Formy obiektow projekcyjnych.

1.1 Systematyzacja grup.

W niniejszym rozdziale zaproponowany zostanie modelowy podziat, klasyfikujacy odmiany obiektow
projekcyjnych, gtéwnie na podstawie problemu projektowego oraz funkcjonowania, zaréwno technicznego, jak i w
kolaboracji z uzytkownikiem w przestrzeniach wnetrz. Rozpatrywanie form obiektéw mieszanych zacza¢ trzeba od
uwagi na temat ptynnej natury zmian pomiedzy kolejnymi kategoriami obiektow. Przechodzenie z jednego zbioru
do drugiego odbywa sie bez zauwazalnych granic, dopiero poréwnanie wzorcowych, najbardzie]
charakterystycznych cech grup, pozwala na segregacje zbioréw i przyporzadkowanie elementéw. Czesto zatem
spotkamy obiekty z pogranicza grup, wykazujace pewne cechy dwoch, a nawet trzech zbioréw. Dzieki nowym
technologiom materiatowym i wyobrazni miodych projektantéw, lewitujacej w Swiatach wirtualnych, powstajg
obiekty hybrydowe, ptynnie przekraczajace definicje elementdéw architektury wnetrz. Np. wijgca sie¢, multimedialna
ptaszczyzna moze byC interaktywng podioga, nastepnie ekranem dotykowym oraz podwieszonym sufitem
jednoczesnie. Nie zwalnia to jednak od prob klasyfikacji i werbalizacii takich obiektow, chociazby dla porozumienia
sie ekipy tworcow, potem personelu obstugujacego i w koricu uzytkownikow.

Mamy tu jednak do czynienia z duzo bardziej ztozonym, wielowarstwowym systemem powigzan i
przeptywania pomiedzy zdefiniowanymi grupami. Poza wymienionym fizycznym aspektem formy, w Srodowisku
mieszanym zostaje zmieniony nasz obraz mentalny znanych obiektow. Po pierwsze- przez dodanie wirtualne;
warstwy, po drugie- przez zmiane funkcji. Pierwsza modyfikacja powoduje, iz martwe dotad przedmioty nabierajq
ruchliwosci i hiper-przestrzenno$ci, druga- zmusza nas do postrzegania tychze przedmiotow jako dialogujacych
interfejsdw. Obie te dogmatyczne witasciwosci obiektéw hybrydowych mozemy zastosowa¢ do niemal kazdego
elementu wnetrza lub jego wyposazenia. Zmieniamy zatem, a nastepnie w nowy sposob tgczymy, mentalne
konotacje odrebnych dotad obiektéw. Od tej pory podtoga moze by¢ zrddtem informacii, Sciana partnerem do gry w
golfa, a stét zbiorem plikow multimedialnych. Dzieki potaczeniu wirtualnej warstwy w jeden system, jedng wizualng
przestrzen, integrujemy nie tylko konotacje, ale takze fizyczne obiekty, wykorzystane jako no$niki obrazu.
Dodatkowym zagadnieniem przenikania pomiedzy zaproponowanymi kategoriami jest spdjno$¢ technologii w
zespotach pogtebionych obiektow. Zastosowane rozwigzanie techniczne moze determinowac wyglad elementow
wnetrza bardziej niz przynaleznos¢ do ktdrejs z wymienionych grup. Dla przyktadu- jesli wykonamy podtoge oraz
sufit z paneli diodowych, bedg one wygladaty blizniaczo, a jesli dodatkowo zsynchronizujemy wysSwietlany na nich
obraz wirtualnej przestrzeni, zarejestrujemy bardziej system wielopunktowych ekrandw, niz tradycyjny sufit i
podtoge.

Dlaczego zatem nie przyja¢ podziatu obiektow projekcyjnych na kategorie wedtug zastosowanej techniki?
Odpowiedz sktada sie z trzech bardzo racjonalnych powodow.

Technologie caly czas sie zmieniajg, a to co nazywamy podtoga, sufitem, siedziskiem, stotem, czy nawet
ekranem, pozostaje pojeciowo niezmienne od momentu powstania. Wynikajaca z powyzszego sukcesja
nazewnicza jest drugim powodem, poniewaz zwyczajowe nazwy tworzg odniesienia do skojarzen pordwnawczych i
przekazujg wiecej informaciji niz dziesiatki zdan opisu. Nazwy mebli lub innych elementéw wnetrza ciggng ze sobg
olbrzymi bagaz kulturowy i znaczeniowy, dzieki czemu tatwiej jest zrozumie¢ postawione przed ich nowymi
formami zadania. Trzeci powdd jest konstytutywny, bowiem podziat obiektéw wedtug sposobu dziatania, spetnianej
funkcji oraz antropometrycznego dostosowania do uzytkownika, poparty jest wielowiekowg tradycjg nazewniczg
otoczenia cztowieka. Ponadto ujawnia sie tu aksjomatyczne dazenie projektowania — humanizm, rozumiany w
takim znaczeniu, iz wszystko co projektujemy wynika z ludzi i dla ludzi jest tworzone.

Podobnie podziat na ponizsze grupy ma dac tatwo przyswajalny dla cztowieka, mozliwie klarowny obraz
pejzazu rozwigzan hybrydycznych oraz zbioréw obiektdw projekcyjnych, spetniajacych wybrane funkcie w
architektonicznym srodowisku cztowieka.

Wspomnie¢ rowniez nalezy, ze zbiory te, jak tez przyktady konkretnych realizacji, wytypowane sg subiektywnie, dla
poparcia gtoszonych w niniejszej pracy teorii i ograniczajg sie do kregu zagadnient bezposrednio dotyczacych
projektowania architektury wnetrz.

Dla petnego obrazu zagadnien, réwnolegle do tej pracy, powinny by¢ napisane trzy dodatkowe, wzajemnie sie
dopetniajace, reprezentujace podejscia do tematu przez programiste, elektronika i grafika komputerowego.



1.2 Ekrany dotykowe.

Grupa ta wyrdznia sie bezposrednim, manualnym kontaktem cztowieka z projekcja. Funkcja dotykowa
implikuje zastosowania publiczne oraz specyficzne ulokowania ekranéw w przestrzeni, wynikajace z ergonomii
uzytkowania.

Technika:

Jest to popularny sposéb publicznej interakcji, urzadzenie pogtebionego kontaktu, wszechstronnego zastosowania.
Uzywa sie gtéwnie dwoch rozwigzan: rezystancyjnego i pojemnosciowego.

Rezystancyjny panel dotykowy jest czujnikiem mechanicznym o dwoch warstwach przedzielonych powietrzem,
mechaniczne odksztatcenie powoduje styk warstw i impuls.

Pojemnos$ciowy panel dotykowy jest w istocie gestq siatkq przewodzacych sciezek. Palec na $ciezce zmienia ich
pojemnosci, zaktdca przeptyw. Na podstawie danych pomiarowych zostaje obliczona pozycja palca.

Dzieki uzyciu samoprzylepnych folii stosujgcych powyzsze technologie, ekranem dotykowym moze by¢
zarowno monitor LCD lub plazmowy, jak tez kazda powierzchnia, ktorg mozemy oklei¢ folig i wyswietli¢ na niej
projekcje. Nie musi to by¢ rowniez idealnie ptaska powierzchnia. W potaczeniu z technikg precyzyjnego
mapowania (mapping), mozemy stworzy¢ przestrzenne obiekty dotykowe.

Interakcja:

Ekrany dotykowe zdobywajg coraz wiekszg popularno$¢ wiasdnie przez bezposrednig i intuicyjng mozliwosé
interakcji. Kontakt dotykowy jest naszym pierwotnym sposobem komunikacji z otoczeniem i mozliwos¢
uaktywnienia tego kanatu w kontakcie z wirtualno$cig jest jedng z najbardziej obiecujacych dziedzin rozwoju MR.
Potwierdza to progres systeméow multidotykowych (Multi-Touch System), ktére wypierajg z rynku klawiaturowe mini
urzadzenia na rzecz matych ekranow dotykowych. Wielodotykowo$¢, poza prostym wyborem - kliknieciem,
umozliwia bardziej ztozone czynno$ci jak powigkszanie obrazéw, obracanie ich, grupowanie lub taczenie.
Uzyteczno$¢ nie lezy w samej dostepnosci funkcji, ktdre istniaty juz wczedniej, a raczej w tatwosci i intuicyjnosci
dziatania. Wygoda korzystania ujawnia sie szczegélnie przy nawigacji w przestrzeni trojwymiarowej, gdzie
odpowiednie wspotdziatanie ruchdéw palcéw udostepnia przemieszczenie punktu widzenia (kamery) lub samych
tréjwymiarowych obiektow. Przy wiekszych wymiarach ekranow multidotykowy i tréjwymiarowych potencjat rowniez
jest wiekszy. Majg one wigksze rozdzielczosci, a zatem mozna oburecznie, precyzyjnie obraca¢ i modyfikowaé
obiekty. Mozna réwniez manipulowa¢ obiektami w wiecej niz jedng osobe, rozwigzujac na przyktad, w sposéb
synchroniczny, dwa zadania jednego problemu. llos¢ $ledzonych dotknie¢ jest zazwyczaj ograniczona, ale
dostateczna dla wspdtdziatania zespotu osdb mieszczacych sie przed takim ekranem. Dla duzych grup
uzytkownikow, w zamian indywidualnego sledzenia, programuje sie detekcje dziatan gremialnych- sposob réwnie
ciekawy i racjonalny w wielouzytkownikowym $rodowisku.

Projektowanie:

W projektowaniu przestrzeni mieszanych standardowa forma monitora LCD, czyli rama z obrazem, jest mato
elastyczna i moze funkcjonowac jedynie jako okno do wirtualno$ci. Szersze mozliwo$ci daje uktadanie z monitoréw
wiekszych uktadow przestrzennych, cho¢ jesli zastosowana ma by¢ funkcja dotykowa, kompozycje trzeba
ograniczy¢ do zasiegu ludzkich konczyn. Duzo ciekawsze efekty dla mieszania rzeczywistoSci dajg ekrany
projekcyjne z wykorzystaniem potprzezroczystych materiatéw lub przestrzennych ptaszczyzn jako ekranéw.

Zastosowanie:

Ekrany sg niezwykle wszechstronne i rozpowszechnione w réznych zastosowaniach do tego stopnia, iz
kulturoznawcy nazywajg nasze czasy Wiekiem Ekranow.

Formuta dotykowa jest juz wezszg dziedzing, poniewaz wymaga fizycznego kontaktu, ktéry powinien by¢
optymalnym wyborem dla danego rozwigzania, zardwno pod wzgledem technicznym jak i ergonomicznym. Ekrany
dotykowe bowiem nie sprawdzg sie w sytuacjach, kiedy nie zapewniajg komfortu obstugi poprzez odpowiedni
zakres ruchow przy pracy, czy tez w przypadku, kiedy zmuszajg uzytkownika do krepujgacych lub meczacych
zachowan. Podobnie jesli inna technika komunikacji z komputerem jest w danym rozwigzaniu bardziej precyzyjna,



kompatybilna z uzytgq technologig lub po prostu ekonomiczniejsza, nalezy przeanalizowaC zasadnos¢
wykorzystania ekranow dotykowych.

Niezaprzeczalnym atutem tej technologii jest bezposrednie obcowanie z wirtualnoscig. Obrazowo$c¢
informacji, niespotykane ksztatty i dynamiczne zachowania trojwymiarowych obiektéw manipulacyjnych oraz
surrealistyczna przestrzen, zwlaszcza gdy jest opracowana artystycznie, przyciggajg widzéw jak magnes.
Atrakcyjno$¢ form i przestrzenna gtebia wirtualnosci wptywa na ocene jakosci kontaktu z urzadzeniem, jak tez
przestrzeni miejsca. Zatem czesto wzgledy estetyczne przewazajg nad potrzebami praktycznymi i ekrany
dotykowe, mimo swoich ograniczen, zapetniajg salony handlowe, witryny, stoiska targowe i wszelkiego rodzaju
wystawy. Sg tez idealng formg przekazu ztozonych informacji w miejscach publicznych, takich jak urzedy czy
lotniska. Bezposrednie sterowanie dotykowe oraz zwarta, jednoczesciowa forma ekranu sprawiaja, ze doskonale
spetniajg funkcje podrecznych stacji komputerowych lub automatéw ustugowych.

Czesto spotyka sie réwniez zastosowania witrynowe- jako reklama, a zarazem punkt informacyjny lub interaktywny
ekran reagujacy na przechodniow.
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il.3.2-1. Ekran dotykowy RasterVision, obraz rzutowany na szybe z folig rezystancyjna, http://www.rastervision.pl/go.live.php.



1.3 Sciany medialne.

Odrebnos¢ grupy wynika z fuzji trzech czynnikdw: duzego formatu projekciji, medialnego przekazu, czesto
wspomaganego interakcjq oraz statego pofaczenia z architektura, w sensie zamocowania urzadzenia lub
wys$wietlania projekcji na fizycznej Scianie pomieszczenia.

Technika:

Sciany medialne to w zasadzie olbrzymie interaktywne ekrany, zainstalowane na wysoko$ci umozliwiajacej kontakt
z czlowiekiem. To najczesSciej rzutnikowe projekcje wielkoformatowe, ale tez ekrany zbudowane z wielu monitorow
LCD, zestawionych w duze ptaszczyzny lub paneli diodowych. W $cianach multimedialnych do komunikaciji z
uzytkownikiem uzywa sie czasem technologii dotykowej, opartej raczej na detektorach podczerwieni. Czesciej
jednak do interakcji stosuje sie system wykrywania ruchu bazujacy na kamerach. Nie jest on tak precyzyjny, ale
przy duzych gabarytach Sciany catkowicie wystarczajacy.

Dla powigkszenia rozmiaréw projekcji, ktora ograniczona jest jasnoscig projektora oraz szerokoscig jego
obiektywu, czasem rozbija sie obraz na kilka projektorow. Obraz jest wtedy jasniejszy i ma lepsza rozdzielczo$¢.
Dla efektu koherentnej catosci kilka fragmentéw projekcji nalezy miekko potaczy¢ na ptaszczyznie ekranu, bez
widocznej granicy, co nazwano tgczeniem bezszwowym.

Ponizej wida¢ przyktadowy schemat dziatania bezszwowej projekcji sciany medialnej z systemem

wykrywania ruchu poprzez optyczne $ledzenie zmiany pozycji ciemniejszych miejsc na ekranie. Tymi
ciemniejszymi miejscami sg ludzie lub ich cienie.
Metoda wykrywania ruchéw uzytkownikdw, oparta na tradycyjnej kamerze, jest niedoskonata. Jest omyina i mato
doktadna, w szczegolnosci jesli ekran, ktdry jest tlem detekcji, dostarcza dynamicznych sygnatow. W takim
przypadku lepiej spetnia zadanie kamera podczerwieni. Mamy tu dwa sposoby sczytywania impulsow. Pierwszy-
kiedy kamera jest umieszczona po przeciwnej stronie ekranu niz uzytkownik. Wtedy sczytywane sg ptaszczyzny
kontaktu uzytkownika z ekranem. Drugi sposob- to oSwietlenie sceny przed ekranem emiterem Swiatta
podczerwonego, a nastepnie rejestrowanie odbitych fal przez kamere, podobnie jak w interaktywnym systemie
podiogi.
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il.2.3-1. The Barbarian, NextFest, 2006, http://www.barbariangroup.com
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Interakcja:

Standardem $cian medialnych jest rejestracja ruchu bezposrednio przy ptaszczyznie ekranowej. Zapewnia to
stosunkowo doktadne reakcje obrazu na ruchy uzytkownika, ale paradoksalnie uniemozliwia mu petnoekranowe
ogladanie efektow swoich dziatan. Sciany medialne rzadko stuzg do pracy ze wzgledu na obraz szerszy niz zakres
widzenia uzytkownika oraz meczacq obstuge, wymagajacq przemieszczania si¢ lub zamaszystych ruchéw,
sprawdzajg sie tylko jako tablice do pokazéw lub wyktadow. Bardziej funkcjonalne okazuje sie odsuniecie
ptaszczyzny detekcji ruchu nieco dalej od Sciany ekranowej. Najwiecej przyktadow takiego rozwigzania znajdujemy
w przestrzeniach o intensywnym ruchu pieszym, gdzie Sciana moze reagowac na przechodniow. Sposéb detekcji
obiektéw i ludzi przed Sciang multimedialng moze przyja¢ forme wizualng, widziang przez uzytkownika, a
rejestrowang przez tradycyjng kamere. Takg formute wyprébowatem osobiscie w instalacji SKANER, zrealizowane;
w 2003 roku wraz z Pawlem Janickim, ktory zajat sie technicznym opracowaniem systemu interakcji oraz
reaktywng warstwg dzwiekowa.

Sygnatem budzacym reakcje wizualne na $cianie byta obecno$¢ i aktywnos¢ ludzi wewnatrz pomieszczenia.
Przestrzen przed ekranem byta skanowana za pomocg wyswietlanych linii, ktorych odksztatcenia wynikle z
padania na przestrzenne bryty postaci ludzkich, sczytywane byly przez kamere, a nastepnie reinterpretowane na
dynamike animacj.

il.3.3-2. Interaktywna $ciana w instalacji SKANER, Wroctaw 2003.

Zapis naszych rozwigzan i nabytych do$wiadczen zostat opublikowany w Internecie’, gdzie techniczng i
programowa strone rozwigzania interakcji opisuje Pawet Janicki. Warto przytoczy¢ tu szerszy fragment, poniewaz z
podobnymi problemami styka sie wielu projektantow, uzywajacych detekcji przestrzeni ruchowe;.

.Waznym szczegotem byto przystosowanie oprogramowania do pracy w zmiennych warunkach interakcji (z jedng
lub wieloma osobami wizytujgcymi) — oznaczato to, Ze oprogramowanie powinno mie¢ zdolnoS¢ ograniczania
“czuto$ci” instalacji na aktywno$¢ publicznosci w sytuacji, gdy aktywno$¢ ta bedzie przez dtuzszy czas wysoka
(wiele 0sdb jednoczesnie w skanowanej przestrzeni) i odwrotnie: zwigkszania reaktywnosci instalacji w przypadku
dfugotrwatej niskiej aktywnoSci tak, by jedna osoba rowniez byta w stanie wywotywac zmiany w funkcjonowaniu
instalacji.

(... ) EyesWeb, a dokfadniej zbior programowych modutow obstugujgcych motion capture, przyjmowat i analizowat
roznice $wiadczg o aktywnoSci publicznosci. Motion capture albo motion cracking, to ogélne okreslenia systemow
Sledzacych lub wykrywajgcych ruch. Wywodzg sie one przede wszystkim z technologii stosowanych w systemach
bezpieczenstwa. Zazwyczaj sensorem wykorzystywanym w tego rodzaju aplikacjach jest jakis rodzaj kamery:
moze byc to zwykfa kamera rejestrujgca Swiatto widzialne, kamera podczerwieni czy termiczna. W przypadku
naszej instalacji uzylismy prostej kamery “internetowej” na ztgczu USB(...) Musielismy jedynie poeksperymentowac
z ustawieniem kamery w taki sposob, by najlepiej wykorzystywata odbite Swiatto oraz przystosowac

1 http://ping.wrocenter.pl/files/uncateqgorized/skaner.pdf
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oprogramowanie do pewnego, statego poziomu roznic pomiedzy kolejnymi klatkami obrazu z kamery (innymi
sfowy: przesuwajgce sie pasy Swiatta i niewielkie przypadkowe zmiany oSwietlenia nie powinny wyzwalac
impulsow, dopiero zaburzenie tego Statego poziomu “szumu tfa”, $wiadczgce o aktywnoS$ci publiczno$ci miafo
uruchamiac reakcje instalacji). Istniejgce systemy motion capture, w tym réwniez zintegrowany z EyesWeb,
potrafig do$¢ precyzyjnie lokalizowac obiekty poruszajgce sie w polu widzenia kamery, jednak by owg precyzje
0siggnac, nalezy spetni¢ kilka warunkow, z ktorych najwazniejszym jest mozliwie duza odlegtos¢ kamery od
lokalizowanego obiektu. Ten dziwny, na pierwszy rzut oka wymaog, bierze sie z potrzeby zredukowania wptywu
odlegfosci obserwowanego obiektu, od osi obiektywu na jego obraz widziany przez kamere.™

il.3.3-3. EyesWeb: schemat aplikacji (patcha) SCHEMAT INSTALACJI
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il.3.3-4. Kamera USB (1) przesyta obraz do komputera z

uruchomionym programem EyesWeb (2), ktéry steruje przez interface
MIDI drugim komputerem z gtéwng animacjq (3, 5), wlasnym projektorem
(4), modutem MIDI (6, 7).

EyesWeb: uruchomiony jeden z przyktadowych patchy ilustrujgcy
moZliwosci przetwarzania wideo w czasie rzeczywistym.

Projektowanie:

Czytajacy powyzszy opis architekt wnetrz moze sie czu¢ zniechecony i niekompetentny do projektowania
interaktywnych obiektow projekcyjnych. Dlatego w niniejszej pracy podkreslam, ze przy zaawansowanych
technologicznie przedsiewzieciach, konieczne staje sie dziatanie zespotowe. Tworzenie interdyscyplinarnych grup,
dobieranych wedtug unikatowych potrzeb danego zadania. Dla designera pozostaje jego wiasciwe pole
projektowania, tworzenia ksztattu i wyrazu plastycznego dzieta, nieskrepowane brakiem wiedzy technicznej.
Branzowa wspotpraca pozwala skupi¢ sie architektowi wnetrz na problemach formalnych wspéfistnienia projekciji z
przestrzenia wnetrza. Nie bez znaczenia jest wielkos¢ projekcji. Sciana medialna w definicji zawarta ma
wielkoformatowo$¢ obrazu, bez tej wkasnosci nikt nie nazwatby obiektu ,$ciang”. Reeves i Clifford wymieniajg trzy
wiasciwosci duzych projekcji:

Zasada |. Wigksze obrazy bedq bardziej pobudzajgce niz mnigjsze.

Zasada 2. Wigksze obrazy bedq lepiej zapamietywane niz mnigjsze.

Zasada 3. Wigksze obrazy bedg bardziej lubiane niz mnigjsze.

Wyzszy stopien pobudzenia, bedzie oznaczat takze lepszg pamigc, a zatem moglismy spodziewac sie, ze
informacje z wielkiego ekranu zostang lepiej zapamigtane. Pobudzenie i pamig¢ nie zalezg jednak w tym wypadku
od tresci. Jest to reakcja na forme. Je$li obraz jest duzy, to bez wzgledu na treS¢, przykuwa naszg uwage.?

Reasumujgac, w $cianach medialnych interakcja moze przybiera¢ zlozone relacje przestrzenne, do
projektowania ktérych warto zatrudni¢ fachowcédw. Lepiej sprawdzajg sie systemy ruchowe niz dotykowe oraz

2 http://ping.wrocenter.pl/files/uncateqorized/skaner.pdf
3 Reeves Byron i Nass Clifford, Media i ludzie, wyd. PIW, Warszawa 2000.
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takie, ktore umozliwiajg ogladajacemu swobode ruchow i percepcje catego zatozenia. Natomiast obraz projekcyjny
powinien by¢ mozliwie duzy dla pobudzenia percepcji uzytkownika.

Zastosowanie:

Przyktadem na zastosowanie $cian medialnych, ktdre pozornie popiera konieczno$¢ odsunigecia widza od
powierzchni ekranowej, jest wnetrze klubu Kabaret's Prophecy w Londynckim Soho. Zastosowane w tym
przypadku panele diodowe o rzadkim rozstawie punktow LED wymuszajg na odbiorcy, ktdry chce zrozumie¢ tres¢
projekciji, znaczne oddalenie si¢ od ekranu. Jest jednak pewna ciekawa warto$¢ paneli diodowych, ktora idealnie
predysponuije te technike dla zastosowania klubowego.

N

“
.
.
.
.
.
.
.
.
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.

i.3.3-5. Kabaret's Prophecy, grupa United Visual Artists, 2004, http://www.uva.co.uk/archives/10



Panele diodowe posiadajgq dwie estetyki percypowane w zalezno$ci od szeroko$ci postrzeganej ptaszczyzny
ekranowej, czyli odlegtosci oka od ekranu. Oprécz warstwy digitalnej obrazowosci, obserwowanej z daleka,
posiadajg detal w postaci LED-owych Swiatetek, widoczny z bliska. Ta mikro skala jest szczegolnie atrakcyjna
wizualnie, kiedy przezroczyste obudowy pojedynczych diod sq zamontowane na ptaszczyznie $ciany. Mozna wtedy
obserwowac mikro ISnienia i mieszanie si¢ koloréw $wiatta trzech diod lub trzech pdtprzewodnikow, zalanych w
jednej diodzie. Wypuktosci diod mozna odczytywa jako fakture mieszanego materiatu. Regularny uktad
Swiecacych koputek w szyku prostokatnym powoduje dodatkowe efekty perspektywiczne, przestrzenno-wizualne.
Intrygujace jest wykorzystanie tej wiasnosci do budowy wielowymiarowej struktury wnetrza. Rownie atrakcyjne jako
przestrzen projekcyjna jak i uktad zmultiplikowanych elementow przestrzennych, sktadajacych sie w ptaszczyzne
ekranowa. To idealne rozwigzanie do zastosowania kawiarnianego, gdzie uzytkownik zmienia czesto skale
percepcji, a mimo tego, wnetrze nieustannie jest frapujace. Kadr spojrzenia klienta stojgcego przy ekranie, a
szczegolnie patrzacego na sciang medialng pod ostrym katem, daje rownie ciekawg perspektywe jak szeroki kadr
z centrum lokalu. Nawet jesli diody ukryte sg pod matowg ptaszczyzng ekranu, wizualnos¢ w mikro skali jest
analogowa, bo wynikajaca z praw fizyki. Swiatto projekcii jest naturalnie powigzane z materig bez ograniczenia
rozdzielczo$ci, co niestety ma miejsce w przypadku wykorzystania rzutnikdw. Matryca rzutnika tworzy siatke
pikseli, ktora przy duzym powigkszeniu generuje na ekranie rozmyty desen kraty. W ekranie diodowym, mimo
czesto Smiesznie niskich rozdzielczosci projekcji, warstwa materialna daje precyzje wygladu w zblizeniu. Ta
dualnos¢ jest niezwykle wymowng odmiang hybrydyzacji obiektow projekcyjnych. Mieszajace sie substancje
wypetniajg wzajemnie swoje ubytki w monolicie wizualno$ci.

i.3.3-6. Diody RGB, a - detal diod b- panel diodowy odkryty, c- panel diodowy zakryty matowa tafla.

Przedstawiony klub ma jeszcze jeden putap aktywacji wizualno$ci. Otz na $cianach medialnych wyswietlane sg
obrazy tworzone na zywo przez VJ-a, do odtwarzanej muzyki. Jak wyrazajg sie wtasciciele klubu, artysta digitalnie
tapetuje wnetrze w zrytmizowany i dynamiczny sposdb, zmienia catkowicie odbior przestrzeni tym bardziej, ze
diodowe Sciany sg gtownym zrodtem oswietlenia.



1.4 Interaktywne podtogi.

Nazwa grupy méwi wszystko o gtownej zasadzie dziatania tej rodziny - projekcyjna ptaszczyzna podtogi,
interaktywnie dialoguje z wkraczajacymi na nig uzytkownikami.

Technika:

Stosowane sg gtéwnie dwie technologie. Projekcyjna- kiedy obraz rzutowany jest z projektora podwieszonego
najczesciej pod sufitem, cho¢ zdarza sie tez rzutowanie od spodu na pétprzezroczystq podioge. tatwiejsze w
przeprowadzeniu- rzutowanie od gory, ma drobne wady w postaci cieni uzytkownikow oraz rzutowania obrazu na
ciata ludzi. Zazwyczaj towarzyszy temu efekt o$lepiania widzow silng wigzka $wiatta z gory, ale jest to niezbyt
dokuczliwe ze wzgledu na analogie do Swiatta stonecznego, do ktdrego jesteSmy anatomicznie przystosowani.
System sktada sie z ptaszczyzny projekcji, ktora jest przestrzenig interaktywna.

WGA cable and

firewire cable Camera and

Projector
fluminators

Retro-reflective
flooring

vented cabinet
houses

PC and monitor . !

Interactive space

Standard Interactive n
Floor Installation
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i.3.4-1. System préjekcﬂnej podfogi interaktywnej, www.snibbeinteractive.com



Ptaszczyzna ekranowa jest czasami z maty refleksyjnej, odbijajacej Swiatto, podobnie jak farby oznaczen
drogowych. Ruchy ludzi na podiodze interaktywnej rejestrowane sg przez kamere umieszczong z reguty wysoko
nad uzytkownikami i przesytane sg do komputera z oprogramowaniem przetwarzajgcym dane wizualne, a
doktadniej ich poklatkowe réznice, na cyfrowe impulsy dla reakcji programu. Aplikacja graficzna generuje obraz w
czasie rzeczywistym, ktory rzucany jest na podioge za pomoca projektora. Swiatto projektora oéwietla scene
interakcji, przez co kamera moze zebra¢ nastepne informacje i tak petla sie zamyka. Doda¢ nalezy, ze dla
precyzyjnosci ukfadu sczytywania ruchow ludzi, czesto stosuje sie dodatkowo lampy Swiatta podczerwonego,
o$wietlajgcego scene oraz rejestrujgca ten zakres fal kamere.

Druga metoda animowania podtogi to systemy diodowe pod taflg przezroczystego, klejonego szkta o
wytrzymatosci wystarczajacej do uniesienia uzytkownikow. W metodzie tej konieczne jest wykonanie podestu lub
przewidzenie, jeszcze na etapie architektonicznym, zagtebienia w posadzce, wystarczajgcego na panele diodowe i
okablowanie, konstrukcje utrzymujaca szyby oraz wentylacje. W sumie zajmuje to obecnie wysoko$¢ minimalnie
85mm, choC postep techniczny zmniejsza te wartos¢ z roku na rok. Proponowane sg juz na rynku polskim,
modutowe panele podtogowe o réznych wielkosciach i rozdzielczoSciach, gotowe do ztozenia i uzytku.

e

il.3.4-2. Podfoga ekranowa Fourlight, LED Floor, www.fourlight.blogspot.com/2008/05/led-floor.html

Interakcja:

Przy duzych ptaszczyznach interakcji najlepiej sprawdzajg sie wizualne systemy wykrywania ruchu. Do $ledzenia
obiektéw na podtodze wykorzystywana jest detekcja znieksztatcen obrazu, czesto wychwytujaca bardziej cien
obiektéw niz ich bryte. Rzadziej wykorzystuje sie czujniki podczerwieni lub proste fotokomérki. Dotykowe interakcje
sq ograniczone z powodu wyeliminowania delikatnych foli przewodzacych oraz okablowanych czujnikdw
mechanicznych, ktorych dla sprawnego skanowania ruchéw uzytkownikow musiatyby by¢ setki. Niemniej, przy
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modutowej budowie podiogi interakcja wyzwalana ciezarem nacisku na pole modutu jest mozliwa, a ponadto
naturalna, dostosowana do trybu poruszania sie i operatywnosci ludzkich n6g. Dobrym przyktadem jest tu parkiet
taneczny zaprojektowany przez Studio Roosengaard, ktory nie tylko reaguje na nadepniecie, ale generuje prad
poprzez wsunigcie sie panela gtebiej i wprawienie w ruch miniaturowego generatora. Prad zasila diody a nadwyzka
energii przesytana jest do akumulatora. W ten sposdb podtoga staje sie samowystarczalna, a interakcja rozwija sie
w dziatanie grupowe, ktére polega na przekazywaniu energii do wySwietlanej na ekranie diodowym, napetniajacej
sie baterii.

Uaktywnienie ptaszczyzny, po ktorej sie poruszamy, jest zabiegiem niezwykle atrakcyjnym w kontakcie ruchowym
z cztowiekiem, ale mato funkcjonalnym w nawigacji i selekcji informacji. Atrakcyjnym poniewaz mieszana podtoga
nie moze by¢ niezauwazona, ze wzgledu na wzrokowg kontrole motoryczno$ci chodzenia oraz przez zaskakujace
ozywienie martwego dotad elementu architektury. Niefunkcjonalno$¢ dialogu z podtogg wigze sie z matg precyzjg
konczyn dolnych cztowieka oraz niezbyt komfortowg pozycjq ciata podczas interakcji. Jest jednak szereg
krotkotrwatych lub ruchowych sposobdw nawigzania kontaktu niedostepnych na innych ptaszczyznach. Interakcja
podtogowego obrazu z poruszajacym sie cztowiekiem nalezy do najtrudniejszych do zignorowania i zawsze budzi
pozytywne reakcje, nawet przypadkowych przechodniow.

firmware

Print with microchip and

Generator

il.3.4-3. Podloga kinetyczna, Studio Roosengaard, www.studioroosegaarde.net

11


http://www.maind.supsi.ch/maindzine/?p=161
http://www.studioroosegaarde.net/

Projektowanie:

Podtoga jest duzg powierzchnia, znaczacq czescig wnetrza, oddziatujgca, a nawet determinujgcg odbior catego
pomieszczenia. Bodzce samej tylko projekcji obrazowej na ptaszczyznie, po ktorej sie przemieszczamy, sg na tyle
intensywne, ze projektanci zazwyczaj rezygnujg z medializacji pobliskich elementéw wnetrza. Strona techniczna
podtogi interaktywnej stawia przed projektantem pewne wymagania. Projektanci zapominajg chociazby o sprawnej
wentylacji, nierzadko mechanicznej. Jest ona konieczna, nawet przy uktadach diodowych, dla bezawaryjnego
dziatania podzespotow elektronicznych. W podtogach diodowych przestrzen kanatdw wentylacyjnych przewyzsza
przestrzen przeznaczong na elektronike i trzeba jq przewidywac juz w fazie koncepcyjne;.

Wazny jest rowniez tatwy dostep do poszczegolnych partii systemu diodowego, przez co konieczne jest
zachowanie rozwieralno$ci lub rozbieralno$ci poszczegoinych kwater. Nalezy tez przewidzie¢ miejsce na uktad
sterujacy i ewentualny komputer podajacy obrazy.

W metodzie projekcyjnej gtdwnym ograniczeniem sg warunki $wietlne, cho¢ zapewnienie wentylacji dla projektoréw
tez jest konieczne. Oczywiste jest, Ze stoice lub standardowe lampy sufitowe niweczg efekt projekcji. Na ogét
$wiatto z projektora zapewnia warunki $wietlne do bezproblemowego funkcjonowania ludzi w takim pomieszczeniu
i dodatkowe o$wietlenie jest zbedne. Jednakowoz kazdorazowo warto przeanalizowa¢ drogi poruszania sig ludzi w
wyciemnionym wnetrzu i przewidzie¢ do$wietlenie ciggdw komunikacji i innej aktywnos$ci ruchowej oraz o$wietlenie
awaryjne. Konieczne dosSwietlenie podtogi najlepiej przeprowadzi¢ nisko umieszczonymi zrodtami $wiatta lub
pasami diodowymi, co nie zaktoci obrazu projekcji. Innym wymogiem metody projekcyjnej jest odpowiednia
wysokos¢ pomieszczenia, ktéra umozliwi bezkolizyjne podwieszenie urzadzen oraz prawidtowe dziatanie systemu
detekcji ruchu.

Zastosowanie:
Pierwszoplanowe zastosowania multimedialnych podtdog powigzane sg z ruchowymi funkcjami aktywnosci
cztowieka. Od piecdziesieciu lat wykorzystuje sie pod$wietlane podtogi w lokalach rozrywkowych jako parkiety
taneczne, migajace w takt muzyki. Mozliwosci te zostaty znacznie poszerzone poprzez wprowadzenie interakcji
oraz emisji obrazéw. Podtogi z projekcjami chetnie wykorzystywane sg przez scenografow do kreacji dialogu
aktora z aktywnym otoczeniem, do ozywienia scen widowisk czy wybiegow na pokazach mody. Interakcja
dotykowa podtog rozwineta caty rynek platform do gier komputerowych, o ktérych mowa bedzie dale;.

Podobnie do innych duzych obiektéw MR, podtogi interaktywne majg dar budzenia zachowan spotecznych,
sprzyjajg publicznej integracji, wspolnej zabawie lub edukacji. Implikuje to wiele zastosowan komercyjnych i
reklamowych, jak chociazby instalacja stworzona dla firmy Cadbury, producenta stodyczy.

il.3.4-4. Podfoga interaktywna, Cadbury Chocolate Rain, projektanci: New Angel, www.newangle.co.uk

Goscie wchodzg w deszcz czekoladek, ktére reaktywnie rozwijajq sie z papierkdw w kontakcie z
uczestnikiem zabawy. Powierzchnia podiogi zmultiplikowana jest przez pionowe lustra, tworzac w pewnych
widokach niekoriczace sie pole produktow Cadbury.
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1.5 Stoly dotykowe.

Typ obiektow spetniajgcych roznorakie zadania stotu, poszerzone o wiasnosci ekranu dotykowego.
Funkcja stotu, poza ptaszczyzng odktadczg, staje sie interaktywng dostepnoscig do przestrzeni digitalnej i
medialng ptaszczyzng komunikacii.

Technika:

Najczescie] stosowane metody obrazowe to projekcja od wewnatrz na pdtprzezroczystym blacie lub od gory, na
dowolng powierzchnie blatu w kolorze jasnoszarym lub biatym.

Technika projekcyjna pozwala na dowolng wielkoSC stotu oraz na przestrzenne rozbudowanie ptaszczyzny
uzytkowej. Moze by¢ ona pofalowana lub skokowa, dowolnie uksztattowana do wspdtpracy z projekcjq dzieki
metodzie precyzyjnego mapowania 3D.

Coraz czesSciej stosuje sie takze jako blaty ekrany LCD lub plazmowe. Ograniczona jest tu wielko$¢ stotéw jesli nie
chcemy taczy¢ wielu ekranow. Granica tgczenia zazwyczaj nie zaweza si¢ do $Slepego marginesu ekranu, ale
widoczna i odczuwalna dotykowo jest tez ramka obudowy. Zaletg monitoréw jest wysoka rozdzielczo$¢ i jasnos$c¢
obrazu oraz fabrycznie przygotowane systemy dotykowe.

i.3.5-1. Interaktywny stot projekcyjny — prezentacja zegarkow Baselworld, www.atracsys.com

Interakcja:
Interakcja jest komponentem budowy i sednem dziatania stotow dotykowych. Podstawowg ich zaletg
funkcjonowania jest kontakt z uzytkownikiem bez standardowych manipulatoréw takich jak klawiatury, myszki,
touchpady. W odbiorze obiektu wizualnie i manipulacyjnie dominuje wirtualny interfejs. Buduje sie dzieki temu
wrazenie dotykania bezposrednio wirtualnych obiektéw. Istotng role odgrywa system wielodotykowej (multitouch)
obstugi softwaru, umozliwiajacy ogromny zakres oburecznej manipulacji oraz korzystanie z obiektu wigcej niz
jednej osoby.

Dla urozmaicenia kontaktu lub dla jego precyzji, czasem wprowadza sie¢ do systemu komunikacji
dodatkowe elementy sterujace, lezace na interaktywnej powierzchni. Mogg one wyzwala¢ efekty trudne do
uzyskania dotykiem dfoni np. krecenie.

Projektowanie:

W zwigzku z wieloma odmianami stotéw interaktywnych, na wstepie prac projektowych, nalezy precyzyjnie okresli¢
zadania, jakie ma on spetni¢ oraz warunki, w ktérych bedzie dziatat. Nie chodzi tu tylko o warunki fizyczne, czy
odporno$¢ uzytych materiatow, ale réwniez grupe odbiorcdw, rodzaj softwaru, przebieg interakcji, a nawet
oddziatywanie psychologiczne. Dla zobrazowania- je$li projektujemy stét dla dzieci, uzyjemy raczej podwieszonych
projektoréw, a nie delikatnych ekranéw LCD. Materialy bedg przyjazne i odporne, software prosty, kolorowy i z
duzymi obiektami, utatwiajgcymi niezbyt skoordynowang interakcje, przekaz zas$ silnie intencjonalny, dla wywotania
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zamierzonych emocji. Warto rowniez przygotowac scenariusz interakciji, zeby przewidywac¢ potrzebne elementy
aplikacii, rodzaj interakcji oraz pozycje ciata przybierane przy kontakcie ze stotem.

Zastosowanie:

Zastosowanie najcze$ciej znajdujg na wystawach i pokazach jako mebel ekspozycyjny i informacyjny. W
wiekszosci przypadkéw przyjmuje role wieloosobowego ekranu nawigacyjnego, zapewniajgc olbrzymig swobode
poruszania sie po omawianych tematach i wirtualnym obszarze.

Stuzy takze do rozrywki jako reagujacy, multimedialny gadzet. Cho¢ ciekawsze wykorzystanie demonstruje
Microsoft Surface, ktory pozornie jest stolikiem kawowym. W istocie jest komputerem i domowym bankiem
informacji o dotykowym sterowaniu aplikacjami. Stoty wykorzystujace technologie AR stuzg do komputerowego
projektowania przestrzennego, najczesciej architektury lub skomplikowanych urzadzer przemystowych. Ciekawym
zastosowaniem jest wersja restauracyjna stotu, stworzona przez grupe Blacksheep w 2008 roku, ktdre sg
multimedialnymi kartami dan, z mozliwoscig konfigurowania sktadnikéw, zobaczenia danych potrawy i zaméwienia
on-line. Projektory zawieszone w zgrabnych zabudowach sufitowych sg jednocze$nie o$wietleniem blatow.

i.3.5-2. Stoty dotykowe z menu restauracji INAMO w Londynie, www.blacksheep.uk.com
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1.6 Pulpity medialne.

Podstawowg forme pulpitu medialnego mozna zdefiniowac jako komputerowy terminal publiczny, taki jak
chociazby bankomat. Zatem sg to monitor i manipulatory przystosowane do obstugi w pozycji stojace;.

Technika:

Podstawowym urzadzeniem technicznym pulpitdbw medialnych sg ekrany dotykowe w kilku wariantach, opisane w
czesci pracy dotyczacej przydatnych technologii projekcyjnych.

Niekiedy interfejs pulpitu moze przybraé¢ inne formy dziatania np. projekciji z gory na blat lub tradycyjnej klawiatury i
monitora, ale najbardziej efektywne jest bezposrednie manipulowanie obrazem, uniwersalnym narzedziem w
postaci naszych rak.

Przy duzym przeptywie ludzi, pulpity z przyciskami membranowymi lub tabliczkami dotykowymi, zapewniajg nieco
dtuzszy okres niezawodnosci komunikacji dotykowe;.

Obecne mozliwosci techniczne znacznie poszerzylty podstawowy zestaw urzadzen. Wezmy chociazby urzadzenie
Microsoftu ,Sphere”.

Zespdt naukowcdw z USA i Kanady przygotowat dla firmy Microsoft prototyp dotykowego pulpitu w ksztatcie kuli na
postumencie. Pomystowy sposob szerokokatnej projekcji i wielopunktowej detekcji zetknietych z kulg dtoni, daje
szerokie mozliwo$ci oburecznej obstugi oraz tréjwymiarowej projekcji dostosowanej do sferycznej ptaszczyzny.
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i.3.6-1. Sphere: multidotykowy, sferyczny monitor, Hrvoje Benko, Andrew D. Wilson and Ravin Balakrishnan, http.//research.microsoft.com/en-
us/um/people/benko/projects/sphere

IR pass filter

Jest to pulpit w formie sferycznego ekranu dotykowego. Zastosowano w tym niewielkim urzadzeniu fuzje kilku
technologii. Projekcja sferyczna odbywa sie za pomocg projektora i skalibrowanego uktadu soczewek na
tworzywie czaszy, przewodzacej Swiatto i wygaszajacej dotykane powierzchnie. Zesp6t kamer i aplikacje
komputerowe odczytujg plamy na czaszy. Do tego software odpowiadajacy za grafike, ruch i multidotykowg
komunikacje na tym ekranie o nietypowym ksztatcie.

Interakcja: Majg one charakter stanowiska komputerowego, krétkotrwatego dostepu do informacji dla oséb w
ruchu, tymczasowo inicjujgcych interakcje. Sama pozycja stojaca uzytkownika zmienia sposdb obstugi i
determinuje niezbyt diugie uzytkowanie. Dla maksymalnej prostoty komunikacji z urzadzeniem, zastosowane sg
uproszczone aplikacje i dotykowe sterowanie. Incydentalny, chwilowy charakter kontaktu, implikuje zawezenie
cech interakcji i budowy urzadzen do najbardziej celowych. Skutkuje to uproszczeniem interfejsu pod wzgledem
informacyjno-wizualnym, ale tez formy- bez zbednych manipulatoréw, tworzacych skomplikowane ksztatty i
potgczenia, trudne w produkcji i utrzymaniu czystoSci.

Pulpitem mozemy nazwac tez lade sklepowa, recepcyjng lub barowa, jesli wyposazona jest w interaktywny system
projekcyjny. W przypadku lady barowej nie jest konieczna nawet funkcja informacyjna, natomiast interakcja moze
by¢ funkcjq aktywujacg wizualnos¢ obiektu.

Cenne jest poszerzenie detekcji ekranu ponad multitouch np. o zdolno$¢ rozpoznawania przedmiotow lub
zblizeniowego skanowania przestrzeni w poblizu pulpitu.

Projektowanie: Pulpity medialne sg zazwyczaj niewiele znaczacym dla kompozycji wnetrza obiektem
przestrzennym, odosobnionym w swojej technicznej stylistyce, jak automat do kawy, lub sg anonimowymi
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urzadzeniami ukrytym w $cianie, zminimalizowanymi do okienka kontaktowego. Ze wzgledu na niewielkie rozmiary
ekranowej ptaszczyzny granicznej, trudno jest méwi¢ o budowaniu przez pulpit przestrzeni mieszanej. Dopiero
zastosowanie grupy podobnych urzadzer moze wptyng¢ na medialny odbiér wnetrza. Efekt taki obserwujemy w
salonach gier komputerowych, cho¢ w takich miejscach chaotyczna obecno$¢ wirtualno$ci nie pretenduje wnetrz
tego typu do przestrzeni hybrydowych. Do tego potrzebna jest synchronizacja okien wirtualnej przestrzeni oraz
integracja lub inna forma dialogu, ksztattu materialnego wyposazenia wnetrza z interfejsem wirtualnosci.

i1.3.6-2. iBar londyriskiej firmy Mindstorm, www.mindstorm.com

Coraz czesciej forma obudowy tego typu urzadzen staje sie tematem rozwazan projektantéw i jest indywidualnie
dopasowywana stylistycznie do zadania urzadzenia oraz miejsca jego dziatania. Nastepnym krokiem jest
synchronizacja formy z zawarto$cig wirtualng urzadzenia oraz z grafikq uzytych aplikacji. Oczywiscie ideatem
bytoby komponowanie softwaru, grafiki interfejsu i ksztattu obudowy jako catosci dla konkretnej przestrzeni
architektonicznej. W praktyce zdarza sie to niezmiernie rzadko ze wzgledu na brak Swiadomosci jak wczesnie
nalezy rozpocza¢ korelowanie czesci sktadowych. Ponadto dochodzg nie przewidywane zazwyczaj koszty i stopien
komplikacji przy modyfikacji seryjnego oprogramowania oraz konfiguracji przestrzennej podzespotow
elektronicznych z brytg pulpitu.
Niemniej jednak przyktady indywidualnego podejécia do catosci zagadnienia dajg znakomite efekty i
niepowtarzalne kreacje wnetrz. Wymieni¢ tu mozna iBar, londynskiej firmy Mindstorm.
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Modutowa lada barowa taczy blaty w interaktywny system projekcyjny. Jak wida¢ na zdjeciach, IBar
wyczuwa dotkniecia ludzi oraz miejsca i ksztatty kontaktu przedmiotow z blatem, dzieki metodzie analogicznej do
pulpitu Shere. Reaguje na dowolng iloS¢ zetknie¢, wielkoSC oraz szybkos¢ ruchu, tworzac przy tym dorazng
wizualno$¢ potaczen punktéw kontaktu. IBar ® ma nowatorskie cechy mebla wysokich technologii, zamieniajacego
konsumenta w aktywnego uczestnika, wzbudzajac w nim zaangazowanie w kontakcie z meblem w stopniu dotad
nie obserwowanym.

Zastosowanie: Wielokrotnie spotykamy pulpity medialne w postaci punktow informacyjnych i obstugowych w
przestrzeniach publicznych: na dworcach, lotniskach, w bankach, urzedach.

Coraz bardziej zaawansowane techniki dotykowe, atrakcyjne sposoby projekcji oraz zastosowania tréjwymiarowej
grafiki w oprogramowaniu sprawiaja, iz pulpit staje sie obiektem zaciekawiajgcym, dynamicznym wizualnie,
przyciggajacym swojg medialnoscig, a takze atrakcyjnym stylistycznie.

Zatem oprdcz zastosowan praktycznych, informacyjnych i edukacyjnych, pulpity pojawiajg sie jako istotne czesci
wystroju wnetrz, elementy wchodzace w kompozycje aranzacyjng jako jedne z gtéwnych punktéw skupiajacych
uwage uzytkownika.
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1.7 Instalacje podwieszane.

Sq to zazwyczaj lekkie konstrukcje o ramach stalowych lub z tworzyw sztucznych z rozpietg powierzchnig
ekranowg, podwieszane do stropu pomieszczenia. Rzadziej stosuje si¢ rozcigganie samych tkanin, podwieszanie
systemow diodowych lub ekranéw LCD.

Technika:

W wigkszosci wypadkow stosuje sie technike projekcyjng, doskonale sprawdzajacg sie w tym zadaniu ze wzgledu
na swoje cechy. Zalety: dowolna wielkoS¢ obrazu, lekkoSC i azurowo$¢ komponentow oraz elastycznos¢
przestrzenna ekrandw, jak i ograniczenia: duze odlegtosci rozbiegu strumienia $wiatta, miejscowe zaciemnienie,
niska rozdzielczos¢ obrazu, idealnie predysponujg projekcje do otwartych przestrzeni pod stropem wysokich
pomieszczen. Za ekran zwykle stuzg jasno-szare rozpiete tkaniny tekstylne lub folie o réznych stopniach
przejrzystosci i zmatowienia powierzchni.

Interakcja:

Obiekty podwieszane korelujg interaktywnie bardziej z otoczeniem lub systemem wizualnym wnetrza niz
poruszajacymi sie pod nimi ludzmi. Sposob reagowania projekcji na widza jest w tym przypadku zminimalizowany
do zmian obrazu projekcji lub wrecz zastgpiony zautomatyzowanymi zmianami. Podwieszana forma ekranowa
moze stuzy¢ przeniesieniu przy odczycie lub prezentacii.

Projektowanie:

Zazwyczaj obiekty podwieszane nie zachowujg bezposredniego kontaktu z uzytkownikiem, sg raczej medialnym
elementem kompozycji przestrzennej, ogladanym z wiekszej niz dotykowa odlegtosci. Dla osiggniecia efektow
wizualnych, znaczacych w skali wnetrza, obiekty takie muszg byC stosunkowo duze i podwieszone na
odpowiedniej wysokosci, umozliwiajacej odbioér projekci, ale tez bezproblemowy ruch uzytkownikow.

Podwieszanie ciezkich obiektéw, takich jak duze ekrany diodowe Ilub LCD, wymaga obliczen
wytrzymatosciowych oraz solidnych, przez co widocznych, elementow konstrukcyjnych. W zwigzku z tym
projektanci medialnych sufitbw wykorzystujg game lekkich konstrukcii i cienkich powtok, bedacych ekranami dla
wirtualnych projekcji. Obiekty z napinanych powtok lub wiszacych potprzezroczystych rodzajéw tkanin zapewniajq
duze powierzchnie projekcyjne oraz dajg sie podwiesza¢ w dowolnej konfiguracji przestrzennej na
niezauwazalnych ciegnach.

Zastosowanie:

Najlepiej obiekty podwieszane prezentujg sie w wielkich halach wystawowych, wysokich holach, publicznych
salach ekspozycyjnych. Rozmach i silne dziatanie formg obiektu na catoksztatt kompozycji wnetrza, umozliwione
przez wykorzystanie lekkich konstrukcji, sg gtéwnymi atutami zastosowan. Niech za przykfad postuzg dwie

i.3.7-1. Podwieszane instalacje projekcyjne, www.ag4.de
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Technika napinania elastycznego materiatu pozwala na uzyskanie atrakcyjnych wizualnie, dwukrzywiznowych
ptaszczyzn, na ktorych ptynnie rozktadajq sie projekcje. Potprzezierno$¢ materiatu ekranowego udostepnia obraz
projekciji z obu stron i poprzez tylng projekcje pozwala ukry¢ zrodto Swiatta.

Interesujacym pomystem jest réwniez zwieszanie z sufitu sterowanych paskow diodowych, uktadajacych
sie w przestrzenne struktury. W przypadku regularnych uktadéw pasowych, na kompozycji takiej mozna wyswietla¢
obrazy, a co ciekawsze- stwarza¢ trojwymiarowe efekty w azurowej siatce diod. W realizacjach tego typu

specjalizuje sie niemiecka firma Tarm Led, wykorzystujaca $wietlne efekty przestrzenne, interaktywnie zgrane z
muzyka lub akcjg dziatar scenicznych.

SERRRRRNNRNNERNRRNNY

|
]

i

i.3.7-2. Uktady podwieszanych paskow diodowych, www.tarmled.com
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1.8 Obiekty samobiezne i mechaniczne.

Kategoria ta wprowadza, poza projekcyjnoscig, ruch mechaniczny do istoty dziatania obiektu. Wynikajq z
tego nowe ztozenia synergiczne, postrzegalne dopiero, gdy maszyneria jest w dziataniu.
Technika: Obiekty tego typu nastreczajg o wiele wiecej probleméw technicznych. Do technologii wirylnych
dochodzi mechanika uktadow jezdnych lub ruchu. Cze$¢ mechaniczna jest bardziej awaryjna niz elektroniczna,
wymaga regularnego serwisowania oraz przewidywania warunkow, uksztattowania i zachowania otoczenia.
Obiekty ruchome wymagajg sterowania, podzespotéw i programow zaczerpnietych z robotyki. Obiekty
przemieszczajace si¢ muszg mieC bezprzewodowy system tgcznosci lub zaawansowany system autopilota,
reagujacy na bodzce zewnetrzne. Wprowadzenie samojezdnego urzadzenia pomiedzy ludzi musi by¢ poparte
wieloma prébami bezpieczenstwa.
Nastepnym niezmiernie trudnym do rozwigzania problemem jest zasilanie. Im wigkszy lub bardziej skomplikowany
robot, tym wiecej zuzywa energii. Jedynym obecnie praktycznym zrodtlem zasilania samobieznych obiektow
wnetrzarskich sg akumulatory. Ale majg one limitowany czas fadowania i dziatania oraz ograniczong zywotnosc.
Sa rowniez ciezkie i majg w poréwnaniu do pradu sieciowego niewielkg moc.
Miedzy innymi dlatego szuka sie mozliwie matych, lekkich i energooszczednych sposobdw emisji wirtualnosci.
Sprawdzajq sie projektory diodowe i wydajne ekrany LCD.4

Czesci mechaniczne przydajq sie natomiast jako wymysine manipulatory, ruchome elementy interfejsu,
ktére w niestandardowy sposob zapewniajg obstuge projekcji. Mechanizmy wewnetrzne czesto sg odstaniane, dla
uzyskania estetyki skomplikowanej maszynerii lub precyzyjnego narzedzia i przenikajg w warstwe digitalng.
Japoniskim artystg postugujacym sie takimi Srodkami jest Norimichi Hirakawa, ktory nie tylko projektuje
mechanizmy manipulacyjne, ale tworzy algorytmy, ktore umozliwiajg analogowe wejscie do cyfrowego systemu.
Dodatkowo projekcyjne czesci instalacji osadza w problemach fizycznej czasoprzestrzeni, otrzymujac nawigzanie
do realnego miejsca lub materii np. instalacja Global Bearing 2004 jest reaktywnym wektorem zahaczonym w
miejscu wystawy, pozwalajgcym uzytkownikowi przebija¢ wirtualng Ziemie, dla percypowania globalnej orientacji
swego potozenia.

il.3.8-1. Instalacja mechaniczna: Global Bearing 2004, 9000 : 3500: 6500 (whd) , Norimichi Hirakawa wspéfprodukcja: Yamaguchi Center for Arts and
Media, http.//counteraktiv.com/wrk.html

4 np. technologia UV2A, http://nt.interia.pl/news/nowa-technologia-produkcji-paneli-lcd,1375048
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Interakcja:

Mobilne obiekty, poprzez samobiezno$¢, wkraczajgq w fizyczng strefe aktywno$ci cztowieka, budzg tym ogromne
zainteresowanie uzytkownikdw. Cztowiek spotykajac na drodze mobilnego robota w pierwszym atawistycznym
odruchu staje i obserwuje. Probuje zrozumie¢ pobudki dziatania urzadzenia i skalkulowaé ewentualne zagrozenie.
Catkiem stusznie, poniewaz dotychczasowe préby inteligentnego sterowania cechujg sie duzg dozg
nieprzewidywalno$ci i niezbyt doktadng koordynacjg mechanizmdw ruchowych.

Dla wyeliminowania poczucia zagrozenia, projektanci mieszanych obiektéw mobilnych ograniczajg zakres ruchu.
Jest on albo bardzo powolny, albo zminimalizowany do przewidywalnego zakresu przestrzennego. Dynamiczne
ruchy zapewnia nam wszak wirtualna obrazowo$¢, bezpieczna, dowolnie synchroniczna, dalece bardziej
efektowna.

Zatem przemieszczajgce si¢ obiekty zawigzujg interakcje raczej obrazami wirtualnymi, a fizyczny ruch jest tylko
dopetnieniem. Jest jednak bardzo istotnym dopetnieniem, poniewaz dzigki nawet powolnemu przemieszczaniu si¢
obiektéw dochodzi do serii interakcji ze statymi elementami wyposazenia, niemozliwych bez tej wlasnosci. Obiekt
moze pierzcha¢ przed uzytkownikiem lub ,chodzi¢” za nim, moze odwracac si¢ aktywng strong w pozadanym
kierunku lub prowadzi¢ do wybranego miejsca. Systemy wiekszej iloSci jednostek pozwalajg na dziatania grupowe,
uktady choreograficzne, a nawet symulowanie zachowan spotecznych, np. gromadzenie si¢ w miejscu akcji lub
konformistyczne przejmowanie tendencji przemieszczania sig¢ uzytkownikow. Roboty poruszajgce swoim ,ciatem”
mogaq takze reagowac prostymi, komunikacyjnymi ruchami np. kiwajac sie na TAK lub NIE, drze¢ ze strachu albo
podskakiwaC ze szcze$cia. Takie przypisanie ludzkich zachowan automatom wzbudza przyjazne odczucia
publicznosci, otwiera nastepny pradawny kanat komunikacji przez antropomorfizacje obiektow.

Dla projektanta wnetrz najwazniejszq zaletg interakcji uzytkownikow z mobilnymi obiektami jest mozliwo$¢
samoistnego tworzenia sie coraz to nowych kompozycji. Projektujac obiekt mobilny jak i przestrzen, w ktérej bedzie
sie on przemieszczat, nalezy pozostawi¢ duzy margines przypadkowos$ci kompozycji elementéw, doprowadzi¢ do
uniwersalnosci form harmonizujacych niezaleznie od ustawienia.

Projektowanie:

Niezwykle interesujace efekty daje synchronizacja ruchow fizycznego obiektu z wirtualnymi obrazami, co podlega
bardziej prawidtowo$ciom akcji scenicznej, czy ruchomej scenografii, niz tradycyjnemu pojmowaniu wyposazenia
wnetrz.

Scenografia kinetyczna spetnia kilka zadan: 1) umoZliwia dowolng iloS¢ zmian bez przerywania akcji,
2)ruch dekoracji ma znaczenie metaforyczne, akompaniuje przemianom ideowym, poetyckim, czy innym
warto$ciom dramatu, 3) ruch jest podyktowany wzgledami czysto plastycznymi, roznicowaniem bodzcow
wizualnych dla wzbogacenia widowiska lub tez ma pobudzi¢ uwage widza.5
Projektowanie mechanicznych, mobilnych obiektéw jest procesem ziozonym, dtugotrwatym, kosztownym i
niepewnym z powodu ich prototypowosci. Niewielu projektantom udaje sie zebra¢ odpowiedni sztab fachowcow dla
zrealizowania takich idei, jak rowniez niewielu inwestorow jest wystarczajaco majetnych, cierpliwych i
zdeterminowanych do przeprowadzenia takiego przedsiewziecia.

Z tym wiekszym szacunkiem i podziwem nalezy ogladaC dokonania takie jak: Temperpark ZKM, ktory jest
wzorcowym, ale tez wyprzedzajacym swoje czasy, przyktadem wykorzystania samobieznych obiektow
projekcyjnych w budowaniu przestrzeni wnetrza.

Zastosowanie:

Gtéwnie stosuje sie przy imprezach publicznych majacych, w sposob szczegolny, zapas¢ w pamieci. Na przyktad w
przestrzeniach targowych lub wystawienniczych, gdzie silna jest konkurencja, a zwiedzajacy nastawieni sg na
niecodzienne atrakcje. Oprécz wciggania widzéw w interakcje oraz spetniania funkcji informacyjnej, obiekty
mobilne tworzg czes$¢ ruchliwej struktury takich imprez. Sq dynamicznym elementem scenograficznym, nadajgcym
ultra nowoczesny charakter i wciggajacym ludzi w aktywny uktad przestrzenny. Mimo iz ruchome, mobilne obiekty
sq elementem wystroju wnetrza, w dodatku niezwykle zauwazalnym, a czgsto dominujacym w percepciji wnetrza.
Trwajg proby przystosowania robotéw do zadar domowych np. MURIDER - taficzacy odtwarzacz multimedialny?®
lub kopia R2D2 - samobiezny zestaw kina domowego z projektorem, jak tez do celéw ustugowych np. jako kelnera

5 Zenobiusz Strzelecki, Kierunki scenografii wspéfczesnej, PWN, Warszawa 1970.
6 http://www.engadget.com/2007/11/26/the-murider-dancing-media-robot-so-apropos
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- robot stworzony w KAIST.” Roboty takie obstuguja multimedialne aplikacje, mogg mie¢ internetowe potaczenie,
jednak warstwa wirtualna, jest zbyt mato rozbudowana, zeby méwi¢ o mieszanej strukturze obiektu. Sednem
budowania obiektéw projekcyjnych jest digitalna wizualno$¢, zintegrowana z formag obiektu, ale tez jego
wiasciwo$ciami takimi jak- mobilno$¢ czy charakter ruchu.

IME®

teractive r 'sentations

i1.3.8-2. Ruchomy zestaw ekranow, Kinetix, http://www.simpeligent.pl/

Sugestywnym przyktadem prostej ekspozycji tego wrazenia jest Kinetix - zestaw poruszajacych sie
zespotowo monitorow, odkrywajacych swoimi prostokatnymi oknami jakby drugg, medialng warstwe S$ciany.
Zsynchronizowane, ptynne ruchy monitoréw oraz pokazu wizualnego, samoistnie nasuwajg rozumienie uktadu jako
niezwykle spdjnego zespotu. W celu zrozumienia catego dzieta niemozliwym jest rozpatrywanie kazdego monitora
z osobna lub pominigcie ruchu.

7 Korea Advanced Institute of Science and Technology,
http://robot.kaist.ac.kr/index.php?option=com_content&view=article&id=2&Itemid=3
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i i 1.9 Environment (przestrzen otaczajaca).
i
ﬁjJAL

Environment w sztuce drugiej potowy XX wieku to sztucznie tworzona sytuacja przestrzenna,
przeznaczona dla 0séb pasywnie w niej uczestniczacych.8
Pogtebione wnetrza sg bezposrednim kontynuatorem idei Environment, poniewaz w duzej mierze korzystajg z
wzorcow tworzenia ztudnego otoczenia, sztucznej przestrzeni, z tg jedng rdznica, ze w interaktywnej technologii
wirtualnej.

Technika:

Wersjg Environment w petni wyposazong technicznie sq instalacie typu CAVE (Cave Automatic Virtual
Environment), ktérych wspdiczesne modele sg systemem ziozonym z uktadu projekcyjnego otaczajgcego
wirtualnym obrazem uzytkownika oraz zespotu kamer $ledzacego ruchy cztowieka. Czesto uzywane sg digitalne
rekawice lub inne urzadzenia precyzyjnego sterowania, cho¢ najwygodniejsze wydaje si¢ swobodne nawigowanie
ruchami ciata.

/\

\ '
’N S

8 http://pl.wikipedia.org/wiki/Environment
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il.3.9-1. Model CAVE, Blue-c, ETH Ziirich, 3 rzutniki stereoskopowe i system odczytywania ruchu ztozony z listew diod podczerwonych oraz 15 kamer
sledzacych w podczerwieni ruchu postaci ludzkiej. http://blue-c.ethz.ch

CAVE-y sg jednak w przewazajacej wiekszosci projektami studyjnymi, nie spetniajg wymogéw publicznej
eksploatacji. Sq prowizorycznie wykonane, mato odporne fizycznie, zaawansowana detekcja ruchu rzadko radzi
sobie z nietypowymi zachowaniami lub wiekszg iloscig ludzi.

Dla praktycznego zastosowania idei immersyjnych powotuje sie wiec mieszane srodowisko, ktérego czesé
fizyczna odpowiada ustawowym wytycznym, a wirtualna- tworzy obrazowo$¢, cho¢ takze podporzadkowang celom
uzytkowym. Gtéwnym zadaniem technicznym jest otoczenie widzéw przekonujacym obrazem. Stuzg do tego
systemy wspotpracujacych monitorow lub projektorow. Ptaskie ekrany ustepujg tu panoramicznym projekcjom,
ktore czesto determinujg obty ksztatt pomieszczenia projekcyjnego. Im wiekszy kat panoramy, tym lepsze efekty
immersyjne. Ideatem jest otoczenie widza z wszystkich stron sugestywnym, kooperatywnym Srodowiskiem
projekcyjnym lub hybrydowym.

Interakcja:

Komputery nadajg zjawisku immersyjnoSci nowego wymiaru, wzbogacajac je o wielokanafowe strumienie
sygnatow, responsywnoS¢ i dostarczang, przez coraz to doskonalszg technologie, teleobecnoSc i jej rozne
odmiany. Najlepsze przyktady immersyjno$ci otoczenia to te, gdzie uzytkownik w sensie dostownym otoczony jest
przez wielosensoryczne, responsywne Srodowisko. Kazdy z uzytkownikow do$wiadcza tej instalacji poprzez
wejscie do Srodka wirtualnej "jaskini”, na ktorej scianach wy$wietlane sq obrazy wirtualne, uzaleznione od ruchéw
uzytkownika. Obraz zbliza sie lub oddala w zaleznosci od tego, w ktorym kierunku idziemy, gdzie wyciggamy reke
itp. W tym przypadku mozemy mowi¢ o dostownym zanurzeniu sie w wirtualno$ci, ktorej dziatanie i wynik,
uzaleznione sg czesciowo od odbiorcy. Zaletq CAVE jest takze mozliwos¢ wspdinej pracy kilku 0séb w tym samym
pomieszczeniu, z tym jednakze ograniczeniem, ze wszystkie osoby posiadajg ten sam punkt widzenia, co osoba
prowadzgca wirtualng prezentacje. Cato$¢ jest wzbogacona efektami dzwiekowymi.?

W odmianach gdzie environment spetnia role bardziej komercyjne, wiecej uwagi poswieca sie samemu wrazeniu
otoczenia projekcjq i komfortu uzytkowania, niz zaawansowanym technikom immersji.

9 M.Pisarski,http://www.techsty.art.pl/hipertekst/cyberprzestrzen/ CAVE.htm
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Podobne efekty immersyjne, jak w CAVE, mozna uzyskac nie starajac sie wyeliminowaé catkowicie realnego
otoczenia, w ktorym sie znajdujemy. Mniej niezgodno$ci sensorycznych percypujemy, gdy czes¢ fizycznego
wyposazenia, z ktérym mamy kontakt czuciowy np. fotel, podtoga lub pulpit obstugi pozostaje w zgodzie
przestrzennej z naszymi odczuciami. To tak, jakby lewitowa¢ w wirtualno$ci razem z wybranym elementem
wnetrza. Do wywotania takiego efektu nie jest niezbedna wielkoformatowa projekcja, wystarczg skrawki obrazu
wirtualnego potaczone w jednolity, ciagly pejzaz, zeby uwierzy¢, ze poruszamy sie wraz z czescig wnetrza w
wirtualnych przestworzach, podobnie jak wewnatrz jakiego$ przeszklonego pojazdu.

Projektowanie:

W tym przypadku, bardziej niz we wcze$niejszych, wazny jest wybér Srodkdw plastycznych, najbardziej
efektywnych dla zamierzonej funkcji obiektu lub pomieszczenia budujgcego projekcyjne $rodowisko. Funkcja
determinuje dalsze postepowanie projektowe.

Celem obcowania z obiektami tej grupy mogq by¢: badania naukowe lub odpoczynek, edukacja i rozrywka. To
dosy¢ szerokie spektrum potrzeb generuje dziesigtki rodzajow relacji wykorzystujacych wirtualno$¢ w kooperaciji z
realnym otoczeniem cztowieka.

Akademickie symulatory wirtualnosci to obecnie marginalna czastka projektowanych na zasadzie environment-u
wnetrz. NajczeSciej stosuje sie rozwigzania o konkretnych zastosowaniach i rodzajach wptywu na uzytkownika np.
oddziatywanie relaksacyjne moze mie¢ wnetrza typu, chillout”, ktére swojg nazwe zaczerpnety od nurtu
elektronicznej muzyki o spokojnym, relaksujacym brzmieniu. Sg to najczesciej nieduze kluby lub czesci lokali
gastronomicznych z wygodnymi siedziskami lub lezyskami do kontemplacji ptynacej muzyki i obrazéw, czesto
tworzonych na zywo przez vj-6w. Zauwazy¢ nalezy, ze do kreowania relaksacyjnej przestrzeni mieszane]
interakcja nie jest konieczna. Moze sig ona pojawia¢ w stopniu minimalnym, jak w Mute Room grupy Beige Design,
gdzie projekcje uzaleznione sg od vj-a lub Synth architektow zwigzanych z grupg MESH.

i.3.9-2. Pomieszczenia relaksacyjne: z lewej Synth grupy MESH, z prawej Mute Room grupy Beige Design.™0

Inne wymagania majq realizacje wystawiennicze lub informacyjne. Tutaj pozadane jest bardziej intensywne
dziatanie Srodkami multimedialnymi. Gtéwnymi atrybutami odbioru stajg sie: spektakularnos¢ widowiska, dynamika
wrazen, optymalna informacyjno$¢.

Zastosowanie:

Model CAVE do tej pory stosowany jest w wielu laboratoriach naukowych do badania mozliwo$ci
srodowiska wirtualnego i w instytutach wojskowych, gdzie wykorzystywany jest do symulacji pola walki. Wieksze
pole do popisu dajq architektowi wnetrz typy environment przeznaczone do uzytkowania publicznego. (najczesciej
0 charakterze rozrywkowym lub wystawienniczym). Sg to realizacje z pogranicza projektowania
antropotechnicznego, scenograficznego, wirtualnego i wreszcie utylitarnego ksztattowania wnetrza. Dobrym
przyktadem takiego ztozeniowego zastosowania techniki mieszanej jest ,Futbolowy Glob”, zrealizowany przez
grupe 3Dluxe. Pawilon wystawowy w ksztatcie futbolowej pitki, sponsorowany przez FIFA, odwiedzit 12 metropolii
Europy. Go$cie pawilonu mogli pozna¢ historie i plany rozgrywek pitki noznej oraz skupi¢ sie emocjonalnie i
interaktywnie na informacjach $wiatowego futbolu. Projektanci adaptowali kuliste wnetrze pawilonu na projekcyjng

10 Bahamon Alejandro, Chillout, architecture and interiors, Feierabend Verlag OHG, Berlin 2003.
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panorame 360 ° wirtualnego pejzazu, z szeregiem informacyjnych obiektow tréjwymiarowych, ktore sterowane byty
przez uzytkownikdw siedzacych na owalnym siedzisku lub dziatajacych przy stanowiskach komputerowych.
Obserwator znajdowat si¢ wewnatrz abstrakcyjnej, poetycznej przestrzeni informaciji, z obracajacym sie powoli
ttem, wzmagajacym uczucie immersji.

i1.3.9-3. Pawilon wystawowy typu environment GLOBE FOOTBALL, 2006 FIFA World Cup, 3Dluxe, www. 3dluxe.de
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1.10 Zabawki projekcyjne.

Odrebna gataz projektowania obiektow projekcyjnych po$wigcana jest rozrywce, grom i zabawom. Cechy
takie jak: Swietlisto$¢, zmiennos¢, interakcyjno$¢ oraz wybujate formy wirtualne doskonale wpisujg sie¢ w nieco
szalony $wiat zabaw i dziecigcej wyobrazni.

Technika:

Wiekszo$¢ zabawek i projekcyjnych gadzetow stuzacych rozrywce, kojarzy sie z niewielkimi rozmiarami. Zatem
gtowng cechg techniki obstugujacej ten segment, przynajmniej teoretycznie, jest miniaturyzacja. Ale zakres
zainteresowania architekta wnetrz oscyluje wokét skali meblowej lub architektonicznej. Niemniej posréd zabawek
jest wiele rozwigzan technicznych inspirujacych designerow wnetrz, mozliwych lub przetestowanych tylko w mate;
skali. Jednym z nich jest pomyst na stykowe faczenie projekcyjnych obiektow, w elektronicznych scrabble-ach,
dzigki czemu obrazy jednostek mogg faczy¢ sie w wigksze projekcje. Oprogramowanie nie tylko wychwytuje
podtaczone elementy, ale sprawdza réwniez poprawno$¢ ztozen i w przypadku sukcesu, uruchamia nastepne
odstony. Nowsze generacje projekcyjnych klockow utrzymujg taczno$¢ radiowg oraz umozliwiajg przetwarzanie
danych w kosciach pamieci poszczegdlnych klockdw, taczenie ich w schematy, ktore nastepnie mozna zgrac jako
dokument.

LCD

Battery :

1
1
: Microcontroller

wireless radio (undersid:)3

accelerometer (underside)

il.3.10-1. Siftables, David Merrill, http.//alumni.media.mit.edu/~dmerrill/siftables.html
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Interakcja:

Reaktywno$¢ obiektdw stuzacych zabawie jest zasadnicza cechq przyciagajacq klientdw elektronicznych
maskotek, konsol z grami, gadzetéw i inteligentnych klockow. Jak wida¢ z powyzszego przyktadu, interakcja
zabawek moze by¢ niezwykle rozbudowana i obejmowac wszystkie opisane wczesniej metody reagowania na ludzi
i inne obiekty. Wydawatoby sie, ze jedyng wspdlng cechg sg niewielkie rozmiary, warunkujace kontakt manualny w
obrebie pola operacyjnego gornych koficzyn. Otdz niekoniecznie, poniewaz zabawki mogq przybra¢ réwniez duze
formy projekcyjne, reagujace na dowolne bodzce, co wida¢ w instalacji Bodymover. Obiektem zabawy jest tutaj
cate wnetrze. Podtoga z interaktywng projekcjg jest planszg zabawy, a Swiecace, mobilne koputy, rozproszone po
pomieszczeniu, sg zrodtem wzmocnienia i odbi¢ strug wirtualnej cieczy, ktorymi mozemy raczy¢ wspotuczestnikow.
Interaktywny system dokonuje detekcji ruchow ludzi oraz wzajemnego potozenia przeciwnikéw i fizycznych
obiektow.

i.3.10-2. Bodymover, Atelier Markgraph, Expo 2000, Hanover, www.markgraph.de

Projektowanie:

Projektowanie matych urzadzen jest osobng dziedzing wzornictwa przemystowego, posiada wiasng metodologie
opisang, miedzy innymi, przez Richarda Morrisa. !

Architekt wnetrz zajmie si¢ raczej projektowaniem wiekszych elementdw zabawowych i pomieszczen
projekcyjnych, bedacych hybrydowym odpowiednikiem placu zabaw.

" Morris Richard, Projektowanie produktu, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2009
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Specyfika projektowania przesunieta jest w tej kategorii na strone interakcji, pozostawiajac projektantowi wnetrz
dostosowanie obiektow projekcyjnych, badz przestrzeni pomieszczenia, do scenariusza zabawy lub gry. Natomiast
dzieki nowym mozliwosciom digitalnym rodzg sie nowe pomysty zabaw i reaktywnosci pomiedzy inteligentnym
Srodowiskiem a cztowiekiem, bedace dla projektanta inspiracjq do pdzniejszych utylitarnych zastosowan.

Zastosowanie:

Cele tworzenia zabawek sg oczywiste, ale zastosowanie ich w budowie projekcji, interakcji, tacznosci
bezprzewodowej oraz wirtualnej obrazowosci powoduje, ze dzieciece igraszki stajg sie réwnie zaskakujgce i
interesujace dla dorostych.

Dzieki temu poza wiadomym przeznaczeniem dla dzieci, obiekty projekcyjne stanowig dobrg rozrywke dla
wszystkich, stosowang w reklamie i celach targowych. Czesto stanowig urozmaicenie konferencji, pokazéw i event-
ow.
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1.11 Platformy ruchowe, symulatory.

Sq bardzo czesto zwigzane z grupg obiektow zabawowych, ale wiele z nich ma réwniez zastosowania
poza rozrywkowe. Platformy ruchowe stuzg celom szkoleniowym i utrzymaniu dobrej kondycji fizycznej, symulatory
natomiast sg narzedziami edukacji pilotdw i kierowcow, szczegolnie chetnie uzywane w wojskowosSci |
kosmonautyce. Dla potrzeb tej pracy opisane sg tyko przypadki wpisujace sie w ksztattowanie przestrzeni wnetrza i
relacji pomiedzy obiektami projekcyjnymi a uzytkownikiem.

Technika:

Do wnetrz publicznych rzadko wstawia sie olbrzymie, skomplikowane kabiny symulacyjne lub bieznie
zsynchronizowane z obrazem ekranowym. Technika, rozmiary, ciezar i kosztowno$¢ takich urzadzen zniecheca
projektantéw i inwestorow do stosowania zaawansowanych technologii immersyjnych w formie kapsut
projekcyjnych i innych separujgcych uzytkownika urzadzen. Sg one kiopotliwe w uzyciu przez konieczne
przygotowania i nadzér eksploatacji. Dobrym, bo prostym w realizacji i tanim zamiennikiem, sg metody projekcyjne
wspotdziatajace z jednym z prozaicznych przedmiotdéw lub elementéw wnetrza. Otworzenie kompozycji na wnetrze
i uzycie powszednich atrybutéw realnosci powoduje, iz symulator moze stac sie elementem rozgrywki aranzacyjnej
wnetrza. Staje sie tez bardziej oczywisty i dostepny dla uzytkownika. Ponizej zademonstrowane sg trzy symulatory
projekcyjne, wspdtdziatajace z réznymi metodami sterowania, od lewey:

- system kontroli ruchu kamerg podczerwieni,

- czujnik nacisku zamocowany do liny,

- uproszczony fotel pojazdu z fizycznymi manipulatorami.
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il.3.11-1. Playzone at Millennium Dome, Londyn 2000, projektanci: Land Design Studio, www.landdesignstudio.co.uk

Urzadzeniami specyficznymi dla symulatoréw, ktdre nie majg bezposredniego wptywu na ksztattowanie
obiektow projekcyjnych, ale moga stac sig inspiracjg lub waznym czynnikiem projektowania przestrzeni wnetrza, sg
bezprzewodowe konsole i kontrolery do gier komputerowych, nasladujace np. kije golfowe, kierownice, rakiety do
tenisa, miecze, latarki, instrumenty muzyczne itd. Sposob oraz przestrzen ich uzytkowania mogg by¢
priorytetowymi bodzcami rozwigzan funkcjonalnych i formalnych wnetrza.

Interakcja:

Jak sama nazwa grupy sugeruje, interakcja skupia si¢ tu na dziataniach ruchowych, mozliwie obejmujacych jak
najwiecej zmystow i czesci ciata, lecz utrzymujacych poczucie fizycznej rzeczywistosci. Zasadniczg kwestig w
dziataniu platform ruchowych i symulatoréw jest precyzyjne wspoétdziatanie, w czasie rzeczywistym, narzedzi
sterowania z aplikacjq komputerowa generujacg obraz. Meritum synergii, w tym przypadku, jest interakcja, czyli
sposob obstugi i dziatania tego typu obiektow, ktory tworzy razem z materig i projekcjq nierozerwalny uktad. Sojusz
umozliwia osiggniecie wrazenia nierealnego, aktywnego Srodowiska, a wyjecie jednego wspdttworzacego
elementu, unicestwia dzieto.

Projektowanie:

Specyfika projektowania symulatordw polega na planowaniu akcji, scenariusza wspotdziatania obiektow
projekcyjnych z uzytkownikami oraz przewidywaniu zachowan czlowieka. Antycypowanie sytuacji, stwarzanych
przez ludzi w tworzonym dla nich Srodowisku, jest nieodtaczng funkcjg projektowania od powstania mysli
architektonicznej. Zatem proces ten jest powszechnie znany projektantom, jak réwniez fakt, ze wymaga on
znajomosci sposobow uzytkowania i samych technologii bedacych tworzywem dzieta. Oznacza to, ze bez
rozpoznania nowych technologii, bez obserwacji dziatania urzadzehn oraz bez symulacji wyobrazeniowych
zachowan uzytkowania, nie da sie poprawnie zaprojektowac obiektu hybrydowego, szczegdlnie, jesli towarzyszy
mu tak intensywna interakcja jak w symulatorach.

Nastepny punkt, wyrdzniajacy te grupe, wynika wiasnie ze sposobu ruchowego uzytkowania.
Zaprojektowa¢ bowiem nalezy bezpieczng przestrzen ruchowa dla interaktorow, indywidualnie dla kazdego
symulatora. Pamieta¢ trzeba, Ze dla uzytkownika projekcyjnej utudy doznania mogg by¢ nowe lub na tyle silne, iz
zachwiejg normatywne ludzkie reakcje. Uzytkownik moze straci¢ rbwnowage lub gestykulowa¢ w pustej przestrzeni
w pogoni za wirtualng marg. Dlatego przestrzenie interakcji zaktada¢ powinny duzy margines bezpieczenstwa,
przesadng dbatos¢ o przyjazne cechy fizycznego otoczenia, tj. materiaty antypo$lizgowe, miekkie wysciotki,
unikanie kantow i wystajacych elementow, itp.
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Zastosowanie:

Oprécz symulatoréw do gier i zabaw odtwarzajacych sytuacje znane nam z realnosci, grupa ta posiada duzy
potencjat innowacji w dziedzinie tworzenia niespotykanych form. Szczegdinie dotyczy to przestrzennych platform
ruchowych. Dzigki projekcyjnej metodzie mapowania przestrzennego kazdy ksztatt podtogi, $ciany, podestu,
konstrukcji pneumatycznej lub napinanej, mebla czy pojazdu, moze uzyskac nierealng wizualnosc.

We wspotpracy z interaktywnym systemem $ledzenia ruchu, hybryda taka powoduje wrazenie wejécia do
przestrzeni digitalnej, bez zbednych urzadzen i efektu przejscia.

Projekcje wspdttworzg innowacyjne formy fizyczne i reagujg na uzytkownikow w niekonwencjonalne, zatem
intrygujace sposoby. Przyktadem niech bedzie genialny w swojej prostocie Polygon Playground’?, przeno$na
platforma ruchowa, spetniajgca zadanie interaktywnego placu zabaw. Platforma przewidziana nawet dla 40 oséb
jednoczes$nie, ktore wchodzg w interakcje siedzac, wedrujgc i wspinajac sie po wielokatnym wzniesieniu.
Zewnetrzna projekcja przystosowana jest do pdl, wielokatnej bryty oraz ich nachylenia. Aplikacja interaktywna
dostosowuje pseudo-fizyczne zachowania tresci projekcji do potozenia tych ptaszczyzn oraz ruchu ludzi,
indywidualnie, jak tez grupowo. System $ledzenia dostrzega pozycje oraz kierunki ruchu uzytkownikdw i reaguje
rozwijaniem wizualnych nastrojow i graficznych stylow obiektu.

12 projektanci: Christopher Bauder, Markus Lerner, WHITEvoid , 2008/2009, http://www.whitevoid.com
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il.3.11-2. Polygon Playground, projektanci: Christopher Bauder, Markus Lerner, 2008/2009, http://www.whitevoid.com

Tego typu hybrydowe platformy ruchowe sg zapowiedzig mieszanej przyszto$ci naszego Srodowiska.
Otoczenia ztozonego z nierozerwanych warstw, dajacych petnie dostepu do mozliwosci kazdej domeny oraz
stwarzajacych nowg przestrzen bezmiaru utylitarnych wiasno$ci, wynikajacych z fuzji synergicznego potaczenia.




1.12 Obiekty zespotowe.

Bardzo czesto hybrydyczna struktura wyposazenia wnetrza faczy sie w jedna, ale wielocztonowg bryte.
Trudno rozpoznac gdzie konczy sie jeden obiekt projekcyjny, a zaczyna drugi. Pulpity i stoty ptynnie przechodzg w
podioge lub Sciane medialng i vice versa. Przyktadem sg tu rozwigzania wstegowe lub otaczajace widza,
zespolone struktury meblowe. Takie rozwigzania tworzg nowe, zmodyfikowane typy bryt, lecz funkcjonowanie
poszczegolnych cztonéw nie zmienia sie znaczaco od opisanych wczesniej grup.
Wazniejsze dla nazwania dzieta obiektem zespotowym jest wspdidziatanie jego wielu modutdéw, tworzenie
zintegrowanego systemu wizyjnego lub interakcyjnego elementéw sktadowych. Kooperacja moze przybra¢ rdzne
formy, ale w centrum zainteresowania beda te, ktore dajg ciggtos¢ wizualng oraz synergiczne potaczenie materii i
projekcji.

Technika:

Zasob techniczny tej grupy jest bardzo roznorodny, w zasadzie nieograniczony. W projektowaniu mozna utrzymac
wstrzemiezliwo$¢ i ograniczyC sie tylko do np. ekranéw LCD, uzytych w roznych konfiguracjach. Mozna tez
stworzy¢ kompilacje wszystkich technologii opisanych wczes$niej, aczkolwiek najlepszym wyznacznikiem drogi
projektowe] jest racjonalno$¢ zastosowania. W obiektach zespotowych, w ktorych ptaszczyzny projekcyjne
spetniajg rozne role, rownoczesnie aranzacyjne, dotyczace skali architektonicznej, a obok informacyjne z lokalnym
i wymagajacym precyzji interfejsem, waznym zadaniem projektanta jest znalezienie kompromisu pomiedzy
spojnoscig formy i predysponowanymi technologiami. Zastosowanie w jednym obiekcie dotykowych ekranéw do
nawigowania, projekcji rzutnikowej jako dynamicznej skory obiektu i jeszcze pod$wietlenia diodowego, konczy sie z
reguty kakofonig doznan uzytkownika. Zatem pryncypialng dyspozycjg wyboru urzadzen nie sg wzgledy
funkcjonalnosci danej technologii dla okreslonych celdw, ale zestrojenie metod projekcji dla udanej percepcji
dzieta. Bezpos$rednie zestawienie réznych rodzajow projekcji uwrazliwia widza gtownie na postrzeganie ich réznic i
niedoskonato$ci. | tak ekrany monitorow wydajg sie wyraziste, ale mato-okienkowe, projekcja rzutnikowa nieco
blada, a systemom diodowym brakuje rozdzielczosci. Obrdcenie tych negatywnych cech, w zetknieciu réznych
technologii, na korzy$¢ dzieta, wymaga prawdziwej wirtuozerii projektowej. Jednym z gtéwnych zadan projektanta-
designera obiektow zespotowych jest dazenie do harmonii oraz czytelnosci warstwy projekcyjnej, ztozonej czesto z
wielu ptaszczyzn ekranowych.

Interakcja:

Rozlegto$¢ sposobdw uzytkowania obiektdw zespotowych rozcigga sie na wszystkie metody wspotdziatania z
dzietem, ktdre zostaty opisane wczesniej. Jest tez kilka cech indywidualnych tej grupy.

Chociazby rozciggniecie jednej potaczonej warstwy digitalnej na wszystkie pola ekranowe.

Innymi stowy, uzycie takiego oprogramowania, ktére pozwala na wysSwietlanie przez wiele urzadzen jednego,
wspoinego interfejsu wycinkow tej samej przestrzeni digitalne.

Mozliwo$¢ przenoszenia wirtualnych obiektow z jednej projekcji na drugq daje poczucie ukrytej pod materig
taczno$ci przestrzennej. Efekt ten jest réwnie silny przy zastosowaniu kilku ekranéw, jak i ztozonego uktadu
projekcyjnego.

W jednym przypadku, nawigacja takiego obiektu zespotowego przypomina penetracje struktury sera
szwajcarskiego, gdzie dziury pozwalajg nam zajrze¢ do srodka, a nawet zobaczy¢ dziatanie kogo$ przy innym
otworze. Kiedy indziej, gdy w pomieszczeniu przewaza obrazowos$¢ projekcyjna, nawigowanie przypomina raczej
skakanie po krach fizycznej rzeczywistosci, na digitalnym akwenie.

Nastepng dogmatyczng cechg interakcji obiektéw zespotowych jest zatozenie, iz uczestniczy¢ w niej
bedzie wigksza liczba uzytkownikdéw niz jeden. Obiekt zespotowy moze oczywiscie by¢ kontemplowany przez
jednego widza, ale wielos¢ okien interfejsu oraz wigksza przestrzen wigczona w mieszang kompozycje,
predysponuje go do towarzyszenia grupie ludzi. Interakcja moze by¢ zaprojektowana do dziatar gremialnych lub
tez indywidualnych, ktére wplywajg na zachowanie catego systemu. Wazne , Ze czynnikiem konstruowania
interakcji obiektow zespotowych jest wielowejsciowos¢, ktdra moze prowadzi¢ do ztozonej wspdtpracy grupy
uzytkownikéw z rozbudowanym obiektem mieszanym.

Projektowanie:
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Poszukiwanie rozwigzan projektowych tej grupy rozpoczyna bardziej ztozone komponowanie wnetrz przy pomocy
digitalnych technik projekcyjnych. Poprzednie grupy obiektéw nie wymagaty tak przemyslanych rozwigzan oraz
dbatosci o korelacje roznych technik projekcyjnych i funkcji elementow sktadowych. Ekran dotykowy lub pulpit
medialny mozna umiesci¢ w dowolnym otoczeniu, bez badania zwigzkéw kompozycyjnych, przestrzeni ruchowych
oraz tacznosci softwarowej. Przy projektowaniu zestawu obiektéw projekcyjnych jest to konieczne, podobnie jak
analiza technik obrazowania i scenariuszy akcji, ktore pomoga unikngé chaosu informacyjnego i kakofonii
wizualnej. Usystematyzowanie przekazu w ewolucyjny cigg dydaktyczny utatwi zrozumienie i przyswojenie tresci.
Nie zawsze musi przyjmowac to schemat liniowy, wystarczy zunifikowa¢ forme wizualng i sposob dostepu do
danych, zeby w kolejnych odstonach poming¢ adaptacje, a skupi¢ uwage odbiorcy na nowej tresci. W ten sposéb
nielinearne poznawanie dzieta, zachowuje pewng percepcyjng ewolucyjnos¢, z pozoru chaotyczne skoki, budujg
zrozumienie cato$ci dziefa.

Zastosowanie wielu modeli interakcji ma dwojakie zadanie: w fazie wstepnej- ma wciggnaé widza do
dialogu, a nastepnie umozliwi¢ dostep do informacji w sposdb zaréwno efektowny jak i efektywny. Rozne techniki
interakcji wymagajq dostosowanych jednostkowo sposobow projekcji: odbitych, emisyjnych, przednich lub tylnich.
Zadaniem projektanta jest znalezienie wspdlnego mianownika wérdd cech zastosowanych technologii dla sklejenia
cztondw kompozycji w sktadng catos¢. Wazne tu bedzie ujednolicenie rozdzielczosci, jasnosci obrazu oraz jego
dynamiki.

Fundamentem percepcji mieszanego obiektu zespotowego, jest zespolenie wizualnosci na czterech
putapach.

e Putap pokrewienstwa fizycznych form obiektu.

e Pufap integracji wizualnosci interfejsow.

e Putap synchronizacji projekcji z brytg obiektu.

e Putap koherentnej prezentaciji informacj.
Wzajemna wspoétpraca cztondéw na putapie projekcyjnym wymaga potaczenia tre$ci wizualnych, a najlepiej rowniez
systemu informatycznego.
Od grudnia 2004 r. spotka telekomunikacyjna O2 prezentuje swoj pierwszy flagowy sklep w niemieckim
Monachium. Dominantg sklepu jest 18 metrowej dtugoSci przestrzenna wstega interaktywnych obiektow. Wzdtuz
cafej dfugosci pasa multimediow klienci sq w stanie wywofa¢ szczegotowe informacje na temat produktow, ustug i
ofert. Wirtualne ,wiatry” przemieszczajg obrazy przez pomieszczenie na réznych poziomach, poczawszy od
generujgcej prady wizualne podtogi, poprzez interaktywny stét, az po medialng $ciane z filmami reklamowymi. Przy
rozbudowanej interakcji tego obiektu, konieczne jest rozroznienie rodzajow aktywnosci i rodzaju dialogu
uzytkownika z aplikacjami kolejnych czesci wstegi. Autorzy wyrdznili:

- reaktywng podtoge, ktéra reaguje na widza, ale w bardzo uproszczonym stopniu, generuje tylko ptynaca

atmosfere wstegi,

- interaktywny stdt, posiadajacy hipermedialng baze danych i precyzyjny system dotykowy,

- interaktywng podtoge, dajaca bezposredni wptyw na wyswietlang zawartosc,

- autoaktywng $ciane, ktdra sterowana jest automatycznie w sposob powigzany z przylegtg podtoga.
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il.3.12-1. Schemat O2 Flagship Store

i.3.12-3. Realizacja O2 Flagship Store, Monachium 2004, architekt Dan Pearlman i Art+Com, www.artcom.de
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Rézne poziomy interakcji, zréznicowane zaréwno programowo, jak i ze wzgledu na sposob uzytkowania,
powodujg powstanie dramaturgii kontaktu. Przebieg wydarzeh wywotujacy napiecie u obserwatordw oraz skupienie
ich uwagi nie musi by¢ linearny, mimo wstegowej budowy obiektu sugerujacej podazanie jej ciggiem. Idea
przeptywu jest raczej zabiegiem kompozycyjnym, ktéry zwigzuje kolejne formy meblowe i ich obrazowo$é.
Uzytkownik ma swobode dostepu i dowolnie wybiera dtugos¢ sekwencji kontaktu oraz interesujgce go punkty
ciggu. Bardziej intrygujace obserwatorow sg nietypowe usytuowania ekranu projekcji np. podtogowe, ktdre czesto
sq poczatkowym punktem kontaktu z obiektem zespotowym, ale gtéwny przekaz informacji odbywa sie raczej w
przestrzeni ruchowej gornych konczyn. Sednem percepciji staje sie poznanie tre$ci i zasady dziatania dzieta, a
dramaturgia buduje sie indywidualnie dla kazdego widza. Multiplikuje sie przez to ilo$¢ scenariuszy kontaktu, jak
rowniez sposobow odbioru oraz interpretacji dzieta, ale obiektywna treS¢ pozostaje niezmienna.

Zastosowanie:

Dla projekcyjnych obiektow zespotowych przeznaczy¢ nalezy sporo przestrzeni i funduszy, co umiejscawia
zastosowania takich rozwigzan w strefach muzealnych i biznesowych, w formach wystawienniczych, reklamowych i
handlowych.

Z powodu konstytutywnego dla tej grupy ztozenia wiecej niz jednego obiektu projekcyjnego, cechuje sie ona z
reguty wiekszymi rozmiarami oraz zespotem czesci sktadowych dowolnie ustawianych w przestrzeni. Obiekty
zespotowe nie muszg by¢ potaczonym ciggiem fizycznej formy, tacznos¢ moze zosta¢ zachowana poprzez efekt
blizniaczego podobiefstwa cech takich jak: ksztatt, materiat, grafika obrazu projekcyjnego, tres¢ lub sposéb
komunikacji.

Dobrg ilustracjq tej zasady jest instalacja CERN Visitor Centre w Genewie. Jest to stata wystawa posSwiecona
pracom badawczym nad czastkami elementarnymi i zderzaniem atoméw.

Pokrewienstwo kulistych obiektéw oraz formy i tematu projekcyjnych obrazéw, zwigzujq elementy kompozycji w
ekspozycje zespotowa.
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i1.3.12-3. CERN Visitor Centre, Genewa 2010, projektanci: ATELIER BRUCKNER, www.atelier-brueckner.de

Animowana projekcja na podifodze sugeruje wzajemne stosunki pomiedzy kulami-czasteczkami i spaja
catg przestrzen pomieszczenia w jeden obiekt, zintegrowane hybrydowymi srodkami wnetrze.

Projekt ten jest skrajnym przyktadem na skale i wielkoSci obiektow zespotowych, jego przestrzenne
rozczionkowanie w istocie predysponuje go do sfery zintegrowanego projektowania hybrydowych kompozycii
pomieszczenia. Obszar ten, niezwykle rozlegty i zindywidualizowany, przyblizy rozdziat dotyczacy metod kreacii
wybranych autoréw oraz grup tworczych.
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