostawiajg zawsze pewien margines niedopowiedzenia, przychyinie akceptowany, jako
pierwiastek artystyczny. Od komputerowych modeli natomiast, wymagamy jak najdoktadniejsze;
symulacji rzeczywistosci, dzieki czemu, mamy szanse¢ zbada¢ odczucia kolorystyczne, proporcje
projektowanych bryt, dziatanie wizualne wybranych materiatow i struktur, a nawet rozchodzenie sie
Swiatta.

Wizualizowanie pozwala réwniez na ostatnie korekty, czesto inicjowane przez inwestora, ktory
widzi wreszcie efekt wczesniejszych abstrakcyjnych dywagaciji w petnej krasie i zaczyna sie utozsamiaé
z projektem. Koricowym rezultatem tego etapu, jest zazwyczaj zestaw plansz lub renderingéw, czesto
animacja tréjwymiarowa lub cata prezentacja multimedialna.

Dobrze przygotowana wizualizacja, ma duzy wptyw na promowanie danego projektu oraz jest wielce
przydatnym materiatem pogladowym dla wykonawcow, ufatwiajagcym odczytywanie dokumentacii
techniczne;.

ETAP Ill - PROJEKT TECHNICZNY

Dokumentacja techniczna jest zasadniczg cze$cig koncowego projektu, pozwalajgcg na
zrealizowanie wizji projektanta. Zawiera nie tylko szereg rysunkdw technicznych, ale réwniez opis
funkcjonowania obiektu, opis uzytych technologii i materiatow oraz wytyczne sposobu wykonania prac
realizacyjnych.
Czesto do projektu technicznego dotaczony jest wstepny kosztorys inwestycji. W projekcie technicznym,
powinny znalez¢ sie rysunki wykonawcze wszystkich elementow sktadowych obiektu, poczawszy od
ogolnych zatozen konstrukcyjnych, po szczegotowe rysunki detali, a takze projekty branzowe, jesli sq
niezbedne.
Zakres nieodzownej dokumentacji technicznej jest regulowany normami danego kraju (w Polsce: Polski
Komitet Normalizacyjny), w przypadku architektury wnetrz, réwniez prawem budowlanym.
Przygotowywanie dokumentacii i uscislanie technicznych rozwigzan jest fazg zmudng i odpowiedzialng,
mimo wspdtczesnych, komputerowych usprawnien projektowania. W tej fazie projektowania dochodzi
do ostatecznych uzgodnien z fachowcami odpowiedzialnymi za poszczegdinych elementdw obiektu.

Na tym etapie, powazne zmiany w projekcie sg bardzo ucigzliwe i wrecz niebezpieczne.
Zazwyczaj, poszczegolne elementy projektowanego obiekiu wzajemnie na siebie oddziatywajg
funkcjonalnie i estetycznie, sq potaczone w harmonijny system. Zmiana jednego z elementéw pocigga
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szereg modyfikacji, a czasami reorganizacje tegoz systemu. Niebezpieczenstwo polega na chaosie,
ktéry wkrada sie wraz ze zmianami i powoduje przypadkowo$¢, nie przeanalizowanych w fazie
koncepcyjnej, potaczen ukfadu.

ETAP IV - REALIZACJA

Uczestniczenie w realizacji dzieta, w przypadku architekta wnetrz, skupiajg sie na
tzw. nadzorach autorskich. Polegajg one na systematycznym kontrolowaniu stanu budowy, badz innej
realizacji i porownywaniu postepow z dokumentacjg techniczng oraz wizjg projektanta. Na tym etapie
wystepuje najwiecej nieprzewidzianych trudnosci, ktore projektant musi rozwigzywac na biezaco. Wielkg
role w przebiegu nadzoréw odgrywa szczegotowos¢ przygotowanej wezeshiej dokumentacii oraz jako$¢
ekip wykonawczych. Do zakresu tej fazy nalezy takze nadzorowanie zamoéwien, pod wzgledem
zgodnosci z wyobrazeniem tworcy, szczegolnie w sytuacjach kiedy materiaty lub elementy wyposazenia
majq cechy niepowtarzalne, indywidualne, jak np.: ptyty naturalnego kamienia, czy rekodzieto.

Nadzorowanie prac wykonawczych jest trudnym zadaniem dla kazdego projektanta, poniewaz
polega na kompromisach wizji artystycznej, z oporem materii i charakterami wspdtpracownikdw.
Pozwala natomiast zdoby¢ praktyczng wiedze ze wspdtpracy z branzystami oraz nagromadzi¢ wnioski,
co do przebiegu i skutecznosci zastosowanych procesow i srodkow projektowych.
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2.2 Redefinicja procesu projektowania dla obiektéw projekcyjnych.

Proces tworzenia obiektow projekcyjnych nie jest zaprzeczeniem przedstawionych wczesnie;
definicji projektowania, wypracowanych podczas wielowiekowej tradycji uprawiania tej sztuki. Zasadza
sie na tych samych ideach i mozna w nim wyrozni¢ te same cze$ci sktadowe. Jednak sposéb
dochodzenia do celu oraz zawarto§¢ poszczegolnych etapow rézni sie znacznie, co wprowadza
potrzebe ponownego przeanalizowania mozliwosci i wskazania cech charakteryzujgcych ten proces.
Zeby nie powtarza¢ informacji z poprzedniego rozdziatu, skupie sie juz wylacznie na wykazywaniu
roznic oraz przedstawieniu nowych zaleznosci pomiedzy elementami drogi projektowe;.

Definitywng réznice miedzy tradycyjnym sposobem projektowania wnetrz a projektowaniem
obiektéw mieszanych, mozna zauwazy¢ na poziomie formutowania schematu. Tradycyjna metoda,
W przewazajacej grupie przypadkdéw, ma schemat liniowy, gdzie etapy nastepujg kolejno i wynikajg
z poprzednich. W projektowaniu hybrydowym, schemat zazwyczaj ma bardziej skomplikowany uktad,
ktory jest przystosowany do technologicznych, jednostkowych potrzeb projektu. Najczesciej przybiera
posta¢ podobng do schematu inzynierii wspdtbieznej, nowej, ciekawej koncepcji wytwarzania produktu.
Mozna jq zdefiniowaé jako proces réwnolegtego, nieliniowego opracowywania projektu oraz realizacj,
w ktorym dziatania na kazdym etapie sg przeprowadzane rownoczes$nie i w korelacji ze sobg.?' Pozwala
to na optymalne dopasowanie poszczegdlnych elementéw projektowanego obiektu i daje mozliwo$¢
znaczacej korekty, nawet na ostatnim etapie projektowania.

Z czego wynika zdolnos¢ tatwych modyfikacji wszystkich etapdw projektowych ?

Widze trzy zasadnicze powody:

Pierwszy, wigze sie z wdrozeniem komputeryzacji w projektowaniu, ktéra powoduje tatwos¢
nanoszenia zmian oraz komunikacji. Cztonkowie zespotu projektowego i wykonawcy, moga przesyta¢
sobie zmodernizowane pliki dokumentacji, a nawet pracowa¢ réwnoczesnie na jednym projekcie,
widzac korekty kolegow na biezaco.

Drugi powod, wynika z wykorzystania wirtualnego budulca, stosunkowo prostego
w definiowaniu i modyfikowaniu. Warstwa digitalna mieszanego obiektu, ma olbrzymi wplyw na jego
wizualng forme, przy maksymalnej plastycznosci i zmiennosci. Jest dogodnie modyfikowalna, bez
ponoszenia kosztdw zmian, tatwo programowalna nawet w finalnym stadium.

Trzeci powod, wynika z dwoch poprzednich, poniewaz jesli projektant dysponuje tak fatwo
ksztattowalng materig, moze pozwoli¢ sobie na przeniesienie wagi ostatecznych decyzji na dalsze
etapy. Tworca zaczyna inaczej pojmowaC materie, substancja projektowa wnika w realizacje i na
odwrot. W ten sposob, kazda realizacja jest swoistego rodzaju eksperymentem, ktérego wynik mozna
modyfikowaé¢, nawet na samym koricu procesu powstawania.

Specyfika realizacji obiektow projekcyjnych polega gtéwnie na zastosowaniu digitalnej
technologii projekcji, co w praktyce oznacza duze iloSci urzadzen technicznych oraz cyfrowych obrazéw
lub wirtualnosci, jako budulca aranzacji wnetrza, pozostajacego w nierozerwalnej korelacji z materialng,
czescig wnetrza.

Odmienno$¢ pracy z materiatem opartym na: mieszanych bodzcach percepcyjnych, zmiennoSci
i tatwej modyfikowalno$ci oraz zapleczu elektroniczno-informatycznym, jest na tyle znaczaca, ze
wymaga zmodernizowania schematu procesu projektowego. Redefinicja, nie zmienia w istotny sposob
treSci procesu, czy samych etapdw, dotyczy raczej zmian w sposobie powigzan etapéw z realizacjq
oraz harmonogramu dziatan w czasie. Z praktycznych obserwacji wynika, ze projektowanie obiektow
projekcyjnych ma trzy zasadnicze etapy projektowe, dazace do realizacji, przy czym czeste sg powroty
od realizacji do kazdego z tych etapdéw. Ponadto, fatwo$¢ modyfikacji cze$ci digitalnej pozwala na
zmiany koncepcji wizualno$ci lub interaktywnos$ci, nawet po powstaniu prototypu. Testowanie hybrydy

2 Morek Radostaw, Migjsce technologa w inzynierii wspéibieznej, Design News (edycja polska) 2005 nr.5.
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wizualnej najlepiej przeprowadzi¢ na tréjwymiarowym modelu wirtualnym, ktéry jest istotg etapu
wizualizacyjnego. Z tego punktu, pomysty mogq trafi¢: w przypadku porazki z powrotem do fazy
koncepcyjnej, w przypadku sukcesu do dalszego opracowania technicznego, a w przypadku korekt
warstwy digitalnej, bezposrednio do realizacji. Podobnie, cho¢ w mniejszym stopniu, cze$¢ techniczna
projektu, jest modyfikowalna i ma potaczenie z wszystkimi etapami projektowania. Z tego nalezy
wnioskowac, ze schemat powinien fgczy¢ wszystkie etapy pomocniczymi sciezkami, umozliwiajgcymi
korekty zrealizowanego obiektu, skoki do dowolnych faz konstruowania idei.

Tradycyjna droga postepujacych krokow projektowania pozostaje zasadniczg kwestig i jest ona
reprezentowana zblizaniem sie kolejnych etapow do realizacji — centrum schematu. Lecz przewiduje
sie, ze pryncypialno$¢ tego zatozenia, zostanie rozproszona w komputerowym procesie projektowania
synchronicznego i wszystkie $ciezki tacznosci etapdw, zyskajg porownywalng wage.

TN

KONCEPCJA

WIZUALIZACJA

REALIZACJA
OBIEKTU
PROJEKCYJNEGO

PROJEKT
TECHNICZNY

il.2.2 / 1.Schemat procesu projektowania obiektow projekcyjnych.

Proces dochodzenia do rezultatu, przypomina tu zageszczajaca sie strukture powigzan, syntezujaca sie
w punkcie centralnym, podobnie jak w procesie ksztattowania si¢ planet lub gwiazd.

Przedstawiony schemat tyczy sie jednak wytacznie przebadanej dziedziny, czyli projektowania

wnetrz multimedialnych i unikatowych obiektow projekcyjnych. W dziedzinach pokrewnych, jak
chociazby we wzornictwie produkcji masowej oraz obiektow tradycyjnych, opisane zaleznosci moga nie
zachodzi¢ lub niewystarczajaco oddawac zachodzace procesy.
Dla opisania wzajemnych zaleznosci w strukturze powstawania obiektéw projekcyjnych, nie mozna
postugiwaC sie numeracjq etapdw, gdyz nie bedzie to adekwatne dla schematu, a takze poniewaz
wymuszona kolejnos¢ dziatan nie sprawdzi sie we wszystkich przypadkach. Niemniej dla porzadku,
zachowam kolejnos¢ z poprzedniego rozdziatu.

KONCEPCJA ( obiektu projekcyjnego )

To etap definiowania generalnego zatoZenia, czas rozwazan i poszukiwan oraz krystalizacii
ogdlnego pomystu budowy i funkcjonowania obiektu projekcyjnego. Ale etap ten wcale nie koniecznie
jest pierwszy poniewaz wyjSciowym moze okazaC sie stworzona wcze$niej aplikacja komputerowa,
Srodowisko wirtualne lub dostepne urzadzenia. Ponadto, koncepcja obiektu projekcyjnego, moze
ewoluowa¢ w tracie realizacji i ostatecznie wyglada¢ odmiennie od zatozen. Brzmi to jak herezja
w stosunku do idei celowosci projektowania, ale jesli éw cel zostaje osiggniety poprzez zmiang
konwenc;ji lub sposobu dziatania, zasada zostaje zachowana.

Najistotniejszym zatozeniem projektowania mieszanych obiektow jest synergia sfery wirtualne;
i wnetrza. Rozpatrywanie tych sfer tylko jako zespotu, wspétdziatajacej catosci, uktadu tworzacego
wartos¢ wigkszg niz suma osobnych elementow. Daje to dogmatyczng zasade nierozerwalnej tacznosci
czesci sktadowych, ktére tworzg hybryde. Zatem juz na etapie powstawania koncepcji, koniecznym jest
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myslenie o efekcie syntezy, a nie tylko o wyizolowanych cze$ciach systemu. Stowo system jest
szczegoInie adekwatnie do tego typu obiektow poniewaz w ich strukture wchodzi szereg Scisle
wspotpracujacych elementéw, a czesto podsystemow.

Oprocz elementdw zapewniajgcych  funkcjonalno$¢, koncepcja powinna zaplanowac
specyficzng infrastrukture techniczng, strefe oprogramowania, korelacje wnetrza i wirtualnosci oraz
ewentualng interakcje z uzytkownikiem. Idealne w tym przypadku jest dziatanie synchroniczne
i zespotowe, poniewaz rzadko ktory projektant dysponuje wystarczajgcq wiedzg z zakresu
wymienionych dziedzin jednoczesnie. W sktad takiego zespotu powinien wchodzi¢ architekt wnetrz lub
projektant wzornictwa, informatyk wyspecjalizowany w aplikacjach interaktywnych i tréjwymiarowych
oraz inzynier technologii multimedialnych, odpowiedzialny za zaplecze techniczne.

Tu uwidacznia sie potrzeba synchronicznego dziatania na roznych etapach, jak to zaktada
inzynieria wspdtbiezna. Otéz dziatania wymienionych branz, wkraczajg zazwyczaj winne etapy
projektowania, a nawet realizacji. Dla przyktadu: wybdr rodzaju urzadzen projekcyjnych ma
fundamentalny wptyw na ksztattowanie koncepcji obiektu, natomiast konwencja stylistyczna moze
podyktowac uzycie danych urzadzen. Warstwa digitalnej projekcji wyznacza forme obiektu ekranowego,
a forma uzytkowa musi sprosta¢é wymogom pozaprojekcyjnym, narzucajac w ten sposob forme dla
digitalnej projekc;i.

W koncepcji obiektu mieszanego, pojawia sie scenariusz akcji. Zatozenie zmian inscenizacji
projekcyjnych w czasie dziatania automatycznego lub interakcji z uzytkownikiem. Sposéb dziatania
obiektu mozna korygowa¢ nawet w fazie realizacji, ale wstepne zatozenia scenariusza, wyznaczajg
adekwatne Srodki wizualne i techniczne dla optymalnej projekci.

Wczesne wybranie priorytetow bedzie szczegolnie wazne przy projektowaniu multimedialnych obiektow
zespotowych, zintegrowanych wspdtdziataniem, gdzie zbidr uzytych Srodkow technicznych moze
kilkukrotnie zroznicowac ostateczng komplikacje systemu.

WIZUALIZACJA ( obiektu projekcyjnego )

W tworzeniu obiektdw projekcyjnych, trudno obyC sie bez przedstawienia form i przestrzeni
w postaci wirtualnego modelu, dodatkowo najlepiej animowanego dla przedstawienia scenariusza
dziatania projekcji. Jesli w realizacji obiektu, potowa wizualnosci ma by¢ zbudowana ze Swiatta, trudno
w inny spos6b odda¢ zamierzong estetyke i efekty. Ponadto wnetrza takie, nie sg statyczne w czasie,
jak przyzwyczaita nas tradycyjna architektura. Obiekt projekcyjny przypomina tu bardziej interaktywng
instalacje lub multimedialng scenografie. Scenariusz przemian obiektu w czasie moze przybra¢ rozne
warianty: zaplanowanego widowiska, przemys$lanej dramaturgii, prowadzenia uzytkownika lub
interaktywnie wyzwalanego uktadu, nie narzucajacego odgornie zadnego porzadku. Zwizualizowanie
tego typu akcji wymaga tradycyjnie scenopisu obrazkowego i to nieliniowego, ze wzgledu na
nieprzewidywalne zmienne $ciezek hipermedialnych lub samo-generatywnych. Bardziej efektywne,
wydaje sie przygotowanie aplikacji wizualnych, przedstawionych w tym etapie, na animowanym modelu
wirtualnym.

Nie powinno dziwi¢, ze wybor techniki podgladowej, w wiekszosci przypadkéw, pada na
realizacie komputerowa. | znowu natrafiamy na dziatanie réwnolegte pomigedzy etapami, poniewaz
projektanci dla zaoszczedzenia czasu i wigkszej wiarygodnosci wizualizacji, zaczynajg tworzy¢
docelowe animacje lub wirtualne przestrzenie, ktére po niezbednych modyfikacjach, zostang
wykorzystane w ostatecznym produkcie. Etap wizualizowania, w tym przypadku, musi podtrzymywac
kontakt z wszystkimi pozostatymi etapami projektu:

- zkoncepcjg, po to by formowac ideg plastyczng;

-z dokumentacjq techniczna, ze wzgledu na adaptacje do zastosowanych urzadzen
| w przestrzeni wnetrza;

- zrealizacjg poniewaz jest tworzona tu warstwg wizualna, cze$¢ koricowego dziefa.
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Mozna powiedzie¢, ze czeSci sktadowe: wirtualna, techniczna oraz forma obiektu, w wyniku
dogmatycznej odmiennosci, rozwijajg sie trzema, réwnolegtymi torami, korygujacymi swoj przebieg
nawzajem.

PROJEKT TECHNICZNY ( obiektu projekcyjnego )

Opracowanie techniczne projektu obiektu mieszanego, teoretycznie powinno by¢ bardzo
obszerne i drobiazgowe. Petna dokumentacja wykonawcza, powinna zawiera¢ projekty:

- formy fizycznej obiektu,

- instalacji elektrycznych (potgczenie i zasilenie urzadzen),

- sieci komputerowej (wspotpraca urzadzen elektronicznych),

- softwaru i treSci projekcyjnych,

- rozwigzan optycznych ( w przypadku projekcji rzutnikowej),

- interakcji ( system urzadzen, scenariusz),

- modyfikacji lub budowy urzadzen.

Jak widac przy szczeg6towym opracowaniu obiektu projekcyjnego, zawarto$¢ projektu moze rozrosnac
sie do gigantycznych rozmiaréw, porownywalnych z projektem architektonicznym budynku.

W przypadku zlecenia szczegdtowego kosztorysu, dokumentacji przetargowej lub przygotowania do
masowej produkcji, podobne opracowanie projektu bytoby konieczne. Zlecenie tak szczegdtowego
projektu wymaga czasu i funduszy, a to walory rzadkie na wspotczesnym rynku.

Realia projektowania i realizacji obiektow projekcyjnych dla zastosowan komercyjnych,
wygladajg zgota inaczej. Zlecenie zazwyczaj dotyczy jednostkowej sytuacii, unikatowego projektu, jak
w przypadku scenografii teatralnej. Oczywiscie rysunki techniczne obiektu, muszg by¢ réwnie rzetelne,
jak w przypadku konwencjonalnego mebla lub wnetrza, ale czes¢ projekcyjna - juz nie konieczne.
Architekt wnetrz, wspotpracuje z dobranymi przez siebie branzystami, ktdrzy najczesciej zwigzani sg
z firmami wykonawczymi lub sami zajmujg sie wykonawstwem danej dziedziny np.: projektant
technologii prowadzi firme wykonawczg multimedidw, a projektant interfejsu, jest grafikiem
komputerowym i informatykiem, zatem producentem softwaru. W ten sposob, przygotowanie projektow
tych elementow, przekazywane przewaznie dla wykonawcy, staje si¢ zbedne. Tym bardziej, jesli
prototyp powstaje wczesniej, niz jego dokumentacja branzowa. Potrzebne sg jedynie konkretne
wytyczne na temat wymagan dotyczacych dziatania softwaru i hardwaru, zeby operatywny projektant-
-wykonawca, przygotowat samodzielnie kofcowy produkt. Projektant, bedacy jednocze$nie
wykonawca, na podstawie rozmowy z architektem wnetrz oraz swojej wiedzy i informacji internetowych,
moze na biezaco projektowac, budujac eksperymentalny prototyp, ktéry moze by¢ dzietem koricowym.

Zatem duza czesS¢ projektu powstaje dzigki komputerowemu projektowaniu synchronicznemu
i na etapie opracowywania technicznego moze obej$¢ sie bez drukowanych rysunkow poniewaz polega
na wymianie danych cyfrowych. Zespdt moze by¢ rozproszony po Swiecie, ale projekt stanowi zwarty
zbior danych, dopetniany réwnolegle przez jego cztonkdéw. Duza cze$C projektu technicznego,
generowana jest automatycznie, lecz dalej uzgodnienia detali i rozwigzan wykonawczych pozostaje
zmudnym dopasowywaniem szczeg&tow trzech cztonéw dzieta.

Swoistos¢ tej metody polega na przesunieciu modyfikowalnosci projektu, na niemalze koniec
procesu budowy. Cyfrowy projekt, na etapie opracowania technicznego, jest nadal w pefni
przeksztatcalny. Stanowi to bardzo wygodng wiasnos¢, wyjatkowo przydatng przy komponowaniu
eksperymentalnym lub prototypowym. W wyniku zmian praktycznych np.: wprowadzenia innego
urzadzenia z powodu lepszych parametrow, projekt techniczny moze, wrecz niezauwazenie, wroci¢ do
etapu wizualizacji a nawet koncepcji, poniewaz wszystkie etapy sg zintegrowane w jednym pliku
programowym lub plikach kompatybilnych programéw.
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REALIZACJA ( obiektu projekcyjnego )

Ztudnym ideatem jest petna automatyzacja produkcji obiektu, ktory tworzony jest na podstawie
komputerowego projektu, przestanego do zrobotyzowanego warsztatu. Poza kosztowno$cig
i dodatkowg komplikacjq dla projektanta, ktéry musi zapoznaC sie¢ z opcjami i ograniczeniami
automatycznego procesu i maszyn, robotyzacja pozbawia nas etapu prototypowania.

Okazuje sie, ze do$wiadczenie i najwigksza inwencja projektanta obiektdw mieszanych
ksztattuje sie w zetknieciu z fizycznymi sitami, Swiattem i materig. Artystyczne walory do$wiadczalnych
Ztozen tych trzech budulcow, najpetniej obserwowalne sg w rzeczywistej skali 1:1. Komputerowe
wizualizacje dlugo jeszcze nie bedg w stanie oddac¢ petni percepcji realnego obiektu, zatem faza
prototypowych testow wydaje sie wskazana, anawet konieczna. Zwilaszcza kiedy obiekty sg
unikatowymi formami, a technologia projekcyjna zastosowana jest premierowo lub do$wiadczalnie.

Komputerowe projektowanie synchroniczne dysponuje tg przewaga, ze jest w stanie
zasymulowac wiele efektow wizualnych i akcji obiektow projekcyjnych. Pozwala to doprowadzi¢ projekt
techniczny do stanu wykonawczego, otwierajacego etap badan prototypowych. Bez tego podtoza,
eksperymentowanie na realnej materii, bytoby szukaniem po omacku.

Systemy wizualne symulujg oddziatywanie projekcji i generalne zachowania $wiatta w obiekcie,

oraz przewidywane korelacje warstwy informatycznej z materialna. Przygotowujg rowniez pliki sterujace
urzadzeniami obrobki tworzyw, materialnej formy obiektu. W ten sposob, stosunkowo fatwo, uzyskujemy
model lub czesci modelu w realnej skali, szczegdlnie przydatne do testow projekcyjnych.
Idealne zgranie np.: rzutowanych obrazéw do ksztattu przestrzennego obiektu, jest dostepne jedynie
w przestrzeni fizycznej. Faktyczne parametry urzadzenia, gestosci czy faktury materiatu ekranowego,
efekt pobocznych odbi¢ Swiatta wplywajacych na kontrast obrazu i wiele jeszcze innych ztozonych
zjawisk fizycznych, jest nieosiggaine dla komputerowej symulacji, a sa waznymi czynnikami percepcii
obiektu, oraz inspiracjami dla projektantow.

Faza realizacyjna zatem, staje sie poligonem komputerowego projektu, polem testéw
wirtualnych koncepcji projektantéw. tatwos¢ komputerowego wytwarzania czesci prototypu umozliwia
w pewnym stopniu modyfikacje fizyczne, cho¢ przewaznie majg one charakter kosmetyczny. Testy
dotyczg raczej czesci wizualnej, tresciowej oraz interakcyjnej. To etap kiedy mozna skorygowac
elastyczne projekcje, dla uzyskania optymalnego efektu synergii warstw obiektu, to natomiast powoduje
czeste powroty aktywujace etap koncepcyjny i wizualizacyjny.

Reasumujac, model procesu projektowego przybiera forme wielotorowego uktadu, ktérego
dominujacg cechg jest struktura potaczen, z ktorej krystalizuje sie centralnie rezultat, a nie
poszczegolny postep kolejnych etapoéw. W kazdej z faz projektu, zauwazyé mozna dazenie do finalizacji
projektu, ale rowniez szereg krokow w tyt, do teoretycznie wczesniejszych etapdw. Mnogos¢
wstecznych oddziatywan, pozwala postrzega¢ proces projektowy jako sfere niemal réwnorzednych
dziatan na orbicie jadra zagadnienia, czyli realizacji obiektu projekcyjnego. Sytuowanie wszystkich
etapdw na dalszych i blizszych orbitach realizacji obiektu projekcyjnego, odzwierciedla ich ciggty kontakt
z ostatecznym dzietem i aktywnego oddziatywania wszystkich elementébw w czasie catego procesu
projektowego.
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2.3 Projektowanie synchroniczne.

Obserwujac spektakularne realizacje multimedialne wykorzystujace najnowsze zdobycze
techniki:  skomplikowane urzadzenia projekcyjne, wielozadaniowe aplikacje informatyczne,
multisensoryczne systemy skanowania przestrzeni, hipermedialng interakcie, a to wszystko
zsynchronizowane w jeden ukfad, architekt wnetrz staje przed $ciang nieznanej sobie technologii.

Zeby zrobi¢ krok dalej, trzeba wykazaé sie zbawienng ignorancjg, ktéra juz wielokrotnie
w historii nauki i sztuki wykazata swojg przydatnos¢. W istocie, wiekszo$¢ projektow hybrydycznych,
wykracza daleko poza kompetencje architekta wnetrz, co wymaga od projektanta dodatkowej
przedsiebiorczo$ci w celu pozyskania informacji oraz uzytecznych wspotpracownikow. Zrealizowanie
wszystkich zadan w pojedynke, przy obecnym stopniu zréznicowania i stechnicyzowania obiektow
projekcyjnych, stato sie nieosiggalne. Dlatego w niniejszej pracy wnosze, ze przy zaawansowanych
technologicznie  przedsiewzieciach ~ konieczne staje sie dziatanie zespotowe. Tworzenie
interdyscyplinarnych grup, dobieranych wedtug indywidualnych potrzeb danego zadania. Bardzo istotne
jest okreslenie tych potrzeb, a co za tym idzie wybranie najodpowiedniejszych i do$wiadczonych
w praktyce specjalistow do tworzonego zespotu. Projektowanie wnetrz z przewagq digitalnych obiektow
projekcyjnych, wcale nie znaczy oddania przewodnictwa w rece inzynierow nowych mediow
i technologii.

Zauwazy¢ nalezy, ze odmiennie niz we wzornictwie przemystowym urzgdzen, to nie obiekt
techniczny jest pierwiastkiem sprawczym, lecz forma i funkcja wnetrza. Nawet jesli przewazajg w nim
wirtualnos¢ i automatyzacja, pryncypia sq zgota odmienne. To architekt wnetrz wybiera urzadzenia
i technologie dla zrealizowania swojej idei obiektu. Nie obudowuje karoserig, narzuconego odgérnie
mechanizmu, tylko przy pomocy digitalnych urzadzen stwarza nowe przestrzenie lub obiekty
wyposazenia wnetrza. Wigczajg sie one wnurt tradycji projektowej, ksztattowania srodowiska
cztowieka, ale wzbogacone sg o nowa wizualnos¢ i digitalne mozliwosci. Dlatego podziat zadan
w zespole pozostaje podobny jak dotad, a rola kreatora formy wnetrza, cato$ciowej kompozycii
i stylistyki, jest pierwszoplanowa. Wymaga natomiast od projektanta, odrobine nowej wiedzy techniczne;
oraz Scistej wspdtpracy z branzystami. Wystarczy ogdlna orientacja o funkcjonowaniu nowych
technologii projekcyjnych, zeby zatozy¢ pewng koncepcje, a nastepnie powota¢ odpowiednich
wspotpracownikow do bardziej profesjonalnego opracowania zadania.

Ogdlna wiedza jest niezbedna dla rozpoznania potrzebnych technologii i ich zdolnoSci,
a nastepnie zaordynowania dziatow zadania wedtug uzytych technologii. Pozwoli to projektantowi
oszacowac stopien komplikacji i powota¢ branzystéw opracowujacych wykonawczo cze$ci sktadowe
projektu i realizacji dziefa.

Dlaczego witaénie architekt wnetrz ma sta¢ sie koordynatorem projektowania obiektow
projekcyjnych ?

Z powodu cech obiektow projekcyjnych, sytuujacych je w strefie wyposazenia wnetrz.

W zwigzku z rozpieto$cig skali obiektdw projekcyjnych oraz matg odpornoscig urzadzen technicznych
na czynniki atmosferyczne, najczestsze wystepowanie takich realizacji miesci sie we wnetrzach
budynkéw, w zamknigtych przestrzeniach architektonicznych. Ponadto, funkcje tych obiektow
wymagajg obcowania z uzytkownikiem na zasadach wywodzacych sie z antropometrii i od
dotychczasowych elementow wyposazenia wnetrz. Techniczna i wirtualna warstwa, sg elastyczne
i tworzone dla potrzeb stawianych przez ludzkie ciato iintelekt. Zatem, zasadniczg kwestig jest
zbudowanie komfortowego, atrakcyjnego S$rodowiska, a metody i techniki sg tylko $rodkami do
osiggniecia celu. Wzigwszy pod uwage zespolenie w projektowaniu obiektéw projekcyjnych, wyczucia
digitainej estetyki z naukg o budowaniu otoczenia czlowieka, uzna¢ nalezy, Zze najbardziej
predysponowanym projektantem do tego zadania, jest architekt wnetrz — budowniczy nowoczesnego
Srodowiska i artysta plastyk w jednym. Natomiast elektroniczna oraz wirtualna technologia sg tylko
nowymi narzedziami w jego rekach. Wizja designera jest fundamentem dalszych dziatar projektowych,
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totez jakby sie nie zmienita pod wptywem rozwigzan technicznych i wizualnych dziatan digitalnych,
ideowe przewodniczenie przedsiewzieciem nalezy do projektanta mieszanego zatozenia.

Ponizszy schemat przedstawia model funkcjonowania i wzajemnych powigzan cztonkow
zespotu projektujacego obiekt projekcyjny. Linie taczace poszczegdlne osoby, odpowiadajg za
intensywno$¢ i rodzaj kontaktu. Czerwong linig zaznaczona jest zasadnicza droga postepowania
projektowego, w nakreslonym nig zestawie osobowym uzgodnienia odbywajg sie najczesciej,
a wymiana informacji jest niezbedna dla powstania dzieta. Czasami jeden z cztonkow zespotu, posiada
kwalifikacje do petnienia wiecej niz jednej funkcji np.: jest zardwno projektantem interfejsu, jak
i hardwaru, ale dualno$¢ jego funkcji nie zmienia potrzeb branzowych zespotu przedstawionych na
schemacie. Istotq zespotu jest czerwony trojkat, Scisle wspotpracujacych projektantéw przestrzeni
wnetrza, nowych technologii oraz dziatania interfejsu. Kazdy z zasadniczej trojki fachowcow wspierany
moze by¢ specjalistami, odpowiedzialnymi za waskie dyscypliny i konkretne podrozdziaty wiekszego
zadania. Niebieskie linie 0znaczajg kontakty drugoplanowe, a przerywane linie kontakty wskazane, ale
sporadyczne.
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il.2.3/1. Schemat dziatania zespotu projektowego, obiektu projekcyjnego.

Wykonawca

Projektant
obiektu

Inwestor — osoba lub instytucja zlecajaca wykonanie obiektu projekcyjnego. Nie zawsze zlecenie jest
doktadnie sprecyzowane, co implikuje szereg odmiennych wyobrazen realizacji, ktore zderzajg sie
w inspirujgcych dyskusjach zleceniodawcy ze zleceniobiorcg.  Potrzeba zastosowania technik
hybrydowych czesto wynika dopiero z analizy zadan, ktére dzieto ma spetniac. Rozmowy inwestora
z projektantem sg kluczowe dla powstania ogolnej idei. Uswiadamiajg projektantowi cele, ktore
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Zleceniodawca chciatby osiggna¢ oraz zakres tresci, ktére chciatby przekazaé przyszlym uzytkownikom
obiektu. Inwestor jest takze jednostka decyzyjng w sprawach budzetu i warunkow realizacji projektu.

Kosztorysant — osoba lub firma sprawujgca piecze nad planowaniem finanséw przedsiewzigcia. Wazny
jest kosztorys wstepny, ktory pozwala inwestorowi zorientowac¢ sie w skali inwestycyjnej, a gtwnemu
projektantowi wyznacza granice rozbudowy elementéw architektonicznych i technicznych. Rozmowy na
tym etapie mogq rozegra¢ sie bez pomocy branzystéw, o ile architekt wnetrz posiada przynajmniej
orientacyjng wiedze o planowanych technologiach, koniecznych urzadzeniach i materiatach.
Nieprzeceniona jest rowniez wiedza i doSwiadczenie kosztorysanta, ktdry z ogdinych dyspozycii
projektanta, powinien wytowi¢ siatke powigzan osprzetu i ustug, koniecznych do zrealizowania
przedstawionej wizji. W fazie realizacyjnej, kosztorysant wspotpracuje z ksiegowoscig oraz moze
przejac funkcje kierownika finansowego przedsiewziecia, przygotowac szczegdtowy plan finansowy
i pilnowaC przestrzegania jego zapisow. Funkcja ta konieczna jest jednak tylko w rozbudowanych
projektach, a kosztorysy przygotowuje sam architekt wnetrz.

Architekt wnetrz - projektant, odpowiedzialny za sfere wizualng i uzytkowg ogétu koncepcji, co
nominuje go do roli gtownego projektanta. W wiekszo$ci wypadkdw, scenariusz powstania obiektu
projekcyjnego, zaczyna sie od kontaktu architekta wnetrz z inwestorem. Projektant, ktdry powinien mie¢
wiedze oraz dos$wiadczenie w ksztattowaniu przestrzeni uzytkowej, metodach przekazywania tresci
oraz technologiach projekcyjnych, proponuje najefektywniejsze rozwigzania dla danego zadania
| przedstawia wstepng koncepcije. Po jej akceptacji, gtowny projektant, analizuje potrzeby realizacyjne
i dobiera zespdt specjalistéw niezbednych do produkciji dzieta. Dalsza rola architekta wnetrz moze by¢
niezwykle szeroka, moze determinowaC wszystkie elementy sktadowe projektu, a zakres jej emanacii,
Zlezy od sity indywidualno$ci danej osoby i stopnia zaufania do swoich kolegéw z zespotu. Niemnigj,
podstawowa grupg powinnosci projektowych jest:

- zaprojektowanie szkicowej wizji, po uzgodnieniach z inwestorem;

- debata zespotowa z branzystami nad alternatywami rozwigzan;

- zaprojektowanie formy obiektu, uwzgledniajacej uzgodnione technologie i materiaty;

- stworzenie sposobu integraciji digitalnej wizualno$ci i przekazu informacji z formami

fizycznymi;

- przygotowanie projektu wykonawczego.

W przypadku kiedy architekt wnetrz jest réwniez gtownym projektantem, dochodzi jeszcze
synchronizacja prac projektowych oraz odpowiedzialno$¢ za jako$¢ i terminowo$¢ wykonania
dokumentacji.

Projektant interfejsu — odpowiedzialny jest za warstwe softwarowg dzieta. Prawidiowa percepcja
dzieta, scenariusz akcji lub interakcji, czytelny przekaz informacii, zalezg od kreatywno$ci i wiedzy tego
wiasnie projektanta. Przy prostej instalacji zadanie to moze sie ograniczy¢ do wybrania istniejgcej
aplikacji komputerowej i przystosowaniu jej do zastanych warunkéw i potrzeb. W obiektach bardziej
skomplikowanych konieczne jest sprzezenie kilku programow obstugujacych rézne urzadzenia. Przy
rozszerzeniu mozliwosci interfejsu o hipermedialno$¢, tréjwymiarowa nawigacje, system $ledzenia
i rozpoznawania ruchu lub multidotykowo$¢, zadanie moze rozrosngé sie do wieloaspektowego
i wieloosobowego projektu. Symptomatyczna jest pewna nie$wiadomos¢ architekta wnetrz, ktdrg
uzupetnia projektant interfejsu, rozpoznajgcy potrzeby softwarowe i powotujacy odpowiednich
specjalistow. Np.: pozornie podobne zadania interaktywnego wzbudzania projekcji na ekranie z paneli
diodowych oraz paneli LCD, wymagajg zupetnie innego podejscia informatycznego i innych
specjalistow.
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Informatyk — osoba, ktéra pisze od podstaw lub przysposabia kody cyfrowe aplikacji oraz programy
obstugujace urzadzenia, wykorzystane we wspotpracujacym systemie obiektu projekcyjnego. Bardzo
czestym zadaniem informatyka jest oprogramowanie interakcji, przetozenie detekcji ruchu, na
funkcjonowanie grafiki obiektu. Potrzeba zaangazowania do projektu informatyka najcze$ciej pojawia
sie, kiedy dziatanie obiektu projekcyjnego, ma pionierski charakter i nie istnieje do niego gotowy
software.

Grafik komputerowy — osoba tworzaca obrazowos¢ oraz uktad kompozycyjny interfejsu. Artysta ten
jest rownie odpowiedzialny za plastyczny rezultat obiektu projekcyjnego, co architekt wnetrz. W wielu
przypadkach bowiem, obrazowos¢ cyfrowa, jest dominujgca w odbiorze wizualnym, okresla stylistyke,
kolorystyke i dynamike wizualng obiektu.

Zdolnosci oraz stopien zaawansowania programowego grafika bezposrednio przektadajg sie na
atrakcyjnosc projekcji, jak rowniez wptywaja inspirujgco na pozostatych cztonkow zespotu.

Grafika interfejsu moze przyjaé forme przestrzenng i staC sie manipulacyjng przestrzenia tréjwymiarowq
lub otworzy¢ okno do catego, wirtualnego Swiata, dowolnie ztozonego i rozlegtego. Niezbedne w pracy
grafika nad obiektem mieszanym, sg wyobraznia przestrzenna i wrazliwos¢ na punkty synergii formy
obiektu i obrazowosci. Kluczowe tu wydaje sie $ledzenie projektowania bryt fizycznych obiektu oraz
Scista wspotpraca z projektantem interfejsu.

Projektant technologii — osoba lub firma, ktéra zajmuje sie strong techniczng opracowania projektu.
Proponuje technologie i urzadzenia obliczeniowe, projekcyjne oraz interaktywne, najwtasciwsze dla
danego rozwigzania. Odpowiedzialna jest za zaprojektowanie oraz wykonanie systemu komputerowego
i projekcyjnego oraz za zintegrowanie ich z formami fizycznymi obiektu. Rozpoznaje technologiczne
zapotrzebowanie, wyselekcjonuje sprzet imateriaty, a w razie potrzeby powotuje dodatkowych
specjalistow. W osobie kierujacej takim zespotem, wazna jest rozlegto$¢ wiedzy technicznej, rozwinigta
kombinatoryka i duza otwarto$¢ na wyzwania poniewaz kazdy obiekt projekcyjny jest indywidualnym
zadaniem, przez co wymaga gremialnej analizy i czesto projektowania od podstaw. Projektant
technologii, w dalszej fazie kreacji obiektu, zajmuje sie koordynacjgq powstania dokumentacji
realizacyjnej oraz wybiera wykonawcdw poszczegolnych podzespotdw obiektu.

Projektant hardwaru — osoba, ktora dobiera podzespoty i urzadzenia, a nastepnie taczy je w system
elektroniczny, przewidziany przez trojke gtownych projektantéw. Incydentalnie pojawia sie potrzeba
zaprojektowania i zbudowania urzadzenia z cze$ci elementarnych, ale czesciej sktada sie istniejace
podzespoty lub je przerabia dla spetniania pozadanej funkgji.

Przewaznie projektowanie hardwaru sprowadza sie do analizy parametréw i mozliwosci sprzetu
elektronicznego oraz zaplanowania potaczen wspdtpracujgcych elementéw. Czasami konieczna jest
rowniez pomoc elektronika, elektryka, optyka lub specjalisty taczno$ci bezprzewodowej. W przypadku
tworzenia urzadzen od podstaw, wazna jest wspotpraca hardwarowego cztonu zespotu z informatykiem
programujacym dla stworzonego systemu oraz wykonawcg fizycznej zabudowy urzadzen.

Wykonawca obiektu — osoba lub firma odpowiedzialna za realizacje formy fizycznej obiektu oraz za
udane wszczepienie w nig urzadzen technicznych. Wktad w proces projektowy wykonawcy jest gtéwnie
doradczy, ale nie tylko. Architekt wnetrz konsultuje z nim pomysty materiatowe i konstrukcyjne,
natomiast projektant technologii- korelacje urzadzen i projekcji z konstrukcjg obiektu. Budowa zwykle
prototypowego obiektu projekcyjnego jest istnym poligonem do$wiadczalnym, na ktéry sprawdzane sg
w praktyce, przewidywania zespotu projektowego. Wykonawca musi wykaza¢ sie wytrwato$cig
i elastycznoscig w probach zespolenia materii z technikg oraz pomystowo$cig konstruktorska przy
ciggtych modernizacjach. Wykonawca obiektu to w istocie koordynator sztabu rzemie$lnikow i firm,
wytwarzajacych poszczegolne segmenty produktu koncowego. Sktad grupy wykonawczej jest
zroznicowany w zalezno$ci od materiatdw uzytych w realizacji. Konieczni sgq bowiem podwykonawcy
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produkujacy lub obrabiajacy czesci sktadowe obiektu, przy pomocy wyspecjalizowanych maszyn. Prace
te, z oczywistych wzgledéw, wykonywane sg w pracowniach i warsztatach podwykonawcow. Na
miejscu docelowego powstania dzieta pojawia sie¢ kolejna grupa wykonawcdw, wykonujgcych prace
wykonczeniowe: elekirycy, monterzy, malarze itp. Gtdwny wykonawca obiektu musi przewidzie¢
i powota¢ sktad grupy wykonawczej oraz zaplanowac¢ bezkolizyjng wspdtprace i logistyke wszystkich
wymienionych podmiotow, co jest skomplikowane dodatkowo eksperymentalnym charakterem realizacji.

Postprodukcja, Reklama, Marketing — dziedziny te majg marginalny wptyw na proces projektowy, ale
sq istotnym czynnikiem w tworzeniu percepcji dzieta. Postprodukcja zwigzana jest z poprawkami tresci
i strony merytorycznej wizualizacji. Reklama i marketing, dotyczg bardziej kwestii handlowych, niz
projektowych. Czerwona strzatka sugeruje konieczno$¢ tych elementdw w przedsiewzieciu, ale
wyprowadza je poza obreb schematu projektowego, co wskazuje na odrebno$¢ tych kategorii. Moga
byC one realizowane dopiero po zaprojektowaniu obiektu i zrealizowaniu przynajmniej wstepnego
prototypu.

Rozpropagowanie dzieta i sukces handlowy sg priorytetami inwestora, w zwigzku z czym nalezy mie€ je
na uwadze przy projektowaniu obiektu projekcyjnego, nawet jesli wydajg sie by¢ w bardzo odlegtej
perspektywie.

Centralny trojkat jest meritum procesu projektowego obiektéw hybrydowych w uktadzie
synchronicznym. Oznacza on ciggty kontakt gtownych projektantow oraz réwnolegle prowadzone prace,
nad czeSciami sktadowymi. W istocie wspotpraca powinna by¢ tak zintegrowana, jak ma to miejsce
w projektowaniu wspotbieznym produktéw. Mata rdznica polega tylko na tym, ze obiekty projekcyjne, sq
zazwyczaj prototypami, unikatowymi wizjami, stworzonymi dla konkretnego klienta, wnetrza lub imprezy.
Powtérzenie identycznego pomystu w wiecej niz jednej realizacii, jest juz kopia, faux pas wobec klienta
i ujmg na honorze projektanta. To nastepna cecha wpisujaca obiekty projekcyjne w strefe architektury
wnetrz, a nie wzornictwa przemystowego.

Wspdtdziatanie projektantéw sprowadza sie czesto do formuty warsztatowej, czyli formowania
makiety fizycznej lub wirtualnej i nanoszenie swoich obmys$lonych czesci na wspdlnie budowany model.
Zdarza sig, synchroniczne budowanie prototypu bez wczesniejszych gruntownych analiz, co pozwala
zaobserwowac realne mozliwosci i problemy w skali 1:1. Kolejne eksperymenty i wynikajace z nich
korekty, doprowadzajg do wersji ostatecznej. Ta rzezbiarska metoda jest réwnie tworcza, co ryzykowna
poniewaz moze doprowadzi¢ do utraty prototypu. Lepszym rozwigzaniem, jest symulacja komputerowa,
ktéra moze pozorowa¢ wszystkie elementy fizyczne i projekcyjne obiektu, tacznie ze scenariuszem akcji
i testem hybrydowego dopasowania. Formowanie modelu wirtualnego ma niezwyktg tatwosé
modyfikacji, nie jest kosztowne i daje wglad w fazy posrednie oraz efekt ostateczny dla wszystkich
projektantéw, jak tez inwestora. Prototypowym testom lepiej pozostawiC tylko dopasowanie warstwy
projekcyjnej, jej dynamike, estetyke oraz wiasciwosci digitalne.

Tak czy inaczej, zespdt projektowy musi wzajemnie wymieniaC sie pomystami, informowac

orygorach i problemach technicznych oraz wspdlnie je rozwigzywac. Kazdy zgrupy gtéwnych
projektantéw, powinien uswiadomi¢ sobie, ze posiada wiedze niedostepng pozostatym cztonkom, oraz
ze jest trybem systemu wspdtdziatania.
Zaprezentowany podziat dyscyplin nakre$la tylko ideowy schemat optymalnej wspotpracy zespotu
projektowego, w uktadzie rownolegtego dziatania. Realia przynosza rozmaite potrzeby i sytuacje, do
ktérych schemat musi zosta¢ nagiety. Nie jest to gotowy wzdr na sukces, ale pozwala przeanalizowaé
potrzeby branzowe planowanego przedsiewziecia i ustala hierarchig¢ dyscyplin. Architekt wnetrz moze
w ten sposob antycypowa¢ harmonogram prac oraz wybdr koniecznego w danym zadaniu zespotu
fachowcdw.

Zaproponowany schemat pracy w zespole projektowym jest w istocie kolejnym diagramem
potaczen, krazacych wokot centralnego punktu, czyli realizacji dzieta. Zaawansowanie prac i dialogu

34



pomiedzy projektantami nie ma charakteru liniowego. Planowanie i wykonywanie poszczegéinych
czesci modelu, a nastepnie prototypu, jest rezultatem nawarstwiajgcych sie postepdw zespotu,
w nieustannym, skoordynowanym wspdtdziataniu. Rownolegte projektowanie stanowi znany system
wspotpracy dla architektow i inzynierdw, potrzeba takiego podejScia tkwi w duzej komplikacji dzieta,
ztozeniu wielu dziedzin w jeden uktad.

Wielotorowy typ pracy zmniejsza supremacje gtownego projektanta, moze tez niekontrolowanie
odej$¢ od zatozonej idei. Dlatego wskazana jest Scista wspdipraca, cigglty kontakt z generalnym
zatozeniem i jego pomystodawca. Przy projektowaniu obiektow projekcyjnych znaczy to, ze architekt
wnetrz powinien by¢ zaangazowany w dziatania wszystkich branzy lub chociaz na biezaco by¢
informowany o dostepnych rozwigzaniach i postepie prac. Dwadch pozostatych, gtownych projektantéw,
rowniez musi mie¢ wglad w prace kolegow dla wyeliminowania kolidujgcych rozwigzan oraz
wzajemnego wspomagania si¢ wiedzg. Opracowywanie tematu moze odbywaC si¢ na zasadzie
gremialnej burzy mdzgow lub w mniejszych podgrupach, ale wyniki musza by¢ udostepniane do wgladu
I korygowane przez caty zespot, na kazdym etapie projektu.

Symetryczny postep wszystkich branzy w statym kontakcie miedzy soba, od fazy koncepcyjnej
po realizacyjng, wcale nie wskazuje liniowosci schematu wspotpracy, a jedynie ciggtosci procesu.
Kolejne etapy pozostajg nieustanng rotacjg mysli tworcow, przesunieciami wagi zadan wspolnego
ukfadu jedynie o ré6znym stopniu zaangazowania branzystow na danym putapie. Przypomina to nieco
naktadanie kolejnych obreczy wspotpracy na trzpien czasu. Jednak uktad funkcjonowania zespotu
pozostaje dziataniem zespotowym, kregiem wspotpracy, az do oddania dzieta w rece inwestora.
Zmienia to schemat liniowy, gdzie etapy projektu wigzaty sie z powstawaniem kolejnych opracowan
branzystow, zeby na koncu trafic do wykonawcy. Diagram synchronicznej wspotpracy projektantow
naktada sie na przedstawiony wczes$niej, kotowy schemat etapow projektowych. Mozna powiedzie¢, ze
wynikajg one zsiebie nawzajem. Permanentna wspétpraca projektantéw, we wszystkich fazach
projektu, wynika z potrzeby ciggtych korekt i wdrazania nowych pomystow udoskonalajgcych lub
upraszczajacych dziatanie obiektu. Czyli dostep catego zespotu do wszystkich etapdw projektowych,
jest niezbedny. Z drugiej strony, czeste powroty do wczesnych stadiow projektowania, wynikajace
z probleméw technicznych lub zmiany koncepcji sprawia, ze konieczne jest ponowne zaangazowanie
zespotowych branzystow.

Wynika to ze specyfiki unikatowego projektowania obiektow projekcyjnych, ich wspomnianej juz
prototypowos$ci pochodzacej bezposrednio z tradycji ksztattowania architektury wnetrz, jednostkowego
dostosowywania sie do zastanych warunkow i zadan.

Oba schematy wchodzg w relacje z $rodkami i materiatami wykonawczymi potrzebnymi do
zrealizowania dzieta. Poszczegolni projektanci operujg sktadnikami podlegajacymi danej dyscyplinie,
dzieki czemu powstaje zwarta fuzja formy fizycznej, urzadzen technicznych oraz digitalnej wizualno$ci.
Jednoznaczne przypisanie dyscyplin do konkretnych grup budulcow bytoby btedem, poniewaz
projektowanie synchroniczne ma postac nierozerwalna. Powigzanie branzy z danym tworzywem wydaje
sie oczywiste, ale kazdy z projektantdw ma rowniez wptyw na sgsiadujace dziedziny i sam musi bra¢
pod uwage zapotrzebowania, tudziez uwarunkowania innych dyscyplin zespotu. Dla przyktadu:

- dobdr urzadzen technicznych, warunkuje konstrukcje, ale réwniez metode projekcji,
- tworzenie formy fizycznej narzuca kontekst digitalnosci, a takze wybér technologii,
- ksztattowanie warstwy digitalnej ma wptyw na forme ekranowg oraz dobor urzadzen.

W ten sposob powstaje siatka zaleznosci wokot realizacji obiektu projekcyjnego, gdzie kazda
z dziedzin i cze$ci sktadowych projektowania ma bezposrednig styczno$¢ z samym dzietem. Relacje sq
blizsze lub dalsze, ale kazdy z elementéw podtgczony do procesu prototypowania moze bez punktow
posrednich wpltynaC na ostateczng forme.
Schemat relacji wspdtbieznej budowy obiektu projekcyjnego przybierze posta¢ ztozenia opisanych
wczesniej modeli: mieszanego materiatu, rownolegtych etapdéw projektowych oraz projektowania
synchronicznego.
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il.2.3/ 2. Schemat synchronicznych zaleznoci przy budowie obiektu hybrydowego.

Wytania sie obraz projektowania na zasadzie wspdtbieznie rozwijajacej sie czesci wspolnej,
wraz z rozwojem poszczegblnych sktadnikow. Przy czym proces produkcji wtgczony jest w tok
projektowy.

PrzyznaC trzeba, ze idea jest skomplikowana i w praktyce trudna do okietznania przez

gtéwnego projektanta, ale w tym kierunku podaza wiele dziedzin projektowych,?2 a kierunek ten
wyznaczajq nowe technologie i ekonomia produkcji. Z pomocg przychodzg systemy komputerowego
wspomagania projektowania, ktérych nowe odstony prezentujq rozlegte platformy wspdtpracy
rownolegtej wielu branzy, nawet w czasie rzeczywistym.
Generalnym atutem synchronicznego projektowania jest stosunkowo duza zdolno$¢ modyfikaciji. Dzieki
pominigciu posrednich etapow, kazdy z cztonéw sktadowych moze by¢ dostrajany w zakresie tylko
wiasnych ograniczen. Oczywiscie zmiany te moga mie¢ wplyw na inne czeSci sktadowe, ale one
rowniez mogq sie przeobraza¢ wedle swoich mozliwosci. Dostroi¢c sie¢ do zmian w takim zakresie,
w jakim pozwala na to zestaw wtasnosci, nie ograniczony jakim$ po$rednim procesem, sekwencyjnym
podziatem na pojedyncze fazy, utozone w sztywnej chronologii postepowania.

Zatozenie manipulacji wszystkimi czesciami sktadowymi dzieta, od wstepnej koncepcji, az do

finalnej realizacji, jest niezwykle atrakcyjng wartoscig tworczg dla projektanta. Modyfikowalnosé
elementdéw, nawet wytacznie we witasciwych im ramach, w trakcie tworzenia dziefa, przenosi zalety
projektowania komputerowego w przestrzen realna.
Wszak w omawianej hybrydzie mamy do dyspozycji tworzywo state, stosunkowo trudne w obrébce oraz
tworzywo wirtualne, niezwykle elastyczne, dajace sie uksztattowaé do kazdej fizycznej sytuacii. Latwos¢
korekt i testowych symulacji, szczegdlnie w stosunku do warstwy digitalnej obiektow mieszanych,
jednoznacznie przypisuje projektowanie synchroniczne jako najefektywniejszg metode tworzenia dziet
projekcyjnych i hybrydowych.

22 Patrz - projektowanie wspothiezne w stowniczku.

36



2.4 Podsumowanie.

Schemat przebiegu projektowania obiektow projekcyjnych, zmienia uktad z liniowego na
synchroniczny. Powodem tej zmiany sg komputeryzacja przebiegu powstawania projektu, nowe
tworzywo hybrydowe oraz przemiany w procesach myslowych, wynikajace z tatwej dostepnosci
i modyfikowalno$ci danych oraz wiasnosci narzedzi digitalnych.

Model procesu projektowego odbiega od tradycyjnego, liniowego postepu, a przybiera forme
wielotorowego uktadu, ktérego dominujaca cecha, jest sferyczna struktura potaczen, z ktérej syntetyzuje
sie centralnie rezultat. W kazdej z faz projektu, zauwazy¢ mozna dazenie do finalizacji projektu, ale
rowniez szereg krokéw w tyt, do teoretycznie wczesniejszych etapéw. Mnogo$¢ wstecznych
oddziatywan pozwala postrzega¢ proces projektowy jako sfere niemal rownorzednych dziatan na orbicie
jadra zagadnienia, czyli synchronicznej realizacji obiektu projekcyjnego.

Pojawito sie wiele nowych cech i zjawisk dotyczacych obiektow hybrydowych, powodujacych
zmiany w percepowaniu wspotczesnego $rodowiska. Prekursorskie dziatania rozpoznajg i separujg te
zjawiska w zdefiniowane grupy, mogace sta¢ sie elementem projektowej analizy oraz narzedziem
ksztaftowania hybrydowych dziet. Znajomos$¢ tych zjawisk pozwala architektowi wnetrz komponowac
zar6bwno z materii i projekcji obrazowej, jak rowniez z digitalnych proceséw, ztozonych interakcji oraz
mentalnych i emocjonalnych srodkdw, ktorymi dysponuje dzigki nowoczesnym technologiom.
Jednoczes$nie, odpowiednie wykorzystanie cech i zréznicowanych sensorow percepcji cztowieka,
wyksztatconych w rodzimym Srodowisku, stanowi podstawe sukcesu adaptacji uzytkownika w mieszanej
przestrzeni. Komfort ruchowy, ale i pozycja ciata oraz czasoprzestrzen aktywno$ci uzytkowania sg
niezbednymi sktadnikami projektowania otoczenia czlowieka, réwniez w przestrzeniach mieszanych.
Polisensoryczno$¢ zarowno otwiera nowe drogi komunikacji i oddziatywan architektury wnetrz na
uzytkownikow, jak tez zmienia proces projektowy poprzez niekonwencjonalne $rodki budowy
i funkcjonowania obiektéw hybrydowych.

Konieczne i oczywiste dla designera obiektow projekcyjnych jest zrozumienie oraz wigczenie
nowych wartosci do arsenatu projektowego w tym samym stopniu, co wiedza o dotychczasowych
sktadnikach dzieta. Jest takze inspirujace, gdyz wprowadza niespotykane dotad zalezno$ci pomiedzy
tradycyjnymi formami, przestrzenig wirtualng i zjawiskami digitalizacji Srodowiska.
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3. Sposoby tworzenia obiektéw hybrydowych.
3.1 Podstawowe rozwiazania praktyczne.

Zeby poznaé podstawowe wiasnosci projektowania obiektow mieszanych, niezbedne jest
praktyczne sprawdzenie teoretycznych idei oraz obserwacja i analiza, realnie funkcjonujacych dziet.
Przedstawionych ponizej zostanie kilka rozwigzan obiektow projekcyjnych, na tyle nieskomplikowanych,
zeby mozna byto przesledzi¢ ich budowe i mozliwosci. Przyblizytem ich podzespoty, schematy dziatania
oraz etapy powstawania. Przeanalizowane zostaty, dobor materiatow i efekty integracii, ktére udato sie
uzyskac autorom.

Pierwszg, interesujgcq propozycje potaczenia powszechnie dostepnych technologii
zaproponowali projektanci firmy Microsoft, w stole dotykowym — ,Surface”.

N

il.3.1/ 1. Surface — stot dotykowy firmy Microsoft. www.radupoenaru.com/wp-content/uploads/microsoft-surface-diagram.jog

1) Ekran- Zawiera specjalny dyfuzor (powfoke projekcyjng), ktdry przeksztatca akrylowy blat stotu, w duzg, pozioma powierzchnig ekranu
"multitouch”.

2) System sledzenia podczerwienig — Emiter LED, wysyta wigzke $wiatfa, o dtugosci fali 850 - nanometréw

w kierunku ekranu. Kiedy przedmioty dotykajg blatu stotu, Swiatto jest odbite i rejestrowane przez cztery podczerwone aparaty
fotograficzne, z rozdzielczoscig 1280 x 960 punktéw. Nastepnie, aplikacja komputerowa faczy zarejestrowany obraz i interpretuje go
wedfug zaprogramowanego modelu.

3) Komputer z interaktywnym oprogramowaniem - W przypadku Surface, to przecietnej mocy komputer domowy (Dual Core , 2GB
RAM , 256MB karty grafiki). Radiokomunikacje z urzgdzeniami na powierzchni uzytkowej, zapewnia urzadzenie WiFi i Bluetooth. System
obstugiwania, jest zmodyfikowang wersjg Microsoft Perspektywa.

4) Rzutnik — Standardowy projektor multimedialny, o szerokim obiektywie i rozdzielczoSci 1024 x 768 piksli. Pozgdana jest moc $wiecenia
przynajmniej 1500 dpi i funkcja automatycznego odpalania projektora po wigczeniu do pradu.
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Technologia dziatania stotu, jest dosy¢ popularna i czesto uzywana przez projektantéw

interaktywnych mebli, ze wzgledu na nieograniczone mozliwosci odczytywania obiektéw zetknietych
z ptaszczyzng blatu. Odpowiednio napisana aplikacja, moze rozpoznawa¢ poszczegolne dtonie
i przedmioty, nawet przy wielu uzytkownikach. Propozycja Microsoft-u, jest o tyle nowatorska, iz
potaczyta tg wkasciwos¢, z komunikacjg radiowa, dzieki ktorej rozpoznawane sg i faczone do wspdlnego
systemu, przeno$ne urzadzenia elektroniczne np.: telefony komorkowe. Telefon zatem, jest rozpoznany
jako przedmiot oraz potgczony jako urzadzenie, gotowe do wymiany danych i kazdej innej wspdtpracy
ze stotem.
Przy wspdiczesnym wzornictwie przenosnych urzadzen, gdzie telefony i elektroniczne notesy, sg
w zasadzie matymi ekranami dotykowymi, wspdtdziatanie przyjmuje forme wizualng. Dane, mozna
przeciggac z jednego do drugiego, jako wyswietlane piktogramy lub obrazy, bedace czescig wspdinego
interfejsu graficznego.

Podobny system wzajemnej taczno$ci informatycznej, zaproponowali tworcy zestawu w petni
utylitarnych mebli biurowych ,Roomware”. Przy wspétpracy producenta mebli biurowych ,Wilkhanh” oraz
zespotu projektantéw, pod kierownictwem dr Norbert-a Streitz-a, powstata juz druga edycja mebli
zintegrowanych komputerem i dotykowym ekranem plazmowym. Kazdy mebel ma osobng jednostke
obliczeniowa, ale wszystkie mogq tworzy¢ wspoing ptaszczyzne interfejsu w osobnych oknach lub
zestawionych ze sobg w wiekszy obszar ekranach. Komunikacja bezprzewodowa o bardzo niewielkim
zasiegu, dziata jak czujnik zblizeniowy. Laczq sie dopiero meble bezposrednio ze sobg sasiadujace.

5 L] ‘ 1
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il.3.1/2. ROOMWARE ®, DynaWall, InteracTable, CommChair, ConnecTable, www.smart-future.net, www.roomware.de
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Definiujemy Roomware jako skutek taczenia informacji i technologii komunikacji w elementach pokoju,
takich jak drzwi, Sciany i meble. To jest cze$¢ naszego o0goélnego podejscia, zaktadajgcego, ze "Swiat
dookofa nas”, jest informacyjnym interfejsem dla wspdfpracy ludzi. To nakazuje, wigczenie
w projektowanie rzeczywisto$ci, Swiatow wirtualnych. W tym podejSciu, komputer jako urzadzenie znika
i jest prawie "niewidoczny’, a jego techniczna uzyteczno$c, przenoszona przez nowe formy
z oddziatujgcych wzajemnie na siebie, fizycznych i wirtualnych informacji. W ten sposéb podejscie
Roomware wychodzi poza ograniczenia standardowych, stotowych Srodowisk, dalej w kierunku kilku
innych wymiarow wspotdziatania. To podejscie ma Szeroki zasieg powigzan z projektowaniem
przestrzeni biurowych przyszto$ci, w ktorej rola biura bedzie zmieniafa sie tak, jak widzimy to w ewolucji
inteligentnych budynkéw...23

,LDynaWall’ jest zestawem trzech dotykowych monitoréw plazmowych, tworzacych jedng
interaktywng powierzchnie, dtugosci 4,5 m i wysokosci 1.10m. Ta interaktywna Sciana stanowi tablice
prezentacyjna, ale tez interfejs dla wiekszej grupy dyskutantow. Nawigacji mozna dokonywac fizycznie,
dotykajac powierzchni sciany lub z pozycji innych urzadzen Roomware, przez bezpo$rednie
przeniesienie pulpitu na obraz Sciany lub przecigganie danych z osobistego komputera na DynaWall, do
zestawienia z innymi danymi, w celu publicznej dyskusiji.

JnteracTable” jest interakcyjnym stotem do pracy zespotowej w polu projekcyjnym
63cm x110cm. Projektanci oprogramowania wzieli pod uwage zardwno specyfike pracy z réznych stron
poziomego interfejsu, jak i uzywanie narzedzi (j.: elektroniczne piéro ), a nawet gestow dtoni.

,CommChair’ taczy mobilnos¢ i komfort fotela z funkcjq komputerowego notatnika, ktdry
jednoczes$nie jest podigczony do wspolnej, wirtualnej przestrzeni roboczej. Fotel jest mobilny i posiada
dotykowy monitor na ruchomym wysiegniku oraz indywidualny komputer z akumulatorem, podobnie jak
wszystkie meble zestawu Roomware

,ConnecTable” jest pulpitem o niezwykle prostej, ale zmysinej budowie. Stuzy¢ moze jako
podreczny wysiegnik z monitorem dla uzytkownika siedzacego oraz po wyprostowaniu, jako mini pulpit
dotykowy dla osoby stojacej. Po zestawieniu dwoch stolikdw, zawarto§¢ medialna taczy sie, co daje
mozliwo$¢ zestawiania lub taczenia danych. W zestawie zastosowano oprogramowanie BEACH,
wspomagane PalmBeach i MagNets, dzieki czemu zapewniono rozne putapy interakcji: wspotdziatanie
sieciowe, jeden pulpit aplikacji dla wszystkich uzytkownikow oraz zaawansowane opcje $ledzenia
dotknie¢ ekranu.

Roomware posiada trzy cechy sktadajace si¢ na oryginalno$¢ tego rozwigzania. Po pierwsze,
jest rozwigzaniem czysto utylitarnym z akcentem postawionym na realne, powszechne wykorzystanie w
codziennej pracy biurowej. Przy projektowaniu bazowano na istniejacych wczesniej, sprawdzonych
rozwigzaniach meblowych, do ktorych wszczepiono jedynie elementy projekcyjne.

Po drugie, wybrano konstrukcje szkieletowa, a nie skrzyniowa, jak w wigkszosci realizacji
obiektéw projekcyjnych. Ta decyzja wigze sie z duzg azurowoscig mebli, co odstania urzadzenia
elektroniczne. Dla podkreslenia tego wyboru, obudowy zminiaturyzowanych komputerow
zaprojektowano matowo-przejrzyste, co odstonito ich elektroniczne podzespoty. Diodowy wySwietlacz
podstawowych informacji stanu komputera rozswietla dodatkowo przejrzystg obudowe, zamocowang do
konstrukcji mebla, ktory zyskuje dzieki niej surowy i techniczny sznyt. Monitory i wysiegniki utrzymano w
prostej, konstrukcyjnej stylistyce, zgodnej z linig catego zestawu, niejako przedituzajac jej metaliczno-
szkieletowy charakter.

Po trzecie, przewidziano istnienie odrebnej warstwy uzytkowej, przenikajacej cate
pomieszczenie, warstwy przeptywu informacji. Stuzy ona, jako platforma pracy zespotowej, jakby ukryta
przestrzen kolektywnej aktywnosci umystowej, ktorej oknami sg ptaszczyzny monitorow. Ta idea
poparta jest mozliwosciami komunikacyjnymi aplikacji, cho¢ od strony wizualnej, program zdaje sie
jatowq ptaszczyzna, ktdra dopiero w trakcie pracy, bedzie sie zapetniaC. Jest w tym znowu ukryta idea

23 Streitz Norbert, www.smart-future.net, a takze www.ipsi.fraunhofer.de/ambiente/paper/chi99Reprint.pdf
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maksymalnej, uniwersalnej funkcjonalnosci, trafiajacej w potrzeby zunifikowanych biur, w catym
wysokorozwinigetym Swiecie.

Odwrotne, bo catkowicie indywidualne podejScie do integrowania przestrzeni informacyjnych
w zastanym pomieszczeniu, prezentuje nastepny stdt projekcyjny. Funkcja wystawiennicza, pozwolita
w tym wypadku dostosowac caty wystréj wnetrza do potrzeb projekcyjnych tak, zeby skupi¢ centrycznie
kierunek uwagi uzytkownikéw, na olbrzymim stole interaktywnym.

Projekt Energy Globe 2007 dla firmy energetycznej EnBW AG, zaangazowanej w dziatalnos¢
ekologiczna, opracowata grupa Intuity Media Lab, w kooperacji z MESO Digital Interiors. Stworzona na
okragtym stole sferyczna powierzchnia ekranowa, wy$wietla obracajacy sie fragment globu ziemskiego
z prognozami meteorologicznymi i atmosferycznymi. Zadaniem tego obiektu wystawienniczego jest
pokazanie roznych scenariuszy dotyczacych ocieplenia Ziemi i emisji CO2. Goscie mogli wybra¢ cztery
rézne scenariusze i za pomocg ekranow dotykowych na obrzezach stotu, sterowa¢ rozwojem zmian
klimatu, obserwowanych na dowolnym fragmencie naszego globu.

i.3.1/ 3. Energy Globe 2007 autorzy: Intuity Media Lab, MESO Digital Interiors, www.meso.net

Ewenementem wsrod stotéw projekceyjnych jest tu ksztatt gtdwnego ekranu, uformowanego ci$nieniowo
z mlecznego poliweglanu. Projekcja na takim ksztatcie wymaga programowej korekcji obrazu dla
zniwelowania odksztatcen. Projektanci wybrali réwniez bardziej elegancka, ale trudniejszgq do
przeprowadzenia, projekcje od $rodka obiektu, co przy tak duzej czaszy wymusito uzycie czterech
wspotdziatajacych projektoréw, ktdrych obraz musiat potaczy¢ sie bezszwowo. Z braku odlegtosci
wewnatrz pudta stotu, konieczne tez byto zastosowanie luster wydtuzajgcych rozbieg stozka Swiatta.
Proces dostosowania ksztattu i wielkosci obrazu odbywat si¢ juz bezposrednio na prototypie, poniewaz
precyzyjno$¢ uktadu optycznego nie pozwala nawet na milimetrowe odchylenia projektora czy luster.
Natomiast wstepne zatozenia musiaty przewidywa stabilne, ale ruchome zamocowanie tych
elementow, umozliwiajace fatwe korekty, jak tez uzycie aplikacji sterujacej ztaczaniem i deformowaniem
obrazu. Ponad to, centralna czasza projekcyjna i brzegowe monitory dotykowe, bedace manipulatorami
uktadu, potaczone byty w system, ktory pozwalat uzytkownikom na nanoszenie kolejnych parametrow
zmiany klimatu, wspdlnie obrazowanych na czaszy. Sumujace sie dane oraz pozycja globu
rownoczes$nie byly aktualizowane na wszystkich monitorach sterowania. Obudowa z lakierowanej ptyty
MDF, na konstrukcji z listew drewnianych, wyposazona jest, podobnie jak schody podestu, w Swiecace
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pasy z krawedziowo podswietlanego LED-ami poliweglanu. Taka metoda o$wietlenia, rozjasnia doing
przestrzen wnetrza dla sprawnego poruszania sie widzow, a jednoczes$nie nie zaktdca odbioru projekcii.

W wyniku powyzszych zabiegow projektowych i informatycznych, wnetrze EnBW Energy Globe,
jawi sie, jako obiekt wielu ptaszczyzn wzajemnych powigzan, zintegrowany w jedng, nierozerwalng
cato$¢. Plaszczyzna informacyjna, projekcyjna, ergonomiczna iestetyczna, sktadajg sie w jeden
organizm, kompozycje przestrzenng, pogtebiong o digitalng obrazowos¢ i komunikacyjnosc.

Nastepnym stopniem wptywu technik projekcyjnych na przestrzeh wnetrza jest tworzenie sal

projekcyjnych z zastosowaniem wielu ptaszczyzn projekcyjnych, a dalej przestrzeni environment,
otaczajacych widza wy$wietlanymi obrazami.
W wigkszosci takich rozwigzan, wizualnos¢ projekcji dominuje nad formami rzeczywistymi, zaréwno
jako silniejszy bodziec percepcyjny, jak i terytorium swobodnej kreaciji stylistycznej. Warstwa materialna
jest za to konieczna jako konstrukcja fizyczna, medium kontaktu z cielesnoscig uzytkownika oraz jako
statyczna forma dialogujaca z niestatecznym przekazem $wietlnym. Od strony technicznej jest to jednak
spore wyzwanie, szczegolnie kiedy struktura fizyczna i wirtualna majg stworzy¢ jednorodny ukfad,
wzajemnie dopetniajgcych sie trybow tej samej maszyny. Dlatego przytocze wiele przyktaddw, ktdre
Zilustrujg rézne sposoby podejscia autorow do stworzenia tak zespolonego ukfadu, iz bez warstwy
projekcyjnej lub bez warstwy materialnej, tracq racje bytu.

Wizualno$¢ w obiektach mieszanych budowana jest poprzez natozenie lub wspotistnienie
obrazéw obu warstw, w uktadzie synergicznym. Wspdfpraca obrazow moze by¢ niezwykle réznorodna,
ale w wigkszosci przypadkéw da sie zaklasyfikowa¢ do jednej z trzech grup, podzielonych wedtug
zachodzacego procesu wizualnego: emisji ekranowej, przenikania lub mapowania.

Emisja ekranowa

Obraz ekranowy ugruntowany jest od korica XIX wieku, kiedy narodzito sie kino, cho¢
w $wiadomosci ludzi istnieje zapewne od pierwszych freskdw jaskiniowych. Zakres emisji ekranowej
trudno jednoznacznie ograniczy¢, szczegdlnie teraz, kiedy mamy tak wiele urzadzen emitujgcych
obrazy. Od telefonéw komérkowych, po potezne projektory atmosferyczne. Dla opisanych obiektow
hybrydowych, w centrum uwagi znajdq sie projekcje, ktore mozna wykorzysta¢ we wnetrzach. Takie,
ktére zapewniajg bezpieczenstwo kontaktu z uzytkownikiem, odpowiednie parametry $wietlne oraz
mozliwo$¢ stapiania sie z elementami wyposazenia wnetrz.

Emisja ekranowa kojarzy sie z prostokatng ptaszczyzna, wypetniong Swietlistym obrazem.
Schemat ten, cho¢ powszechny ze wzgledu na wszechobecne ekrany komputerowe i telewizyjne, jest
obecnie mniej chetnie stosowany przez projektantow w indywidualnych kreacjach wnetrz mieszanych.
Przestaty bowiem wystarcza¢ podstawowe warto$ci ekranu, czyli: ptaska powierzchnia, prostokatne
ramy obrazu i toporna interaktywno$¢. Obraz ekranowy okazat si¢ niezwykle elastycznym tworzywem,
tatwo przyswajalnym przez formy architektoniczne i meblarskie, ktdry moze przybiera¢ rozmaite
ksztafty, poza prostokatem i dwuwymiarowg ptaszczyzng. Fuzja z innymi elementami wnetrz powoduje
narodziny olbrzymiej ilosci obiektdw, mogacych spetnia¢ nowe funkcje uzytkowe, jednoczesnie tworzac
nieistniejace dotad formy obiektow.

Charakter ekranowy moze polega¢ takze na wyposazeniu realnej przestrzeni w szereg
wspotpracujacych okien wirtualnego obrazu lub jednego obrazu o wymiarach wystarczajgcych na
zdecydowang ingerencje w wyglad danej przestrzeni. Schemat zasadza sie na hipermedialnosci, czyli
udostepnieniu w oknach wielopoziomowych, wirtualnych przestrzeni, dostepnych interaktywnie
(np.: Roomware). Schemat ten mozna poréwna¢ do wnetrza, z ktérego za pomoca przejsé-okien mamy
dostepnych wiele innych. Przy czym, uktad moze da¢ nam tylko mozliwo$¢ wychylenia sie, czyli zmiany
zawarto$ci okna lub zmieni¢ cate wnetrze, jak przy przechodzeniu do nastepnego pomieszczenia.
Pozostawanie w statej, wielo-ekranowej przestrzeni pozwala nam $ledzi¢ wiele watkow jednoczesnie
I lepiej sprawdza sie w zastosowaniach wymagajacych ograniczonej dynamiki i niezmiennych
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elementéw orientacyjnych. Wezmy chociazby pomieszczenie hipotetycznej sterowni, gdzie mamy
szereg wirtualnych podgladow w systemy elektroniczne, potaczenia sieciowe z kontrahentami,
przestrzenne symulacje dziatania urzadzen i podglady telewizji przemystowej. Uzytkownik takie]
przestrzeni, zapewne wolatby niezmienny ukfad ustawienia okien, dla szybkiej orientacji oraz mozliwos¢
wielopoziomowej penetracji poszczegoinych systemow. Coraz wigcej stanowisk pracy przypomina
otoczone ekranami sterownie, nawet wsrod muzykéw (realizacja dzwieku), czy artystow plastykow
(animacje komputerowe).

Uktad nomadyczny, zmieniajacy caty wyst6j wnetrza po wejéciu w kolejne okno, mozna okresli¢
potaczeniem idei CAVE i nawigowania po stronach internetowych. Praktyczne zastosowanie tego typu
przestrzeni wymusza podanie informacji w sposéb podobny do przestrzennych stron internetowych,
natomiast zmienne otoczenie sterowane ruchami uzytkownika, przypomina zwiedzanie VR.
Zastosowania fatwo znalezC na wystawach tematycznych, w centrach nauki czy kompleksach
targowych.

Przyktadem realizacji, w ktdrej mozna zaobserwowac krancowe rozwarcie zakresu emisji
ekranowej, jest blueEFFICIENCY Pavillon, autorstwa kooperujacych Markgraph Atelier i grupy 3deluxe.
Powstat on w sierpniu 2005 roku jako objazdowa wystawa marki Mercedes Benz, dla przedstawienia
przysztosciowego, wizjonerskiego podejscia firmy, do planowania i projektowania. Zewnetrzna cze$¢
pawilonu to rotundowa elewacja na konstrukcji stalowej, animowana pionowymi listwami diodowymi,
przykrytymi anodowanymi potéwkami rur aluminiowych. System diodowy sterowany przy pomocy
stojgcego obok pulpitu dotykowego, moze ptynnie zmieniaC wzory i dynamike Swietlnych uktadow.
Cho¢ $ciana diodowa nie moze wySwietlaC obrazow przedstawieniowych, wielo$¢ indywidualnie
sterowanych listew, zlgczonych we wspotdziatajacej ptaszczyznie, pozwala widzie¢ w tym rozwigzaniu
skrajny typ ekranu. Bardzo prosty, ale sprawnie animujacy elewacje oraz z zamystem interesujacy
| zapraszajacy widzow do wewnatrz.

il.3.1/ 4. Pawilon targowy marki Mercedes Benz 2005, blueEFFICIENCY Pavillon, Markgraph Atelier i 3deluxe, www.markgraph.de

Rzut pawilonu bowiem, ma ksztalt kota z odstajgcymi przedsionkami, do ktérych za pomocg
wy$wietlanych wzoréw prowadzi gosci. Ksztatt, wynika z planowanej przez projektantow inscenizaciji
projekcyjnej wewnatrz pawilonu. Pomieszczenie to jest w zasadzie kabing projekcyjng dla siedmiu oséb,
z ktorych trzy majg mozliwos¢ wyboru prezentowanych tematow, dzieki podSwietlanym mini-pulpitom w
formie podiokietnikow skorzanego tapicerowanego siedziska, ciggnacego sie wzdtuz $ciany
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zewnetrznej. Ksztatt Pawilonu pozwala na projekcje 360 stopniowe na $cianie zewnetrznej, ponad
siedziskami oraz na umieszczonym centralnie walcu o trzymetrowej $rednicy. Dla uzyskania
zewnetrznej panoramy, 12 projektorow podwieszonych do gornej stalowej konstrukcji taczy bezszwowo
pas obrazu. Scenariusz sekwencji, potaczony jest z projekcjg, na poliweglanowym walcu centralnym.
Uzyto tu nastepnej ciekawej metody, mianowicie obrazowos$¢ jest ztozona z naktadajgcych sie na
siebie animacji. Cztery szerokokatne rzutniki tworzg przez projekcje tylng falujace, przestrzenne tto na
catej powierzchni walca. Natomiast cztery, o wezszym kacie rzutowania odpowiadajg za precyzyjne
wy$wietlanie schematow, napisow i wizualizacji modeli aut. Do tych warstw dochodzi jeszcze odbicie w
polerowanej powierzchni walca, obrazéw z pasa nad siedziskami. Tworzy to kompozycje przestrzenng,
zmieniajacg sie wraz z punktem spojrzenia. Tym zlozonym, zsynchronizowanym uktadem sterujg
komputery, zgrabnie ukryte w szufladach pod siedziskami. Aluminiowe ptaskowniki dzielace siedzisko
na kwatery szuflad, jak tez podtoge i sufit wnetrza, nawigzujg do pionowych paséw brylty zewnetrznej. W
ten sposob rzezba pawilonu zwiera sie w nierozerwalng catos¢, zaplanowang z mieszanych
komponentow.

il.3.1/ 5. blueEFFICIENCY Pavillon, system projektoréw, Markgraph Atelier i 3deluxe, www.markgraph.de

Tak zmyslne uksztattowanie i wykorzystanie przestrzeni wymagato synchronicznej pracy zespotu
projektantow wnetrz, technikow elektronikow i znawcow zjawisk optycznych. Dostrojenie techniki
hybrydowej zapewnili natomiast informatycy i artySci komputerowi, animatorzy ptynnej wirtualnosci,
falujacej zawiesiny informacji, natozonej na bryly wnetrza. Uzyte w tej realizacji spektrum emisji
ekranowej ukazuje palete mozliwosci tej techniki. Od prostych deseni Sciany diodowej, poprzez
bezszwowe projekcje panoramiczne przednie i tylnie, do nakfadajgcych sie animacji, wyswietlanych na
niekoniecznie ptaskiej powierzchni ekranu.

Jesli w zbiorze tym zawiera si¢ tak szeroka rdznorodno$¢, co zatem jest cechg odrozniajacqy
emisje ekranowg od nastepnych grup projekcyjnych? A no to, ze wszystkie sktadniki obrazu tworzone
sg za pomocg projekcji, uniewazniajg sama powierzchnie ekranowa, naktaniajg do percepcji jedynie
sztucznego obrazu. Sg tylko oknami do $wietlistej przestrzeni projekcji, mimo ze przyjmujg rézne formy
| ksztatty.

Przenikanie

W tym modelu wspdfistnienia warstwy fizycznej i projekcyjnej, chodzi o natozenie w jednej ptaszczyznie
wySwietlanego obrazu na obraz rzeczywistego obiektu. NajczeSciej obraz projekcyjny stanowi
pofprzezierng ptaszczyzne obrazowq, usytuowang pomiedzy obiektem przestrzennym a widzem.
Warstwa projekcyjna moze dzieki temu tworzy¢ paralele z obiektami realnymi. Mogg to by¢ zestawienia
przypadkowe, tylko zgrubnie przewidywane przez projektanta, nastawione na samokreacje kontekstu
Ztozenia. Tak jak w przypadku scenografii, do pokazu kolekcji letniej firmy Diesel w 2008 roku, gdzie
animacje trojwymiarowe, zaprojektowane przez studio Dvein z Barcelony, natozone byly na wybieg
modelek i modeli.
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il.3.1/6. Wybieg na pokazie mody Diesel w 2008, www.dvein.com

Biomorficzne, podwodne stwory plywaty w przestrzeni scenicznej, dzieki antyrefleksyjnym foliom
ekranowym, nachylonym w stosunku do podfogi 0 45 stopni, co umozliwiato projekcje od dotu, nie
o$wietlajac przy tym postaci modeli. Za pomocg technologii trikowych firmy Vizoo, udato sie co prawda
osiggnaC wspotistnienie obrazéw wirtualnych i ludzi, lecz celowo nie doszio do prawdziwej integracii .
Zestawienie biegto dwoma osobnymi Sciezkami, ktore tylko w pewnych momentach sie
synchronizowaty. Pozornie beztadny scenariusz, pozwolit na swobode aktorom obu $wiatoéw i zbudowat
dramaturgie spektaklu incydentalnych spotkan.

Lecz mogq to by¢ tez, SciSle zaplanowane i dopasowane natozenia wybranych wartosci obu
obrazdw. Przy precyzyjnym nakfadaniu obiektow wirtualnych na tréjwymiarowy obraz rzeczywisto$ci,
mamy do czynienia z technologig nazwang przez badaczy - Augmented Reality.

Schemat przenikania w technologii MR bazuje na naktadaniu na siebie obrazéw rzeczywisto$ci
i wirtualnosci, integrujacych sie we wspotdziatajacy obszar. Efekt faczenia, mozemy oglada¢ w czasie
rzeczywistym, po przechwyceniu obrazu z kamery i wzbogaceniu go o elementy wirtualne. Lecz bardziej
przekonujace efekty uzyskamy przez zastosowanie przezroczystych ekranéw (np.. MUD),
z wySwietlanym wirtualnym obrazem, przez ktory widac fizyczng rzeczywistos¢. Metoda przenikania
najszerzej jest rozwijana przez twércow AR idoczekata sie wielu przemystowych zastosowan. Jest
niezwykle pomocna przy konstruowaniu skomplikowanych, przestrzennych struktur technicznych,
poniewaz nanosi na obraz wizualizuje dane liczbowe oraz moze wydzieli¢ pojedynczy uktad, a takze
trojwymiarowo zaprezentowa¢ kazdy podzespodt technicznej tamigtowki. To zapewnia szczegolng
pomoc, kiedy przenos$ne urzadzenie AR towarzyszy inzynierowi podczas inspekcji budowy i na biezaco
$ledzi prawidtowo$¢ postepowania prac.2

Pogtebiona rzeczywistos¢ jest odrebnym gatunkiem przenikania. Zaktada bowiem, $ledzenie
fizycznego obiektu lub otoczenia i naktadanie na niego, w czasie rzeczywistym, obiektéw wirtualnych
w tej samej pespektywie. Konieczna jest do tego konwersja wielkiej ilosci danych oraz szereg
urzadzen. Obraz rzeczywisty filmowany jest przez kamere, rejestrujacg rowniez zyroskopowo lub
programowo swoje ruchy w przestrzeni trojwymiarowej. Przygotowany, wirtualny obiekt tréjwymiarowy
dopasowywany jest do zarejestrowanej czasoprzestrzeni. Porusza sie zgodnie zruchami kamery
i perspektywg rzeczywistej czesci obrazu. Natozenia w tej technologii mogg byC tak precyzyjne, ze
tworzg sekwencje dynamicznie poruszajacych sie wirtualno-realnych obiektéw. Wymaga to natozenia
digitalnych, siatkowych sobowtoréw na obiekty realne oraz sledzenia punktéw charakterystycznych dla
zbudowania ruchu.

Nie jest jednak konieczna tak skomplikowana procedura do stworzenia obiektéw mieszanych,
wykorzystujacych efekt przenikania sie rzeczywisto$ci. Australijskie biuro projektowe Spowers, ktore
rozplanowato statg wystawe w Muzeum WysScigow w Melbourne, zaprojektowato oryginalny obiekt
wystawienniczy. Pomiedzy szkielet stawnego konia wyscigowego Carbine, zwyciezcy Melbourne Cup

24 Billinghurst M. and Hentysson A., Mobile architectural Augmenteg Reality, w zb. Mixed Reality in Architecture, Design & Constuction.,
Sydney 2006, wyd. Spinger
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w 1890 roku, a widzéw umieszczono przezroczysty ekran ciektokrystaliczny. Dzigki temu oraz
automatyzacji pod$wietlenia szkieletu, uzyskano efekt przenikania sie wirtualnej animacji konia
i rzeczywistego obrazu szkieletu.2> Projekcja, przy odpowiednim koncie patrzenia, naktada sie na
koSciec, po czym raz staje sie¢ warstwg dominujaca i wySwietla zestaw informacji, innym razem niemal
catkowicie zanika, pozostawiajgc tylko znaczniki na ko$ciach, odpowiadajace przedstawianym przez
lektora zagadnieniom. Wsrod kilku przedstawionych tematéw, na projekcji znajdziemy wyjasnienie, jak
pracuje konskie serce, ptuca czy koficzyny.

il.3.1/7. Instalacja Carbine w Muzeum Wyscigow w Melbourne, autorzy: Spowers, www.spowers.com.au

Trzeba zauwazyc, ze bez uzycia interakcji, bez technologii Sledzenia obiektow, bez oszukiwania
zmystéw goglami i rekawicami wirtualnymi, powstata bardzo przekonujaca przestrzen mieszana.
Szczegolnie istotne jest, ze obiekt ten w petni jawnie sklada dwie warstwy obrazowe i daje widzowi
mozliwos¢ poznania budowy systemu. Nie wymusza na zwiedzajacym immersji ani nie krepuje jego
ruchéw. Takie rozwigzanie wydaje sie naturalne i prawdziwe w odbiorze, przyjazne cztowiekowi
poniewaz postuguije sie schematami percepcyjnymi ze znanego nam $rodowiska. Fakt, Ze obiekt mozna
oglada¢ z wielu stron, a nawet zajrze¢ pomiedzy warstwy, znacznie wzbogaca jego przestrzenng
strukture. Rozerwanie integracji obrazéw nie umniejsza, a urozmaica kontakt z dzietem, powotuje
swoistg zabawe, polegajacq na celowaniu w punkt synchronizaciji.

Urzadzenia przenosne budujg jedynie obraz MR, nie ingerujg w fizyczng przestrzen wnetrza
i wymagajq personalnego urzadzenia $ledzacego ruchy. Te trzy cechy powoduja, iz mimo aprobowane;
pomocy w fazie projektowej, nie sg traktowane przez architektéw i designeréw, jako budulec kompozycji
przestrzennych. Pozostajg jedynie pomocnym urzadzeniem, jak laserowy dalmierz, czy GPS, ktdre
mozna zaangazowa¢ w interaktywng strukture dzieta, ale nigdy nie stanowig trzonu kreowania
mieszanego $rodowiska.

Inaczej rzecz sie przedstawia z przezroczystymi ekranami, szczegdlnie wielkoformatowymi.
Dajg nam one efekt Swietlistej holografii, poniewaz w dowolne architektoniczne przestrzenie wpisujg
trojwymiarowe obiekty wirtualne, potprzezroczyste iswobodnie zawieszone w przestrzeni. Efekt
paralaksy, charakterystyczny dla hologramu, mozemy uzyskaC sztucznie przez zmienianie projekcii,
zaleznie od potozenia obserwatora. Ekrany, sg obiektami fizycznymi i wchodzg w gre kompozycyjng z
innymi elementami wnetrza oraz uzytkownikami. Mimo przezierno$ci, sq obiektem namacalnym i np.
stanowig bariere dla ruchu koinczyn lub komunikacji pieszej. Wyjatkiem sg tu ekrany o innej niz stata,

25 | orenc Jan, Skolnick Lee, Berger Craig, Czym jest projektowanie wystaw ?, ABE Dom Wyd., Warszawa 2008.
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postaci skupienia materii. Fog Screen lub kurtyny wodne, dajg nam dodatkowe mozliwosci fizycznego
przenikania przez obraz, cho¢ niemozliwe jest znalezienie sie w jego wnetrzu.

Tréjwymiarowe mapowanie ( Mapping 3D )

To metoda powlekania fizycznego obiektu projekcjq obrazowa. Przy czym wazne jest, mozliwie
precyzyjne spasowanie obrazu i efektdw animowanych z formg bryly. Stworzony wten sposob
mieszany obiekt, zyskuje szereg wiasciwosci aksjomatycznych dla jednych czesci sktadowych,
a niedostepnych dla innych. Bryta przyjmuje caty asortyment zdolno$ci projekcyjnych: zmiennosc,
dynamike, deformacje przestrzeni, informacyjno$¢. Przy zastosowaniu interakcji réwniez:
komunikacyjnos¢ i hipermedialno$¢. Materia fizyczna niesie ze sobg wszystkie dane dotykowe, takie
jak: namacalno$¢ ksztattu, odczucia faktury, temperatury, miekkosci, sprezystosci itp. Ale nie tylko
poniewaz percepcja obrazu na bryle przestrzennej niesie jeszcze trzy czynniki wizualne:

- przestrzenno$¢ uktadu plaszczyzn projekcyjnych, co powoduje ze widzimy je pod réznymi

katami lub w ogdle tracimy z zasiegu wzroku,

- deformacje obrazu, szczegolnie jesli do mapowania wykorzystany jest jedno punktowy

projektor, rzucajacy obraz na trojwymiarowo uksztattowang strukture.

- zjawiska optyczne, jak rzucanie cieni, czy odbicie $wiatta, zaréwno jako refleksy, cieniowanie

jak i reemisja koloru i jasno$ci obrazu do otoczenia.
Mapowanie projekcji na obiektach rzeczywistych wydaje sie w najwiekszym stopniu zaprzegac do pracy
warstwe projekcyjng i materialng dla konstytuowania dzieta synergicznego. To juz nie tylko natozenie
obrazdw, a zintegrowanie skfadowych warstw w jeden, multisensoryczny obiekt.

Wzorcowy obiekt mapowany trojwymiarowo sktada sie nie z dwoch, a z trzech elementow.
Z bryly, uksztattowanej specjalnie dla przyjecia projekcji obrazowej, urzadzenia projekcyjnego wraz
z wszelkimi techniczno-przestrzennymi  zalezno$ciami oraz obrazu stworzonego specjalnie dla
rzutowania na owa bryte.

Bryta obiekiu projekcyjnego oczywiScie powinna spetnic wszelkie wymogi uzytkowe
i antropometryczne dla zadanej funkciji, ale w przypadku techniki tréjwymiarowego mapowania, rownie
konstytutywnym czynnikiem ksztattujgcym forme, bedzie przystosowanie do projekcji. Przy
ksztattowaniu bryly trzeba pamieta¢ o konkretnych regutach tej techniki. Ptaszczyzny bryty zwrécone
muszg by¢ do zrédta projekciji, a odchylenie konta padania, spowoduje nie tylko rozciggniecie obrazu,
ale tez spadek jasnosci. Zazwyczaj nie przekracza sie kata 30 stopni, gdyz ponizej tej wartosci,
mapowanie przestaje by¢ odczytywalne, albo po prostu widoczne. Utatwieniem dla dwdch pozostatych
sktadowych procesu Mappingu 3D jest podzielenie bryty ekranowej na kwatery, ptaszczyznowe
fragmenty, na ktérych obraz uktada sie w znamienny sposéb, adekwatny do kata padania projekcji lub
wybrzuszenia ptaszczyzny. Zarysowanie granic takich pol pomoze dedykacji obrazéw i interakcji juz
w fazie projektowania. Zatozenia kontroli nad kilkoma polami znacznie upraszcza projektowanie
oprogramowania, jak i sterowanie strony wizualnej, w stosunku do petnoekranowej kontroli nad ztozong
ptaszczyzng ptynnie taczonej projekcji. Upraszcza to zwtaszcza zaprogramowanie interakcji, poniewaz
detekcja kamery i indywidualne zmiany projekcji zachodza na relatywnie duzych polach. Ale rowniez dla
czytelnosci i jednoznaczno$ci dopasowania animacji do bryty, obraz podzielony na kwatery jest bardziej
efektywny, oczywisty w postrzeganiu widza. Kwatery nie muszg byC ptaskimi polami, ani tez
jednokolorowymi, cho¢ w przewazajacej liczbie realizacji, warstwa projekcyjna przejmuje kreacje
kolorystyczng, degraduje powierzchnie obiektu do tta ekranowego. Warto tu wspomnieé, ze to nie biel
jest najlepszym podktadem do projekcji, a kolor szary. Zapewnia on lepszy kontrast, pogtebia ciemne
kolory, a jasnym nadaje wigcej przej$¢ tonalnych. Do pokrywania obiektéw mapowanych uzywa sie
czasami odblaskowych farb, o strukturze krystalicznej lub zawarto$ci szklanych mikro-kulek, dla
wzmocnienia odbicia i zwiekszenia kata aktywnego przenoszenia Swiatta.
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Nastepnym elementem sktadowym Mappingu 3D jest projekcja, rozumiana jako nadanie

Swietlistej obrazowo$ci powierzchni bryly ekranowej. Najbardziej uniwersalnym urzadzeniem,
dostosowujacym obraz do niemal dowolnego ksztattu powierzchni ekranowej, jest projektor. Rzucanie
zZa jego pomocg obrazow ma dwie odmiany: projekcje przednia, kiedy Swiatto jest odbite od ekranu oraz
projekcje tylna, ktdra wymaga pdiprzezroczystego materiatu ekranu, przez ktory obraz przeniknie na
drugq strone. Teoretycznie, druga metoda powinna dawa¢ wiekszg moc Swiecenia, ale w praktyce,
powierzchnia przepuszczalna musi pochtong¢ olbrzymig wigkszos¢ Swiatta, dla wyeliminowania efektu
ol$nienia. Wystepuje on, kiedy widz usytuowany jest naprzeciwko zrédta projekcji. Swiatto, kolokwialnie
mowigc, razi w oczy. W mniej drastycznym przypadku, nadmiernie rozjasnia czes$¢ obrazu znajdujacq
sie najblizej osi, taczacej oko ze zrodtem Swiatta. Mozna wykorzystac ten efekt jako pozytywng ceche
dziefa lub eliminowac, przez odpowiedni materiat ekranowy lub zmiane kata projekcji.
Zdecydowanie czeSciej stosowana jest projekcja przednia, cho¢ zmusza projektantow do separacii
i odstoniecia urzadzenia projekcyjnego. Dla zminimalizowania wptywu estetyki technicznej oraz
niezaktoconej projekcji, z reguty projektor podwieszany, niejako ukryty jest pod sufitem, a obraz
rzucany jest na ptaszczyzne pozioma pod nim.

W przypadku potrzeby mapowania form w petni przestrzennych, uzywa sie wiecej niz jednego
projektora, cho¢ w tym przypadku nalezy pamieta¢ o takim ukierunkowaniu stozka (a raczej ostrostupa
prostokatnego) projekciji, zeby Zadne obiekty ani uzytkownicy, nie znajdowali sie na drodze $Swiatta.
Bardziej efektownym rozwigzaniem jest projekcja od wewnatrz obiektu, ale jest ona ograniczona
konstrukcjg bryly i przestrzeniq wewnatrz potprzezroczystej czaszy, jak tez dostepnymi szerokos$ciami
obiektywdw. W niewielkiej przestrzeni, przy réznych odlegtosciach do ptaszczyzny ekranu, problemem
staje sie rowniez gtebia ostroSci, najczeSciej niewystarczajgca nawet przy zastosowaniu
profesjonalnych obiektywow. Dlatego obecnie przewaza projekcja zewnetrzna, gdzie projektor jest
w kilkumetrowej odlegtosci od obiektu mapowanego. Przy takiej odlegtosci nie ma problemu z ostroscia,
a znieksztatcenia wyswietlanego obrazu, mozna zniwelowac z poziomu oprogramowania.

Istnieje mozliwo$¢ softwarowej korekcji obrazu, do kata pochylenia ptaszczyzny ekranowej, ale
przy bardzo ostrych katach padania wigze sie to z drastyczng utratg rozdzielczo$ci obrazu. W podobny
sposdb mozemy sterowaC mocg $wiecenia wybranych kwater np.: tak, Zzeby uzyska¢ jednolitg
luminescencje catej bryty, mimo réznych katéw padania Swiatta.

W ten sposob przeszlisSmy do trzeciego czionu mapowania trojwymiarowego, do digitalnej
warstwy obrazowej, a zarazem treSciowej. To wiasnie wprowadzenie tej warstwy, jest novum
w projektowaniu obiektow wyposazenia wnetrz. Wprowadza zmienno$¢ i dynamike mapowanych
obiektow. Wyraz stylistyczny, czy artystyczny, cho¢ buduje sie z synergii wszystkich trzech czesci,
w ogromnym stopniu dyktowany jest przez sztuczng obrazowo$¢. Ta przewaza wizualnie i udostepnia
kontakt z dzietem, jest gtéwnym bodzcem zapamigtywanym przez uzytkownika. Olbrzymi wplyw na
percepcje obiektu, ma sfera animacyjna softwaru w postaci ruchomej grafiki uzytkowej, ozywiajace;
ptaszczyzny mapowania. Projektanci tej czesci, nie tylko odpowiadajg za layout programu, spasowany
z brytg fizyczna, ale réwniez za dynamike i scenariusz zachowan obiektu.

Rozpieto$C stylistyczna i tematyczna warstwy obrazowej jest tak rozlegta, ze nie warto
podejmowac doktadniejszej proby opisu, gdyz bedzie on zawsze niepetny, jak proba opisu wyobrazni
i kreatywnos$ci ludzkiej. Podobnie sprawa sie ma do przekazywanych za pomocg pokazu
multimedialnego treSci. Zakres i sposob przedstawienia jest w zasadzie nieograniczony, aczkolwiek sg
pewne predyspozycje Mappingu 3D, skrzetnie wykorzystywane przez tworcow. Efekt zapozyczen
sprawia, ze schematy myslowe narzucajg pomysty, nieodlegte od znanych nam juz technologii.
Warstwa projekcyjna wyswietlana na znanym nam ksztatcie, wprowadza obraz informacji o budowie lub
innych poziomach obrazowych, dotyczacych tegoz obiektu. Moze to by¢ zawarto$¢ wnetrza obiekiu,
obraz rentgenowski, schemat technicznej budowy lub wykres sit naprezen itp.

W dwéch przedstawionych dalej przyktadach, wystepowat bedzie wiasnie taki wzorzec,
wynikajacy z wystawienniczej utylitarnosci tych obiektéw. Pod wzgledem artystycznym ciekawsze
wydajq sie ztozenia nowych form przestrzennych z finezyjnie dostosowang, unikatowg odstong
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obrazowos$ci. Pozadane jest pokazanie atutdw wirtualnego warsztatu, wprowadzajacego sztuczng
przestrzenno$¢, nieracjonalno$¢ zachowan materii, bujno$¢ ksztattow i ruchoma grafike.

Takie rozwigzanie zaprezentowali Christopher Bauder, Markus Lerner w platformie zabawowe;
Polygon Playground, gdzie unikatowa forma interaktywnego podestu, moze petni¢ funkcje siedziska,
czy lezyska, a projekcja zmienia obiekt w ruchomy interfejs, o indywidualnej, digitalnej wizualnosci.
Mapowana platforma, raz jest instrumentem z pod$wietlanymi klawiszami-ptaszczyznami, ale moze tez
by¢ wodospadem, kaskadowo sptywajacym po bryle, oblewajac projekcjg réwniez bawigcy sie postac
lub gra w klasy z trojwymiarowej, wirtualno-realnej siatki.

i\i“ & "\

il.3.1/8. Polygon Playground, projekténci: Christopher Bauder, Markus Lerner, 2008/2009, http://www.whitevoid.com

Rozwigzania Scislej dedykowane okreslonemu celowi informacyjnemu, np.: przekazywaniu
wiedzy, wymagajq zastosowania bardziej uregulowanych schematow, umozliwiajgcych selektywne
korzystanie z bazy danych. Tendencja uzytkowa, w projektowaniu obiektow mapowanych
tréjwymiarowo, moze by¢ nieco ubozsza wizualnie dla klarowno$ci przekazywanych informacji, ale
niezwykle interesujgca pod wzgledem zaprojektowanych wzajemnych korelacji: bryly, informacji oraz
interakcji. Formuta edukacyjna wymaga projektowania obiektu mapowanego, analogicznie jak interfejsu,
dla zbioru danych, tatwego w obstudze i zachecajacego do odkrywania jego zawartoSci .

Znakomitym przyktadem precyzji zespolenia warstwy projekcyjnej z dozowaniem informacji, jest
instalacja wystawiennicza w muzeum, przy wykopaliskach archeologicznych ludzi Neandertalskich,
w Chorwackiej miejscowosci Krapina. Wystawa zostata przygotowana przez Jakov'a Radovcic'a,
z techniczng pomocg Art+Com w 2010 roku. Na stole, gdzie lezy uproszczony, tréjwymiarowy model
Neandertalczyka, ztozony z dziesigtek matych ptaszczyzn, wyswietlane sg informacje o znaleziskach
z pobliskich jaskin. W poszczegdinych kwaterach, odpowiadajacych utozeniu koscca, wySwietlane sg
zdjecia i przeSwietlenia rentgenowskie szczatkow. Kolejne odstony, uzupetnione danymi wy$wietlanymi
na obrzezach stotu, uruchamiane sg dotknieciami poszczegélnych partii ciata modelu. Wrazliwe na
ruch, s takze ekrany brzegowe, z rozlegta bibliotekq tekstéw, zdje¢ i filméw dokumentalnych. Mozemy
dowiedzie¢ sie tu o ewolucji gatunku, zyciu powszednim oraz osobniczych chorobach i urazach,
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wiascicieli odnalezionych kosci. Estetyka catego obiektu jest wstrzemieZliwa, dostosowana do powagi
ludzkich szczatkdw i naukowego charakteru. Za to niezwykle konsekwentnie przemyslana
I poprowadzona. W modelu cztowieka, przewidziano pola projekcji dla odpowiednich znalezisk. Ltamana
siatka modelu stata sie animowang gra, o$wietlanych pél i przenikneta na caty pulpit w formie projekcii.
Tto interfejsu z ruchomych trojkatow siatki, reaguje z uzytkownikami i zmianami informacji, dynamizuje
w ten sposdb pozornie monolityczny, statyczny obiekt.

i.3.1/9. Obiekt mapowany przestrzennie, Museum of the Krapina Neanderthals, autorzy: ART+COM, www.artcom.de

Mapping 3D, jako mapowanie rzeczywistych obiektow wirtualnymi obrazami, jest technikg
najmocniej zespalajacg sktadowe rzeczywisto$ci, dajacq przeogromne mozliwosci artystyczne oraz
utylitarne. Wspdttworzacy, odpowiednio przygotowany obiekt fizyczny, daje tej fuzji cate zaplecze
bodzcdw dotykowych i kinetycznych. Poczawszy od namacalnosci ogélnego ksztattu obiektu, poprzez
twardo$¢, faktury, temperature, az po kinetyczne zachowania obiektu podczas interakcji. Wirtualny
obraz za to daje catq plejade zdolnosci przypisanych nowym mediom: hipermedialnosc, interaktywnosc,
immersyjnos$¢, procesualnose.

Ekran w tej technice, przestaje by¢ beznamigtna, ptaska powierzchnig. Trojwymiarowy ekran
staje sie rdwnoprawnym uczestnikiem obrazowania. Znieksztatca obraz, zatem wnosi swdj wktad
w odbiér obrazu. Nie pozwala juz na natychmiastowa, gteboka immersje w Swiat wirtualny, bowiem
zatrzymuje naszg uwage na powitoce obiektu fizycznego. Atuty tréjwymiarowego mapowania nie
fundamentujg sie jednakze na wzajemnych ograniczeniach ekranu i projekcji, ale na niezwyktych
wiasciwosciach, wynikajacych z dysonansu percepcji mapowanych obiektow. Dostajemy bowiem
realne przedmioty, ktére zachowujg sie irracjonalnie, materialne obiekty z niematerialng powtoka, znane
ksztafty z nowymi znaczeniami, nieozywiong materie, ruchliwg i gotowg do dialogu, znang dotykowg
przestrzen, z gtebig wirtualnosci.

ZyskaliSmy nowatorskie obiekty, frapujace swojq sztuczno$cig, a jednocze$nie naturalne,
bardziej niz jakiekolwiek dotychczasowe twory komputerowe. Naturalno$¢ owa, wynika wiasnie
z aktywaciji sfery dotykowej, naturalnej dla proceséw poznawczych cztowieka. Wiez, ktdrg nasze ciato
nawigzuje w momencie kontaktu fizycznego, jest nie tylko zrédtem informacji sensorycznych, ale
réwniez potwierdzeniem danych wzrokowych. Wspétdziatanie systemu motoryczno-percepcyjnego jest
nierozerwalne, wrecz aksjomatyczne dla srodowiska cztowieka i projektanci muszg te witasno$é
respektowac. Im lepiej uda sie spetni¢ potrzebe spojnosci bodzcow, tym wiekszy sukces osiggng
wiadajace nig technologie. W przypadku przestrzennego mapowania, obiekt-ekran moze zyskac
dodatkowo platforme dotykowa, badz za sprawg powitoki czutej na dotyk lub innych sensoréw
rejestrujgcych ciato uzytkownika.

Pozornie, mankamentem mapowania, wydaje sie niespdjnos¢ warstwy dotykowej z warstwg
obrazowa. Sciana z projekcja ptomieni, nie bedzie przeciez goraca, a przy probie wiozenia dioni
w projekcyjng wode mozemy potamac palce.

Strach pomysleé, jaki wptyw mogg mie¢ tego typu iluzje, na zdobywanie wiedzy np.: przez dzieci
w konfrontacji z realnymi pierwowzorami iluzji. To jeszcze jeden powdd, dla ktdrego warstwa obrazowa
wirtualno$ci powinna budowa¢ wiasne przedstawienia, jedynie w strategii funkcjonowania, podobne do
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realnych. Wypracowac odrebne stylistyki obrazowosci, opierajace sie na znanych nam zasadach, ale
niepodobnych do $wiata rzeczywistego. Jesli w ten sposob podejdziemy do projektowania mieszanego
obiektu, stanie sie on prekursorskim artefaktem. Mamy sposobno$¢ nadania mu innowacyjnej
wizualnosci. UksztattowaC jego charakter wielopoziomowo, dzieki hipermedialnosci i animacii.
Zaprojektowa¢ usposobienie poprzez kontrole zachowan w interakciji. Projektowanie takiego artefaktu,
przypomina bardziej tworzenie prymitywnego bytu lub postaci w grze komputerowej, niz formowanie
obudowy komputera.

W kwestii obrazowo-dotykowej niespdjnosci, dzieki nowostworzonej estetyce multimedialnej
powtoki, ktora wyksztatca swoj wiasny system reagowania, mozemy zminimalizowa¢ ich potencjalnie
szkodliwe niespdjnosci. PozostawiC te cechy, ktore dzigki nietradycyjnemu zestawieniu sktadowych
elementow, zadziwiajg swoim zachowaniem i pieknem, jak nowo odkryte ptaki lub kwiaty.

Konczac temat trojwymiarowego mapowania, warto nadmieni¢, ze powstaty juz pierwsze maty
diodowe 0 wysokich rozdzielczosciach i elastyczne ekrany LED-owe, ktdérymi mozna pokry¢ falujace lub
obte powierzchnie, co uniezaleznia powtoke od projektora.

Zespotowe zastosowanie technik projekcyjnych, zaproponowata amerykanska grupa
projektantéw Obscura Digital, na pokazie nowych technologii NextFest 06. W technice mapowania 3D,
na karoseriach aut amerykanskiej marki Saturn, wyswietlono pokaz nowych podzespotéw i systemu
pochtaniania energii kolizji, uzytych w prezentowanych samochodach. Zintegrowana z brytq auta
projekcja z czterech projektorow, obnazata kolejne uktady i mechanizmy pojazdu, bez otwierania maski.
Nie bez wplywu na charakter ekspozycji byta tez kliniczna czystos¢ oraz wysoce technologiczny
wydzwiek wirtualnego pokazu. Przyktad ten zostat wybrany nieprzypadkowo. W sposdb znamienny dla
amerykanow, firma Obscura Digital, wystrzelita z wszystkich fajerwerkdw, ktére tylko byly w jej
asortymencie, dzieki czemu, w jednej realizacji mamy zestawienie trzech omawianych technik: projekcji
ekranowej, przenikania i mapowania przestrzennego.
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i.3.1/10. Saturn - NextFest, Obscura Digital, New Jork 2006, www.obscuradigital.com

Przenikanie reprezentowane jest przez szklane, pionowe ekrany z projekcjq postaci lektora,

przewodnika po wystawie. Natomiast projekcja ekranowa, w postaci dtugiego ekranu z interaktywnie
falujgca trawa, porusza watek ekologicznej polityki firmy.
Projektanci grupy s fascynatami nowoczesnych technologii wizualnych, z ktérymi eksperymentujg,
tworzac rézne nowatorskie hybrydy, a dopiero pdzniej wypetniajg je wizualnymi treSciami. Prezentujq
podejscie technologiczne, nie zawsze powigzane z analitycznym, dalekowzrocznym projektowaniem,
funkcjonalnych elementéw wnetrz. To jedna z kilku zaobserwowanych postaw u tworcéw obiektow
projekcyjnych, integrujgcych materie ze sztuczng obrazowoscig, ale tu juz przechodzimy do tematu
poruszanego w nastepnym rozdziale.
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3.2 Indywidualne podej$cia twércze.

Temat ten jest o tyle istotny, ze tworcy obiektow projekcyjnych, pochodzg z réznych Srodowisk
zawodowych, przez co proces projektowy moze ulec znacznym odchyleniom od prezentowanego
wczesniej modelu, w kierunku branzy macierzystej, gtébwnego pomystodawcy. Czesto genealogia
powstania dziefa nie zaczyna si¢ od zetknigcia inwestora z architektem wnetrz. Kreacyjna motywacja,
moze pochodzi¢ réwnie dobrze od pomystowego rzemiesinika, biznesmena wizjonera lub wynika¢
z dziatalno$ci akademickiej.

Przy znacznym uogolnieniu, sposrod przesledzonych realizacji, wytaniajg sie cztery odgatezienia,
wynikajace z roznic podejscia tworcow do postawionego zadania.

Najczestszym przypadkiem oczywiscie, jest modelowa sytuacja, powotania grupy projektantow
z designerem na czele. Ma to konsekwencje w torze projektowym, ze wzgledu na to, iz gtdwny nacisk
postawiony jest tu na kreacje plastyczng oraz indywidualne preferencje artystyczne tworcy.
Uzasadnionym bowiem jest zatozenie projektanta, ze skoro zostat wybrany, inwestor ma wiare w jego
talent i oczekuje kontynuaciji linii stylistycznej lub formalnej wczesniejszych dokonan. Tym faktem
uzasadnia zajecie stanowiska kierownika w zespole i podporzadkowanie pozostatych branz swojej wizji.
Ma to zalete bezkompromisowego dazenia do zrealizowania pierwotnej koncepcji, ale tez wade
dyktatury, zaprzepaszczajacej alternatywne, nierzadko trafniejsze rozwigzania.

Drugie podejécie nazwatbym biznesowo-handlowym. Priorytetem reprezentujacych je tworcow
jest sprzedanie swojego produktu i znalezienie najpotezniejszych kontrahentéw. Takie ukierunkowanie
powoduje konieczno$¢ statej pozycji na rynku, gwarancji jako$ci ustug, marketingu i reklamy produktow.
Ze wzgledow oczywistych, w opartym na takim trzonie projektowaniu, mniej chetnie zajmuje sie
prototypowaniem nowych idei i niesprawdzonymi wizjami artystycznymi. Z jednej strony zamyka to
swobode kreacyjng projektantom, ale z drugiej strony, wzmacnia zainteresowanie spoteczne, co
wspomaga rozwoj catej dziedziny.

Jako trzecig grupe wyrdznitbym wizje projektowe, pochodzace ze Srodowiska technicznego.
Proces tworczy rozpoczynajacy sie od konstruowania urzadzen, wizji informatycznej lub fascynacii
nowg technologig, przebiega w sposéb marginalizujgcy decyzyjno$¢ designera. Waga przedsiewziecia
kumuluje sie wokdt problemu technicznego, przewaznie bardzo ztozonego i czesto chwiejnego, przez co
ingerencja plastyczna ogranicza sie do szybkiej produkcji i fatwej w montazu obudowy. Niemniej,
odpowiednio przemys$lane idopracowane koncepty, nierozerwalnie integrujgce trzon techniczny
realizacji z warstwg plastyczng, dajg niezwykte rezultaty. Odpowiednie potaczenie wspdtczesnych
technologii, dajgcych nowatorskie rozwigzania w strefie komunikacji, czy multisensorycznych doznan
uzytkownikow ze sferg wirtualnej obrazowosci, tworzy spektakularne dzieta w dziedzinie projektowania
wnetrz.

Czwartym rodzajem podejscia do projektowania obiektéw projekcyjnych sg badania naukowe
nad mozliwosciami zastosowan nowych, czesto zaskakujacych technologii w wyposazeniu wnetrz. Nie
zawsze sg to zmudne i nader metodyczne studia tematu. Praktyczne eksperymenty w materii nowych
mediow, okazujg si¢ jedng z najowocniejszych drég. Badania poszukiwawcze, przypadkowe odkrycia
i ol$nienia zmieniajace bieg projekiu sg tu naturalne, a wrecz pozadane. Wspotpraca akademicka,
pozwala na zderzania nauk pozornie niekompatybilnych, co implikuje niekonwencjonalne pomysty.
Zestawienie nauk politechnicznych z dziataniami artystycznymi, zderza nie tylko dwa rézne tryby pracy,
ale tez odmienne rozumienie poje¢ i inne dogmaty. Z powodu niezamierzonej ignorancji, spojrzenie
projektanta innej branzy moze byC Swieze i odkrywcze. Realizacje obiektow projekcyjnych ze
Srodowiska naukowego, prezentujg sie zazwyczaj nieco skromniej od komercyjnych, lecz pod wzgledem
innowacyjnosci sg bardzo wartosciowe.

Tytut tego rozdziatu jest nieco przewrotny, poniewaz trudno méwic¢ o indywidualizmie tworcéw
obiektéw projekcyjnych w sytuacii, kiedy do realizacji przedsiewziecia konieczny jest zespot fachowcdw
z rdznych branz. Nawet jesli wytoni sie lider grupy, ktéry narzuca konwencie lub stylistyke projektu, efekt
koricowy jest sumg wiedzy, mozliwo$ci oraz talentdw wszystkich cztonkéw. Zatem o indywidualizmie,
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moglibysmy méwi¢ w stosunku do catej grupy projektantéw, i faktycznie, czesto nawet w sposéb
niedeklarowany, pojawia si¢ pewna stata linia cech, charakteryzujgca dokonania danej grupy.

Taka grupg jest na pewno Asymptote, pod przewodnictwem Hani Rashid i Lise Anne Couture.
Odczytywalna jest konsekwentna, migkka, a jednoczesnie stechnicyzowana linia w tworczosci
projektowej.  Wygenerowane komputerowo i przeksztatcane siatki 3D, zainspirowane strukturami
organicznymi i zjawiskami fizycznymi, przekraczajg granice wirtualnosci, by w efekcie finalnym zaistnie¢
jako twory realne.

,Nasza praca otacza rozne skale: mebli, wnetrz, budynku i urbanistyki, jak rowniez instalacji
artystycznych i najbardziej ostatnio interaktywnych cyfrowych $rodowisk. Te ostatnie, jako technologia,
rozwinety sie w ciggu naszej praktyki, szukamy teraz sposobu na objecie ich tworczego potencjatu,
intelektualnych i architektonicznych mozliwosci, badajgc ich kulturalne i przestrzenne powigzania.(...)
Zaréwno w naszych profesjonalnych, jak i naukowych badaniach, bardzo zainteresowat nas potencjat
architektury, ktora niesie razem zarowno wirtualng i prawdziwg przestrzen. Postawilismy sobie cel, by
zbada¢ mozliwosci wirtualnej architektury, ktéra mogfaby przenikngC i przynies¢ rozwéj w fizycznym
Swiecie. Nadejscie cyfrowych technologii, ma nie tylko dostarczyc nam nowych technik i proceséw, ale
tez nowych krolestw, dla wspétdziatania i budowania architektury. 26

W realizacji NYSE, po raz pierwszy stworzono funkcjonalne, komercyjne wykorzystanie
zintegrowanej przestrzeni realno-wirtualnej. Poza, czesto publikowana, wirtualng strefg tréjwymiarowej
wizualizacji rynku finansowego nowojorskiej gietdy, w postaci bryt z danymi finansowymi,
przestrzennych wykresdw i stupkdéw, architekci zaprojektowali stoisko, umozliwiajace obserwacje i
dostep do wszystkich opcji kontroli wirtualnej symulacii gietdy.

i1.3.2 /1. NYSE (Nowojorska Gietda Papieréw Warto$ciowych), New York 2001, projektanci: Asymptote, http://www.asymptote.net

Kierunek ten zostat rozwiniety w realizacji wnetrz pawilonu, interaktywnej wystawy obszaru
danych firmy Volkswagen w Wolfsburg'u (VW Data Terrain Exhibition Space, 2006). My$lg przewodnig,
przy ksztattowaniu obiektéw projekcyjnych dla tej realizacji, byt strumied danych technicznych,
finansowych i planistycznych firmy VW. Stad dziesigtki urzadzen projekcyjnych zostato wplecionych w
wijacq sie, metaliczng wstege. Projektanci Asymptote, wedle swojego programu, doprowadzili tu do
integracji sfery wirtualnej i rzeczywistej, w kompleksowym obiekcie meblowym, bedacym w zaleznosci
od potrzeby: $ciang projekcyjng, interaktywnym stotem lub sufitem skrywajacym urzadzenia projekcyjne
I wykrywajace ruch. Ponadto pozostali wierni charakterystycznej, zmigkczonej, technicznej linii, w tym
przypadku zbieznej réwniez z wzornictwem karoserii samochodowych.  Celem jednak byto
wyprodukowanie nowatorskiego, utylitarnego i twoérczego S$rodowiska dla obszaru danych,
umozliwiajacego gosciom w Autostadt VW 27 zanurza¢ sie w przestrzeniach informacji, dla lepszego
zrozumienia globalnych finanséw i inwestycji firmy.

W koncepcji Asymptote zarysowata sie inspiracja formy tunelu aerodynamicznego, testujacego
ksztalty samochoddéw, uwzgledniajagca miekkie formy przestrzenne, interweniujgce w przestrzenny
meander wystawienniczy. Obiekt zespotowy - ptyngca rzeka metalu i multimediéw jest metaforg pedu

26 Asymptote Flux, Hani Rashid i Lise Anne Couture, 2002, Phaidon Press Limited, London
27 Autostadt VW -miasteczko koncernu Volswagen ,
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powietrza, owiewajgcego nowoczesne wehikuty oraz strumieni danych, przeptywajacych w procesach
projektowania i produkcji firmy VW.

i.3.2 /2. VW Data Terrain Exhibition Space, 2006, projektanci: Asymptote, www.asymptote.net

Trzy lata pdzniej, zacheceni sukcesem tejze ekspozycji, dysydenci Autostadt VW zlecili
zrealizowanie medialnej wystawy grupie architektow J. MAYER.H, wspdtpracujacej z Art+Com.
Ekspozycja przybrata podobng, zintegrowang formute, taczaca rozbudowang, przestrzenng strukture z
warstwg multimedialnego przekazu informacji. Wystawa LEVEL GREEN porusza tematy personalnej,
indywidualnej dla kazdego konsumenta, odpowiedzialno$ci ekologicznej w aspektach Srodowiska,
spoteczenstwa i gospodarki. Forma zielonej struktury wyewoluowata z analizy struktur, ktérg grupa
zajmuje sie niemal w catej rozpietosci swoich dziatan. W przypadku JMAYER.H doskonale wida¢
podazanie, wedtug kierunkowego zatozenia, do rozwigzan wielocztonowych struktur przestrzennych,
taczacych sie w jednorodng catos¢, co nadaje indywidualnego charakteru tworczosci grupy. Wystawa
oddaje ten wysoce ztozony koncept namacalnie, dodaje takze do uktadu nastepny poziom, warstwe
informacji. Dotgczona jest w sposéb estetycznie harmonijny, w uktad siatki zielonych paséw i czarnych
plam wnetrza. Biate teksty, przenikajg si¢ z odbiciami $wietlowek w szybach czarnych, nieregularnych
ekranéw, bedacych jak przejscia, do iluzyjnej przestrzeni danych.
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i1.3.2/3. LEVEL GREEN, Autostadt VW 2009, projektanci: biuro architektoniczne J. MAYER.H, www.jmayerh.de

Ksztalty ekranéw przysposobione sg do form elementdw struktury, rowniez aplikacje
dostosowane sq do przestrzennej sytuacji i ksztattow ekranéw. Catos¢ robi wrazenie jednorodnego
ukfadu architektoniczno-technicznego, stanowigcego swoiste, uzytkowe Srodowisko informacyjne, ktére
zwraca sie do goScia na réznych zmystowych poziomach. Analogicznie do tresci wystawy, formy-
cechuje wzajemne powigzanie i wysoki stopien ztozonosci. Podobne do ciggtego organizmu,
poszczegolne elementy wystawy, sg podtaczone do jednej, homogenicznej struktury, mieszczace;
zawarto$¢ merytoryczng i techniczne instalacje. Koncepcja przestrzenna LEVEL GREEN bierze liczne
zagadnienia weztowe tematu jako punkty poczatkowe i ttumaczy tg jako$¢ na metafore sieci powigzan.

Jednym z takich punktéw wyjSciowych, byt znak recyklingu — PET, ktorego transformacie,
rozwinety dziesigtki wstegowych wariacji. Ten pierwotnie dwuwymiarowy znak zostat rozciggniety do
trzeciego wymiaru i wytyczyt Sciezki do weztdw informacji — interakcyjnych pulpitdw i ekranow.
Stworzyto to wspotzalezng, zaplatang kompozycje, uwzgledniajacq abstrakcyjne wiasnosci tematu,
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ktére dzieki temu mogq zosta¢ doswiadczone na przestrzennym poziomie. Realia tworcze multimediow
mocno komplikujg okreslenie indywidualno$ci tworzenia obiektéw projekcyjnych. Artysci i branzysci
bowiem, realizujq wiele projektéw nie zwigzanych ze swoim macierzystym zespotem. Grupy projektowe
tworzg sie czesto w wyniku przewidywania potrzeb oraz probleméw, dla rozwigzania ktérych dobiera
sie najodpowiedniejszych fachowcéw. Tak - impulsem do powstania zespotu, staje sie konkretna
potrzeba, zlecenie projektowe, realizacja ktéra ma powstaC w okreSlonym miejscu i czasie.
Wspdtpracujg ze sobg cate zespoty, wymieniajac sie kadrg lub podzlecajgc sobie wzajemnie elementy
projektow, wykraczajace poza wiedze lub umiejetnosci cztonkéw danego zespotu. Takq wspotprace
ewidentnie wida¢ w przypadku jednych ze $wiatowych lideréw, grupy 3Dluxe i Art+Com jak i na
lokalnym rynku np.: Trias, Aduma czy Magit. Do wspdipracy zapraszane sg tez wybitne jednostki,
ktorych obecno$¢ w zespole, gwarantuje nowatorskie podejscie projektowe lub bezproblemowe
dziatanie uzytych technologii. W specyfice ich pracy wida¢ symptomy spoteczenstwa informacyjnego i
nomadycznego, obrazowane sytuacjg wielu wyspecjalizowanych projektantow i informatykow,
zwigzanych z tworzeniem wystawowych lub targowych obiektéw projekcyjnych. Zasieg dziatania takich
projektantdw, dzieki Internetowi, stat sie prawie nieograniczony, a wiele z wykonywanej pracy, odbywa
sie w zespotach komorek, wzajemnie bardzo odlegtych terytorialnie. Czesci zespotu, spotykajg sie
dopiero w trakcie realizacji, w miejscu powstania dzieta, gdzie czesto trzeba sie przenie$¢ na czas,
konieczny na budowe oraz przeprowadzenia wszelkich testow funkcjonowania.

Wspomniana firma Art+Com, wspotpracujaca przy realizacji LEVEL GREEN, jest w zasadzie
duzym, miedzynarodowym przedsiebiorstwem. W 1988 Art+Com byto zatozone jako stowarzyszenie,
przez grupe projektantow, naukowcow, artystow i inzynierow technikow w Berlinie. Pierwotny pomyst na
projekt miat zebraC najprezniej rozwijajace sie $rodki informatyczne i technologiczne, a nastepnie
zbadaC wszystkie potencjalne atuty iograniczenia dla zastosowan medialnych w realizacjach
uzytkowych.

Obecnie, przedsiebiorstwo prezentuje bardziej podejscie biznesowe, oparte na szerokim propagowaniu
swoich dokonan oraz poszukiwaniu duzych, instytucjonalnych klientéw. Firma, stata sie platformg
kontaktéw miedzy biznesem a tworcami, zapewniajacg stabilno$¢ i sumienno$¢ wspotpracy. W biurze
Art+Com w Berlinie, okoto 80 medialnych specjalistow pracuje razem, w interdyscyplinarnych
zespotach, by zaprojektowa¢ medialne rozwigzania, dla miedzynarodowych klientéw z pola przemystu,
kultury oraz badan pochodzacych z szerokiego wyboru dyscyplin. Przy czym, kazda realizacja jest
wdrazana przez zespdt w innym sktadzie osobowym, a najczesciej wspomaganym pracownikami lub
podwykonawcami zewnetrznymi, zapraszanymi do wspotpracy tylko do danego przedsiewzigcia.
Art+Com, przedstawia sie jako studio nowego, medialnego projektowania, dokonuje transferu,
ttumaczenia zawartoSci merytorycznej zagadnie, na przestrzenne $rodowiska, wykorzystujace
inteligentne media, aby sprawi¢ ze najbardziej ztozone tematy staty sie czytelne, dostepne i namacalne.

Sita Art+Com lezy w jego holistycznym podejsciu do zadan i planowaniu projektéw, od
poczatkowego pomystu, przez koncepcyjne i wykonawcze projektowanie, produkcje , fazy realizacji, do
koncowej promocji produktu. Dzieki takiemu zaréwno precyzyjnemu, jak i catoSciowemu planowaniu,
mozliwe jest przeprowadzenie imponujacych przedsiewziec. Jednym z nich jest Mediatecture Muzeum
BMW, ( Munich 2008 )

Kwadratowy plac centralny, w kompleksie Muzeum BMW, otoczony jest przez Mediatecture.
Jego pofaczenie gigantycznych ekrandéw diodowych i piaskowanego szkta, ktore przykrywa fasade,
wynoszacej 700 m2, tworzy przestrzen animacji, ktéra wydaje sie¢ dematerializowa¢ architekture
iusuwaC przestrzenne granice. Szklane fasady skrywajg 1.7 milion monochromatyczny, biatych
LED-6w, ktére mogg by¢ sterowane indywidualnie, w ten sposob tworzac fascynujace wzory i obrazy.
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il.3.2 / 4. Mediatecture Muzeum BMW, ( Munich 2008 ), projektanci: ART+COM, www.artcom.de

Art+Com utworzyta cyfrowy $wiat obrazow, ktore wyczarowujg atmosfere z technologicznym,
ale takze poetyckim i emocjonalnym wymiarem. Architektura wnetrz staje sie dynamicznym
sze$cianem, animowanym Swietlistymi obrazami, ktére tworzg wrazenie poruszania sie eksponowanych
pojazdow. Za pomocg 30 wzordw animacji, zarowno abstrakcyjnych i reprezentacyjnych, dynamike
i nastroje mozna uktada¢ wedtug pozadanej dramaturgii. Uktad moze reagowa¢ na ruch widzéw dzieki
22 kamerom skanujgcym praktycznie catg powierzchnie atrium. Wptyw na diodowe projekcje $cian,
majg zaréwno pojedyncze postaci, jak i gremialne ruchy widzow, wspottworzacych tym samym Swietlny
spektakl. Zastosowanie architektonicznej skali otaczajacej widzoéw projekcji, stwarza doskonate
Ztudzenie otulenia wirtualnoscig. Wrazenia nieprzyttaczajacego, z powodu pozostawienia swobody
poruszania i materialnej enklawy wewnatrz. Jedynie powigzanie eksponatow z catgq wizjq wnetrza,
pozostaje niewyjasnione. Cata wizualna oprawa przestrzeni, pozostaje neutralna wobec stojacych tam
samochodow, i mimo przebtyskow motoryzacyjnych zblizen fotograficznych, mogtaby towarzyszyé
kazdemu innemu produktowi.

Inne podejscie jest prezentowane w realizacji, ktéra powstata dzigki wspotpracy projektantow
wnetrz z MESO Digital Interiors i projektantow systeméw multimedialnych, grupy 3Dluxe. Pawilon
Cyberhelvetia , Forum Biel - Bienne Arteplage Expo02 w Szwajcarii, imponuje rozpietoscig i ztozonoscig
struktury, lecz nie architektonicznej, a technicznej i softwarowej. Ciezar percepcji dzieta zostat tu
przesuniety znacznie w kierunku wirtualnosci. Ksztattowanie gtéwnych atrakcji skupiajacych uwage
oraz kolorytu i nastroju przestrzeni wnetrza, odbywa sie poprzez obcowanie z olbrzymim, projekcyjnym
interfejsem w formie basenu z tafli szkfa.

Cyberhelvetia przejeta tradycje szwajcarskich ptywalni, zostata zaplanowana jako miejsce
rekreacji, osobistych spotkan i komunikacji. Interaktywne $rodowisko projekcyjne basenu tworzy
18 rzutnikéw, dajacych zintegrowany obraz (3840%x2048 pikseli) oraz 23 komputery, przeliczajace
W czasie rzeczywistym tréjwymiarowe sceny, generowane przez aplikacje, osobno odpowiadajace za:
generowanie wirtualnych stworzen, falowanie meteorologicznej wody oraz animacje komunikacyjne.
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Liczne sensory, rozproszone we wnetrzu powoduja, ze system reaguje na dzwigk, ruchy uzytkownikdw,
zgtoszenia internetowe, gtosy ludzi, a nawet pogode zewnetrzna.

Wzdtuz obu dtugich stron basenu, usytuowane sg wygodne miejsca siedzace, dla
komunikujgcych sie z wewnetrznym zyciem basenu, w ich wspolnej grze.
Sze$¢ terminali uzytkownika zostato rozmieszczonych dookota basenu z wygodnymi fawkami
i konsolami, zapraszajacymi gosci, by doswiadczyé roznych interfejsow. Jeden z nich to
,2akwamarynowy telefon”, potaczenie stetoskopu i kuli — mikrofonu. Zapisuje on wypowiadane sekwencje
| posyta wiadomosci w wedrowke, jako balony mowy, bable przemierzajace basen i zapraszajace innych
gosci do uczestniczenia w komunikacji. Inne przedmioty-sterowniki wzbudzajq strefe dzwiekowq lub
wptywajg na zachowanie digitalnych form zycia.
Cy.pszczoty tworzone sg w spotecznosci Internetu, dzieki aplikacji do konstruowania Cy.owadéw,
a nastepnie przesytane sg do przestrzeni wystawy z wiadomoscig od ich tworcow.

il.3.2 /5. Pawilon Cyberhelvetia , Forum Biel w Szwajcarii, Bienne Arteplage Expo02, MESO Digital Interiors, www.meso.net

Cyfrowe, morskie weze powtarzajg ruchy palca za gosciem, na Swiecacej, szklanej powierzchni,
ktora jest taczona z konsolg centrum tawki. Strumienie planktonu zachecajg do zajmowania wolnych
stanowisk. Chetni do wirtualnego zanurzenia docierajg na gorng powierzchni¢ szklanego basenu, przy
pomocy drabiny i mogg potozy¢ sie na miekkich materacach, ptywajacych po wirtualnej wodzie.
Wyposazeni w stereoskopowe gogle, w wirtualnych przestworzach, spotkajg Cy.pszczoty i latajace ryby,
ktore reagujg na ruchy ramion interaktoréw i wptywajg na wyglad powierzchni wody. Dodatkowo,
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wirtualna woda reaguje na dane z pogodowej stacji meteo, na dachu pawilonu, wtgczajac do gry
warunki klimatyczne. Jak powierzchnia nieodlegtego Jeziora Bienne, sztuczna tafla wody, tez zmienia
sie zaleznie od pory dnia i roku, biezacych wiatrow i temperatur.

Nadzwyczajne jest, zharmonizowanie tak wielu elementéw budujacych wyraz przestrzeni
pawilonu. Przede wszystkim surowy, szklany prostopadtoscian jest optymalng formg dla zazegnania
niebezpieczenstwa wizualnego zgietku. Porzadkuje on geometrycznie przestrzen catego wnetrza, bedac
jednoczesnie olbrzymim ekranem dotykowym, podestem projekcyjnym i stonowanym, cho¢ zmiennym
oSwietleniem.

Mimo dominacji tego $wietinego obiektu, projektanci nie zapomnieli o dbatosci w produkcii
detali. Manualne sterowniki o niezwyktych formach, przezroczyste stoly, biate tapicerki, taczg sie
przejetym Swiattem oraz stylistyka z basenowymi stworami. Integracja czesci materialnych i
projekcyjnych, jest perfekcyjnie wyczuta, wszechobecna, ale nie nachalna, tworzy wysoce
stechnicyzowana stylistyke jutra.

Nie ujmujac genialno$ci tego rozwigzania, trzeba zauwazy¢, ze ambicje i swoboda projektantoéw
wnetrz, w tego typu realizacjach, sg powaznie ograniczone. Wydaje sie, Ze pierwsze skrzypce, grajq
informatycy i projektanci wirtualnosci, a obudowywanie urzadzen technicznych oraz przygotowywanie
ptaszczyzn ekranowych, przypomina raczej wzornictwo przemystowe. Na pewno jest w tym czes$¢
prawdy, jednak ograniczenia, podwyzszajq wymagania sprawnos$ci projektowej tworcéw, podobnie jak
wiedza techniczna, konieczna do planowania takich przedsiewzie¢. Po pokonaniu wstepnych trudnosci
i przyswojeniu  nowego tworzywa, rodzi sie $wiadomos¢ wielotorowych mozliwoSci mieszane;
technologii. Projektowanie wzbogaca si¢ nie o jeden poziom, lecz o kilka nastepnych, zwigzanych
z komputerowg obrazowo$cig, interakcja, komunikacjg i nieograniczonym strumieniem informacji. Coraz
trudniej wszystkie te dziedziny ogarng¢ jednym umystem, co wskazuje konieczno$¢ pracy zespotowej,
w ktorej wszelako rola projektanta wnetrz moze by¢ rownie silna jak dotad. Architekt wnetrz zajmuje
o tyle uprzywilejowang pozycie wobec projektanta wzornictwa przemystowego, ze on sam dobiera
zestaw srodkéw formalnych, ale i technicznych, dla osiggniecia zamierzonego celu plastycznego. Jesli
jednostka techniczna obiektu projekcyjnego, jak np.: rzutnik, nie spetnia wymagan projektanta, ten moze
ja wymieni¢ na inna, wzbogaci¢ o lustra lub soczewki, przenie$¢ poza obudowe, co w przypadku np.:
silnika samochodowego, bytoby pomystem karkotomnym. Wieloptaszczyznowo$¢ natomiast nie tylko
zwigksza pole manewru dla projektanta, ale daje tez mozliwo$¢ penetracji wybranej $ciezki, autorskiego
opracowania linii kreacyjnej, dla wyselekcjonowanej gamy Srodkdw plastycznych, technicznych
i informatycznych.

Ostatnim, mocno wyrdzniajgcym sie nurtem w podejsciu twérczym, sg dziatania o$rodkow
naukowych, ktére niewielkimi naktadami badajg nowe technologie i ich zastosowania w tysigcach
niewielkich projektow. Znikoma cze$¢ tych eksperymentalnych teorii doczekuje sie spektakularnych
realizacji. Sztab badaczy nowych mediéw z Osrodka Sztuki i Technologii Mediéw w Karlsrue (ZKM),
miat to szczescie, ze w 2000 roku w Hanowerze organizowana byta miedzynarodowa wystawa EXPO.
Setki wcze$niejszych doswiadczen, pozwolity zespotowi ZKM na zaprojektowanie wizjonerskiej
wystawy, dotyczacej tematu ,wiedzy”.

W pograzonej w potmroku hali nr 4, na powierzchni 5000 metréw kwadratowych, na widzéw
oczekiwata grupa 72 robotdw - kapsut rozSwietlonych wewnetrznymi projekcjami. Roboty wykazywaty
kolektywng, ruchowg, inteligencje, taczac sie w roboty matki i ich satelity tworzace samodzielne, wigksze
lub mniejsze transmisyjne grupy, wspotuczestniczace w falujgcym ruchu z wszystkimi jednostkami,
a rowniez widzami. Za pomocg fal radiowych, systemu komputerowego, kierujgcego ruchami robotéow
i skanowania zachowan ludzi, formowata sie skomplikowana, pulsujaca mozaika, w podgrupach, dajaca
uczestnikom poczucie kooperacji, wspottworzenia sytuacji, wraz z elektroniczng postacig stadne;
egzystencji. Dla widza, bardziej jednak zajmujgce byty filmy, odtwarzane wyrywkowo na
poszczegoinych cybernetycznych kapsutach, reagujacych na ruchy ludzi i jak gdyby probujacych sie
skomunikowa¢ swoimi  projekcjami. Obrazy pochodzity z niemalze wszystkich, wysoko
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stechnicyzowanych dziedzin nowoczesnej nauki, konstytuujac odrebng przestrzen super technologi,
esencje dokonan intelektu ludzkiego i komputerowych maszyneri.

il.3.2 /6. Hala 4, EXPO 2000, Hanower, projektanci: zespot ZKM, www.zkm.de

Cho¢ nie wszystkie emitowane obrazy byly cyfrowego pochodzenia, tworzyty one osobng, na kazdym
z samobieznych obiektow i wspdlng zarazem dla wszystkich w charakterze oraz temacie, wirtualng
warstwe przekazu, absorbujgcg widzéw swojg Swietlistoscig i przestrzennoscia. Poruszanie sie
samobieznych obiektow projekcyjnych, wraz z przemieszczajacq sie publicznoscig, sprawiato wrazenie
naturalnego koegzystowania, rownomiernego rozproszenia i zmiksowania Swiatow. Kuriozalnie,
uzyskana w ten sposob miedzyprzestrzen, byta wyjatkowo stabilna przez swojg mobilno$¢. Ciggty ruch
elementow, degradowat state punkty odniesienia, ustalajgc nature instalacji w jej ruchliwosci. Taka
niecodzienna aranzacja, wymyka sie prébom standardowej oceny wnetrza wedtug jego formy, ktéra jest
w tym przypadku zmienna oraz ze wzgledu na funkcje, gdyz obiekty wnetrza mimo utylitarnych
transmisji wizualnych, zblizajg sie tu raczej do formy rzezbiarskiej, artystycznej, komunikujacej sie
z widzem na zasadach partnerskich.

Taka wielowatkowo$¢ putapdw oddziatywania oraz wysoki stopien  psychicznego
zaangazowania uzytkownikdéw, jest niespotykany w tradycyjnych rozwigzaniach wnetrzarskich.
Skomplikowana interakcja czesci sktadowych kompozycji z widzem oraz samodzielne decydowanie
robotow, o swoim potozeniu, wygladzie i sposobie reagowania, stawia takg koncepcje wnetrza blizej
wybiegu z wielkimi inteligentnymi zwierzetami (np. stoniami), niz klasycznie umeblowanej sali.2

Podobne realizacje nie bytyby mozliwe, bez zmudnych, cho¢ zajmujacych dziatan badawczych,
w roznego typu instytutach i uczelniach, zajmujacych sie sztukg projektowania multimediow,
wdrozeniami nowych technologii w uprawianych dyscyplinach. Kolejne kaskady wiedzy, budowanej

28 Jakubicki Bartosz, Korelacje wirtualnych i rzeczywistych przestrzeni wnetrz, praca doktorska ASP we Wroctawiu, promotor prof. Edward
Zielonka, nie publikowana, Wroctaw 2003.
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drobnymi kroczkami, sktadajq sie na grunt realizacyjny dla obiektéw hybrydowych przysziosci. W nurt
ten, wpisuje sie zakres moich badan autorskich, prezentowany w nastepnym rozdziale.

Konkludujac przedstawiony w tym rozdziale materiat, mozna powiedzie¢, ze indywidualny
sposdb kreacji obiektow projekcyjnych zdeterminowany jest w podobnym stopniu przez postawe ideowg,
pomystodawcy lub zespotu tworcdw, jak tez przez warunki okre$lajace rodzaj, miejsce i funkcjonowanie
dzieta. Na powyzszych przyktadach wida¢ réwniez potwierdzenie teorii utylitarno$ci dopetniajacych sie
domen, spektakularnosci synergii wirtualnej i realnej przestrzeni oraz idei nierozerwalnosci obiektéw
hybrydowych.

62



3.3 Podsumowanie.

Obiekty projekcyjne sg ztozonymi systemami: softwaru, urzadzen i bryt fizycznych, ktérych
zaleznoSci stanowig istote dzieta hybrydowego. Indywidualne analizy i poszukiwania uktadow
wspoétdziatajacych  podzespotow — doprowadzajg do innowacyjnych  hybryd  dysponujacych
spektakularnymi wiasno$ciami. Synergiczna wspétpraca elementéw, moze by¢ niezwykle réznorodna,
ale w wigkszosci przypadkow da sie zaklasyfikowa¢ do jednej z trzech grup, podzielonych wedtug
zachodzacego procesu wizualnego: emisji ekranowej, przenikania lub mapowania.

Przedstawionych zostato wiele wybitnych projektéw, obiektow o funkcji projekcyjnej, Swiecacych
komputerowymi obrazami, autonomicznych form, aranzujgcych wspotczesne wnetrza. W centrum
poruszanego zagadnienia, lokujg sie obiekty wykorzystujace projekcje w celu stwarzania uzytkowych
obiektow mieszanych i zjawiskowych realizacji hybrydycznych.

Przeanalizowane sg: dobor materiatdw i efekty integracji, ktore udato sie uzyska¢ autorom.
Przyblizona zostata budowa obiektow projekcyjnych, schematy dziatania oraz bodzce i pobudki
powstawania indywidualnej drogi projektowej przy danej realizacji. Opisane zostaly takze postawy
tworcdw, podzielone na cztery zasadnicze grupy wedtug zatozonych priorytetow projektowych
i podejscia branzowego lub konceptualnego.

Przedstawione dzieta hybrydowe sg ilustracjq i potwierdzeniem trzech klarujgcych sie we
wczesniejszych czesciach pracy idei:

- teorii utylitarnosci dopetniajacych sie domen;
- spektakularno$ci synergii wirtualnej i realnej przestrzeni;
- idei nierozerwalnosci obiektow hybrydowych.
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4. Autorskie projekty i realizacje

4.1 Meble Ekrany

Zagadnienie wykorzystania techniki mieszanej, wirtualno-fizycznej, do kreacji wnetrz, zajmowat
mnie od zakonczenia studiow w 1998 roku. Technologie hybrydyczne nie byly wtedy jeszcze ogdlnie
znane i sklasyfikowane, wydawaty sie dziewiczym terytorium, kiére wymagato zbadania w kwestii
przydatnosci w formowaniu architektury wnetrz. Po$réd kilkunastu realizacji, mieszajacych projekcje
z rzeczywistymi obiektami, gdzie prébowatem przesledzi¢ zalezno$ci czesci sktadowych i korzysci
z nich ptynace , jedna z instalacji, w sposéb szczegdlny, pobudzita mojg wyobraznie.

Podczas autorskiej wystawy ,Miedzyprzestrzen”, we wroctawskiej Galerii Miejskiej w 2002 roku,
zaprezentowatem pierwsze z serii  Mebli Ekranow. Pomyst na zestaw trzech mebli zaktadat, ze na
biatych tkaninach, rozciggnietych na prostej rurowej konstrukcji, wySwietlane bedg digitalne obrazy,
sterowane przez uzytkownika. Nie styszatem wtedy jeszcze o metodzie mapowania tréjwymiarowego,
ale zauwazytem duzy potencjat naktadania obrazu digitalnego na przestrzenne obiekty oraz zestrajanie
go z ptaszczyznami mebli. Ciekawe réwniez byty implikacje ztozenia uzytkowo$ci mebli, z funkcjami
interfejsu. Bardzo prosta interakcja, polegajaca na podstawowej manipulacji przygotowanymi wczes$nie;
obrazami projekcji, rzucanej nastepnie na przestrzenny ukfad ptaszczyzn mebli, data zaskakujgco
ciekawe efekty wizualno-percepcyjne. Rozbity na fragmenty obraz, w réznych skalach, nie byt czytany
catosciowo, uzytkownik skupiat sie na jedne] z ptaszczyzn projekcyjnych, zeby sledzic swoje
poczatkowe poczynania w przestrzeni wirtualnej.  Dopiero przemieszanie obrazu projekcyjnego
powodowato percepcyjne scalenie otoczenia. Zsynchronizowana w predkosci i nasyceniu zmiana na
wszystkich ptaszczyznach ekranowych, powodowata niespotykang naturalnie dynamike wizualng oraz
zespolenie wszelkich materii $wietlista wizualnoscia. Efekt nawigowania obrazowo$cig rzeczywistych
elementow wyposazenia wnetrza, manipulowania catoscig namacalnego $rodowiska, w ktorym znajduje
sie uzytkownik, dawato elektryzujace wrazenia. Przemyslenia i rozmowy z innymi projektantami, odbyte
wewnatrz tej instalacji, utwierdzity mnie w opinii o olbrzymich poktadach mozliwosci oraz rozmaitych
drogach rozwoju hybrydowych mebli. Mimo skromnych Srodkdw, instalacja intrygowata swojg
zmienno$cig i pobudzata uzytkownikbw do snucia fantastycznych wizji. Postanowitem zatem,
przebadac kiedys, zagadnienie digitalnej powtoki na obiektach uzytkowych w skali meblarskiej.

il.4.1/1. Pierwsza edycja Mebli Ekranéw, Galeria Migjska, Wroctaw 2002.

W 2003 roku opisatem swoje doswiadczenia architektoniczne i scenograficzne z mieszanymi
Srodowiskami w pracy doktorskiej pt; ,Korelacje wirtualnych i rzeczywistych przestrzeni wnetrz”,
a nastepnie rozpoczatem prace rozpoznawcze oraz projektowe nad klarujacy sie ideg, mebli pokrytych
wirtualng powtoka.

W pierwszej kolejnosci zajatem sie niejako kontynuacjq pierwotnej koncepcji Mebli Ekranow.
Pokrywanie ptaszczyzn zewnetrzng projekcijg Swietlng ze zrodta zewnetrznego, stanowi trzon
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zatozenia. Do spefnienia tej zasady, w sposob najprostszy, potrzebny jest projektor multimedialny oraz
fizyczny model przestrzenny, stanowigcy ekran dla projekcji obrazéw. Ale technika nie jest sednem
pomystu, a jedynie Srodkiem realizacji. Sednem jest stworzenie bryty mebli projekcyjnych, spetniajace;
trzy zadania.

e Po pierwsze - mebel musi spetnia¢c wymagania funkcjonalne i ergonomiczne dla
danego zastosowania. Funkcja jednak, jest jednoczesnie meblowa i medialna, co
rozszerza konwencjonalne rozumienie tego punktu.

e Po drugie - bryla powinna mie¢ atrakcyjny ksztatt, a jednocze$nie musi stanowi¢ dobrg
powierzchnie ekranowa. Wigze sie to z odpowiednim pochyleniem w stosunku do
zrodta projekcji oraz z odpowiednio dobranym materiatem, optymalnie odbijajgcym
Swiatto projekcii.

e Po trzecie - forma mebla powinna w jaki$ sposéb dialogowaé¢ z przewidziang projekcja,
tak, zeby zestrojone ze sobg te dwa elementy, stanowity nierozerwalng catos¢, ale
takze nowa warto$eé.

Tu pojawia sie prawdziwe wyzwanie dla projektanta. Sktadanie obiektu z materialnej bryty oraz
sztucznej wizualnoéci, ktéra wprowadza do kompozycji: zmienno$¢ w czasie, ruch, wirtualng przestrzen
i dramaturgie kontaktu, wykracza poza dotychczasowe doswiadczenia projektowania architektury
wnetrz. Zmusza to projektanta do przestawienia sposobu mys$lenia w uktad dwutorowy. Jeden tor
odpowiada za modelowanie fizycznej substancji mebla, otwartej na przyjecie digitalnej obrazowosci,
drugi tor natomiast, jest poszukiwaniem pogtebiajacej bryte wizualnosci. Tory te musza biec rownolegle,
testujgc mozliwosci naktadania Swietlnej tapety na poszczeg6lne ptaszczyzny bryty w sposéb
symbiotyczny. Skala $rodkdéw wizualnych projekcji jest potezna, sktada sie na nig caty asortyment
wizualno$ci mediow komunikacyjnych oraz twory wirtualnosci, co moze sie sta¢ problemem, kiedy
projektant chce zawrze¢ w jednym dziele catgq réznorodnos¢ dostepnych Srodkéw. Obywatele
spoteczenstwa informacyjnego przyzwyczajeni sg do ekranow telewizyjnych i komputerowych,
kipigcych atrakcyjnymi obrazami, zmieniajacymi sie jak w kalejdoskopie, choé to okreslenie w stosunku
do wspdtczesnych mediow, wydaje sie groteskowo watte. Nowoczesne aplikacie, gry komputerowe
i Internet, daja nam rozmaite formy interakciji i dynamiki kontaktu. A wszystko to zawiera sie w jednym
oknie projekcyjnym monitora. Tego schematu nie da sie bezpo$rednio przeszczepi¢ do mebli-ekrandw,
poniewaz zatraca sie wtedy pierwotny kontakt uzytkownika z materia mebla. Obserwator obiektu
projekcyjnego, zdominowanego przez emisje obrazowa np. telewizyjna, przestaje dostrzega¢ forme,
fakture, materiat rzeczywistej bryly, skupia sie na projekcyjnej przestrzeni i przekazie. Niweczy to
synergie uktadu. Obiekt staje sie jedynie dziwacznym monitorem.

W wyniku moich préb, okazato sie, ze najlepsze wyniki uzyskuje sie, balansujac na krawedzi
immersji uzytkownika w warstwe projekcyjna. Jesli udaje sie podtrzymaé stan, kiedy projekcyjna
powloka implantuje swoje wtasciwo$ci, ale nie odrywa uwagi widza od percepcji catego fizycznego
obiektu. Umozliwia to tradycyjny kontakt sensoryczny z meblem, ale tez dostep do strefy digitalnej
wizualno$ci oraz informacyjnosci. Chwilowe wahania, drobne odchylenia od tej rbwnowagi sa nawet
wskazane dla wyczucia $rodka ciezkosSci i pewniejszego stapania po tej hybrydycznej linie. Takie
podejscie do projektowania obiektdw mieszanych ogranicza w znaczacy stopniu bujnos¢ ekranowego
obrazu, lecz wizualna wstrzemiezliwo$¢ jest konieczna dla zachowania stabilnosci balansu.
Konstruowanie wizualno$ci najlepiej rozpocza¢ od elementarnych dziatan testowych, jak natozenie
kontrolnej siatki, sprawdzenia deformacji obrazu, usytuowania kadréw, wptywu ruchu i dynamiki zmian
na obiekt. Budowanie z podstawowych klockow daje petne rozumienie struktury dzieta, zachodzacych
procesow oraz kontrole nad efektami. Projektant wie gdzie i ktore klocki nalezy dodaé, a ktdre ujac dla
uzyskania zaplanowanego efektu.
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4.2 Meble Ekrany 2 (2004 )

Powyzsze zatozenia teoretyczne kierowaty mng przy projektowaniu drugiej odstony Mebli
Ekranéw. Zestaw czterech mebli z modularnym szkieletem, przygotowany byt na przyjecie projekcii
zgory. Ze wzgledu na przewidywane przemieszczenia oraz obroty mebli zatozytem, ze gtdwne
ptaszczyzny ekranowe beda poziome, co podyktowane byto rowniez utylitarnoscia stolika i siedzisk.
Paszczyny owe, to cztery kwadratowe pola, dopasowane wielkoscia do mebli, wySwietlajace
autonomiczne animacje przestrzenne, cho¢ obraz pochodzi z jednego projektora, zawieszonego na
wysokos$ci czterech metrow.

Sposrdd  wielu wariantow grafiki, zostaty wybrane dwie odstony. Jedna, prezentujaca
mozliwosci informacyjne, w tym przypadku samo-instruktarz. Druga, zostata wytoniona z grupy wielu
tréjwymiarowych animacii, z powodu graficznej i ruchowej optymalizacii efektu.

il.4.2/1. Meble Ekrany 2, Galeria BWA Design, Wroctaw 2004.

Linearna, wijaca sie struktura wirtualna okazata sie pasowac, poprzez kontrast, do réwniez
linearnej, ale czarnej i twardej konstrukcji mebli. Uktady liniowych siatek wydobywaty przestrzennos¢
obiektéw oraz fatwo tworzyly ztudzenie gtebi wirtualnej. Ruchliwe, $wietliste wezowidta, na réznych
poziomach, aktywnie wptywaty na percepcie catego zestawu. Animowaty go podziatem na strefy
projekcji i taczyty synchronizacjg ruchu oraz grafiki. Przezroczysta tafla stolika, ktéra pozniej zostata
Zmieniona na szkto matowe, miata przygotowang odrebng tekstowg animacje. Czasami do ukfadu
projekcyjnego wiaczatem podioge, co dynamizowato instalacie lecz zaktocato nieco dialog mebli
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z projekcjia. Waznym elementem kompozyciji, byt dzwiek, synchroniczny z animacjami, podbijajacy
akcenty wizualne oraz wprowadzajacy przestrzen foniczng, ktéra niezwykle pogtebita wrazenia np.:
bezkresnej otchtani lewitujacych wezowidet.

ZASTOSOWANIE:

Zestaw, przeznaczony jest dla dwdch do czterech osdb, w zaleznosci od uktadu elementow.
Zastosowanie znalezé moze w poczekalniach instytucji publicznych takich jak: lotniska, dworce,
w holach, salonach handlowych itp. Mozliwos¢ dowolnej zmiany emitowanych obrazéw predysponuje
zestaw do wykorzystania jako obiekt informacyjny, reklamowy, lub jako cze$¢ multimedialnej aranzacji
wnetrza.

MATERIALY:

- profile zamkniete 16x16mm, hartowana stal nierdzewna,

- pianka poliuretanowa,

- odporna na zabrudzenia tapicerka, biata lub szara,

- szkto klejone gr.12mm.

- sklejka gr.12mm

URZADZENIA:

- komputer sterujgcy animacjami mebli,

- projektor o jasnosci od 4000 ansi lumendw,
- kamera internetowa,

- zestaw gtosnikow stereo

Nie wiedzac jeszcze o tym, postugiwatem sie technikg mapowania troéjwymiarowego z tq matg
réznicq ,ze nie musiatem korygowa¢ deformaciji obrazu, a jedynie kadrowac i dopasowa¢ do wybranych
poziomych pfaszczyzn projekcyjnych. Dopiero po rozpoczeciu poszukiwan interaktywnego
oprogramowania, natrafitem na architektoniczne przyktady Mapingu 3D.

W nastepnym etapie zamierzatem dodac interakcje, polegajacg na $ledzeniu ruchow mebli
i podazanie za nimi kadrow projekcyjnych. W roku 2004 nie znalaztem w Internecie gotowego programu
spetniajagcego moje zatozenia, wiec postanowitem uzy¢ softwaru sprawdzonego na wczesniejszej
instalacji, w przytaczanym juz Skanerze ( programy: EyesWeb, EyeCon). Przy pomocy kamery
internetowej, umieszczonej obok projektora, sczytywane byto potozenie mebli po to, by skierowaé na ich
ptaszczyzny odpowiednie obrazy. Szybko okazato sig, ze stopien skomplikowania implementacii
programdw, do zastanych zadan instalacji, przerasta moje mozliwosci. Najwigkszg trudno$¢ sprawito
odczytywanie przez kamere doktadnego ustawienia mebli. WySwietlane animacje dawaty mocniejsze
sygnaty, niz bryly mebli. Bez wyznaczenia wyraznych znacznikow, paseréw na meblach,
umozliwiajacych $ledzenie ich przemieszczen, program mylnie interpretowat kazdy, chociaz troche
kwadratowy ksztatt animacji, jako docelowy mebel. Poniewaz nie chciatem wprowadza¢ zadnych
akcentow znacznikowych na brytach mebli, musiatem upro$ci¢ rozpoznawanie ksztattdbw do kilku
podstawowych figur catego zestawu mebli. Ostatecznie, system wykrywat jedynie dziewie¢
prezentowanych ustawienn mebli i potrafit zdalnie dostosowaé animacje do przestrzennego uktadu
ptaszczyzn ekranowych.

Przygotowatem dziewie¢ uktadéw majacych charakterystyczne, tatwo rozpoznawalne rzuty,
wynikajace z kombinacji elementow sktadowych zestawu. Od figur wypoczynkowych z tawkg jako
podnézkiem, po uktady kawiarniane i szeregowe, przeznaczone do powielania w przestrzeniach
publicznych. Detekcje i nakierowanie animacji na odpowiednie pola mebli zawezitem do tych dziewieciu
uktadéw, a i tak zajeto mi to dwa miesigce, a system kulat przy kazdym odchyleniu, od ustawienia
wzorcowego, lub w przypadku pojawienia sie ruchliwych uzytkownikéw. To do$wiadczenie przekonato
mnie 0 konieczno$ci pracy zespotowej przy budowaniu interaktywnych obiektow projekcyjnych.
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Skupienie wszystkich zadan na jednym projektancie, konczy sie kompromisem, pomiedzy pierwotng
idea, a umiejetnosciami tworcy i to w zakresie odlegtych mu dziedzin.

il.4.2/ 2. Dziewig¢ figur ustawien zestawu Meble Ekrany 2

Od tej pory staratem sie dotrze¢ do projektantéw softwaru i hardwaru, mogacych w istotny
sposob pomdc w realizacji moich zatozen, ale tez wptyng€ na rozwdj projektu lub rozwing¢ mojg wiedze
w danym temacie. Pozostawia¢ rozwigzania technologiczne fachowcom, a samemu zajmowaé sie
przede wszystkim projektowaniem form synergicznie powigzanych z digitalng obrazowo$cia.

Jako Ze na co dzien uprawiam projektowanie utylitarne, nie umknat mi pewien znamienny
paradoks techniki projekcyjnej. W momencie kiedy obraz aplikowany jest na scene z gory, uzytkownik
bedacy w obrebie projekcji, zastania sam sobie obraz, szczegolnie kiedy probuje sie nad nim skupi¢
i wtym celu nachyla si¢ lub wystawia badawczo dton. Rezultat wydaje si¢ zniecheca¢ do ruchowych
prob kontaktu z warstwg digitalng, a nawet wchodzenia w strefe projekcji. Nastepna negatywna strona
tej samej sytuacji to fakt, ze uzytkownik sam staje sie ekranem, czy tego chce, czy nie. Jest to
okoliczno$¢ niezbyt komfortowa, szczegdlnie we wnetrzu publicznym, w dodatku denerwujaca oraz
uniemozliwiajgca niektére czynno$ci np.: czytanie gazety. System, musiatby wykrywa¢ postaci ludzkie
i omijaC projekcjg ich obrys, a to nastepna softwarowa zagwozdka. Dla kontynuacji obrazu w cieniu
uzytkownika, mozna stosowa¢ podwdjng projekcje jednego obrazu, albo podzieli¢ projekcje, na szereg
projektorow, lub zastosowaC pdiprzejrzyste materiaty i uzy¢ projekcji tylnej. Kazda alternatywa, po
blizszym przeanalizowaniu, okazywata si¢ zbyt szerokim tematem, koszto i pracochtonnym zadaniem.
Rozwazania nad rozwigzaniami tych problemdw skierowaty mnie ku spojrzeniu w kierunku odmiennych
technologii, emitowania digitalnego obrazu. Zwlaszcza technologie diodowe oraz ekrany LCD,
wydawaly sie zapewnia¢, pozytywne rokowania uzytecznosci w budowaniu digitalnej skéry mebli-
ekranow.

Od tej pory, moje dziatania przerodzity sie w regularny projekt badawczy, majacy na celu poszukiwanie
i przetestowanie nowych technologii, adekwatnych dla réznych odmian obiektéw projekcyjnych.
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4.3 Meble Ekrany 3

Kontynuacyjny tytut kryje tym razem, caty szereg realizacji meblowych. Postuzyt tylko jako szyld
dla wystaw kolejnej edycji przedsiewziecia, sktadajacego sie z kilkunastu projektdw, noszacych
indywidualne nazwy. Proces projektowy i realizacja prototypow mebli tej odstony, daty mi materiat oraz
odwage, zeby zabraC gtos w sprawie zmian w sposobie projektowania przy planowaniu obiektow
mieszanych. Odrebnos$¢ tej kategorii, zaobserwowatem wielokrotnie, stajac bezradny wobec problemoéw
realizacyjnych, mimo swojego doswiadczenia w projektowaniu wnetrz, mebli i scenografi
multimedialnych.

Bedac jednostkg réwnie wytrwatg, co ciekawg nowych technologii, drazytlem zagadnienie
wykorzystania hybrydycznych zestawien w utylitarny sposob, a problemy mobilizowaty mnie tylko do
bardziej zawzietej pracy. Moja praktyka konstruowania obiektow projekcyjnych, mimo iz nie daje
petnego obrazu zagadnienia, opisuje wykorzystany wachlarz mozliwosci oraz kilka zagrozen dla
powodzenia hybrydycznego projektu. Musze réwniez przyznac, ze projektowanie Swietlistych obiektow,
o figuratywnosci wirtualnego pochodzenia, budzi we mnie chtopca, takngcego poznania, jak rowniez
odkrywce nowych terytoriow, co sprawia duzo satysfakcji i jest ukrytym motorem dziatania.

Uktad niniejszej pracy, pozwolit czytelnikowi zaznajomi sie wczesniej z teoriami i gloszonymi
przeze mnie praktycznymi opiniami, ktorych zrodta i potwierdzenie moze znalez¢ w przedstawionych
realizacjach. Staratem si¢ w metodyczny i konsekwentny sposob, przetestowa¢ dostepne na polskim
rynku urzadzenia i technologie, przydatne do budowy obiektow projekcyjnych. Meblowe rozwigzania,
stanowig tylko pretekst do rozwazan na temat mieszanej budowy dowolnych czesci wnetrza.
Wyszczegdlnione technologie projekcji i emisji obrazéw wskazujq dostepne metody, ale tez poddajg
pod osad projektantow i przysztych uzytkownikdw, walory warstwy mieszanej. W sensie ogdlnym,
opisane projekty naktaniajg, do ponownego spojrzenia na budulce dostepne projektantowi oraz na nowe
wiasnosci hybrydycznego otoczenia czlowieka. W sensie bardziej szczegdtowym, zarysowujg drogi
rozwoju oraz metody praktycznego zastosowania, przez wskazanie wspdtdziatajacych z powodzeniem
zestawien materiatow i urzadzen z warstwa digitalna.

Roéwnie wazne sg rozwazania nad przyjetymi formami wizualnymi, wyniklymi z integracji
wspotpracujacych warstw i pomystow autorskich. Czynnik indywidualno$ci bowiem, w technice
mieszanej, jest znacznie bardziej ograniczony, niz to ma miejsce, w wydawatoby sie analogicznej,
technice wirtualnej. Przyktadowo, wybierajac technologie wyswietlania diodowego, efekt punktowosci
moze dominowac¢ nad indywidualnym obrazowoscig projekcii, zatozong przez autora.

Zeby rozpoznaé warunki i predyspozycie pojedynczych technologii, zaprojektowatem
kilkanascie zestawow mebli projekcyjnych i wybratem pomysty wykorzystujace, w sposob najbardziej
reprezentatywny, poszczegblne techniki projekcyjne. W  wiekszoSci, charakter projekcyjny,
predysponuje meble do pomieszczen publicznych, gdzie wystepujg w grupach. Jako, ze czuje sie
bardziej projektantem wnetrz niz mebli, rozwigzujac forme i technike moich obiektéw, w wyobrazni przez
caly czas miatem zastosowania grupowe, w decydujacy sposob wptywajace na przestrzen i wystrdj
wnetrza. Pragnafem zachowaC uniwersalno$¢ zastosowania, dlatego nie przedstawiam propozycji
architektonicznego otoczenia mebli. Rownoczesnie czuje niedosyt, poniewaz w trakcie prob
z prototypami wyptyneto wiele, bardzo interesujgcych zaleznosci pomiedzy emiterem S$wietlistego
obrazu, czesto interaktywnym obiektem, a wnetrzem wraz z jego uzytkownikami. Rozgrywka tworzaca
mieszane $rodowisko, odbywa sie bowiem pomiedzy tymi trzema graczami: obiektem emisyjnym,
otoczeniem retransmisyjnym oraz odbiorcg i aktywatorem w osobie uzytkownika. Zdatem sobie sprawe
z rozlegtosci i wieloptaszczyznowosci oddziatywania moich obiektow projekcyjnych na otoczenie, ale tez
zalezno$ci odwrotnej.  Warunkowania percepciji obiektu emisyjnego; wielkoscia, materiatowos$cig oraz
charakterem aranzacji wnetrza. W kazdym testowanym ztozeniu mebla projekcyjnego z zastanym
wnetrzem, zaleznosci te rozktadaly sie inaczej, co prowadzi do konkluzji, ze stosunki te nalezy
przebada¢ i uporzadkowa¢ w metodyce projektowania wnetrz mieszanych. Poczatek tego procesu
rozpoczatem opisujac metody asymilacyjne, ale to tylko jeden biegun zagadnienia, drugim jest
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dostosowanie pomieszczen do funkcjonowania projekcyjnego, podporzadkowanie konstruowania
technice, medialno$ci i projekcyjnoSci. Problem ten, zostawiam jednak otwarty, spodziewajac sie
rychtego rozwoju technologii projekcyjnych i zainteresowania innych projektantéw, ktorzy by¢ moze
zreferujg go petniej. Opisywaé bede jedynie sposoby konsolidacji warstw w hybrydycznych meblach,
odseparowanych od otoczenia, a swoje zapedy wnetrzarskie ogranicze do przedstawiania dziatania
i oddziatywan grup mebili.

Dla czytelnosci schematu opisowego oraz tatwego zbudowania skali poréwnawcze;
poszczegolnych punktow moich realizacji, podzielitem opis kazdego obiektu na identyczne dziaty.
Ztozenie poszczegoinych punktéw legendy, daje zasadniczy obraz dzieta i dogodng metode poréwnania
analogicznych kategorii w roznych meblach. Zapewnia to catosciowy wglad w tajniki przebadanych
konstrukcji, dziatania obiektow projekcyjnych oraz zamystéw autorskich oraz ich rezultatéw.

4.3.1 Zestaw Kolofot (2005 — 2006 )

IDEA:

Powierzchnie boczne foteli oraz stotu sg ekranami diodowymi, wykonanymi na bazie paskow
diodowych. Idea formy zestawu opiera si¢ na ksztatcie walca i prostych ciec tej bryly ptaszczyznami.
Animowane wzory interaktywnie reagujg na potozenia i ruch uzytkownikdw oraz innych mebli. Majg
przestrzenna, kotowg stylizacje grafiki dla podkreslenia form mebli. Desenie i animacje, w sposob
zamierzony, wptywajaca na percepcje ksztattu i ekspresyjnos¢ zestawu.

il.4.3.1/ 1. Wizualizacja koncepcji zestawu Kolofot
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ZASTOSOWANIE:

Zestaw przeznaczony jest dla maksymalnie pieciu osob, do konwersacji lub konsumpcji napojow.
Zestaw, moze znalez¢ zastosowanie w holach, klubach, salonach handlowych oraz wystawienniczych.
Ma réwniez szerokie mozliwosci jako element reklamowy.

MATERIALY:

- tuby ze szkta akrylowego gr.8mm, R-10 i R-30, biate transparentne,

- sklejka gr.12mm , lakierowana na biato,

- pianka poliuretanowa, tapicerka ze skory, biata ISnigca.

URZADZENIA:

- komputer sterujacy zdalnie animacjami mebili,

- zasilacz, opcjonalnie zasilacz UPS,

- urzadzenie komunikacji bluetooth,

- sterownik systemu diodowego,

- mata diodowa RGB,

- kamera Internetowa.

REALIZACJA:

Gtéwna forma mebla to wycinek tuby z Plexiglasu o $rednicy 65 cm, oparty na sklejkowej podstawie
z metalowymi ndzkami. We wszystkich meblach staratem sie odcigza¢ mozliwie elementy z tworzywa
sztucznego, konstrukcjq drewniana, tatwg i taniq w obrobce, co jest wyjatkowo istotne przy
modelowaniu  prototypowym. Siedzisko i oparcie wykonane zostaty zpianki poliuretanowej,
tapicerowanej ostatecznie biatg tkaning typu Nabucco.

il.4.3.1/ 2. Wnetrze fotela Kolofot, z lewej odbiornik sterujgcy PX163, z prawej proba sterownika PX133.

Zestaw Kolofot to pierwsza moja proba zastosowania diodowej emisji ekranowej w meblach-
ekranach. W zatozeniu pierwotnym punkty diodowe mialy sie sktada¢ w obraz, w formie dowolnej
animacji, wysytanej przez komputer o rozdzielczosci 100x50 pikseli, przez paski diodowe. Jednak w
2004 roku, jedyny dostepny i oprogramowany system diodowy byt sterowany za pomocg sygnatu DMX,
stuzacego bardziej do sterowania scenicznymi $wiattami efektowymi, niz do obstugi obrazowej animacii.
Ponadto systemy transmisji obrazu przygotowane byty do prostokatnego ekranu, a tego kryterium moje
meble nie spetniaty. Mimo tych przeszkdd, zdecydowatem sie na przetestowanie DMX-owych
mozliwo$ci, w prototypie fotela tego zestawu. Ekranowa S$cianka mebla, musiata by¢ wytozona
pionowymi paskami diodowymi o rozstawie punktow 31mm i roznej dtugosci, sterowanymi osobnymi
kanatami DMX. Ostatecznie zdecydowatem sie na wykorzystanie hardwarowego sterownika PX133,
z odbiornikiem PX 163, firmy PMX, zmodyfikowanego nieco w celu wzbudzania sekwencji animacii,
impulsami z czujnika ruchu. Czujka ruchu ( ES37Z ), umocowana pod meblem, zapewnia poziome
skanowanie w kacie szerokosci 270 stopni i wychwytuje gtownie nogi zblizajacych sie uzytkownikow.
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il.4.3.1/ 3. Fotel z zestawu Kolofot

KONKLUZJE
Mimo ograniczonych mozliwosci wizualizacyjnych, dynamika pulsujacych $wiatet, fluktuacje iwzory,
animowane w poziomych uktadach, zmieniajg odbiér mebla wedle projektowych zatozen. Sekwencje
miekkich fal, przeptywajace przez caty mebel zdajg sie zmigkczac tube mebla i wprawia¢ w falowanie
catg forme. Stroboskopowe migania nadajg niepokojacy, ostrzegawczy ton wizualno$ci mebla,
a symetryczne i powoli przemieszczajace sie desenie, dodajg dostojnosci. Brytla mebla przestata by¢
statyczna, jest intensywnie dziatajacym obiektem poprzez swojg zmiennos¢, ruchliwo$¢ i Swietlistose.
Duze oczekiwania wigze z rozwojem interaktywnosci mebla, zwlaszcza je$li chodzi
0 doktadnosc¢ lokalizacji kierunkowej obiektéw. W zamysle mebel miatby reagowac pod$wietleniem tej
strony tuby, z ktérej wykryje uzytkownika. Takie proste rozwigzanie do$wietli droge doj$cia do mebla,
a w pomieszczeniu z grupg mebli i ludzi, efekt ten zbudowaé moze istny Swietlisty spektakl rozbtyskdéw
| przeptywania Swiatta.
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4.3.2 Zestaw Czo6tno (2006 )

IDEA:

Mleczna powtoka krzeset zestawu jest od wewnatrz podswietlana projektorem laserowym, sterowanym
przez ztacze DMX. WysSwietlane desenie mogg by¢ ptaskie lub tworzy¢ tréjwymiarowe bryly, rysowane
linig lasera. Wyzwalanie poszczegdlnych sekwencii i przestrzennych modyfikacji wykresow moze byé
sterowane przez uzytkownika lub reagowac na dzwiek. ldeg przewodnig, jest zdynamizowanie formy
mebla, interaktywnymi ruchami lasera oraz rozéwietlenie wnetrza deseniami tréjwymiarowej geometrii
eliptycznych krzywych, ktéra to przenikta w rozwigzania formy.

A -

il.4.3.2 / 1. Wizualizacja zestawu Cz6ino

ZASTOSOWANIE:

Zestaw dla trzech 0sdb do spotkan towarzyskich lub drobnej konsumpcji. Zastosowanie, moze znalez¢
we wszelkich lokalach rozrywkowych oraz na imprezach wystawowych. Duza moc Swiatta lasera
pozwala na korzystanie z efektow wizualnych nawet w o$wietleniu do 700 luksow.

MATERIALY:
- tuba ze szkfa akrylowego, biata transparentna.
- sklejka gr.12mm, lakierowana natryskowo.
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URZADZENIA:

- projektor laserowy ,

- zasilacz, opcjonalnie zasilacz UPS,

- komputer sterujacy zdalnie ruchami projektora,
- urzadzenie komunikacji bluetooth.

REALIZACJA:

Pierwsze projekty zaktadajace eliptyczny ksztatt skorupy projekcyjnej, musiatem odsunaé na przyszto$é¢
ze wzgledu na problemy wykonawcze. Bowiem firma zajmujaca sie obrébka szkita akrylowego
i poliweglanow, dysponowata co prawda piecem odpowiedniej wielkosci, zeby pomiescic giete elementy
mebla, ale konieczna precyzja ugiecia oraz czasochtonno$¢ wykonania indywidualnego kopyta,
wywindowaty koszty do astronomicznych sum. Zdecydowatem sie na zastosowanie dwdch
zestawionych fragmentdw tuby z Plexiglasu, ktéra dostepna jest w 2,5 metrowych odcinkach, o réznych
$rednicach. Obrébka przysporzyta nieco probleméw ze wzgledu na nieprostopadty kat ciecia, ale
ostatecznie wszystkie czesci udato sie dopasowac i ztozyé.

Przy tworzeniu laserowego desenia, liczytem na szanse zduplikowania projekcji z jednego
rzutnika laserowego na dwie burty mebla-czdtna. Po nieudanych prébach z potprzezroczystymi lustrami
i pryzmatami, zastosowatem dwa identyczne rzutniki, lecz stangtem przed nastepnym problemem,
braku miejsca wewnatrz mebla dla rozwiniecia sie odpowiednio duzego obrazu. Zeby wydtuzyé droge
projekcji, zastosowatem akrylowe lustra na spodzie mebla, a nastepnie zaciekawiony rezultatem
odksztatcen obrazu, zaczafem eksperymentowa¢ z wypuktymi lustrami. Ostatecznie, doszedtem do
dwoch satysfakcjonujacych mnie rozwigzan. Jedno, zapewnia planowanej wielkosci obraz na burcie, za
pomocg potkulistego lustra. Drugie, rozszczepia i rozrzuca fragmenty projekcji w catym wnetrzu skrzyni,
dzieki umieszczeniu luster na dnie mebla oraz spodzie siedziska, powodujacych wielokrotne odbicia.
Zabieg ten, rozSwietla wszystkie przezierne czesci krzesta, a linearna obrazowo$¢, jest rozcztonkowana
oraz dopetniona pdtcieniami stabszych linii i plam. Przy dtuzszej kontemplacji, druga kompozycja wydaje
sie bardziej frapujaca i zaskakujaca, nawet dla autora.

Uktad interakcyjny jest wbudowany w projektory, a polega na wzbudzaniu laserowych wzoréw
i przeskakiwaniu na kolejne, dzieki rejestracji dzwieku. Mikrofon, wbudowany w obudowe projektora,
mozna nastroi¢, wedtug czutosci na gtosnosc i wysokos¢ dzwieku, ale sterowanie ksztattem laserowych
figur jest niedostepne. Ztacze DMX moze postuzy¢ wczytaniu nowych sekwencji lub dowolnemu ich
startowaniu. Figury obracajq si¢ i przeksztatcajg pod wptywem fonicznej dynamiki.

il.4.3.2 / 2. Wnetrze krzesta Czéino z projektorami laserowymi.

WNIOSKI
Mebel z zastosowaniem projektora laserowego jest w istocie przygotowaniem do zastosowania
technologii projekcyjnej, ktéra na razie nie istnieje. Prowadzone sg dopiero prace nad skonstruowaniem
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laserowych projektorow kinowych oraz ultra mocnych projektorow diodowych, ktérych moc bedzie
wystarczajaca, zeby rzutowany obraz byt widoczny, nawet w stoneczny dzien.

Obecnie, postuzy¢ sie mogtem pojedyncza wigzka lasera, niezauwazalnie szybko kreslacq
linearne obrazy, ktore faktycznie powstajg dopiero w naszych mézgach, dzieki opieszatosci dziatania
ludzkiego organu wzroku.

Zastosowane projektory, poprzez mechaniczne, wieloptaszczyznowe odchylenia lusterka przy
laserze, mogty rysowac proste bryty tréjwymiarowe, w ruchu obrotowym. Osigga sie zatem zludng
przestrzenno$¢, cho¢ trudno jg nazwac wirtualng. Nawet sterowanie laserami przy pomocy komputera
nie zaciera wrazenia analogowego powstania obrazu. W tym wypadku to cecha korzystna, uwalniajaca
obraz od pikselizacji, zapewniajgca ptynno$¢, przez nieograniczong skale gradientu, dodajaca blizej
nieokreslong site wyrazu, ktérej prézno szukac w digitalnych obrazach matrycowych.

il.4.3.2/ 3. Krzesto z zestawu Cz6ino.

4.3.3 Zestaw Trapez (2007-2008)

IDEA:

Powierzchnie boczne foteli oraz stotu sg ekranami diodowymi, wykonanymi na bazie technologii
SoftLED. Ideg formy jest utworzenie jak najwiekszych ptaszczyzn ekranowych, skierowanych na
zewnatrz mebli. Animacje sterowane majg by¢ przez uzytkownika, jako nowa forma artystycznej
wypowiedzi. Interfejsem moze by¢ blat stotu lub postawione na nim sterowniki i inne urzadzenia
elektroniczne. Animacje tworzone na zywo np.: pod wptywem muzyki, przesytane sg na powierzchnie
ekranowe mebli. Punktowe projekcje majg dematerializowa¢ masywne formy mebli i otacza¢
uzytkownika Swietlistg inscenizacja.
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il.4.3.3/ 1. Wizualizacje zestawu Trapez

ZASTOSOWANIE:

Zestaw dedykowany jest performerom oraz DJ-om, zajmujacym sie sztukg elektroniczng. Pomyslany
jako komplet mebli scenicznych, moze emitowaC na swojej powtoce dowolny obraz zwigzany
zinscenizacjg. Dla DJ-6w lub muzykdw oferuje sie aplikacje automatycznie tworzace obrazy,
dostosowane do muzyki, co uatrakcyjnia odbior. Zageszczenie diod, uzaleznione jest od potrzeb
i funduszy artysty. MoZliwa jest takze wersja z ekranami LCD.

MATERIALY:
- giete plyty litego poliweglanu gr.8mm, biate transparentne,
- sklejka gr.12mm , lakierowana na grafitowo.

URZADZENIA:

- komputer sterujgcy animacjami mebili,
- zasilacz,

- sterownik systemu diodowego,

- tadmy diodowe RGB.

REALIZACJA STOLIKA TRAPEZ (2007)
Konstrukcja mebli tego zestawu jest drewniana, ze sklejki bukowej wzmacnianej na potgczeniach
listwami. Liczytem, Ze sklejka bedzie Izejsza od plyty MDF, ktéra bytaby tatwiejsza w obrébce
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i lakierowaniu. Roznica wagi okazata sie znikoma, ale wytrzymato$¢ sklejki przydata sie, chociazby
w miejscach frezowanych rowkoéw na wsuniecie tafli poliweglanu. Pomny pierwszych do$wiadczen
z diodami, przed rozpoczeciem prac projektowych, uzgodnitem z profesjonalng firmg technologie
budowy systemu diodowego. Miaty by¢ wykonane ptyty bakelitowe, dopasowane do ksztattéw mebli,
zrzadko rozstawionymi diodami RGB. Jednak po osmiomiesiecznym zwodzeniu, firma wycofata sie
z obietnic i zostatem z kwitkiem. Skorupe stotu juz wykonatem, wiec rozpoczatem poszukiwania
zamiennego systemu diodowego. Postanowitem wykorzystac, dopiero co wdrozone do produkcji przez
firme RGB Technology, panele diodowe stuzace do sktadania wielkoformatowych ekranéw diodowych.
Rozwigzanie to, miato zalete w postaci gotowego produktu z oprogramowaniem, ale tez istotng wade:
panele mialy konkretne, prostokatne wielko$ci i nie daty sie w Zaden sposéb dopasowaé do
trapezowego ksztattu mebla. Po rozmowach z producentem, bytem na tyle zaciekawiony dziataniem
uktadu sterownikéw i oprogramowania, ze zamdwitem ekran o wielko$ci 150x50cm i roztozytem go, aby
dopasowa¢ do trzech ptaszczyzn stotu. Mimo mniejszej niz zaktadatem pfaszczyzny ekranowej,
uznatem, ze warto przebada¢ panelowe rozwigzanie.

il.4.3.3/ 2. Konstrukcja i panele diodowe stotu z zestawu Trapez

Z gotowego produktu ekranu diodowego przejatem jeszcze trzy rozwigzania, na pierwszy rzut oka
prozaiczne, ale okazaly sie bardzo przydatne w pdzniejszym uzytkowaniu. Pierwsze, to termometr
wewnatrz obudowy sterownika, ktory przy wzroscie temperatury powyzej 60°C, wytacza system
projekcyjny. Drugi, to modut sieciowy do komunikacji bezprzewodowej WiFi. Nie mozna nim przesyta¢
animacji w czasie rzeczywistym, ale dostepne jest sterowanie animacjami wgranymi do sterownika, a to
znaczy, ze mozliwe jest zbudowanie interakcji obstugiwanej przez komputer i inne urzadzenia
peryferyjne. Trzecie rozwigzanie, to autostart systemu, ktdry uruchamia wszystkie podzespoty po
wigczeniu do pradu i rozpoczyna sekwencja, na ktorej sie zatrzymat. Whrew pozorom, to wazna funkcja,
kiedy chcemy powierzy¢ swoje dzieto niewprawnym technicznie uzytkownikom. Przekonatem sie o tym,
kiedy wystawiatem instalacje projektorowe w galeriach i codziennie wtasnorecznie musiatem inicjowac
ich uruchomienie.

Jako czynnik zachecajgcy do kontaktu interaktywnego w budowanym stole, podjatem prébe
skanowania kilku stref powtoki zewnetrznej mebla, zeby uaktywni¢ je na dotkniecia widzéw. Postuzytem
sie podczerwonymi czujnikami zblizeniowymi, zamocowanymi w wolnych od projekcji przestrzeniach.
Efekt byt marny, z powodu matej przestrzeni skanowania, ale zamyst ten godny jest kontynuowania
w kolejnych realizacjach.
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il.4.3.3/ 3. Stét zestawu Trapez

KONKLUZJE

Efekt wizualny mebla jest widowiskowy, synchroniczne przeptywanie animacji oraz inne wspétdziatania
obrazéw trzech ptaszczyzn przykuwajg wzrok i zachecajg do bardziej wnikliwej obserwacji, w celu
uchwycenia przekazu. Ow, jest artystycznie enigmatyczny, co pozostawia widzowi swobode interpretadji
i nadaje meblowi krztyne tajemniczo$ci. Wyswietlacze diodowe spetnity integracyjne oczekiwania oraz
nadaty obiektowi pozamaterialng wymowe. Kilka testowanych animacji wykazato intensywny wptyw na
zmiane odbioru mebla. Dziatania geometryczne i animacyjne wptywaty na odbiér formy, a zmiany
kontekstow obrazowych na pojmowanie mentalne. Dzieki animacji mebel mogt sie ukierunkowac,
sprawiajac wrazenie namagnesowanego lub iluzyjnie zmieni¢ ciezar za pomocg charakterystyki ruchu
wyswietlanych drobin lub napetniania sie, na ksztatt butelki. Przedstawieniowe cytaty znaczeniowe, jak
symbole czy twarze lub przekaz tekstowy, dodajg warstwe informacyjng, ograniczong jedynie
rozdzielczoscig ekranu.

Nieoczekiwany efekt wizualny powstat przez trojkowe rozmieszczenie diod w panelach , ktére
wySwietlaty przesuniete o centymetr kota, mieszajace sie addytywnie tylko w cze$ci wspoinej.
Rozptywanie sie Swiatta w masie tworzywa i przesunigte pola pojedynczych koloréw, dodaty mikroskale
estetyce mebla, niezwykle pozadang przy obiekcie, zblizonym do odbiorcy na wyciggniecie reki. Efekt
ten, jest szczegdlnie zajmujacy w zestawieniu ze szklanymi przedmiotami, potozonymi na blacie. Szkto
i przezroczyste ptyny deformujq obrazy, zaktocajg regularno$é siatki punktéw, a ponadto dzieki silnej,
diodowej emisji $wiatta zachowujg sie jak soczewki przekierowujace $wiatto w réznych kierunkach.

Zywie nadzieje, ze do$wiadczenie dotykowe, zrealizuje w projekcie innego mebla, z funkcjg
uzytkowg, nastawiong na konsumpcje kawiarniang, lub barowa. Reagowanie stotu na dotyk oraz
pod$wietlanie ktadzionych na nim przedmiotéw rokuje komercyjne zastosowania i zainteresowanie
nabywcow.
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REALIAZACJA FOTELA TRAPEZ (2008)

W stole, zadanie powleczenia catej powierzchni poliweglanu obrazem diodowym, nie zostato
zrealizowane. Nie datem za wygrang i poszukiwatem alternatywnych systemow diodowych.

Prace stolarsko-modelarskie nad prototypem fotela zajety mi zaledwie tydzien.

Po kilku nastepnych tygodniach poszukiwan, na moje zapytanie ofertowe odpowiedziata firma
LemiBis, ktéra ma w ofercie taSmy diodowe RGB oraz sterowniki, zapewniajgce mozliwos¢ zbudowania
ekranu diodowego. Nadmienig, ze kazda dioda takiego ekranu, musi by¢ sterowana osobno, do czego
konieczne sg na tasémie odbiorniki sygnatu w formie kosci sterujacej dioda. Sterowanie, jest o tyle
ucigzliwe, ze musi odbywac sie szeregowo i dostosowac sie¢ do wielkosci - czyli iloci diod, oraz ksztattu
ekranu - czyli wzajemnego usytuowania diod w sterowanym uktadzie. Pamigtajac swoje perypetie
z programowaniem poprzednich mebli, poprositem informatyka firmy, o zaprogramowanie petnego
systemu umozliwiajacego spetnienie pierwotnego zadania, a mianowicie odtwarzania w czasie
rzeczywistym animacji tworzonych na komputerze muzyka lub VJ-a. Do stworzenia systemu postuzono
sie podzespotami chinskiej firmy Xinboled. Hardwarowy kontroler pozwala przesyta¢ po ztaczu LAN
animacje, bezposrednio z pulpitu Windows-a. Dla potrzeb fotela Trapezu, okno programu LedEdit,
rejestruje dowolne obrazy w rozdzielczosci 64x24 pikseli, z szybkoscig 25 klatek na sekunde.

i.4.3.3/ 4. Roztozona bryfa fotela Trapez i testy rozchodzenia sie $wiatta paskéw diodowych w poliwgglanowej tafli.

Roéwniez w przypadku tej realizacji wystgpity problemy techniczne. Tym razem, w trakcie
taczenia paskéw diodowych w jeden cigg, okazato sie, ze jedyne bezpieczne miejsca odcinania lub
lutowania, przewidziane sg przez producenta co 50 cm. Fakt ten znacznie skomplikowat sposob
przebiegania ciggu diod i zmusit mnie do rezygnacji z pod$wietlenia frontowych ptaszczyzn
podtokietnikdw. Ponadto pamietac trzeba, Ze kilkudziesieciometrowej taSmy diodowej nie da sie zasili¢ z
jednego konca, dlatego kable zasilajace wpigte byty na koncu kazdego, dwumetrowego odcinaka.

Tre$C projekcji zostata przygotowana w trzech etapach. W programie 3ds Max Design,
stworzone byly tréjwymiarowe siatki, wyrenderowane w postaci okoto 300 klatkowych sekwencji
animowanych. Filmiki, w rozszerzeniu ,.avi’, importowane byty nastepnie do programu ArKaos NuVJ,
stuzgcego do miksowania animacji na zywo. taczone ze sobg i przenikajace sie obrazy wzbogacane
byly o efekty wideo, synchroniczne z muzyka. Program, zaopatrzony byt réwniez w generatory obrazéw,
wzbudzane dzwigkiem i manualng konsole sterujaca. Przesytanie obrazu do chinskiego kontrolera,
odbywa¢ sie musiato przez program LedEdit , ktérego rejestrujgce okno nakierowane byto na obraz
wyjsciowy ArKaos-a. Dzigki takiemu ztozeniu programéw, VJ otrzymywat duzg swobode kreacii
artystycznej, skomplikowanych elementéw przestrzennych, przygotowanych wcze$niej, potaczonych
z reaktywno$cig dzwiekowg i manualng akcjg sceniczna.

KONKLUZE:

Optymalnie duza ptaszczyzna ekranowa dla bryly fotela sprawia, ze w ciemnosci, osoba siedzaca
wyglada jakby otaczata jg chmura tanczacych Swietlikdw. Zaobserwowana dematerializacja fizycznej
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bryly mebla jest zagadnieniem na tyle intrygujacym wizualnie, ze postanowitem kontynuowaé projekty
mebli diodowych wtasnie w tym kierunku.

W zestawie Trapez zadanie skupiato sie raczej na osiggnieciu rownowagi pomiedzy uzytkowa,
widzialng i namacalng forma mebla a projekcjami. Sfera wizualna, mimo ruchliwosci i zmiennej tresci,
zespaja sie z biatg powierzchnig, jakby w nowym, Swietlistym materiale. Przy niezbyt mocnym
oSwietleniu, percypuje sie na rowni obie warstwy, odbiera sie obiekt jako jednos¢. Wyobrazenie
przestrzenne mebla, tatwo obserwowalne we wspomnieniach kontaktu z fotelem, nie zawiera przejawow
rozklejenia warstw, osobnego postrzegania animowanych projekciji, oraz fizycznej bryly. Obiektywnie
trzeba stwierdzi¢, ze dzieje si¢ to kosztem mniejszej niz zwykle uwagi, poSwigconej przestrzeniom
projekcyjnym, co skutkuje niepetnym odbiorem zawartych w obrazie tresci. W meblach Trapez, jest to
zamierzone posuniecie, a narzedziem sg dwa zabiegi. Zastosowanie biatego materiatu Scianek
zewnetrznych, dobrze widocznego nawet w potmroku, oraz staba rozdzielczo$¢ obrazu, niepozwalajaca
na zagtebienie si¢ w szczegdtach i przekonujgcej obrazowosci. Zachowanie stanu rownowagi ptytkiej
immersji jest niezwykle delikatne, zastanawiatem sie nawet, czy przez swojg chwiejnos¢ moze by¢
przydatne do zastosowar uzytkowych.

i.4.3.3/ 5. Fotel zestawu Trapez

Zmiana oSwietlenia wnetrza, zbyt agresywna lub anemiczna animacja, nieodpowiednio dobrany materiat
ekranowy, te i wiele innych czynnikéw moze przewazy¢ rozumienie dzieta. Zmiana postrzegania, moze
by¢ trudna do odwrdcenia, podobnie jak w deseniach Eschera. Raz nakierowane postrzeganie zostawia
mentalny $lad hierarchii waznosci. Wedle tej zasady, inicjujace skupienie uwagi uzytkownika np.: na
projekcii, zostawi przeSwiadczenie, ze taki stan rzeczy jest wiasciwy i jedynie stuszny.

Fotel poprzez system pozwalajacy na odtwarzanie dowolnego obrazu, stat si¢ medialnie dosy¢
uniwersalny. Jego pierwotne, sceniczne zadanie mozna z powodzeniem poszerzy¢ na bardziej
uzytkowe dyscypliny.
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4.3.4 Zestaw Tribeat (2007 —2010)

IDEA:

Istotg koncepcji mebli sg projekcje animacji, tworzonych na zywo przez VJ-a na bocznych $ciankach
obudéw. Tréjwymiarowe obrazy generowane sg W powigzaniu z impulsami dzwiekowymi przez
multimedialnego artyste, a jego ptdtnem jest sala wypetniona meblami-ekranami. Koloryt animacji
zabarwia skorupe mebla Swiatlem odbitym, jak réwniez nadaje tonacje catemu wnetrzu. ldea zestawu
opiera sie na formie mobilnego walca, ktéry moze by¢ stolikiem, jak tez siedziskiem, po natozeniu
tapicerowanej poduszki o trojramiennym ksztatcie.

il.4.3.4 /1. Wizualizacja grupy mebli zestawu Tribeat.

ZASTOSOWANIE:

Zestaw przeznaczony jest dla dowolnej liczby osob, w rozmaitych, wieloelementowych wariacjach
ustawien. Meble dedykowane sg gtownie miodziezy i mogq znalezé zastosowanie w klubach
muzycznych, dyskotekach lub na wystawach multimedialnych.

MATERIALY:

- tuby ze szkta akrylowego gr.8mm, R-30, biate transparentne,
- sklejka gr.12mm , lakierowana na biato,

- pianka poliuretanowa, tapicerka ze skory lakierowanej, biata,
- rolki meblowe.
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URZADZENIA:

- komputer VJ-a sterujgcy zdalnie animacjami mebili,
- zasilacz UPS,

- urzadzenie komunikacji bluetooth,

- projektory diodowe i lustra

REALIZACJA

Powro6t do techniki rzutnikowej spowodowany byt pojawieniem sie na rynku pierwszych projektoréw
diodowych. Ich miniaturyzacja oraz zalety w postaci niegrzejacych sie lamp o wielokrotnie dtuzszej
zywotno$ci (do 50 000 godzin) niz dotychczasowe, zachecity mnie do podjecia proby zrealizowania
projekcji od srodka mebla.

Postanowitem zbada¢ w jaki sposob rozéwietlic maksymalnie duzg powierzchnie matego mebla.
Pierwszy pomyst zaktadat, ze projekcje z pojedynczego projektora rozszczepie na dwie polowki,
rzucane na przeciwlegte scianki tuby.

__________________ = %

il.4.3.4/ 2. Pierwotny system jednop;o}'ektorowy mebla Tribeat

Po zakupieniu mini projektora diodowego Acer K10, przystapitem do prébnych instalacji uktadu
projekcyjnego w walcowym wnetrzu mebla, jako ze mam przekonanie, iz teoria nie jest dobra, poki nie
jest sprawdzona w dziataniu. Do$wiadczenia praktyczne wykazaty nie tyle btedno$¢ moich zatozen, co
niedostatki urzadzenia. Projektor bowiem, miat zbyt waski kat obiektywu w stosunku do dostepnej
przestrzeni oraz za matg rozdzielczos¢ (800x600 punktdw), zeby jg dzieli€ na mniejsze obrazy.
Ponadto, przy zastosowaniu dwustronnej projekcji, w zadnej perspektywie mebla nie dato sie zobaczy¢
obu obrazéw jednoczes$nie, a pomiedzy projekcjami pozostawata duza martwa powierzchnia.

il.4.3.4/ 3. Trzy koncepcyjne rzuty siedziska Tribeat, od lewej figury A, B, C.
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Rozpatrywatem zatem alternatywne systemy optyczne: szerokie obiektywy, wypukite zwierciadta
i multiplikacje projektoréw. Chciatem réwnoczesnie zachowa¢ powigzanie formy tapicerowanej poduszki
siedziska, z usytuowaniem ptaszczyzn projekcji. Z trzech przeanalizowanych uktadow:

- figura A - umozZliwiata panoramiczng projekcje, ale tylko z dwdch stron oraz oferowata

niewielkq ptaszczyzne siedziska;

- figura B - byta wygodna do siedzenia i ochraniata ranty mebla przed zderzeniami o sasiadow,

ale pozostawiata mate przeswity transparentnej bryty;

- figura C - zapewniata trzy projekcje widoczne z kazdej strony oraz wzglednie komfortowe

siedzisko.

Skupitem sie na tréjramiennym rozwigzaniu i przetestowatem zasieg kadréw oraz usytuowanie
projektorow. Dla maksymalizacji obrazu uzytem luster wydtuzajacych droge projekcji. Ustawienie
elementdw uktadu optycznego dopasowane jest co do centymetra, tak Ze kazde przesuniecie
spowoduje utrate skrawka projekcji. Z powodu duzej przezroczystosci obudowy mebla, wszystkie
podzespoty sg utrzymane w kolorze czarnym, a wysiegniki z projektorami ostoniete sg dodatkowo
tukowymi parawanami z lustra akrylowego. Lustrzane odbicie zewnetrznej powtoki mebla zastania
urzadzenia i powoduije efekt lekkosci wnetrza.

W trakcie prob wynikt problem rozgrzewania sie zasilaczy projektoréw, co zmusito mnie do
zamontowania wentylatora wymieniajacego powietrze wewnatrz mebla. Podziele sie w tym miejscu
praktyczng radg - wentylator umieszczony w miejscu niewidocznym, czyli najczesciej na dnie mebla,
powinien wypompowywa¢ powietrze tworzac podcisnienie, wyréwnywane nastepnie powietrzem
czerpanym wszelkimi otworami i szczelinami. Zapewnia to réwnomierne schtodzenie kubatury oraz
zapobiega dostawaniu sie kurzu z podtogi.

Inny problem techniczny to kabel zasilajgcy, trudny do unikniecia, kiedy pracujq trzy projektory,
nawet LED-owe. Przecietny, komputerowy UPS wytrzymywat zaledwie 30 minut, dodatkowo znacznie
obcigzat wagowo mebel. Ostatecznie, prototyp zasilany jest przez kabel, ale nie jest to dobre
rozwigzanie, poniewaz ogranicza mobilno$¢ mebla. Licze tu na rychty postep techniki, zarowno w
kwestii akumulatorowej, jak i 0szczednosci poboru mocy urzadzen projekcyjnych.

il.4.3.4/ 4. Wnetrze mebla Tribeat, pozornie pusta przestrzen wewngtrzna, jest idealnie wypefniona strumieniami projekcji.

KONKLUZJE

W tej realizacji rozwingtem dwa koncepty wynikte z poprzednich realizacji. Pierwszy, pochodzacy
z przemy$len na temat trudnosci w praktycznych zastosowaniach projekcji zewnetrznej. Na jej miejsce,
zaproponowatem projekcje od $rodka obiektu. Metoda ta okazata sie¢ mozliwa nawet w matym meblu,
a takze niespodziewanie inspirujgca w wielu kwestiach. W trakcie préb zaciekawito mnie np.: $wiatlo
odbite, ktére rozswietlito cate wnetrze mebla. W drodze testéw wyselekcjonowatem powtoke tuby
ekranowej, zapewniajaca wtasciwe parametry dla przejrzystosci i odbicia Swiatta. Dzigki temu $cianki
mebla pokazywaty gtebie bryty. Caty mebel rozswietlit sie wspdlnym Swiattem, a przez gorny dekiel dato
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sie obserwowac rozmyte animacje bocznej powierzchni. W zwigzku z duzg przeziernoScig skorupy
mebla konieczne byto zamaskowanie technicznych urzadzen, na rdzne sposoby, co stanowi nastepne
do$wiadczenie i rodzi kolejne pomysty. Podobnie jak fakt, ze przy materiale ekranowym, ktéry
zatrzymuje tylko czesSC projekcji, rozproszone $wiatto przenika przez Scianki mebla i w sposob
synchroniczny z animacjami o$wietla przestrzen wokot obiektow projekcyjnych tak, Zze dodatkowe
o$wietlenie moze by¢ zbedne.

Drugi kontynuowany koncept to synchroniczne rozswietlenie grupy mebli, jako gtownego efektu
aranzacyjnego we wnetrzu. Pomyst na sale klubowa, ktéra pulsuje w rytm muzyki, zostat tu wzbogacony
0 wizualng zmiennos¢, w bezposredniej bliskosci uzytkownika oraz pogtebiony 0 mozliwos¢ tworzenia
kreacji artystycznej wnetrza w czasie realnym. Konstytutywne znaczenie majg spostrzezenia, iz grupa
mebli projekcyjnych degraduje wage otoczenia, centralizuje pomieszczenie i uwage widzow,
a uzytkownicy przebywajg posrod wizualnego spektaklu. Sg zanurzeni w mieszanej przestrzeni
sceniczno-uzytkowej, utylitarno-artystycznej, wirtualno-fizycznej.

il.4.3.4/ 5. Realizacja mebla Tribeat.

Stosunek pomiedzy dzietem projektanta a dzietem wizualnego happenera, staje sie
symbiotyczny poprzez wspolnote obiektu. Wspdtpraca tego rodzaju jest nowym zjawiskiem
w architekturze wnetrz, wymaga dopiero wypracowania mieszanych $rodkéw wyrazu i optymalnych
form wspdtdziatania. Sceniczne konotacje z multimedialng scenografig lub muzycznym spektaklem sg
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podpowiedziami w poszukiwaniu formy dzieta, ale uzytkowy charakter lokalu oraz samych obiektéw
projekcyjnych, wskazuje na odrebny charakter takiego dzieta. Rola projektanta ukierunkowana jest
wtym przypadku na organizacje przestrzeni, kompozycje Swiecacych obiektow oraz zbudowanie
funkcjonalnych bryt, przygotowanych do przyjecia wizualno$ci artystycznego przestania.

Dla swobody aranzacyjnej, jak tez dla przybierania przez grupe réznorakich figur
kompozycyjnych, zaplanowatem, ze meble poruszac sie bedg na kdtkach. Duza mobilnos¢ elementéw
zespotu pozwala na nieskrepowane przemieszanie sie uzytkownikow, sprzyja obserwacji i zacheca
uczestnikéw do rekonfiguracji ustawiern mebli. Ma tez wptyw na odbiér wizualno$ci poprzez zamierzone
lub przypadkowe ztozenia ptaszczyzn projekcyjnych sgsiadujgcych mebli. Swobodne obracanie sie
i mobilne przemieszanie obiektéw, niczym pionkdéw gry na planszy pomieszczenia, implikuje szereg
sytuacji gremialnych, powstawanie skupisk i luk, ruchéw zbieznych i rozbieznych, ktére odzwierciedlajg
zachowania ludzi. Atrybuty takich dziatan nasuwajg mys| o reaktywnym wspotdziataniu jednostek, ktorg
to ceche warto przenie$¢ do warstwy wizualnej obiektow. Wzajemne reagowanie na ruchy sasiada,
wzbudzanie sie przy zblizaniu do innych obiektow, tworzenie lokalnych podgrup, a wreszcie,
rozbudowanie gry oddziatywan w jeden zyjacy system. Te kwestie wyznaczajg droge rozwoju warstwy
wizualnej w projekcyjnych obiektach zespotowych.

Ciekawym faktem, zaistnialym przy budowie tego mebla, jest spotkanie sie w czasie
przewidywan projektowych z rzeczywistym rozwojem techniki projekcyjnej, a Scislej z wprowadzeniem
projektorow diodowych.  Kiedy rozpoczynatem projekt nie styszatem jeszcze o miniaturowych
projektorach, ktdre w trakcie postepu prac okazaty sie nieodzowne. Zachecito mnie to do przewidywania
ewolucji technologicznej i odwagi w futurologicznych wizjach, zasadzonych w przekonaniu, Ze za kilka
lat bedg one mozliwe.

4.3.5 Stot Naklad (2010)

IDEA:

Blaty stotow sg dotykowymi ekranami LCD, umozliwiajacymi nawigowanie po interaktywnych
aplikacjach. System podczerwonej detekcji zblizeniowej ekranu, reaguje nie tylko na palce uzytkownika,
ale takze na wszelkie obiekty poruszane na stole np.: kulki, klocki, piasek itp. Segmentowa konstrukcja,
umozliwia korzystanie ze stotu, na dwoch wysokosciach, dla pozycji siedzacej oraz stojacej operatora.
Zatozenie dwoch wariantow obstugi oraz rozktadalnosci stotu jest podyktowane realng potrzebg imprez
eventowych i pokazow.

ZASTOSOWANIE:
Stot stworzony zostat dla firmy ADUMA, do zastosowan na wystawach, imprezach biznesowych,
eventach oraz w celach reklamowych.

MATERIALY:

- konstrukcja; drewno,

- ptyty MDF gr.10mm, lakierowane natryskowo,
- podstawa z blachy aluminiowej gr.4mm.

URZADZENIA:

- komputer sterujacy aplikacjami,
- monitor LCD dotykowy 32".
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il.4.3.5/ 1. Wizualizacja dwdch pozycji stotu Naklad oraz trzech alternatywnych rozwigzar grafiki obudowy.

REALIZACJA

Mebel sktadat sie z dwdch naktadanych na siebie segmentoéw pustych w $rodku oraz z podstawy i ramy
blatu wraz z monitorem. Segmenty sg identyczne i jeden z nich mozna usung¢ dla uzyskania nizsze;
wysokosci stolika. Ponadto, mebel miat by¢ nieotwieralny dla uzytkownika i nalezycie wentylowany.
Gtownym zadaniem, z ktorym sie zmagatem, byto zmienne, ale stabilne usytuowanie monitora na
dwdch réznych wysokosciach uzytkowych. Monitor o wadze 16 kilograméw przenosit $rodek ciezkosSci
mebla, niebezpiecznie wysoko. Kazde oparcie uzytkownika o blat grozito wywréceniem stotu. Dla
ustabilizowania mebla dodatem szerokg aluminiowg podstawe. Do niej zamontowane byty wszystkie
urzadzenia dla docigzenia dotu mebla. Monitor wraz z ramg byt za$ solidnie mocowany na $ruby
omnibusowe, do wybranego z segmentow.

Dla przeciwdziatania znacznym sitom zginajacym przy przechyleniach mebla, wprowadzitem stalowe
trzpienie wchodzace w gniazda segmentow, dzieki czemu state zamkniecie segmentow mozna byto
rozwigza¢ zwyktym zamkiem bebenkowym.

Wyzwaniem byto wentylowanie monitora i skrzyni mebla. Monitor z bokow oraz z tytu obudowy
miat kratki wentylacyjne, ktorych zakrycie grozito przegrzaniem urzgdzenia, a w skrzyni zamkniety byta
standardowy komputer. Wszystkie problemy wentylacyjne rozwigzato podniesienie monitora 0 10mm
nad obudowe, pozostawiajace szczeling do grawitacyjnego przeptywu powietrza, czerpanego przez
otwér w podstawie. Szczeling oraz kratki monitora bezpiecznie zastaniata naktadana rama blatu,
z przewidzianym dystansem wentylacyjnym.

Jesli chodzi o strone projekcyjna, przygotowane zostato oprogramowanie dotykowe ( klasy
dualtouch ), przedstawiajace bezkresng gtebie studni-monitora z interaktywng powierzchnig wody.
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Programisci firmy Aduma stworzyli ten obraz jako wyjSciowe tto do komercyjnych aplikacii,
prezentowanych przy pomocy stotu Naklad.

il.4.3.5/ 2. Sposdb rozktadania stotu Naklad

KONKLUZJE

Tym razem przyczyng powstania mebla-ekranu byta konkretna potrzeba oraz z gbry okreslone
urzadzenie projekcyjne. Budowa interaktywnego stotu na bazie monitora LCD, ostatecznie utwierdzita
mnie w przekonaniu, o koniecznosci pracy zespotowej oraz braku linearnosci w etapach projektowania
tego typu obiektéw. Pierwsza idea stotu z rozsuwang wysoko$cig polegta w dyskusji na temat
uzytkowania mebla na eventach. Wadg byta dostepnos¢ do modyfikacji mebla przez publicznosé
i delikatnos¢ tacza segmentdw. Inna wersja stotu przystosowana dla osob niepetnosprawnych, oraz
zaopatrzona w szuflade na sterujacego laptopa, zostata zawetowana przeze mnie, z powodu utraty
wyrazu formy i przysadzistej biurkowej budowy.

i.4.3.5/ 3. Alternatywne wersje stotu, po lewej budowa teleskopowa, po prawej wersja dla niepetnosprawnych z szufladg na laptopa.

Dyskusje nad rozwigzaniami sprzetowymi, wytrzymatosciowymi i estetycznymi, pozwolity na
rozwigzanie w petni przydatne do zastosowan publicznych. Stanowito ono co prawda kompromis
dyskutantow, ale spetnito wszystkie pierwszoplanowe zatozenia zpewnym marginesem
bezpieczenstwa. Odpowiedzialno$¢ za poszczegdlne podzespoty stotu roztozona na trzech branzystow,
spowodowata faktyczne zaangazowanie i burze mézgdw nad bezkolizyjnym zintegrowaniem formy i
techniki. W debacie projektantéw na e-milowym forum, kolejne dni przynosity nowe watpliwosci, ale tez
odkrywcze rozwigzania probleméw. Potgczona kreatywnoSC oraz wiedza, popierana linkami do
materiatow internetowych, zapewnita sprawng wspotprace i szybkie reakcje na wynikajace w trakcie
realizacji komplikacje. Tych bowiem nie brakowato. Bez rownolegtej pracy zespotu oraz ciggtej sieciowej
tacznosci i przesytania danych, projekt ciggnatby sie w nieskoriczonosc.

Drobna zmiana typu naktadki dotykowej, wynikajgca z przyczyn ekonomicznych, pociggata za
sobg zmiany w wielkosci ramy ekranu, analogicznej z szerokosciami wszystkich czarnych paséw oraz
zmiany softwarowe w sposobie detekcji dotyku uzytkownika, a takze w doborze wspdtpracujgcego
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programu graficznego. Dodatkowo, wiele problemdw wynikto w momencie dziatania na prototypowym
obiekcie. Wywazenie mebla z ciezarem monitora na szczycie lub niestandardowy ksztatt wtyczek kabli,
ktére nie mieScity sie w obudowie monitora, to problemy, ktére zawracaly projektowanie z fazy
realizacyjnej do projektowej. Prawidtowg wysoko$¢ mebla uzgodnilismy dopiero po zakupieniu monitora.
Odpowiednia dla pozycji stojacej wysokos¢ blatu jest dosy¢ nietypowa bo ma okoto 100 cm, czyli nize
niz blat barowy, a wyzej niz blat kuchenny. Z moich préb wynikto, ze jest to optymalna wysokos¢ dla
przecietnego uzytkownika, zapewniajgca wystarczajgca odlegto$¢ do percepcji catego ekranu z gory,
ale tez wystarczajaca do czytania matych napiséw. Daje tez stosunkowo komfortowg platforme, do
oparcia i manipulowania dtormi.

Niektore zagadnienia, jak np.: dopasowanie pisanego przez informatyka programu, do
faktycznej czutosci naktadki dotykowej, z zatozenia zostawi¢ musieliSmy otwarte do testow w fazie
prototypowej. W rezultacie etap projektowy i realizacyjny zlaty sie w jedno, symultaniczne
projektowanie. Przy jednostkowych realizacjach artystyczno-technicznych, znamiennych dla zawodu
architekta wnetrz, projektowanie synchroniczne wydaje sie najlepszym rozwigzaniem, a zwtaszcza przy
wielozadaniowej kreaciji obiektow projekcyjnych o duzej technicznej ztozono$ci systemu hybrydowego.

i1.4.3.5/ 4. Realizacja stotu Naklad
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4.4 Studenckie koncepcje przestrzeni mieszanych.

Meritum tego rozdziatu jest przedstawienie potencjatu drzemigcego w projektowaniu
mieszanych obiektow i hybrydowych przestrzeni wnetrz, zaprezentowany w projektach studyjnych,
powstatych podczas wspotpracy ze studentami ASP we Wroctawiu. Przewodnig myslg jest otwieranie
umystdéw na nowe, hybrydyczne mozliwosci i Srodki wyrazu oraz koncepcje mtodych projektantow.
Programowo zajecia z Komputerowego Wspomagania Projektowania przedostatniego roku studiéw
magisterskich kierunku AW, miaty za zadanie wdrozenie studentow w samodzielne tworzenie
architektonicznych animacji komputerowych. Umiejetno$¢ ta czesto wykorzystywana jest do publicznych
prezentacji, zaawansowanych projektow semestralnych i dyplomowych. Przy éwczesnych warunkach
sprzetowych zadanie semestralne musiato byC realizowane na bazie nieskomplikowanego obiektu
architektonicznego, wykorzystujacego mozliwie duzo efektéw dostepnych w uzytym oprogramowaniu.

Temat " Multimedialny Showroom” zdawat sie spetnia¢ te wymagania, a jednocze$nie dawat
mozliwoSC  sprawdzenia  kreacyjnych  mozliwosci  wspdtczesnych  technik  audiowizualnych,
w projektowaniu przestrzeni wnetrz. Dzieki ukierunkowaniu toku mys$lenia studentow w strone
integrowania projekcji obrazéw z materialnym wyposazeniem wnetrz, miatem mozliwos¢ analizowania
i rozwigzywania kolejnych, niezwykle zréznicowanych zadan projektowych. Jednocze$nie umozliwito mi
to obserwowanie zmagan miodych projektantow, uwrazliwiajac siebie, na newralgiczne punkty
w procesie powstawania koncepcji technologicznie zaawansowanych wnetrz. Wypracowatem dzieki
temu zestaw krokow i elementéw sktadowych, koniecznych do zaszczepienia idei mieszania
rzeczywistosci, a nastepnie udanego wdrozenia powstatych na tej bazie pomystow projektowych.
Wiekszos¢ sformutowanych zasad przedstawitem juz w poprzednich rozdziatach, beda to:

- projektowanie roéwnolegte, zmuszajace projektanta do ciggtego dostosowywania formy

obiektow wyposazenia do dostepnych technologii i mozliwosci oprogramowania, jak
i odwrotnie- przewidywania obrazowo$ci i interakcji w bezpo$rednim nawigzaniu do
materialnych bryt, ergonomii i kompozycji;
- mozliwie duza synergia softwaru i projektowanych obiektéw, myslenie o nich jako
0 nierozerwalnej cato$ci;

- odrzucenie stereotypdw zwigzanych z zachowaniem materii nieozywionej, na rzecz
budowania ruchliwej wizualnie struktury, scenariusza akcji oraz zaprogramowania kontaktu
z uzytkownikiem;

- niekonwencjonalne podejscie.

Ciekawe okazato sie, jak duzy bezwiad w mysleniu, powoduje zdobyta wiedza, oparta na tradycyjnych
wzorcach. Najczesciej, w pierwszych koncepcjach, warstwa obrazowa byta tylko zbednym dodatkiem,
bez wptywu na proces projektowania i aranzacje wnetrza. Nieodzownym lodotamaczem barier stato sie
analizowanie przyktadowych filméw ze Swiatowych realizacji hybrydowych, pokazujace dziatanie
obiektow w ruchu oraz w interakcji z uzytkownikiem.

Sposrod kilkudziesieciu koncepcji zrealizowanych podczas trzech lat zaje¢ i wspélnych ze
studentami badan mozliwych wariacji tematu, kilka projektéw dopracowato sie prawdziwie nowatorskich
kreacji. Przedstawione sg one w dokumentacji mojego dorobku dydaktycznego, do przejrzenia ktdrego
serdecznie zapraszam.
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4.5 Podsumowanie.

Podtozem do zasadniczego punktu badan nad obiektami projekcyjnymi, stworzenia serii
obiektow projekcyjnych, byly dziatania multimedialne we wczesniejszych realizacjach, zaréwno czysto
artystycznych jak i komercyjnych.

Nastepnym krokiem byto przeprowadzenie autorskiego projektu badawczego, poswieconego
analizie dostepnych obecnie metod i technologii projekcyjnych, dla stworzenia hybrydycznej powtoki
obiektéw wyposazenia wnetrz. Projekt przyjat forme realizacyjna, skonstruowania serii Mebli Ekranéw,
podbudowang teoretycznym przygotowaniem i rynkowym rozeznaniem. W prototypowych meblach,
przebadanych zostato kilka hardwarowych rozwigzan projekcyjnych pod wzgledem przydatnosci do
zastosowan meblowych. Rezultatem, jest opis wtasnosci, zalet i wad poszczegdlnych urzadzen i technik
projekcyjnych oraz procesu projektowego budowania hybryd.

Réwnie wazne w realizowanych projektach byto przetestowanie waloréw estetycznych oraz
artystycznych, co we wszystkich przypadkach wykazato nadzwyczajng kreacyjnos¢ i spektakularnos¢
hybrydowego materiatu. Natomiast strona praktyczna, gtownie rozwigzania techniczne, pozostawiajq
niedosyt, lecz hipnotyczna, zjawiskowa wizualno$¢ projekcyjna rekompensuje pewne bolaczki realizacii
i uzytkowania. DoSwiadczenia z przebiegu catego procesu projektowego obiektow mieszanych,
pozwolity mi na usystematyzowanie nowych zaleznoSci i przebiegu prac, opisanych nastepnie w
niniejszym opracowaniu.

Kolejnym powotanym przeze mnie polem do$wiadczalnym hybrydyzaciji architektury wnetrz, jest
wspdtpraca ze studentami, nad projektami multimedialnych showroomow. Obserwacje zmagan mtodych
projektantow, pozwolity mi wypracowac skuteczng metodologie postepowania przy tworzeniu systeméw
srodowiska hybrydowego. Kilkadziesigt koncepcyjnych zadan studenckich zgromadzito materiat
$wiadczacy o olbrzymim potencjale i rozmaitosci zastosowan techniki hybrydowej, a takze
0 nowopowstajgcych funkcjach i wiasnosciach mieszanej architektury wnetrz.
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5. Konkluzje i perspektywy dla dalszych badan.

5.1 Przewidywania dalszego rozwoju Mebli Ekranéw.

Podczas projektowania oraz realizacji prototypéw mebli, przedstawionych w poprzednim
rozdziale, narodzito sie wiele nowych idei i alternatywnych rozwigzan. Czes¢ z nich byta zanotowana
w formie szkicow i notatek, a czes¢ najlepiej rokujaca, zostata przeanalizowana od strony technicznej
i materiatowej oraz zwizualizowana w formie renderingdw trojwymiarowych obiektéw i animacii.
Zbudowanie tréjwymiarowych siatek oraz natozenie na nie animowanych materiatow daje petny, we
wszystkich parametrach wizualnych, model mebli. Sg one obserwowalne z roznych perspektyw,
w dowolnie licznych, wspétdziatajacych projekcyjnie zespotach. Na komputerowej animacji mozna
przewidywaC dramaturgie odston obrazéw, ich zespolenie z ksztattem mebli oraz odkrywaé inne
wzajemne zalezno$ci bryty, wirtualnego materiatu, animacyjnego ruchu i czasu. Bez wirtualnego
narzedzia ogladanie efektu potaczenia projekcyjnej wizualnosci z brytg i charakterem mieszanych
materiatow, bytoby mozliwe dopiero na prototypie. W tym przypadku, projektowanie w wirtualne;
przestrzeni programu komputerowego stwarza nowe mozliwosci planowania, ale co wazniejsze,
konieczne narzedzie do projektowania hybrydycznych materiatéw. Taki wirtualny warsztat wydaje sie
konieczny, kiedy chcemy skonkretyzowa¢ synergiczne wspétdziatanie elementow sktadowych,
zwlaszcza, kiedy pracuje nad projektem wiecej niz jedna osoba np.: projektant bryty i projektant obrazu.
Przekazanie wyobrazen i ztaczenie wizji projektantow w zestrojong cato$¢ wymaga platformy pracy,
obejmujacej techniczne cechy i wizualne mozliwo$ci dzieta, sprawdzajacej stusznos$¢ zatozen synergii.
Po raz pierwszy, dzieki wirtualnemu warsztatowi pracy, do uzytkowego otoczenia cztowieka, przenikajg
obiekty czesciowo zbudowane z tejze wirtualno$ci. Nie sg tylko autonomiczng projekcjg monitorowg
wirtualnych przestrzeni, projektowang przez studio graficzne, ani inzynierskim urzadzeniem zamknigtym
we wzorniczej kapsule z interfejsem stuzacym jedynie do komunikacji. Stajq sie brytowym interfejsem,
utylitarnym obiektem projekcyjnym, spinajgcym w jedng forme wyobrazenia i do$wiadczenia
designerow, materii i obrazu.

Analiza zrealizowanych obiektéw oraz pomysty przychodzace w trakcie budowania
oraz testowania kolejnych mebli, zaowocowaty szeregiem projektow kontynuujgcych i rozwijajacych
idee zawarte, lub dostrzezone w prototypach. Wiele z projektdw nie powstato chronologicznie,
nastepujac jeden po drugim, a rodzity sie réwnolegle do projektow realizowanych, ale stopien trudnosci
realizacyjnej spowodowat odsuniecie ich do grupy realizacji przysztosciowych. Wigkszo$¢ projektdw
koncepcyjnych powstata i byta modernizowana pomiedzy latami 2007-2011.

Cze$¢ z prezentowanych tu wizji, zostata stworzona dla konkretnych zapotrzebowan lub
w zwigzku ze wspdtprac z firmami realizacyjnymi. Dla przyktadu, caty ciag projektéw mebli opartych na
kratownicach aluminiowych powstat na zlecenie firmy Aduma, zajmujgcej sie interaktywnym
wyposazeniem imprez publicznych. Wykorzystywane szeroko w trakcie takich imprez kratownice, staty
sie punktem wyjécia do szeregu wspotbrzmigcych konstrukcyjnie, obiektow projekcyjnych. Nastepnie,
pomystem zainteresowat si¢ producent niniejszych kratownic, w wyniku czego powstat koncept
kratownicowych mebli plenerowych o funkcji reklamowo-konsumpcyjnej. Kazdy z projektow stawiat
nowe wyzwania, odstaniat nastepne mozliwosci hybrydowej techniki, wzbogacat moj designerski arsenat
o nowe pomysty i do$wiadczenia. | tak, przechodzac z jednego tematu w nastepny, zebrat sie¢ materiat
badawczy oraz zasOb praktycznych iteoretycznych rozwigzan, ktory uznatem za wart opisania,
chociazby dla mtodych projektantow, podazajacych tg sama Sciezka.

Mam nadzieje, ze postep technologiczny oraz zainteresowanie publiczne nowymi mediami, pozwolg mi
na zdobycie wystarczajgcych srodkéw do zrealizowania ponizszych koncepcji i wiaczg sie w nurt
poznania potencjatu drzemigcego w mieszanej technologii.
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5.1.1 Zestaw Ta-m

IDEA:

Powierzchnie boczne krzeset oraz blat stotu sg ekranami diodowymi, wykonanymi na bazie technologii
SoftLED. Pojedynczy mebel moze wyswietlaé obraz, budujgc multimedialng aranzacje wnetrza np.:
przez reagowanie na muzyke lub interakcje z uzytkownikiem. Ciekawe mozliwosci rodzg sie po
potaczeniu mebli w zestawy i wigksze grupy, zintegrowane synchronicznym obrazem i ruchem.

_

il. 5.1.1/1. Wizualizacja zestawu Ta-m

ZASTOSOWANIE:

Zestaw kawiarniany dla czterech osob, moze znalez¢ zastosowanie w lokalach gastronomicznych,

klubach, salonach handlowych lub holach itp. Ma réwniez szerokie mozliwo$ci jako element reklamowy.

MATERIALY:

- szkto akrylowe gr.8mm, czarne transparentne,

- konstrukcja ze sklejki gr.12mm,

- pianka poliuretanowa

- tapicerka ze skory ekologiczne;

URZADZENIA:

- komputer sterujacy zdalnie animacjami mebli,

- zasilacz, opcjonalnie zasilacz UPS,

- mikrofony pojemnosciowe,

- sterownik systemu diodowego,

- mata diodowa RGB.

INNOWACJE:

We wczesniejszych meblach konstrukcja niosgca ciezar uzytkownika, byta najczesciej wykonana z piyt

sklejki, a przezierne ptaszczyzny ekranowe spetniaty raczej funkcje ostonowa, stabilizacyjng no

i oczywiscie projekcyjng. Wigzato sie to ze skionnoScig materiatow, klasy szkla akrylowego

(np.: Plexiglass), na pekanie przy wigkszych naprezeniach lub przy uderzeniach, zwtaszcza w ranty ptyt.

Nowoczesne materiaty poliweglanowe posiadaja pozadane wytrzymato$ci i przy grubo$ci 8mm,

spetnityby wymagania powyzszego projektu. Ale pozostaje jeszcze zdobycie materiatu barwionego

w masie oraz uksztattowanego w rury. Wiasnie z powodu trudnego dostepu do rzeczonych tworzyw,

powyzszy projekt zostat przesuniety w blizej nieokreslong przysztos¢. Bowiem rekonesans polskiego

rynku detalicznego wykazat brak podobnej oferty asortymentowej, co jak sadze, niecbawem sig zmieni.
Projekt TA-m, zaklada wykonanie konstrukcyjnej skorupy mebli z poliweglanu i doklejanie

dodatkowych elementéw montazowych. Paski diodowe, przyklejone do ptaszczyzn ekranowych od

spodu, ukryte sg wytacznie pod czerwong tapicerkg. Skorupa mebla jest przezierna tylko dla Swiatta

diod, zakrywajac elektryczng instalacje, ktérej gtéwne urzadzenia ukryte sg pod siedziskami i blatem

stotu. Czarna obudowa mebli powoduje przeniesienie wagi wizualnego odbioru w kierunku projekcji

diodowych, ktérych rzedy wydajg sie w pdtmroku Swietlistg, wewnetrzng sitg noSng mebli. Diody, ukryte

za ciemng powierzchnig, majg wigkszg gradacje kolorystyczng oraz sprawiajg wrazenie gtebiej
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zanurzonych w meblu, niz jest to w istocie. Zaproponowana odstona wizualno$ci projekcyjnej mebli
wzbudzana moze by¢ dowolnymi impulsami dzwigkowymi, na ksztatt linii wySwietlacza potencjometru.
Grafika ma charakter kierunkowy, wertykalny, dla pokazania kapitalnej roli projekcji, determinujacej
odbidr ksztattu bryty przy ciemnych korpusach mebli. Wbudowane w mebel mikrofony pojemno$ciowe
mogq zbiera¢ dane dla jednostki, powtoki mebla i otoczenia, o wytyczonym promieniu sfery. Ale
ciekawszym aspektem, bo integrujgcym zestaw mebli, jest potaczenie rejestratorow w jeden system,
ilustrujgcy wizualnie rozchodzenie si¢ fal dzwiekowych. Mikrofony zarejestrujg muzyke, ale tez
rozmowy, a nawet ruchy uzytkownikow na krzestach, bedacych w istocie pudtami rezonansowymi oraz
wszelkie przedmioty wydajace dzwigk podczas stawiania lub suwania na stole. Uktad projekcyjny
zestawu lub wielu zestawow, mogtby zachowywac sie jak tafla wody, natezeniem kregow Swiatta,
wskazujacy epicentra powstania dzwiekow. System interakcji obrazowej, w tym przypadku nie wymaga
potgczenia sieciowego, tym potgczeniem sg fale dzwigkowe, pobudzajgce dziatanie autonomicznych
mebli, jak poruszane korony drzew na wietrze, ktore razem tworza falujacy kobierzec lasu.

5.1.2 Zestaw Elipto

IDEA:

Powierzchnie boczne krzeset oraz stotu sg ekranami diodowymi, wykonanymi na bazie technologii
SoffLED. ldea formy zestawu opiera sie na ksztatcie elips gietych termicznie z poliweglanu. Animacje
synchronicznie tworzone do muzyki powstajg w czasie rzeczywistym, specjalnie dla tego zestawu. Majg
przestrzenng prostokresing grafike, rozmysinie skontrastowang z czarna, obtg formg mebli. Dzieki
zastosowaniu folii dotykowej na blacie, jest on interfejsem zestawu.

14344,

Iiiteeeetttdiel

il. 5.1.2/1. Wizualizacja zestawu Elipto

ZASTOSOWANIE:

Zestaw przeznaczony jest dla czterech oséb do spozywania positkdw. Jest on dedykowany
restauracjom i barom o super nowoczesnej stylistyce. Ma réwniez szerokie mozliwosci jako element
reklamowy.

MATERIALY:

- giete piyty litego poliweglanu gr.8mm, czarne transparentne,

- sklejka gr.12mm, lakierowana na czarno.

URZADZENIA:

- komputer sterujgcy animacjami mebli,

- zasilacz, opcjonalnie zasilacz UPS,

- sterownik systemu diodowego,

- mata diodowa RGB,

- urzadzenie komunikacji bluetooth,

- dotykowa folia pojemnos$ciowa.

INNOWACJE:
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Skorupa mebla- z cze$ciowo przeziernego czarnego poliweglanu, jest czescig konstrukcji nosnej. Jej
eliptyczny ksztatt uzyska¢ mozna za pomocq termicznej gietarki do tworzyw sztucznych, ktérej
niedostepnos$¢ w Polsce spowodowata pauzowanie realizaciji tego projektu.2°

Ksztatt eliptyczny jest wyjatkowo zgrabny dla pokrycia projekcja poniewaz daje stosunkowo
duze powierzchnie ekranowe, ukierunkowane na dwie strony, ale tez ptynng tacznos¢ obu stron.
Nowoczesny ksztatt bryt mebli nabiera jeszcze dynamiki w nieregularnych ustawieniach stotu i krzeset,
tworzacych centryczne do stotu kompozycje. Dla podkreslenia formy mebla, zaproponowana
wizualizacja projekcyjna biegnie po formie bryly, wytaniajac jej ksztatt w pdtmroku. To udany uktad
synergiczny, gdzie forma mebla, chociaz w mroku niewidoczna, ksztattuje obraz mebla na réwni
z projekcja. Ugina bowiem $wietlny pokaz, ksztattujac go w przestrzenne, eliptyczne elementy sktadowe
wiekszej kompozycji centrycznego zestawu. Celowo prostokresina grafika zagina sie, wytaniajac nie
tylko formy bryt, ale nowatorskie, przestrzenno-graficzne stosunki, odmienne od tradycyjnych i nowe
zalezno$ci, mozliwe wytacznie przy zestawieniu warstwy fizycznej i projekcyjne;.

Mniej uwagi pos$wiecitem w tym projekcie rozbudowaniu interakcji, przewidujgc jedynie
wspoétdzielenie animowanych wykresow przez wszystkie czesci zestawu. Grafika, moze by¢ wykresem
fali spektrum dzwiekowego lub inng linearng funkcja, reagujacq na dzwiek w czasie rzeczywistym. Taka
interakcja jest wystarczajacym bodzcem przekonujgcym widza o reaktywno$ci mebli, a przy tym nie
zagtusza kontemplacji sedna dziefa, ktorym jest wspotdziatanie warstw. Po raz wtory testowe animacje
wykazaty wyzszo$¢ prostoty ilapidarnosci formy dla czystosSci obserwacji mieszanych zjawisk
wizualnych.

Rozwazatem wprowadzenie pod blat stotu folii dotykowej, w celu udostepnienia uzytkownikowi
sterowania nasyceniem i dynamikg animacji catego zestawu, lub zagtebienia sie w budowe
przestrzennych struktury graficznych. Lecz pozostawitem tg decyzje na czas prototypowania, kiedy
rodzi sie najwiecej pomystow interakcji z budowanym wiasnie dzietem i kiedy dochodzi do konfrontacii
z rzeczywistg percepcjg oraz uwarunkowaniami techniczno-informatycznymi.

5.1.3 Stot dotykowy Teleskop

IDEA:

Stot o konstrukeji sktadajacej sie z dwdch stalowych obreczy, pokrytych eliptyczng skorupg z widkna
szklanego. W blat stotu, zamontowany jest diodowy monitor dotykowy. Teleskopowe nogi przebijajace
wierzchnig powtoke i mocowane do dolnej obreczy, umozliwiajg nachylenie ekranu w dowolng strone.
Dzieki wbudowanemu zyroskopowi, aplikacja komputerowa dostosowuje sie do potozenia ekranu.
Ponadto, moze ona symulowac cigzenie dla elementéw interaktywnej grafiki.

ZASTOSOWANIE:

Stot stworzony zostat do zastosowan wystawienniczych, informacyjnych oraz zabawowych.
Zastosowanie publiczne, podyktowato niecodzienng forme stotu oraz uzycie przemystowego monitora
LCD, urzadzenia niezawodnego i odpornego na uszkodzenia, ale trudnego do adaptacii
w synergicznym ztozeniu elementéw obiektu projekcyjnego. Ustawienia stotdw w grupach zapewnia
dynamiczne zaaranzowanie pomieszczen oraz umozliwia atrakcyjne przekazywanie informacji w formie
manualnej gry-zabawy.

MATERIALY:

- rama konstrukcyjna z rury stalowej $r.30mm,

- eliptyczna skorupa z laminatu poliestrowo-szklanego, nogi teleskopowe stalowe.

29 Gietarka - http://wichary.eu/lasery-i-peryferia/gietarki-do-tworzyw-sztucznych-serii-gt
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il. 5.1.3/ 1. Wizualizacja grupy stotéw dotykowych Teleskop.

URZADZENIA:

- komputer sterujacy aplikacjami,
- monitor dotykowy 32",

- zasilacz UPS.

INNOWACJE:

Mebel ten nalezy raczej nazwac pulpitem, poniewaz funkcja stotu, chociaz mozliwa, nie jest gtéwnym
zamystem. Blat stotu bowiem, mozna przechyla¢, regulujac dtugos$¢ nog tak, zeby nachylenie monitora
dopasowane bylo do obstugi dotykowej i petnego wgladu w obraz monitora, zaréwno dla dzieci
oraz dorostych, w pozycji siedzacej i stojacej. Rownie wazny jest zamyst zmiennosci ustawien
i zdynamizowania wygladu trojnogu. Przechylenia monitora nasunety pomyst na zaprojektowanie
aplikacji, uwzgledniajacej potozenie przestrzenne ekranu, a takze grawitacyjne reagowanie
wysSwietlanych obiektow, na indywidualng pozycje.

We wstepnych zatozeniach antycypowanych z projektantem interfejsu, wirtualne elementy i cata
wizualna czes¢ aplikacji, miata sie poziomowa¢ do dowolnego ustawienia stotu, a manipulacyjne obiekty
mogtyby mie¢ forme toczacych sie po nachylonej ptaszczyznie digitalnych kulek lub innych zsuwajacych
sie obtych przedmiotdw. Nasladujacy nature interfejs mogtby wygladac jak brzeg piaszczystej plazy,
gdzie interaktywne otoczki wtaczane sg na piasek falami informacji. Ciekawie si¢ zapowiada rowniez
grupowe wspdidziatanie stotéw, ktore nachylonymi interfejsami moggq budowaé przestrzenng linie
morza, dla ktorej falowanie jest kontynuowane w kazdym z monitorow. Fale bylyby sterowane przez
uzytkownikow, nanoszac interesujgce go obiekty, a obte kamienie bytyby postancami informacii,
przerzucanymi z jednego skrawka plazy na drugi, odpowiednio mocnym ruchem reki. Taki opis
interfejsu, wydaje sie zbytnim wybieganiem w przyszios¢, ale w projektowaniu obiektow projekcyjnych,
jest niezbedny. Pozwala na dopasowanie bryty fizycznej i ergonomii uzytkowania, do przewidzianych
cyfrowych obrazéw i interakcji. Projektowanie symultaniczne, konieczne dla integracji warstw obiektu,
wymaga planowania oprogramowania oraz technologii juz w fazie koncepcyjnej i nalezy do designera -
pomystodawcy.
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5.1.4 Stot dotykowy Elasto

IDEA:

Blaty stotow sg dotykowymi ekranami, umozliwiajgcymi nawigowanie po wySwietlanej przestrzeni
wirtualnej. Dzigki systemowi multitouch oraz dostepnosci mebla z wszystkich stron, korzysta¢ z niego
moze kilka os6b jednoczes$nie. Powtoka z napinanej folii, rozpinana zamkiem btyskawicznym, daje
szybki dostep do urzadzen wewnatrz mebla.

il. 5.1.4 /1. Wizualizacja grupy stotéw dotykowych Elasto

ZASTOSOWANIE:

Zestaw przeznaczony jest do pomieszczen uzytecznosci publicznej o ograniczonej przepustowosci.
Delikatno$¢ ustawien optycznych predysponuje stoty do zastosowan bardziej kameralnych, gdzie raz
skalibrowane, bedq dziataty przez diuzszy okres czasu. Sg one dedykowany wystawom muzealnym,
pawilonom targowym, punktom informacyjnym o nowoczesnej stylistyce.

MATERIALY:

- konstrukcja z profili stalowych,

- rozpinana plandeka z folii poliestrowej

- blat z mlecznego poliweglanu.

URZADZENIA:

- komputer sterujacy animacjami mebli, projektor szerokokatny,
- zasilacz, opcjonalnie zasilacz UPS,

- kamera podczerwieni

5.1.4/ 2. Konstrukcja i rozmieszczenie urzgdzen w stole Elasto

INNOWACJE:
Stot ten byt alternatywnym pomystem dla zrealizowanego stotu Naklad. Przegrat rywalizacje z powodu
za matej odpornosci mechanicznej powtoki bocznej oraz zbyt delikatnej stabilnosci systemu rzutowania
obrazu i sczytywania dotykowych bodzcéw.

Jednak koncept stotu uwazam za udany i warty zrealizowania, jedynie wybor miejsca
uzytkowania mebla powinien $wiadomie respektowa¢ ograniczenia i wykorzystywaé zalety tej
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konstrukcji. Szkielet mebla oparty jest na ramie z rur stalowych, uksztattowanych w dwie rozparte
obrecze, na ktorych rozciggnieta jest plandeka z elastycznego materiatu. Powtoka moze by¢ wykonana
z folii do sufitow napinanych, ale wymaga wtedy zgrzewania oraz jest mafo odporna na wgniecenia
i temperature. Mniej gtadkim, ale sprawdzonym materiatem tapicerskim, jest rozciggliwa derma. Cho¢
elastyczno$¢ jest w niej znacznie ukierunkowana w poprzek $ciegu tkaniny, w petni spetnia wymagania
napinanego ksztattu stotu. Mebel o takiej konstrukcji jest lekki, przez co tatwy w transporcie,
a w przypadku opcji sktadania lub rozktadania na czesci, zabiera niewiele miejsca. Takie uzytkowanie
okazato sie jednak dosy¢ ktopotliwe. Monterzy organizujacy eventy wypowiedzieli sig, iz kazdorazowe
sktadanie mebla i dostrajanie uktadu optycznego jest o wiele trudniejsze, niz przewiezienie duzego
obiektu, dziatajgcego od razu, bez dodatkowych czynnosci. Faktycznie, system projekcyjny skfadajacy
sie z komputera, projektora i kamery podczerwieni, zamontowanych na podstawie oraz blatu
ekranowego, wymaga kazdorazowo precyzyjnego dostrojenia obrazu do systemu skanujgcego.
W warunkach polowych, przeprowadzenie tej czynnos$ci, staje sie karkotomne. Warto mimo wszystko,
zwrocic uwage na liczne walory tego rozwigzania. Mebel moze przybieraC dynamiczne,
dwukrzywiznowe formy, ksztattowane w zaleznosci od dostepnego miejsca, wewnatrz bryly. Ksztatt
stozka, lub klepsydry, optymalnie dopasowuje sie do drogi rozchodzenia sie projekcji i skanowania.
Umieszczenie zamka btyskawicznego w elastycznej powtoce, daje rzeczony, btyskawiczny dostep do
urzadzen. Metoda rzutowania projekcji, umozliwia nadanie ekranowi dowolnego ksztattu i wielkoSci.
Ekran nie posiada ramek i moze by¢ integralng czescig bryty, o miekkich ksztattach. Elastycznos¢
powfoki jest rzadko spotykana w stotach, jak tez w zestawieniach z elektroniczng aparaturg, przez co
daje interesujace odczucia dotykowe. Zastosowana tu technika detekcji przedmiotow stykajacych sie
z blatem stotu, udostepnia duzo wiekszy zakres sposobow interakcji, niz naktadki dotykowe na
monitory. Multidotykowos$¢ jest nieograniczona, system moze wykrywac¢ wielkosci i ksztatty obiektow,
upraszczajac - wszystko, co zarejestruje podczerwona kamera, moze by¢ przetworzone na impulsy
interakcji.

5.1.5 Pulpity dotykowe Glob

IDEA:

Pulpity majq sferyczng czasze ekranowa, podswietlang projektorem od érodka. Powierzchnia czasz, jest
skanowana systemem czujnikow podczerwieni, dzieki czemu wychwytuje sie dotyk w zakresie multi-
touch, jak i duzych przytozonych ptaszczyzn. Software ma zaprogramowang bezwtadno$¢ ruchowg
wyswietlanych obiektow, co powoduje, iz wyswietlanym obrazem mozna kreci¢ jak globusem, tyle ze
w dowolnym kierunku. Kratownicowe nogi mebli, majg mozliwos¢ doczepienia rolek meblowych,
nadajac obiektowi mobilnosci.

il. 5.1.5/ 1. Wizualizacja pulpitow Glob, w trzech odmianach, roznych wielkosci czasz
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ZASTOSOWANIE:

Pulpity stworzone zostalty do zastosowan wystawienniczych, informacyjnych oraz zabawowych.
Niecodzienny ksztatt monitora implikuje takze zastosowania edukacyjne np.: model wiedzy o planetach,
lub gwiazdach. MoZliwe staje si¢ ilustrowanie zagadnien o kulistej istocie, pochodzacych z rozmaitych
nauk np.: fizyki czy matematyki. Zjawiska takie sq powszechne w naszym Swiecie, a ich sferyczna
obserwacja jest jedynie prawdziwa, pozbawiona znieksztatcen zwigzanych z dostosowaniem do
ptaskiego przedstawienia.

MATERIALY:

- obudowa z blachy stalowej, lakierowana,

- kratownice aluminiowe firmy Lumex.

URZADZENIA:

- komputer sterujacy aplikacjami,
- projektor szerokokatny,

- system wykrywania dotyku.

INNOWACJE:

Gtownym punktem innowacyjno$ci jest w petni obstugiwany, sferyczny ekran w formie potowy kuli.
Inspiracjg formy byty sferyczne $wietliki dachowe, tworzone cisnieniowo z tworzywa poliweglanowego
i dostepne w kilkunastu wielkosciach. Trzy z nich zostaty wykorzystane do réznej wielkoSci pulpitow
dotykowych serii Glob. Na stozkowych korpusach z blachy, zaopatrzonych w kratownicowe nogi z rurek
stalowych, umieszczona jest czasza ekranowa, ktorej kotnierz zamocowany jest na sruby do korpusu,
dla tatwego dostepu do urzadzen wewnetrznych. Sprzet projekcyjny i skanujacy powinien by¢
zmieszczony bezkolizyjnie w korpusie, a parametry urzadzen musza by¢ niezwykle specyficzne.

Do rzutowania obrazu na czaszy, uzyty winien by¢ obiektyw szerokosci 180° lub alternatywnie min. 90°
wspotpracujacy z cyfrowym odksztatceniem obrazu wyréwnujacym sferyczng krzywizne. Skanujgca
powierzchnie koputy kamera, nie musi by¢ az tak szerokokatna, pod warunkiem, ze obejmuje kadrem
calg czasze i ma bardzo dobrg rozdzielczo$¢, nadrabiajacg tym zageszczenie punktow detekcji na
brzegach czaszy.

Wiekszym wyzwaniem, anizeli rozwigzania techniczne, jest tworzenie grafiki interfejsu i scenariuszy dla
zupetnie odmiennej niz tradycyjna przestrzeni ekranowe;.

NiezwyktoS¢ rozwigzan polega na koputowym interfejsie, o projektowaniu ktérego nie mozna
mysle¢ w kategorii prostokatnego ekranu, chociazby dlatego, ze ogladajac jedng strone ekranu, nie
widzimy drugiej. Ponadto, mapowanie kopuly wymaga przygotowania kolistego obrazu
zageszczajacego sie ku brzegom w okreslony sposdb. Oznacza to, ze projekcja obrazéw majacych
zachowaC poprawne proporcje, musi odbywaé sie zachowujac owo znieksztatcenie. Dodatkowo,
przestrzen zapetla sie, nie ma standardowych- lewej i prawej krawedzi, raz zaczety horyzontalny ruch
nie wyjdzie nigdy poza kadr.

Sferyczne roztozenie obrazu jest pospolite dla $wiata natury i dobrze nam znane, kuliste
schematy dziatajg w skali molekularnej i planetarnej, lecz dla interfejsbw komputerowych to nowe
doswiadczenie. Sferyczny pulpit wymaga wielostronnej percepcji, jak réwniez odmiennej obstugi
graficznej i interakcyjnej. Ruch i formy obrotowe, majg pewne wiasciwosci, trudno osiggalne przy
ptaskim ekranie. tatwo mozna dzigki nim przekaza¢ odczucie okolnej ciggtosci, awersu i rewersu
obiektéw, realnych odlegtosci pomigdzy punktami sfery, wreszcie mozliwe jest zawarcie w ruchu
obrotowym informacji 0 masie obiektu poprzez jego bezwtadnos¢. Owa bezwiadno$é, jest intuicyjng
potrzebg obstugi sferycznego interfejsu, ktory zwykli jestesmy traktowaé jak kazdy kulisty przedmiot,
badawczo go obracamy i turlamy dla odczytania sensorycznych informacii.

Wszystkie te wtadciwosci podsuwajg projektantowi niezwykle ciekawe i nowatorskie sposoby
ksztattowania projekcyjnych obiektéw sferycznych oraz sposoby ich specyficznego uzytkowania.

100



5.1.6 Stoly interaktywne Grawito

IDEA:

Stoly Grawito sg ruchomymi platformami z okragtym, dotykowym blatem projekcyjnym. Kamery
podczerwone wewnatrz mebla, wychwytujg miejsca dotyku nawet kilku uzytkownikdw. Przy
mocniejszym przyciSnieciu, blat stotu przechyla sie w kierunku interaktora. Software ma
zaprogramowang sztuczng grawitacje, a dzieki zyroskopowi, aplikacja imituje cigzenie wirtualnych
obiektow, w kierunku przechylenia.

tozyskowe kule jezdne, mocowane w rurowej obreczy, umozliwiajg ruchy blatu we wszystkich
kierunkach. Urzadzenia ukryte wewnatrz blatu o sferycznym spodzie, obcigzajg $rodek ciezko$ci w taki
sposob, zeby blat wracat samoistnie do pozycji poziomej. Przy wigkszym stole, dla wypetnienia
okragtego ekranu obrazem o dobrej rozdzielczo$ci, konieczne jest zastosowanie bezszwowej projekcii
z czterech projektorow.

il. 5.1.6 /1. Wizualizacja kinetycznych stotéw Grawito, w dwoch odmianach réznych wielkosci blatu.

ZASTOSOWANIE:

Stoty stworzono z my$lg o zastosowaniach pokazowych w muzeach oraz wystawach edukacyjnych lub
w celach rozrywkowo-zabawowych. Ruchoma ptaszczyzna blatu prowokuje do grupowych interakcji
i eksperymentowania, np.: z réznymi przedmiotami, lub substancjami umieszczonymi na okragtym
ekranie. Kamery Sledzace powierzchnie blatu stotu mogg wykry¢ nawet lekko zabarwione ciecze, albo
kruszywo np.: po to by program podawat, symultanicznie z ruchem substancji, jego parametry lub
kolejne linie brzegowe.

MATERIALY:

- czasza z litego poliweglanu,

- kratownice aluminiowe,

- blat z transparentnego, biatego poliweglanu.

URZADZENIA:

- komputer sterujacy aplikacjami,
- projektory szerokokatne,

- kamery podczerwone

il. 5.1.6 /2. tozyskowa kula jezdna mocowana w obreczy stofu.
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INNOWACJE:
Nieunikniona zapewne, wirtualizacja naszego otoczenia nie bedzie multiplikacjg prostokatnych ekranow,
twardych przej$¢ do sfery wirtualnej, a raczej niezauwazalnie przenikajacych sie ztozen rzeczywistosci,
obiektow migkko wprowadzajacych uzytkownika do digitalnych funkcji i projekcyjnej obrazowosci. Stoty
Grawito zdaja sie przybliza¢ do tej idei bardziej, niz inne projekty poniewaz dajg do dyspozycji ruchowa i
dotykowg manipulacyjnos$¢ fizycznego obiektu, potaczong z wirtualnym bogactwem form oraz tresci.
Obcowanie z namacalnym pulpitem, wraz z jego masa, mobilnoscig i wiasciwosciami materiatu,
wypetnia luke bezposredniego kontaktu, ktora dzieli nas od tworéw wirtualnych. Petne odczuwanie
Swojego ciata i umiejscowienia go w mieszanym otoczeniu, naturalne oddziatywanie na przedmioty,
dotykowe sterowanie warstwg digitalng oraz szansa wspoétdziatania zinnym uzytkownikiem, to
wzorcowe cechy asymilacyjne, hybrydycznych elementéw wyposazenia wnetrz.

Stoty Grawito, sg projektem podejmujacym zagadnienie potgczenia rzeczywistego ruchu mebla,
z reaktywnym interfejsem projekcyjnym. Scalenie, nie tylko formy mebla, z digitalng obrazowoscia, ale
mozliwos¢ manipulowania w przestrzeni zintegrowanym obiektem mieszanym, daje wrazenie gtebokiej
korelacji warstw, niemalze jednorodno$ci. Mobilne usytuowanie blatu na obreczy podstawy umozliwia
obracanie blatu i przechylanie go w przewidzianym zakresie ruchu. Potgczenie tej wiasciwosci
z reaktywnym oprogramowaniem, prowokuje do tworzenia odkrywczych interfejsow.  Digitalna
obrazowo$¢ i symulacja fizycznych cech zapewnia bezlik odston takiego obiektu. Stét moze byé¢
wypetniony wirtualnym ptynem o dowolnej gestosci, falujgcym i chlupocacym pod wptywem poruszania
blatem, moze by¢ tez naukowym schematem obsuwania si¢ gruntu przy réznych pochyleniach terenu,
lub zespotowg gra, polegajacq na wtaczaniu projekcyjnych kulek w otwory, poprzez gremialne
sterowanie potozeniem pulpitu. Ale to tylko nasladowczy potencjat stotdw. Dalszg perspektywe
wytyczajg nie tak oczywiste ztozenia warstw, nie zapozyczenia ze Swiata realnego, a przestrzenno-
ruchowe struktury, podkreslajace swojg proweniencje, odmiennos¢, wynikajaca z cyfrowego rodowodu,
obiekty zmieniajace prawa fizyki i zaskakujgce swojg mieszang natura.

5.1.7 Zestaw Trisystem

IDEA:

Stoly zostaty zaprojektowane na podstawach z kratownic aluminiowych, produkowanych przez firme
Lumex. Stuzg one do budowy scen widowiskowych i zadaszen imprez plenerowych. Stoty sg spéjnym
strukturalnie uzupetnieniem systemu, zapewniajgcym interaktywne wyposazenie meblowe takich
imprez. Blatami stotow sg monitory LCD z czujnikami zblizeniowymi, wykrywajacymi obiekty ktadzione
na ekranie np.: kubeczki z napojami, kieliszki itp.. Nastepnie, program rozpoznaje i odmiennie reaguje
na poszczegblne przedmioty.

il. 5.1.7 /1. Wizualizacja zestawu Trisystem w wersji barowej i stofowej.

ZASTOSOWANIE:
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Stoly zaprojektowano z my$lg o imprezach masowych i plenerowych. Obudowy o0 wzmocnionej
konstrukcji, s wodoodporne. Meble mozna mocowac do podtoza, a takze zestawia¢ w grupy lub ciggi.
MATERIALY:

- kratownice aluminiowe firmy Lumex,

- szyba klejona P-4,

- obudowa z blachy stalowej, malowana proszkowo.

URZADZENIA:

- komputer sterujgcy aplikacjami,

- monitor LCD 32",

- Zblizeniowy system czujnikéw podczerwieni,

- urzadzenie Wi-Fi.

il. 5.1.7/ 2. Wersja barowa zestawu Trisystem w ciggu projekcyjnym.

INNOWACJE:

Gtéwng innowacjg jest proba Scisle uzytkowego dostosowania mebli projekcyjnych do potrzeb
publicznych imprez plenerowych, a wiec spetnienie trzech zatozen: maksymalnej odpornosci,
komercyjnej utylitarno$ci oraz wizualnej odpowiedniosci. Meble musiaty speti¢ wymogi odpornosciowe
w zakresie ekstremalnego uzytkowania oraz odpornosSci na czynniki atmosferyczne. Zatem
zastosowane sg elementy kratownic, aluminiowe konstrukcje blachy milimetrowej grubo$ci, malowane
proszkowo i wygtuszone piankg oraz poliuretanowe maty, wyscietajace siedziska. Przemystowy monitor
LCD zamocowany jest pod klejong szyba, klasy odpornosci P4, zaizolowang gumowg uszczelkg
wramie blatu. Wszystkie otwory wraz z klapga rewizyjng muszg by¢é wodoszczelne, a otwory
wentylacyjne na spodnich ptaszczyznach blatu, wyposazone w filtry powietrza.

Komercyjna utylitarnos¢ przejawia sie w przystosowaniu do konsumowania drobnych positkow,
ale gtéwnie napoi, ktére czesto sg produktem sponsora imprezy, oczekujgcego niekonwencjonalnej
reklamy. Warstwa projekcyjna mebla stworzona jest wiasnie w tym celu. Przewidywana interakcja ma
polega¢ na zaprogramowanym wykrywaniu kilku ksztattow przedmiotow, jednorazowych, przejrzystych
kubkéw, tacek i kieliszkéw z produktami sponsora. Warstwa wirtualna, oprécz wzbudzanej dowolnie
dynamicznej obrazowos$ci, ma podawac informacje, dotyczace bezposrednio stojacego na niej produktu.
Odnos$niki tekstowe, wykresy oraz animacje mogq nas informowa¢ o skiadzie, a takze sposobie
powstania zywnosci lub dowcipnie komentowa¢ sytuacje na stole. Konwencja a takze stylistyka sfery
projekcyjnej, w tym wypadku, powinna by¢ zwigzana z markq producenta i grafikq baneréw
reklamowych oraz scenografig catej imprezy. Nie stoi to jednak w sprzecznosci z ideq integraciji formy
fizycznej i wirtualnej, a tylko przenosi jg do wigkszej skali, kompozycji przestrzennej catej imprezy.
Z brytowych klockéw korpuséw mebli, kratownic i ptaszczyzn projekcyjnych mozna zestawia¢ dowolne
aranzacje przestrzenne, ktére tworzg przenikajacq sie strukture wigkszych ciggow ekranowych, lub
rozproszonych ptaszczyzn projekcyjnych, sktadajacych sie w systemowy chaos. Pozornie, bezwtadnie
rozrzucone meble, t3czq sie projekcyjnym obrazem, nawet je$li nie jest on potgczony sieciowo.

Kryterium wizualnej odpowiednio$ci rozpatrywatem w kategorii atrakcyjno$ci bryty i powigzania
z innymi elementami towarzyszacymi imprezom publicznym. Jako punkt wyjScia obratem uniwersalny
system kratownicowy do tworzenia scen, podestow, konstrukcji o$wietleniowych i nagto$nieniowych,
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a nawet zadaszen. Bezpo$rednie nawigzanie strukturalne oraz materiatowe, ma sprawi¢ odczytywanie
mebli jako elementu wigkszego zestawu wyposazenia plenerowego. Srebrny i czarny kolor, jest ttem
dla ekspresyjnie nasyconych projekcji reklamowych, bedacych jednoczesnie osSwietleniem blatu
konsumpcyjnego.

5.1.8 Stoly dotykowe Trawers

IDEA:

Stoty zostaty zaprojektowane na podstawach z kratownic stalowych, produkowanych przez firme
Athletic. Sg one czesto stosowanym rusztowaniem multimedialnych instalacji scenicznych. Stoty mozna
traktowaC zatem, jako rozszerzenie mozliwosci ekspozycyjnych tego systemu. Blatami stotow sg
plazmowe monitory dotykowe, wySwietlajgce powigzane z brytg mebla aplikacje.

il. 5.1.8/ 1. Wizualizacja zestawu trzech wers;ji stofu dotykowego Trawers

ZASTOSOWANIE:

Stoty stworzone zostaty do zastosowan wystawienniczych, informacyjnych oraz zabawowych. Wazng
cechg mebla jest konstrukcja, wykorzystujgca kombinatoryczny system kratownic, ktory umozliwia
budowe innych ztozonych zespotéw i aranzowanie nimi przestrzeni pomieszczen. System ow jest
sprawdzony, atestowany i dostepny od zaraz, zarbwno do testébw prototypowych, jak i do
rozbudowanych realizacji koncowych.

MATERIALY:

- oryginalna obudowa monitora z blachy stalowej,
- trawersy firmy Athletic,

- ptyta MDF lakierowana.

URZADZENIA:

- komputer sterujgcy aplikacjami,

- monitor dotykowy 32",

- router sieci bezprzewodowe;.

il. 5.1.8/2. Trzy wersje stofu dotykowego Trawers.

INNOWACJE:
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Stoly Trawers sg kontynuacjg poszukiwan mebla eventowego, czyli odpornego na publiczne
uzytkowanie, fatwego w obstudze i transporcie oraz mozliwie uniwersalnego w funkcji stotu
projekcyjnego. Tym razem zatozeniem byto zaprojektowanie doczepianego do istniejacego rozwigzania
kratownicowego, korpusu projekcyjnego. Dosy¢ zgrabne pudio z lakierowanej ptyty MDF, w ksztatcie
litery T, jest stosunkowo niewielkie i mieSci wytgcznie komputer oraz dotykowy monitor plazmowy.
Ksztatt korpusu, dostosowany jest do wymiaréw kratownicy i monitora. W proponowanych stotach,
spory ciezar urzadzen umiejscowiony jest wysoko, ale centralnie, zrownowazony jest ponadto wagq
stalowej kratownicy, rozstawionej w taki sposdb, zeby dac¢ jak najstabilniejszg podstawe dla mebla.
Zastosowanie istniejacego systemu kratownic ma kilka zalet. Pierwsza, jest oczywiste utatwienie
produkcji mebla, gdyz gotowy produkt firmy Athletic jest dostarczany wykonczony i sprawdzony
w testach wytrzymatoSciowych, na duzo wigksze obcigzenia. Nastepng zaletg jest modutowa budowa
systemu, dajacego sie tatwo modyfikowac, co w przypadku stotu dotykowego oznacza tatwe zmiany
wysoko$ci mebla, czyli adaptacje do rozmaitych funkcji stotu. Rozktadalno$¢ podstawy jest takze
udogodnieniem w transportowaniu mebili.

Zaletami wizualnymi sg; odcigzenie dotu mebla azurowg konstrukcja, zostawiajacq réwniez
miejsce na nogi uzytkownikdw oraz spojnos¢ systemowej struktury z ewentualnym zespotem innych
konstrukcji, uzywanych do np.: zawieszania projektorow przy podiogach interaktywnych lub
umieszczania Swiatet efektowych. Proponowane trzy figury zestawienia kratownic, mozna
rekonfigurowa¢ i taczy¢ za pomocqg dostepnych faczyn i otwordw montazowych w wieksze zespoly,
ptynnie przechodzace z jednej wysokosci blatu stotu, w drugg. Obudowe korpusu mozna tez mocowac
do kratownicy w innych pozycjach, pionowej - budujac nawet Sciany medialne lub do géry nogami -
zawieszong nad widzem jako element sufitu. Otwiera to dogodng metode aranzacji catego wnetrza,
jednorodnymi  w swojej kratownicowo-ekranowej budowie, obiektami zespotowymi. Kratownicowa
struktura, zapewnia takze tatwe i bezpieczne prowadzenie okablowania wewnatrz rurek no$nych. To
prozaiczne przystosowanie, zapewnione przez producenta, pozwala na nieskomplikowane potgczenie
obrazowos$ci monitorbw w jeden, wirtualny przestwér. Olbrzymia przepustowos¢ tgcza kablowego,
pozwala na rownolegte przesytanie animacji w duzej rozdzielczosci oraz innych danych, sterujgcych
systemem dotykowego sterowania i tgcznoscig obrazowo$ci dla catego obiektu zespotowego.
Stosunkowo waskie ramy oraz prostokatne ksztatty obudéw monitoréw dajg mozliwo$¢ sktadania stotéw
w wigksze ptaszczyzny i wyswietlania zintegrowanych obrazéw.

5.1.9 Zestaw Trojkat

IDEA:

W meblach zaktada sie wykorzystanie taSm diodowych, o gestym rozmieszczeniu diod dla mozliwie
wysokiej rozdzielczosci projekcji obrazow oraz uzyskania nieregularnych ptaszczyzn ekranowych.
Gtéwnym zatozeniem jest mozliwo$¢ zestawiania stotow w wieksze ukfady na zasadzie domina, gdzie
nie tylko dotaczamy kolejne meble, ale takze spinamy coraz wigkszg ptaszczyzne ekranowa. Rowniez
sterowniki inicjujace efekty Swietine, taczq sie w bardziej urozmaicony system. Stét i krzesto reagujg na
siebie zblizeniowo, wzbudzajac funkcje generujace wizualizacje.
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il. 5.1.9/1. Wizualizacja zestawu Trojkat, wersje ztozen grupowych.

ZASTOSOWANIE:

Zestaw stworzony jest przede wszystkim dla lokali rozrywkowych jako obiekt dekoracyjny, dynamizujacy
wystroj wnetrza. Zespot mebli, moze jednak spetnia¢ réwniez funkcje konferencyjne lub biesiadne.
Uktady mebli, z racji swoich projekcyjnych wtasciwosci oraz reaktywnosci, przyjmujg pierwszoplanowg
role w aranzacji wnetrza. Degradujg otoczenie do rangi tta. Wymaga to $wiadomego zastosowania
zestawu w konkretnym otoczeniu, a wrecz przygotowania wnetrza na przyjecie tak agresywnych
wizualnie form.  Optymalnym otoczeniem jest jednokolorowa, prosta bryta wnetrza, z marginesem
przestrzeni wokot grupy mebili.

MATERIALY:

- lity poliweglan, bezbarwny,

- ptyta MDF , lakierowana na kolor bordowy,

- pianka poliuretanowa, tapicerka z eko-skéry, bordowa.
URZADZENIA:

- maty diodowe RGB,

- urzadzenia komunikaciji bluetooth,

- sterowniki wizualizacyjne,

- sterowniki mat diodowych.

il. 5.1.9/ 2. Wersje ztozen grupowych zestawu Trojkat.

INNOWACJE:

Zamyst wykorzystania fizycznych stykow do taczno$ci pomiedzy obiektami projekcyjnymi, nie jest nowy.
Przyktadem sg chociazby elektroniczne klocki,® lecz w zastosowaniach meblowych, rozwigzanie to nie
byto spotykane z oczywistego powodu, braku potrzeby komunikacyjnosci. Meble projekcyjne zmieniajg,
stan rzeczy, a metoda stykowa wydaje sie naturalna dla uktadéw zestawieniowych mebli. taczenie
mebli faczy jednoczesnie ich wtasciwosci projekcyjne. Prawdopodobnie, najczestszym zastosowaniem
ztozen mebli jest sktadanie z mniejszych stolikow, dowolnie duzych powierzchni stotowych. Ten prosty,
jednoptaszczyznowy schemat zainspirowat mnie do przeanalizowania wariantow kolaboracji
zestawieniowej, w bardziej przestrzennych zestawach mebli. Trojkatny ksztaft blatu stotu zapewnit
szereg ciekawych ztozen grupowych oraz ekrany o niespotykanym ksztatcie, odcinajacym sie od tradycji

30 Siftables, David Merrill, http://alumni.media.mit.edu/~dmerrill/siftables.html
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prostokatnego monitora. Animowane obrazy, wedle gtéwnej idei, miaty dolgcza¢ sie do wspdinej
projekcji, dziatajac autonomicznie, ale jednoczesnie kontynuujac obrazowo$¢ grupy. Rozmowy z
projektantem interfejsu wytonity wiele schematéw wspétdziatania stotowych puzzli, z ktérych wybraliSmy
pomyst na samowystarczalng komorke, generujacg obraz funkcji matematycznej, reagujacej na dzwiek.
Funkcja podtaczona do sasiada, scala sie w zdwojony uktad przeliczeniowy, tworzac wspdlny obraz,
ale lokalnie wzbudzany, dzieki mikrofonom wewnatrz poszczegélnych mebli.

Urzadzenie generujace obraz , a raczej rodzaj wykresu, moze byC prostym sterownikiem,
procesorem nie wymagajacym systemu operacyjnego, a jedynie procedur facznosci sieciowej. W ten
sposob pojedyncze komorki, bezobstugowo wigczajg sie do projekcyjnego organizmu w chwili
potgczenia stykow, rozbudowujac jego mozliwosci. Przy tak prostym schemacie informatycznym
bezproblemowe okazato sie przesytanie danych drogg radiowg, co podsuneto pomyst krzeset —
satelitow. Potaczone z poszczegdlnymi stotami krzesta, miaty reagowac zblizeniowo na potgczenie
radiowe, doktadajac sie wizualnie do grupy, modyfikujac gremialne wykresy oraz wzbogacajgc
kompozycje przestrzenna, ptaszczyznami ekranowymi, w potozeniach innych niz poziome. Organizm
grupy reagowa¢ miat od tej pory na: dzwieki, zetkniecia stotow i zblizenia krzeset. W ten sposab,
z prostej stykowej reaktywnosci powstat skomplikowany projekt, ktory mimo wszczetych prac, zostat
zawieszony z powodu niklych postepdw i niezwyktej zmudnoSci opracowywania od podstaw,
informatycznej obstugi urzadzen. Stwierdzi¢ trzeba, Ze strona techniczna zestawu Trojkat, przerosta
umiejetno$ci i zapat eksperymentatorow. W obecnych warunkach projekt jest co prawda realizowalny,
ale wymaga duzych naktadéw czasu i finanséw z powodu jednostkowej produkcji wszystkich
podzespotow.

5.1.10 Zestaw Kaktus

IDEA:

Meble Swiecace projektorami diodowymi, sterowanymi przez komputer lub sterownik DMX, o$wietlajg
pomieszczenie, nadajgc mu pozadany koloryt i ruch. Animacje o prostym graficznie charakterze
rzucane sg na otoczenie kilkudziesieciu wspdtbrzmigcych projekcji oraz zmieniajg skale w zaleznosci
odlegtosci od mebla projekcyjnego. Sterujgc animacjami z osobna, mozna zbudowaé zlozone systemy
interakcji np.: $ledzace pozycje uzytkownika, a takze oSwietlajgce mu droge lub wysSwietlajgcych wzory
na podtodze i cianach.

il. 5.1.10/1. Wizualizacja zestawu Kaktus, wersja z diodami projekcyjnymi.

ZASTOSOWANIE:

Zestaw jest przystosowany do konsumpcji kawiarnianej. W wersji podstawowej, stuzy trzem osobom, po
potaczeniu stolikow w dowolnie rozbudowane uktady - wiekszym grupom. Ze wzgledu na swéj najezony
wyglad oraz mozliwosci Swietlne, zestaw wzbudzitby zainteresowanie w klubach nocnych, jak réwniez
przestrzeniach wystawienniczych i targowych.
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MATERIALY:

- konstrukcja drewniana, sklejka + listwy,

- pianka poliuretanowa ze skorzang tapicerka,

- stolik - noga stalowa, blat z litego poliweglanu 12mm.

URZADZENIA:

- mini projektory LED-owe lub diody RGB 15W,
- komputer, lub sterownik systemu diodowego,
- zasilacz, opcjonalnie zasilacz UPS,

- urzadzenie komunikaciji bluetooth.

INNOWACJE:

W przypadku tego projektu, nazwa Meble Ekrany, powinna zosta¢ zmieniona na Meble Projektory,
bowiem funkcja ekranowa, zostata przerzucona z powierzchni mebla na bezpo$rednie otoczenie.
A fotele zestawu staty sie obiektami emitujgcymi $wietine projekcje. To nastepna opcja poszerzajaca
zakres oddziatywania obiektéw projekcyjnych na wnetrze, nastepny powod dla ktorego tradycyjne
okreslenie ,mebel” staje sie niewystarczajgce.

Jako ze tym razem obrazowos$¢ projekcyjna nie wptywa bezpo$rednio na wizualno$¢ mebli, forma bryty
zestawu odgrywa nieco inne, bardziej tradycyjne znaczenie. Uksztattowanie powierzchni mebla
podporzadkowane jest rozwigzaniom technicznym, ale nie jako ekran, a raczej gtowica, wystrzeliwujaca
promienie wokot mebla. Forma mebla budzi skojarzenia z krakusem Nopal, zwtaszcza je$li wyobrazimy
sobie, ze kolce sg liniami Swiatta przeszywajacymi powietrze. Powierzchnie bryly bowiem, ksztattujg
osadzone w regularnych rzedach, miniaturowe projektory diodowe w ksztatcie dtugopisu, zagtebione
w osmiocentymetrowej, tapicerowanej piance o duzej gestosci, powlekajacej sklejkowag konstrukcje
mebla. Obecnie dostepne sg podobne mini rzutniki z zaprogramowanymi informacjami tekstowymi.
Projekt jednak zaktada petno-obrazowe projekcje, ktdre ztozg sie w pewnej odlegtosci od mebla
w ciggta panorame. Sktadane ze sobg projekcje kilkudziesieciu projektorow, wySwietla na $cianach
i innych elementach otoczenia desen lub przestrzenne animacje, w sposob podobny jak wy$wietlany
jest obraz nieba w planetarium. Specyficzny sposob taczenia projekcji z kilkudziesieciu zrodet,
zachodzacych na siebie, w stopniu uzaleznionym od odlegtoci do ptaszczyzny ekranowej, warunkuje
charakter wyswietlanych obrazéw. Bedg to w gtéwnej mierze punktowe lub liniowe animacje na czarnym
tle, co pozwoli osiggnaé ptynno$¢ granic naktadajacych sie projekcji i jednakowo ciekawe efekty, przy
réznych wielko$ciach obrazu.
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il. 5.1.10/ 2. Po lewej, wersje ustawien zestawu Kaktus, po prawej, zrodfo inspiracji - kaktus Nopal.

Dla zredukowania efektu wzajemnego o$wietlania sie sasiadujacych ze sobg mebli, tapicerka foteli jest
czarna i matowa, przez co nie przyjmuje projekcyjnej obrazowosci. Stolik natomiast, zbudowany jest
z materiatdw przejrzystych i lustrzanych, po to by zminimalizowac¢ jego ingerencje w rozchodzenie sie
strug $wiatet projekcyjnego spektaklu.
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Uproszczona forma rozwigzania technicznego, przewiduje zamontowanie ultra mocnych, kierunkowych
diod, zamiast mini projektoréw. Diody mogq by¢ wysterowane w grupowe wzory lub przeptywajace
przez mebel fale, ktdre pozostawig analogiczny $lad na rozswietleniu otoczenia. Jednobarwne rozbtyski
dowolnie oswietlajg wnetrze, ale nie transmitujg treSci obrazowych. Przy tym rozwigzaniu tracimy
warstwe wirtualng, fundamentalny element dla powstania synergii obiektdw mieszanych. Dlatego
zestaw Kaktus czeka na zminiaturyzowanie projektorow LED-owych, co stanie sie zapewne szybciej,
niz sie spodziewamy. Moje doSwiadczenie pozwala wierzy¢, ze wspodtczesne projektowanie musi iS¢
réwnolegle z postepem technologicznym, a nawet go wyprzedzaé, dla trafienia w punkt styczny rozwoju
designu i nowych technologii oraz dla badania przysztych zapotrzebowan, wytyczania kierunkow
progresul.
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5.2 Podsumowanie.

Rozwdj i potencjat hybrydowego wyposazenia wnetrz jest niezaprzeczalnym faktem.
Projektowanie oraz prototypowanie obiektow projekcyjnych lawinowo multiplikuje game rozwigzan,
anowe technologie podsuwajg projektantom spektakularne narzedzia, materiaty i mozliwosci.
Zaprezentowana galeria koncepcyjnych projektow wykazuje zroznicowanie, ale tez nowatorstwo
potaczen zaawansowanych technik multimedialnych, informatycznych oraz elektronicznych z obiektami
uzytkowymi bezposredniego otoczenia cztowieka.

Eksploracja aktualnych terytoriow technologicznych, a nawet wyprzedzanie wdrozen nowych
rozwigzan, wydaje sie¢ symptomatyczne dla dzisiejszego projektowania. Tendencje tg wyraznie widac¢
w przedstawionych projektach, gdzie Swietlista wizualnos¢, zmiennoS¢ i elastyczno$¢ obrazowa bazujg
na dopiero rozpowszechnianych wynalazkach. Dziesie¢ prezentowanych koncepcji wskazuje rozmaite
drogi podagzania rozwoju hybrydowych realizacji. Wprowadzenie interaktywnych technik i obrazowego
przekazu w ramy projektowe elementow architektury wnetrz, powoduje eksplozje pomystdéw, zarowno
na polu estetycznym, jak i funkcjonalnym. Szereg zaplanowanych eksperymentéw badawczych rozwija
pojecie formy, o niematerialne efekty, ruch i transformacje w czasie, monolitycznie stabilnych do tej pory
obiektéw wyposazenia. Inne projekty dodajg do projekcyjnych form namiastke inteligencji w postaci
przekazu tresci i reagowania na sygnaty ruchowe lub dzwiekowe. Jeszcze inne z koncepcyjnych
obiektow stuzg gtownie komunikacyjnosci i interakcji z uzytkownikiem, catkowicie zmieniajac mentalne
postrzeganie tradycyjnych form meblowych.

Wszystko to sg pierwsze symptomy rewolucji w $rodowisku cztowieka, zaczatki budowania
hybrydowego $wiata, informacyjno-fizycznego habitatu, utylitarnie dostosowanego do naszych potrzeb,
projekcyjnej technosfery, przyjaznie otaczajacej cztowieka. Zywie nadzieje, ze zrealizowanie
nastepnych Mebli Ekrandéw doda kolejne drobinki wiedzy, do tej ztozonej strukturalnie konstrukcii
przysziosci.
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6. Zakonczenie.

6.1 Wnioski koncowe.

Hybrydowo$¢ obiektow wyposazenia wnetrz, jest niezwykle obiecujacg technologia, dajacq
nieporownywalne z niczym dotad kreacje plastyczne i mozliwosci transmisyjne, dostosowane do
percepcji spoteczenstwa informacyjnego. Atutem obiektéw projekcyjnych jest zmienno$¢ i atrakcyjnos¢
wizualna, wynikajaca z zastosowania digitalnej wizualnosci, dowolnie ksztattowanej do potrzeb oraz
kanonow piekna odbiorcy. Tworca natomiast zyskat niezmiernie elastyczne tworzywo ksztattowania
form, emocji i nastrojow, jak rowniez przekazywania treSci. Te cechy przyciagnely artystow
| projektantow, a takze staty sie gtdbwnym motorem rozwoju obiektow hybrydowych w aranzacjach
wnetrz. Przy uzyciu precyzyjnego mapowania projekcji na obiektach fizycznych lub tez przy pomocy
réznego typu otaczajacych uzytkownika ekrandw, mozemy tworzy¢ przestrzenie mieszane. Srodowisko
takie, zachowuje kinetyczne reakcje i w petni respektuje nasze ciato. Sterowanie moze odbywac sie
tradycyjnymi manipulatorami, badz poprzez $ledzenie naszego ciata i glosu. Najlepsze efekty, daje
potaczenie wszystkich wymienionych metod w jeden, odczuwajacy obecnos¢ i dialogujacy
z uzytkownikiem interfejs.

Zastosowanie technik IT oraz wirtualnych w budowaniu wnetrz, powoduje konieczno$¢ zmiany
podejscia do projektowania i uzytkowania takich obiektéw. Potgczenie wirtualnosci z fizycznym
materiatem, daje tworzywo o nowej jakosci, pogtebione o alternatywng przestrzen, interakcje
i informacje. Jest to dziewiczy, szybko rozwijajacy sie obszar dziatan artystow i projektantow, ktéry nie
posiada obecnie cato$ciowych, specjalistycznych opracowan, a rokuje na wiodacy kierunek rozwoju,
rowniez dziedziny architektury wnetrz.

Kazdy z wczesniejszych rozdziatdw pracy opisywat inny aspekt projektowania obiektow
hybrydowych i zostat zwienczony osobnym podsumowaniem, konkretyzujagcym zasadnicze wnioski
wyptywajace z tresci. W zakonczeniu pracy chciatbym natomiast poza podsumowaniem, podzieli¢ sie
0goInymi konkluzjami tematu, jak rowniez osobistymi przemysleniami.

Kontakt z obiektami mieszanymi jest przeniesieniem naturalnego sposobu percepcji, ze Swiata
fizycznego. Reaktywnos¢ urzadzenia technicznego na ruch ciata operatora w Srodowisku mieszanym,
nie jest identyczna jak w naturze, ale nie nosi tez symptoméw szoku. Podstawowa procedura
poznawcza cztowieka uksztattowana przez ewolucje, pozostaje w wiekszo$ci na poziomie naturalnych
bodzcéw. Do immersji i funkcjonalnego dziatania nie potrzebujemy egzoszkieletow, gogli HDM,
systemow imitacji oporu. Fizyczne otoczenie jako szkielet obiektu hybrydowego zapewnia nam komfort
i klarownos¢ funkcjonowania w rodzimym S$rodowisku, ale jest tylko kontaktowym przyczdtkiem
mieszanego obiektu. Prawdziwg gtebie kontaktu daje strefa psychiczna i wizualna, obcowanie
z interaktywnymi, synergicznie formowanymi, hipermedialnymi, procesualnymi oraz telematycznymi
obiektami hybrydowymi. Inteligentna, wirtualna powloka otwiera dostep do przestrzeni informacii
i komunikacji posredniej i bezpo$redniej.

Sednem zrozumienia istoty rozwoju strefy mieszane;j jest odejscie od jej postrzegania jako linii
granicznej, waskiej krawedzi, przepasci pomiedzy podmiotowymi rzeczywisto$ciami.

To zetkniecie, jest w istocie rozlegtym obszarem, nowa platforma ludzkiego dziatania, masowq strefg
indywidualnej tworczosci i komunikaciji. To nie tylko rozbudowana strefa graniczna, podobna do lotnisk
czy portdw, raczej terytorium przenikania dwdch fundamentalnych stref aktywno$ci wspétczesnego
cztowieka, fizycznej i mentalnej, sensorycznej i cyfrowej. Przenikanie to, jest wieloptaszczyznowe i tak
rozlegte, ze trudno ujaé je w ramy. Obszar geograficzny wystepowania jest globalny, a przebtyskowe
wystepowanie obejmuje prawie wszystkie dziedziny zycia. Pozycja pracy z jedng nogg w realnosci,
adrugqg w wirtualnosci, staje sie standardowym modelem w panstwach wysokorozwinigtych.
Korzystanie z komputerowych Swiatow gier lub przestrzeni sieci dla relaksu i rozrywki, wyprzedzito inne
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formy wypoczynku. Swiatowy handel i ekonomia w zasadzie juz przeniosty sie do cyfrowych przestrzeni
Internetu.

Przy takiej ekspansji symulowanych, komputerowych Swiatow nieunikniony jest rozwoj
praktycznych i wygodnych interfejséw, dopasowanych do réznych zadan oraz sytuacji przestrzennych.
Dopasowac sie winny do catej rozpietosci ludzkiego dziatania, a zatem przyjmowac rozmaite formy oraz
pryncypia wspotdziatania tej wirtualno-realnej hybrydy z ludzmi i ich srodowiskiem.

Dochodzimy tu do kolejnych waznych kryteribw projektowania obiektow mieszanych,
mianowicie: uzyteczno$¢ w dziataniach cztowieka oraz funkcjonalnosci architektonicznej. Istotnym
problemem badawczym sg mozliwosci adaptowania obiektow projekcyjnych, do warunkow
egzystencjonalnych spoteczenstwa informacyjnego oraz do przekazywania symptomatycznie
gtéwnie te hybrydowe obiekty, ktére sprzyjajg efektywnym, czesto tez odkrywczym formom wizualnego
przekazu lub komunikacji. Kluczowym jest wiasnie podporzadkowanie opisywanej technosfery,
kreatywnemu wspotdziataniu z uzytkownikiem, ale rowniez wirtualizacja estetyki, zapewnienie doznan,
dostepnym dzieki digitalnej technice. W wiekszosci przypadkéw obiekty mieszane sg odpowiednikami
standardowego wyposazenia i mebli, z tg jedng roznicg, ze wspdttworzone sg przez niematerialng
przestrzen informacii i wirtualnej obrazowosci. Zatem horyzont jawi sie jako bardzo rozlegta wielorako$¢
form wyniktych z synergii wirtualno-realnych elementéw sktadowych.

W tym punkcie szykuje sie rewolucja we wzornictwie elektronicznych urzadzen i kreacjach
Srodowiska czlowieka. Przybierze ono najprawdopodobniej forme fizycznego konstruktu, swiecacego
wirtualng powtoka. W zasadzie wirtualnego obrazu, posiadajacego tradycyjna fizyczno$¢.

Progres technologii hybrydowych jest bezposrednio zwigzany z ciggtym taknieniem nowych
sposobow przekazywania danych. Spofeczenstwo informacyjne pragnie digitalno-przestrzennego
kontaktu wszedzie i w kazdej sytuacji: w biurze, w sklepie, w podrozy, w muzeum, w szpitalu i w lokalu
rozrywkowym. Publiczne i prywatne stacje dostepu do cyberprzestrzeni mnozg sie wraz z obnizkg cen
sprzetu elektronicznego. Ich forma przybiera posta¢ adekwatng do otoczenia i zadania. Jednym razem
jest bankomatem, platformg ruchowg lub ekranem informacyjnym, w innej sytuacji catym systemem
efektow przestrzennych, jak w przypadku pawilonéw wystawienniczych. Gtéwnym zadaniem form
hybrydowych jest emitowanie wirtualnych danych poprzez obrazy, dzwigki i przestrzen. Logiczng
konsekwencjg tego faktu, jest przeobrazenie interfejsu komputera w przestrzenny obiekt projekcyjny,
z polisensorycznym dostepem do danych i intuicyjnym sterowaniem.

Jedng z tez mojego opracowania jest zatozenie, iz projektowanie mieszanego otoczenia moze
byC bardziej przyjazne cztowiekowi, niz srodowisko naturalne. To na pozor obrazoburcze twierdzenie
lepiej zrozumiemy, je$li spojrzymy na problem szeroko i przesledzimy nastepujacy tok myslowy.

Cztowiek jako twor genialnej natury zostat uksztattowany w wyniku milionéw lat
dostosowywania sie form biologicznych do zastanych warunkéw. Ziemskie otoczenie do tej pory
stawiato wiecej przeszkod i wyzwan dla rozwoju zycia i egzystenciji cztowieka, niz mozliwosci. JesteSmy
niemal doskonale przystosowanymi tworami biologicznymi do surowych warunkéw, sit i materiatdw
narzuconych nam przez nasze srodowisko. Szczegoing cechg czlowieka w naturze jest Swiadomo$¢
i dar konstruktywnego myslenia, dzieki czemu mozemy ksztattowaé swoje otoczenie. Lecz tylko
z dostepnego surowca, ograniczeni ziemskg fizycznoscig i biatkowym pochodzeniem. W tym ujeciu,
cywilizacje mozna postrzega¢ jako organizowanie, utatwianie iuprzyjemnianie sobie koegzystencji
z naszym otoczeniem. Mieszane $rodowisko nie zrywa z wypracowanym przez ewolucje, a nastepnie
cywilizacje, olbrzymim zbiorem wiedzy i rozwigzan. Jest raczej kontynuacja, wykorzystuje obecne
mozliwoéci fizycznego ksztattowania oraz nowe osiggniecia z dziedziny elektroniki i przekazu informacji.
Po raz pierwszy mozemy si¢ postuzy¢ materiatem wirtualnym, umozliwiajgcym nam pewnego rodzaju
potgczenie intelektualne ze stworzonym przez nas otoczeniem. Samo zjawisko wymiany informacji z
otoczeniem ozywionym jest powszechne w naturze, jesteSmy do niego przyzwyczajeni, a nawet
stworzeni. Precedensem hybryd jest dwustronny kontakt z obiektami nieozywionymi. Oczywiscie
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tworzenia inteligentnych obiektébw nie mozna nazwaC ozywianiem, raczej przeniesieniem,
zaprogramowaniem inteligencji. Ale to juz nie tylko prosta mechaniczna interakcja, to strumier dowolnie
zaprojektowanych przeptywéw informacji, pomiedzy obiektem a uzytkownikiem. Nie tylko danych
cyfrowych, ale zamienionych w cyfrowe wzory informacji estetycznych, emocjonalnych, duchowych. Pod
tym wzgledem, materiat wirtualny daje nam wigkszy potencjat, niz twory natury, szczegoinie iz jest
niezwykle elastyczny, ograniczony jedynie naszg wyobraznig i intelektem. Jest pierwszym materiatem,
ktéry mozemy kreowac, bez fizycznych ograniczen. Mozemy precyzyjnie dostosowywac go do naszych
potrzeb czy upodoban. Przenoszac te wiasciwosci do sensualnego otoczenia fizycznego, jeste$my
zdolni formowa¢ $rodowisko przystosowane dla wszystkich potrzeb cziowieka- cielesnych i
psychicznych. Mozemy kreowa¢ dowolne estetyki i doznania, przekazywac treSci w sposob naturalny
i wielokanatowy, zbudowac platforme komunikacji myslowej oraz analogowego kontaktu z otoczeniem,
zapewni¢ komfort i swobode uzytkowania, a takze emisje wyobrazni tworcow.

Hybrydowa architektura wnetrz staje sie cze$cig wielozakresowej, mieszanej rzeczywisto$ci,
ksztattowanej w prostej linii dla cztowieka, bez wielu ograniczen materii, za to dajacej niespotykane
dotad mozliwosci funkcjonalne i wizualne. Coraz lepsze wiadanie przez cztowieka materig oraz
transmisjgq informacji, jak roéwniez pro-uzytkowe ukierunkowanie projektowania, predysponuje
Srodowisko mieszane, jako bardziej przyjazne cztowiekowi, niz ziemskie warunki naturalne.

Wydaje sie réwniez, ze nasza jazn zdolna jest do podzielenia uwagi, a réwniez tozsamosci,
w rownolegtych rzeczywistosciach. Tak jak cztowiek buduje nieco inny obraz siebie w pracy, w domu,
czy spotkaniu towarzyskim, tak moze zbudowaC wiele odrebnych teleobecno$ci. Uzytkownik moze
obserwowac przebieg akcji, w wiecej niz jednej rzeczywistodci jednocze$nie, pamieta¢ swoje role
w kazdej z nich, a w razie potrzeby przeskakiwac lub ptytko zagtebiaC sie w kolejnych projekcjach
alternatywnych przestrzeni. Zeby asymilowa sie w mieszanym $rodowisku, musimy zaakceptowa¢ takg
multiobecno$¢. Jednak podstawowa zmiana w reflacji obiektu i uzytkownika polega na hybrydowej
budowie. W obiektach hybrydowych to nie czlowiek prébuje sie przenie$¢ do wirtualnosci, tylko
wirtualno$¢ przenosi sie do fizycznego Srodowiska cztowieka.

Zatem mozna postrzega¢ obiekty hybrydowe jako forme przystosowawcza, godzacq nature
z mediami cyfrowymi. Na razie za posrednictwem cztowieka, a doktadniej naturalnego wspoétdziatania
w mieszanym $Srodowisku. W przyszto$ci synergia tego potaczenia przejdzie zapewne na inne formy
natury ozywionej i nieozywionej. Mam tu na mysli inteligentne, digitalne systemy wspomagajace zycie i
rownowage naturalng. Odbywac sie¢ to bedzie w rozmaitych skalach designerskiego pola dziatania.
Bedg to: inteligentne budynki opisywane przez Elzbiete Niezabitowska, Mediatektura uprawiana
obecnie przez projektantow takich grup jak Asymptote czy Art+Com, mieszane wnetrza ktdrych
wyznacznikiem jakosSci sq realizacje grupy 3Dluxe, hybrydyczne meble jak w projekcie Roomware, az
po zupetnie niewielkie gadzety projekcyjne, telefony, zegarki i mini komunikatory w bizuterii, a nawet w
implantach. Architekt wnetrz przysztoSci moze zetkng¢ sie w pracy projektowej z kazdym z
wymienionych mediéw. Nawet mini-komunikatory mogg okaza¢ si¢ niezwykle waznym elementem
systemu wizualnego np.: jako lokalizatory uzytkownikéw lub czynnik inicjujacy Swietiny spektakl
zblizeniowo.

Wkroczenie technologii cyfrowych i projekcyjnych do architektury wnetrz jako réwnoprawne
z konwencjonalnymi materiatami tworzywo twércze, powoduje szereg zmian w projektowaniu. Wymaga
nowej wiedzy technicznej od projektanta, przenosi duzg czeS¢ projektu i realizacji w digitalne
przestrzenie, a wreszcie pogtebia dostepng dzietu przestrzen i percepcje kontaktu.

Mieszane realizacje korzystajq z biezacych osiggnieC nauki dzieki wspotczesne;
komunikacyjnosci, a ta w zwrotnym procesie, stawia przed hybrydowym $rodowiskiem nowe zadania.
Przewidywany ciggty kontakt z komunikacyjnymi oraz medialnymi technologiami czlowieka
w codziennym egzystowaniu, wymaga przebadania rozmaitych sposobéw transmisji obrazowej i technik
hybrydowych.

Moje zmagania ze strong techniczng Mebli Ekrandéw utwierdzity mnie w przekonaniu
0 nieuniknionej zmianie przebiegu procesu projektowego, z liniowego na synchroniczny, a takze
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o konieczno$ci pracy zespotowej. Wspdipraca z projektantem aplikacji, bedacej czescig interfejsu oraz
ekspertem hardwarowym, jest zdeterminowana wysokg ztozono$cig dzieta hybrydowego. Rewiduje to
nieco dotychczasowe kompetencje architekta wnetrz w projektowaniu, zmienia role designera
z kreatorskiej hegemonii, na demokratyczne przywddztwo. Doswiadczenia te, byly dla mnie na tyle
nowym przezyciem, iz uznatem za zasadne sformowanie charakterystycznych punktow zmiany
wiasciwosci pracy projektanta obiektow mieszanych.  Zbior ten, oddaje w rece wszystkich
zainteresowanych tematem projektantow w nadziei, ze cho¢ w niewielkim stopniu przyczyni sie do
dalszego rozwoju dyscypliny architektury wnetrz oraz budowania hybrydycznego $rodowiska
przysztosci.
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Stowniczek terminologii:

Awatar — wcielenie, obraz lub postag, reprezentujgca uzytkownika w wirtualnym $rodowisku.

Architektura hybrydowa (Hybrid Architecture) - stanowi kombinacje architektury i architektury wirtualnej. Wzorzec stanowi wzajemne
dopasowanie sktadowych, dzieki ktéremu moga zosta¢ potaczone i obustronnie na siebie wptywac. Potaczenie i wzajemne oddziatywanie,
mozna okresli¢c mianem hybrydyzaciji przestrzeni, ktdrej wynikiem jest architektura hybrydowa. (Zalewski Krzysztof)

Architektura Wirtualna, (Virtual Architecture), cyberarchitektura, (cybertecture) — symulacja przestrzeni trojwymiarowej i organizacja
przestrzenna $rodowiska cyfrowego, uzyskana poprzez wizualizacje trojwymiarowa, przeprowadzona w celu osiggniecia lub podniesienia
wartosci uzytkowej Srodowiska cyfrowego. Elementem architektury wirtualnej, moga byc¢ takze dzwiek, itp. (Zalewski Krzysztof)

Architektura Cyfrowa (Digital Architecture), kalkulowana - kierunek wykorzystujacy zaawansowane oprogramowanie komputerowe
analityczne i CAD do tworzenia rozwigzan przestrzennych, na podstawie zadanych parametréw. Wynik jest bezpo$rednio przektadany na
docelowa forme przestrzenna, czego efektem jest charakterystyczny wyraz ksztattdw (amorficzne formy, charakterystyczne deformacie).
(Zalewski Krzysztof)

Architektura inteligentna (Intelligent Architecture), Inteligentne budynki - odmiana architektury interaktywnej, wykorzystujacej do
prowadzenia interakcji procedury sztucznej inteligencji (Al). Potaczenie budynku z samosterujacym systemem infrastruktury technicznej,
skanujacym przestrzen domu i jego parametry, potaczonym z siecig informatyczna, reagujacym na uzytkownika i zmienne warunki
Srodowiskowe.

Architektoniczne mapowanie przestrzenne (Mapping 3D) - projekcja rzutowana na duze powierzchnie architektoniczne np. elewacje
budynkéw. Do projekcji wykorzystywane sg zazwyczaj nieregularne ksztatty powierzchni, na ktorych wySwietla sie prezentacje graficzne
lub animacje 3D. Dla przygotowania obrazéw projekcji, nalezy stworzy¢é tzw. pixelmape i niejako wpasowa¢ grafike w strukture
powierzchni, na ktorg wysSwietlany bedzie obraz. Tak powstate mapowanie, wy$wietlane jest na powierzchni, z wykorzystaniem jej
brytowatego ksztattu, w celu integracji efektu wizualnego.

Bluetooth - technologia bezprzewodowej komunikacji krétkiego zasiggu, pomiedzy réznymi urzadzeniami elektronicznymi, takimi jak
klawiatura, komputer, laptop, palmtop, telefon komorkowy i wieloma innymi.

Jest to darmowy standard, opisany w specyfikacji IEEE 802.15.1. Jego specyfikacja obejmuje trzy klasy mocy nadawczej 1-3 o zasiegu
100, 10 oraz 1 metra w otwartej przestrzeni. Najczesciej spotykang klasa, jest klasa druga. Technologia korzysta z fal radiowych w pasmie
ISM 2,4 GHz.

Dizajn — termin powszechnie wigzany z dziedzinami grafiki uzytkowej i wzornictwa przemystowego.

Oryginalnie, pochodzi z tac. designare: ‘wyznaczac', 'mianowac'; wh. disegno: 'rysunek’, 'wzor'; fr.: désigner.

W pdzniejszym czasie, pojecie zostato przejete przez inne jezyki i obecnie obejmuje takie dyscypliny projektowe jak: grafika uzytkowa,
projektowanie produktu/wzornictwo przemystowe, architektura wnetrz, multimedia, moda.

Domena (dominium) — kategoria systematyczna, wyzsza od krélestwa, stosowana w klasyfikacji biologicznej, kategoria najwyzszego
poziomu. Domena jest kategorig rownowazng nazwom, takim jak cesarstwo (imperium) lub nadkrélestwo (superregnum). ,Domena” —
w pracy okre$la terytorium catkowicie realne lub catkowicie wirtualne, wszystko co wchodzi w skiad Rzeczywistosci Realnej lub
Rzeczywistosci Wirtualnej.

Dual Augmentation — Wzajemne Pogtebianie — DA - wzajemne oddziatywanie $rodowiska fizycznego- wspomaganego mediami
i Srodowiska cyfrowego, oparta o zmiane stanu obu $rodowisk (lub statusu informacyjnego uzytkownikéw) wskutek wzajemnej interakcji
przebiegajacej pomiedzy nimi.

Cyberprzestrzen — (Cyberspace) - Przestrzeri informacyjna, Intemet jako calos¢. Sie¢ reprezentowana w formie wirtualngj. Swiat
sprzezonych ze soba sieci komputerowych, tworzacy "przestrzen informacyjng", z mozliwoscig jej eksploracji oraz odczuwania za pomoca
zmystéw pobudzanych wspomaganymi komputerowo urzadzeniami. Za twérce terminu uwaza sie Williama Gibsona. Znaczenie to
funkcjonuje od 1994 roku, w ktérym Internet dzigki ekspansji World Wide Web i poczty elektronicznej, zaistniat w $wiadomosci spotecznej.
Do takiego uproszczonego pojmowania cyberprzestrzeni, przyczynity sie gléwnie masowe media. W tym sensie do cyberprzestrzeni
wkraczamy za kazdym razem, gdy podtaczamy sie do Sieci, chocby tylko w celu odebrania poczty elektronicznej.
(http://www.ws-webstyle.com/cms.php/en/netopedial).

Hardware — sprzet komputerowy, struktura podzespotéw i potaczen, budujacych urzadzenia komputerowe.

Hipermedia — media hipertekstowe, o uktadzie rozszerzonym o obiekty przedstawiajace informacje, przy uzyciu multimedialnych $rodkow
przekazu, takich jak dzwiek lub obraz wideo.

Hipertekst (Hyper Text Link) — hipertekst to system interaktywnej nawigacji miedzy potaczonymi fragmentami tekstu, w ktérym wyréznione
stowa (hipertacza), prowadza do dalszych informacji. Hipertekst pozwala wybra¢ optymalny, niesekwencyjny sposob zapoznania sig z
dokumentem. Kliknigcie w hipertacze, moze przenies¢ uzytkownika do innej czesci dokumentu, uruchomié program czy tez (w przypadku >
hipermediéw bedacych rozszerzeniem hipertekstu) wyswietli¢ na ekranie klip wideo. Przegladajac tre$¢ "na wyrywki",

czytelnik moze fatwiej ogarmna¢ kontekst interesujacego go tematu.
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Holografia - to sposdb zapisu tréjwymiarowego obrazu, dokonywany na drobnoziarnistej kliszy, za pomocg spéjnego $wiatta laserowego.
Jej tworcg byt Dennis Gabor - wegierski fizyk, ktory podstawy teoretyczne opracowat w 1947 roku, jednak produkcja holograméw byta
mozliwa dopiero od czasu wynalezienia lasera w 1960 r. W przeciwienstwie do fotografii, ktora zapisuje jedynie natezenie $wiatta odbitego
od obiektu (amplituda), dajac na blonie obszary jasne i ciemne, hologram rejestruje amplitude i faze promieniowania, tworzac wzorzec
interferencyjny zapisany na wysokorozdzielczej emulsji. Wzér ten wyglada, pod bardzo duzym powiekszeniem, jak zestaw prazkow
wzajemnie naktadajacych sie na siebie (na kliszy fotograficznej w powiekszeniu wida¢ jedynie jasne i ciemne punkty). W normalnym
powiekszeniu, nie widzimy juz struktury interferencyjnej, tylko przestrzenny obraz zarejestrowanego przedmiotu, ktdory to wizerunek
posiada, w poréwnaniu do fotografii, dodatkowe cechy takie jak: gtebia oraz paralaksa (mozliwo$¢ ogladania réznych widokéw wirtualnego
obrazu, w zaleznosci od kata pod jakim patrzymy na hologram).

http://wwwnt.if.pwr.wroc.pl/KWAZAR/nagrodyNobla/110668/holografia.htm

Immersja - (od tac. Immerge - zanurza¢, Immerrsio — zanurzenie). Psychologiczne odczucie znajdowania sie wewnatrz Srodowiska,
umieszczenia uzytkownika wewnatrz, w $rodku samych danych, w tréjwymiarowej przestrzeni tworzonej przez cyfrowg informacje. Realne
odczucie $rodowiska cyfrowego, do$wiadczenie $wiata wygenerowanego przez komputer, uzyskiwane jest przez: obrazy, dzwigk,
animacje i inne efekty medialne.

Inteligentny budynek (réwniez inteligentny dom, system zarzadzania budynkiem) - okre$lenie wysoko zaawansowanego technicznie
budynku. Inteligentny budynek, posiada system czujnikow i detektoréw oraz jeden, zintegrowany system zarzadzania wszystkimi
znajdujacymi sie w budynku instalacjami. Dzieki informacjom pochodzacym z réznych elementéw systemu, budynek moze reagowaé na
zmiany $rodowiska wewnatrz i na zewnatrz, co prowadzi do maksymalizacji funkcjonalno$ci, komfortu i bezpieczerstwa oraz minimalizacji
kosztéw eksploatacji i modernizacji. System inteligentnego budynku, nie moze wptywa¢ negatywnie na ludzi znajdujacych sie w jego
Srodowisku.

Interaktywnos$é - stuzy tworzeniu dynamicznych, wielokierunkowych relacji z odbiorca, umozliwia wieloaspektowq komunikacje, ktora
nastawiona jest w sposéb ciggly na poszukiwanie i nowo$¢. Interaktywno$c tkwi w dziele, jako warto$¢ potencjalna i ujawnia sie, gdy
odbiorca ,siegnie” po dziefo, w postaci uruchomienia elektronicznej struktury dzieta w procesie odbioru. W aspekcie do$wiadczenia
estetycznego, interaktywno$¢ jest podstawowq wlasciwo$ciq dzieta multimedialnego, podbudowuje inne wiasciwosci, ksztaftujgc jako$¢
multimedialnego odbioru. (Ostrowicki Michat)

Interfejs - (Interface) - zespét srodkéw sprzetowych i programowych, stuzacych komunikacji pomiedzy cztowiekiem a komputerem.

Interfejs przestrzenny - obiekty projekcyjne lub wirtualne, stuzace gtéwnie komunikowaniu z urzadzeniami elektronicznymi i kontaktowi
z przestrzenig_ informacyjng. Przestrzenna forma interfejsu wymaga odejécia od tradycyjnych form ekranu, na rzecz innych technik
projekcyjnych. Utylitarna funkcja, zobowigzuje do maksymalnej wyrazistosci przekazu i zoptymalizowanej interakcji, w zwigzku z czym
przewage nad fizycznoscig uzyskujg cechy informatyczne i informacyjne.

Internet - globalna sie¢ sieci komputerowych, uzywajacych tego samego protokotu TCP/IP. Takze spoteczno$é oséb korzystajacych
zsieci lub zbiér zasobéw w niej dostepnych. Internet skupia tysigce sieci lokalnych, setki sieci miejskich, miliony komputeréw
i uzytkownikow. taczy osrodki akademickie, instytucje edukacyjne i rzadowe, laboratoria badawcze, organizacje, etc. Posiada réwniez
bramy, pozwalajace na potaczenia i wymiane informacji z sieciami opartymi na innych protokofach.

Komunikacyjno$¢ - czyli dialogicznosé, stuzaca emergencji tresci i rozwijaniu sie warstwy znaczeniowej dzieta, w procesie
interaktywnosci. (Ostrowicki Michat)

Mediatektura (Mediatecture) - pojecie gtdwnie funkcjonuje, jako architektura z wielkoekranowymi projekcjami, wkomponowanymi w fasady
budynkéw. WySwietlane obrazy moga by¢ zaréwno wirtualne, jak konwencjonalne, niekoniecznie zwigzane z brytg budynku. Przez
zastosowanie kurtyn diodowych, olbrzymie pofacie budynkéw, stajg sie ekranami implementujacymi wiasciwosci medialne, ozywiajac
kompozycje.

Obiekty mieszane - to rozlegta grupa zawierajaca w sobie wiele odmian obiektéw bezposredniego otoczenia cztowieka, mieszajacych
rozmaite techniki digitalne, z fizycznymi formami. Istota wszystkich podgrup, jest wspotdziatanie tych warstw, w celu lepszego
dostosowania sie do warunkow i potrzeb estetycznych lub funkcjonalnych, badz stworzenie zupetnie nowych wiasnosci, wyniklych
z innowacyjnej fuzji.

Obiekty hybrydowe - stanowi wzajemne dopasowanie sktadowych, dzigki ktéremu mogg one zosta¢ potaczone i obustronnie na siebie
wptywaé. Scista koordynacja ksztaltu bryly z projekcja oraz zsumowane wiasnosci obu skiadowych, tworzg odrebng jako$é, nowa
kategorie projektowa. Planowanie niekonwencjonalnych cech i synchroniczne projektowanie formy fizycznej i wirtualnej, daza do
osiggniecia synergicznego rezultatu - nieroztacznego obiektu mieszanego.

Obiekty projekcyjne (Projecting object) — obiekty wykorzystujace w swojej budowie projekcje S$wieting, sg one synergicznie
wspottworzone z tworzywa materialnego i obrazowej emisji lub odbicia $wiatta. NajczeSciej przybierajg formy fizycznych elementow
wyposazenia wnetrz, owleczonych powtoka digitalnego obrazu.

Procesualnos$¢ - w sposéb ciggly nadaje nowa, zmieniajacq sie forme i tre$¢. Jest to proces ciggtego otwierania sie dzieta przed odbiorca,

ktére angazuje, rozwija sie i przetwarza przed nim, kierujgc go do innej, jeszcze nie odkrytej swojej czeSci. Doswiadczenie estetyczne,
posiada fundament w procesie i zmianie, jest przemijaniem lub przetwarzaniem.(Ostrowicki Michat)
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Projektowanie wspotbiezne (ang. Concurrent Engineering ) - jest najnowszg dziedzing réwnolegtego, zintegrowanego i przewidujacego
skutki, projektowania. Zmniejszenie kosztéw catkowitych i skrocenie czasu, przy projektowaniu wspétbieznym, wynika z wolniejszego
rozwoju tradycyjnego projektowania sekwencyjnego, sztucznie podzielonego na pojedyncze fazy o okreslonych czasach i sktadajacego sie
z oddzielnych krokow.

Poliweglany — grupa polimerdw z grupy poliestrow, bedace formalnie estrami kwasu weglowego.

Poliweglany sg termoplastycznymi (formowanymi przez wirysk i wyttaczanie na goraco) tworzywami sztucznymi, o bardzo dobrych
wiasno$ciach mechanicznych, szczegdlnie udarno$ci i duzej przezroczysto$ci. Wiasnosci poliweglanéw sg podobne nieco do pleksiglasu,
ale poliweglan jest duzo bardziej wytrzymaly mechanicznie i jednoczesnie drozszy. Jego twardo$¢ i odpornosé na $ciskanie, jest zblizona
do aluminium.

Rzeczywistos¢ (Real Reality) - powszechnie, rzeczywistos¢ definiuje sie jako $wiat fizyczny, domene elementéw w realnie istniejacym
Swiecie.

Rzeczywistos¢ Posrednia (Mediated Reality) - opisuje 0gdlng koncepcje sztucznej modyfikacji postrzegania ludzkiego, poprzez
modyfikacje obrazu, zanim osiagnie oko uzytkownika. Dynamiczne zmiany wygladu i geometrii obiektéw w $wiecie rzeczywistym, sg
zazwyczaj poszerzane za pomoca grafiki komputerowej i wySwietlaczy naktadanych na gtowe (Head Mounted Displays, HMD).

Rzeczywisto$¢ Rozszerzona, (Augmented Reality) - rzeczywisto$¢ pogtebiona AR - rezultat natozenia cyfrowej informacji na obiekty
fizyczne lub wzbogacenie ich, o zdolno$¢ przetwarzania danych cyfrowych; mieszanina $wiata rzeczywistego i cyfrowego; powigzanie
i ,przeplatanie” elementéw rzeczywistosci wirtualnej, z fizyczng przestrzenia.

Rzeczywistos¢ Wzmocniona (Amplified Reality)- wzmacnianie, oznacza poprawe wiasciwosci. Stad, Rzeczywistos¢ Wzmocniona
oznacza wzbogacanie cech obiektdw fizycznych, za pomoca $rodkéw obliczeniowych. Elementy w rzeczywisto$ci wzmocnionej, osadzajg
swoje wiasciwosci jako czesci samych siebie. Rzeczywisto$¢ wzmocniona, naktada wirtualne cechy na elementy, ktére nie zmieniajg,
samych realnych obiektéw, ani ich wygladu, ale raczej ich odbiér.

Rzeczywistos¢ Wirtualizowana (Virtualised Reality) - taczy rzeczywisto$¢ lub sceny rzeczywistych zdarzen, poprzez zapisy uzyskiwane
zkilku kamer i umieszcza tak zarejestrowang sytuacje w wirtualnej scenie. Do$wiadczanie takiej domeny, ma charakter wirtualny,
w ktérym uzytkownik moze przyja¢ dowolny punkt widzenia w obrebie Srodowiska.

Rzeczywistos¢ Wirtualna ( Virtual Reality ) - domena prezentujgca $rodowisko catkowicie symulowane komputerowo. Generowane przez
komputery Srodowiska wirtualne, dazg do wygenerowania mozliwie petnej symulacji immersyjnej. Wizualna strona VR, wspomagana jest
technikg stereoskopowg oraz symulacjg innych odczu¢, za pomocg wirtualnych rekawic, egzoszkieletéw oraz platform ruchowych.
(Schnabel Marc Aurel )

Software - ogdt oprogramowania urzadzen komputerowych.

Spoteczenstwo Informacyjne - spofeczenistwo, ktére posiada rozwiniete $rodki przetwarzania informacji i komunikowania. Srodki te s
podstawa tworzenia dochodu narodowego i dostarczajg zrodta utrzymania wiekszo$ci spoteczenstwa.

Telematycznos$¢ - czyli zdolno$¢ technicznego wytwarzania doznari zmystowych lub zdolno$¢ poznawania tworéw elektronicznych, na
sposob zmystowy (symulacji zmystéw).

Teleobecnos$é — czyli przeniesienie czesci tozsamosci lub tylko uwagi, w inne miejsce realne lub wirtualne, za pomocg obrazu kamery.
Prosty przyktad teleobecnosci, mamy w przypadku kierowania zdalnego robota z kamera.

Uzytecznos¢ IT- (ang. usability, web-usability) - nauka zajmujaca sie ergonomig interaktywnych urzadzen oraz aplikacji. Ergonomia w ich
przypadku, skupia sie na: intuicyjnej nawigacii, utatwieniu dostepu do poszukiwanej informacji, zapewnieniu zrozumiatej dla uzytkownika
komunikacji. Norma ISO 9241 definiuje ergonomie, jako miare wydajnosci, efektywnosci i satysfakcji uzytkownika z jakg dany produkt
moze by¢ uzywany, dla osiggnigcia okreslonych celow, przez okreslonych uzytkownikéw.

Wirtualno$¢ Rozszerzona (Augmented Virtuality, AV) - wirtualno$¢ rozszerzona patrzy na rzeczywistos¢ z perspektywy $Swiata
wirtualnego. Milgram i Colquhoun (1999) definiujg AV, jako poszerzenie VE obiektami rzeczywistymi. Domena AV zapewnia $rodowisko
taczace warstwowe, wielomodalne, tréjwymiarowe (3D) doznanie, w srodowisko wirtualne VE.

Wirtualizacja - tendencja do ksztattowania $rodowiska, za pomocg $rodkéw generowanych komputerowo. Wirtualizacja posiada wiele

przejawow, np.. przeniesienie pracy (projektowania i komunikacji), do $rodowiska wirtualnego, generatywne metody projektowe.
Najbardziej radykalng formg wirtualizacji, jest catkowita dematerializacja obiektu uzytkowego — przeniesienie go do przestrzeni cyfrowe; .
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Wykaz uzywanych skrétow:
2D, 3D - ( skrot z angielskiego: two-, three- dimensional ), dwu- lub tréjwymiarowy.

Al - Sztuczna inteligencja ( Artificial Intelligence ) — dziat informatyki zajmujacy sig konstruowaniem maszyn i algorytméw, ktdrych
dziatanie posiada znamiona inteligencji. Rozumie sig przez to zdolno$¢ do samorzutnego przystosowywania si¢ do zmiennych warunkow,
podejmowania skomplikowanych decyzji, uczenia sie, rozumowania abstrakcyjnego itp.

AR - ( Augmented Reality) - rzeczywisto$¢ rozszerzona, pogtebiona.

CAAD - ( Computer Aided Architectural Design ) - komputerowe wspomaganie projektowania architektonicznego.
CAD - ( Computer Aided Design/Drafting ) — komputerowe wspomaganie projektowania/kreslenia.

CAM - ( Computer Aided Manufacturing )- komputerowe wspomaganie wytwarzania.

CE - ( Concurrent Engineering )- projektowanie wspétbiezne (réwnolegte).

DMX - protokét transmisji szeregowej (system sterowania) — np.:DMX512, to standard cyfrowej komunikacji sieciowej, najczesciej
stosowany w systemach sterowania o$wietleniem (blendery, gtowy, stroboskopy, skanery, reflektory, $wiecace podtogi, itp.) i efektami
scenicznymi (wytwornice dymu, wyrzutnie konfetti) na koncertach, w teatrach, itp. Sterowanie odbywa sie zazwyczaj z poziomu konsoli
sterujacej realizatora.

HMD - ( Head Mounted Display ) — stereoskopowe okulary lub hetm z wy$wietlaczem, czesto wzbogacone o detekcje ruchow gtowy,
uzywane do poruszania sie¢ w VR.

IT - Technologia informacyjna, (akronim od ang. Information Technology) - jedna z dziedzin informatyki (wiacznie ze sprzetem
komputerowym oraz oprogramowaniem uzywanym do tworzenia, przesytania, prezentowania i zabezpieczania informacji), taczaca
telekomunikacje, narzedzia i inne technologie, zwigzane z informacjg. Dostarcza ona uzytkownikowi narzedzi, za pomocg ktérych moze on
pozyskiwac informacje, selekcjonowac je, analizowat, przetwarzaé, zarzadzac i przekazywac innym ludziom.

LAN - Sie¢ lokalna (ang. Local Area Network ) — najmniej rozlegta postac sieci komputerowej, wigksza jednak od sieci osobistej PAN (ang.
Personal Area Network), zazwyczaj ogranicza sie do jednego lub kilku budynkéw. Techniki stosowane w sieciach lokalnych, mozna
podzieli¢ na rozwigzanie oparte na przewodach (kable miedziane, $wiattowody) lub komunikacji radiowej (bezprzewodowe).

LCD- Wyswietlacz ciektokrystaliczny, LCD (ang. Liquid Crystal Display) — urzadzenie wys$wietlajace obraz, ktérego zasada dziatania,
oparta jest na zmianie polaryzaciji $wiatta na skutek zmian orientacji czasteczek ciektego krysztatu, pod wptywem przytozonego pola
elektrycznego.

LED - Dioda elektroluminescencyjna (ang. light-emitting diode) — dioda zaliczana do pétprzewodnikowych przyrzadow optoelektronicznych,
emitujgcych promieniowanie w zakresie $wiatta widzialnego, podczerwieni i ultrafioletu.

MDF - (ang. medium-density fibreboard) - ptyta pil$niowa $redniej gestosci, stanowigca podstawowy materiat do produkcji mebli.
MR - ( Mixed Reality ) - rzeczywisto$¢ mieszana
MUD - ( Multi-User Domain; Multi-User Dimension ) — cyfrowe $rodowisko wielu uzytkownikow.

OLED - Organiczna dioda elektroluminescencyjna, (ang. Organic Light-Emitting Diode) - to dioda elektroluminescencyjna (LED)
wytwarzana ze zwigzkow organicznych. OLED oznacza takze klase wy$wietlaczy graficznych, opartych na tej technologii. Wyswietlacze
tego typu, charakteryzujg sie prosta metoda produkcji — warstwa organiczna, sktadajaca sie z pikseli-diod w trzech kolorach (lub czterech -
dodatkowy bialy), jest naktadana na plyte bazowa w procesie podobnym do drukowania, stosowanego przez drukarki atramentowe.

RGB - jeden z modeli przestrzeni barw, opisywanej wspdtrzednymi RGB. Jego nazwa powstata ze ztozenia pierwszych liter angielskich
nazw barw: R — red (czerwonej), G — green (zielonej) i B — blue (niebieskiej), z ktérych model ten sie sktada. Jest to model wynikajacy

z whasciwosci odbiorczych ludzkiego oka, w ktdrym wrazenie widzenia dowolnej barwy, mozna wywotaé przez zmieszanie w ustalonych
proporcjach trzech wigzek $wiatta, o barwie czerwonej, zielonej i niebieskiej (zob. promieniowanie elektromagnetyczne).

UPS -Zasilacz awaryjny, zasilacz bezprzerwowy, zasilacz UPS (ang. UPS, Uninterruptible Power Supply) — urzadzenie lub system,
ktérego funkcja jest nieprzerwane zasilanie innych urzadzen elektronicznych. Ten typ zasilacza, wyposazony jest najczesciej

w akumulator. Czas podtrzymania napiecia, wynosi od kilku minut do kilkudziesieciu godzin i zalezy m.in. od obcigzenia zasilacza oraz
pojemnosci akumulatora.

VR - ( Virtual Reality ) — wirtualna rzeczywisto$¢.
Wi-Fi - okresla potocznie zestaw standardéw, stworzonych do budowy bezprzewodowych sieci komputerowych. Szczegdélnym

zastosowaniem Wi-Fi, jest budowanie sieci lokalnych (LAN) opartych na komunikacji radiowej, czyli WLAN. Zasigg od kilkunastu metréw
do kilku kilometréw i przepustowosci siegajacej 300 Mb/s, transmisja na dwdch kanatach jednoczesnie.
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