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1. WIELOWATKOWOSC PRZESTRZENI

Punktem wyjscia dla podejmowanej przeze mnie problematyki bedzie proba inter-
pretacji zjawiska samej przestrzeni. Fenomen ten, jakZze powszedni i bliski czlowiekowi
jest jednoczesnie niezwykle trudny do konceptualnej eksplikagji.

Trudnos$¢ wynika tu z jego uniwersalnego, wielowatkowego charakteru, fatwos¢ - po-
lega na tym, iz kazda praktycznie istota ludzka jest w stanie w intuicyjny sposob wyja-
$ni¢, co kryje sie pod tym terminem.

Zaczne od bardziej skomplikowanego scenariusza interpretacyjnego. Dowodem je-
go istnienia jest rozpoczeta wieki temu, wciaz aktualna praca myslicieli i teoretykow,
ktorzy pod réoznym katem starali si¢ rozpatrywac przestrzennosc i inne zwiazane z nia
zjawiska.

Przez dlugi czas traktowana jako niezmienny, nieograniczony i nieokreslony abso-

lut przestrzen byla nastepnie roznorako interpretowana przez kolejnych filozoféw.
Na przelomie dziejow przybierala ona kolejno rézne postaci. U Demokryta, utozsa-
miana z pojeciem bytu stala si¢ proznia, materig wypetiong bezmiarem poruszajacych
sie¢ atomow. U Pascala jawita si¢ jako nieskonczona, przerazajaca otchtan, ktorej pro-
porgje i sita uczynily z czlowieka staba, mato znaczaca jednostke, tzw. , trzcing mysla-
ca”1. Newton, bazujac na przypuszczeniu, iz ,[...] przestrzen, ze swej wlasnej natury,
bez odniesienia do czegokolwiek zewnetrznego, pozostaje zawsze taka sama
i nieruchoma”?, traktowat jg jako pozbawiony materii absolut. Leibniz utrzymywat, ze
jest ona wytworem ludzkiego umystus.

Godne odnotowania (w kontekscie podjetych rozwazan) jest rGwniez pojawienie sie
Teorii Wzglednosci Einsteina, ktdra zaprzecza wytoczonym wczesniej absolutnym
wizjom. Zaproponowana przez niego scena ,zrywa z nieruchomoscia scen poprzednio
wprowadzonych i z niebraniem udziatu w zachowaniu si¢ bytdw — czastek i pol”.

Wedlug Einsteina przestrzen potaczyta sie¢ z czasem tworzac arene zdarzen fizycz-
nych, gdzie wszystko zalezy od umownych uwarunkowan przestrzennych?.

Powyzej wymienione, naznaczone rozbieznosciami, dyskursywne punkty widzenia

sa syntetycznym zobrazowaniem trudu jaki od lat wkladali teoretycy w ujarzmienie

! Informacje zaczerpniete z wpisu na blogu internetowym ,, Architektura + urbanistyka”: <http://
teoriaarchitektury.blogspot.com/2011/03/pojecie-przestrzeni.html>, [dostep: 30 V 2012 r.].

2 Cyt. za: J. Gotosz, Czas i przestrzen a Swiat fizyczny, w: ,, Zagadnienia filozoficzne w nauce” 1995,
nr XVII, s.55.

3 Tamze.

4J. A. Janik, Przestrzen — wuwagi niedostatecznie doglebne, w:"PAUza Akademicka" 2012,
nr 162/163. Dostepny na: <http://pauza.krakow.pl/162_163_2_2012.pdf>, [dostep: 30 V 2012 r.].

5, Architektura + urbanistyka”: <http://teoriaarchitektury.blogspot.com/2011/03/pojecie-przestr
zeni.html>, [dostep: 30 V 2012 r.].
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omawianego zagadnienia, a takze swiadcza o nieustajacym popycie na jego ponowne
interpretowanie. Ciekawie przedstawia si¢ to w zestawieniu z wydawalo by sie¢ nie-
skomplikowana, intuicyjng recepcja przestrzeni przez cztowieka. Powotujac sie na
wspomniang fatwos¢ interpretacyjng pozwole sobie przytoczy¢ kilka synonimow tego
problematycznego pojecia. Mam tu na mysli wyrazenia, ktore w sposéb najbardziej
automatyczny sposdb przywodzone sa na mysl w momencie refleksji nad przestrzenia.
Obszar, powierzchnia, rejon, teren, terytorium czy miejsce uzywane sa do spontanicz-
nego definiowania owego fenomenu. Pojawily si¢ one m.in. w stowniku internetowym
Cotojest.info? jako komponenty opisu odnoszacego sie¢ do omawianej problematyki.

Przestrzenl rozumiana jest tutaj jako ,[...] nieograniczony obszar tréjwymiarowy —
teren, na ktérym zachodza wszelkie zjawiska fizyczne” oraz jako ,cze$¢ obszaru tréj-
wymiarowego objeta okreslonymi granicami albo miejsce, ktore zajmuje jakis$ przed-
miot.” Dodatkowe objasnienia mdéwia o niej jako o rozlegtej, pustej powierzchni ,bez
wyraznie oznaczonych granic (...), odleglosci miedzy dwoma przedmiotami” lub uj-
muja ja jako , 0g06t zjawisk spotecznych czy politycznych””.

Przytoczenie powyzszych definidji jest dziataniem catkowicie zamierzonym. Swia-
doma faktu, iz jest to opis niewiadomego pochodzenia, wygenerowany prawdopo-
dobnie przez jednego z uzytkownikéw Internetu postanowitam skupié si¢ na prostocie
jego przekazu. Oddaje on bowiem spontaniczny, naznaczony tatwoscia interpretacyjna
charakter wypowiedzi. Co istotne, jest to wypowiedz powstata na gruncie powszech-
nie dzis uzywanych platform pozyskiwania i wymiany informagji.

Poniewaz opisane w niniejszym opracowaniu wlasne eksperymenty twodrcze oraz
towarzyszace im resume ilustrujace wspodtczesne kierunki projektowania przestrzeni
interaktywnych osadzone sa w kontekscie spoleczenstwa korzystajacego z nowych
technologii — w tym z Internetu, podczas prowadzonych analiz postanowitam posil-
kowac sie tego rodzaju kompendium. Odwotatam si¢ m.in. do ogélnodostepnej, naj-
powszechniejszej wyszukiwarki internetowej — Google’. Wpisane w nia hasto
»przestrzen” okazato si¢ kluczem do ogromnego zbioru danych. Zorganizowane gra-
ficznie (w postaci kolejno utozonych linkéw) zestawy informacji byty odsytaczami do
roznych, czesto nie powigzanych ze soba tresci, mniej lub bardziej zwiazanych
z wprowadzonym terminem zrédlowym. Na poczatku listy znalazly sie¢ m.in.: prze-
strzen Swieta, przestrzen miasta, akademicka przestrzen kulturalna, przestrzen ko-
biet, przestrzen publiczna czy przestrzen umyslu. Oprocz ogromu danych

tekstowych pojawity sie tez wszelkiego rodzaju ilustracje i filmy. Takie wyniki wyszu-

¢ Adres stownika: <http://www.cotojest.info/> [dostep: 30 V 2012 r.].

7 Zaczerpnigte ze stownika cotojest.info: <http://www.cotojest.info/przestrzen_763.html>, [do-
step: 30 V 2012 r.], hasto: , przestrzen”.

8 Adres wyszukiwarki: <www.google.pl>, [dostep: 30 V 2012 r.].
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kiwania utwierdzily mnie w przekonaniu o tym jak trudnym zadaniem jest uzyskanie
jednorodnej wizji na temat znaczenia i wizerunku przestrzeni. Do podobnego wniosku
doszedt Edward Hall — amerykaniski naukowiec zajmujacy sie owa problematyka
w ujeciu antropologicznym. Wypisujac ze stownika oksfordzkiego wszelkie terminy
majace jakiekolwiek przestrzenne konotacje odkry}, iz liczba ich stanowita az 20% ca-
fego podanego zasobu leksykalnego®.

Ogromny potencjat tego pojecia, jego szeroka ekspansja oraz uzyskiwanie nowych
kontekstow w réznych dziedzinach naukowych daje o sobie zna¢ réwniez we wspot-
czesnym rozumieniu przestrzeni, naznaczonym mnogoscia réznych punktow widze-
nia. Wynika to nie tylko z wielokierunkowej przekladni tego zjawiska na grunt
roznych obszaréw nauki, ale przede wszystkim z faktu, iz pojecie to wcigz ewoluuje.
Mamy dzi§ m.in. przestrzen: matematyczna (abstrakcyjna), fizyczna (zwiazana
z wlasciwo$ciami materii), spoteczna (dotyczaca ogotu zachowan, wiezi miedzyludz-
kich i materialnych wytworéw ludzkiej dzialalnosci) czy geograficzna (traktowana
jako powtoke krajobrazowa).

To, co interesuje mnie w moich dochodzeniach na ten temat, to jaka jest przestrzen
czlowieka XXI w. oraz jak interpretuja ja wspodlczesni artysci i dizajnerzy. Jest to
zjednej strony  zainspirowane  dokonaniami  wspolczesnej  antropologii
i kulturoznawstwa, z drugiej za$ zwiazane z obszarem mojej dzialalnosci jako artysty-
projektanta.

Bedaca przedmiotem niniejszych rozwazan interaktywnos¢ przestrzeni rozpatry-
wana bedzie jako ogot proceséw i dynamicznych zjawisk zachodzacych w artefaktach
sztuki i dizajnu. Zyskujace coraz wieksze przywileje w srodowisku zyciowym czto-
wieka, traktowane one beda jako efekt synergii pomiedzy nowymi technologiami
a dziataniami kreacyjnymi wspodtczesnych tworcow. Wystepujacy tu parametr, odno-
szacy sie do zwrotnych relacji pomiedzy odbiorca a dzietem bedzie gldéwnym punktem
odniesienia w poruszanych przeze mnie dyskursach.

Zanim przejde do kwintesencji podejmowanej tematyki szczegolng uwage zwrocic
pragne na strukture przekazywanych tresci, ktéra zasadza si¢ na dwdch nastepujacych
po sobie, uzupetniajacych sie dziatach. Cho¢ dotycza one tego samego obszaru pro-
blemowego, to rozpatruja go pod réznymi katami. Mam tu na mysli referujaca stan
omawianych zagadnien cze$¢ wprowadzajaca, ktdra zorganizowana zostata na kanwie

12 pierwszych rozdz. oraz istote prowadzonych rozwazan - zawarte w rozdz. 13 anali-

°E. Hall, Ukryty Wymiar, przet. T. Hotdéwka, Warszawskie Wydawnictwo Literackie Muza,
Warszawa 1997, s. 122.

10 M. Pirveli, Z. Rykiel, Przestrzeri a Srodowisko w Geografii; ujecie krytyczne, w: Geografia jako nauka
o przestrzeni, Srodowisku i krajobrazie, pod. red. W. Maik, K. Rembowskiej, A. Suliborskiego,
Lodzkie Towarzystwo Naukowe, £6dz 2005, s. 130-148.



zy projektow autorskich. Rozplanowanie takie ( a zwlaszcza opracowanie czesci
pierwszej) zrodzilo si¢ z naturalnej potrzeby teoretycznego podbudowania wtasnych
rezultatéw projektowych oraz skonfrontowania ich z wspotczesnymi tendencjami na
polu projektowania przestrzeni interaktywnych.

Dziegki temu wyznaczony przeze mnie gtéwny cel badan doktorskich, opierajacy sie
na wytworach przeprowadzonych eksperymentdéw, poszerzony zostat o zbidr artyku-
16w obrazujacych analogiczne dziatania na gruncie réznych krajow i dziedzin.

Znamienne dla niniejszego opracowania, co szerzej zostanie uzasadnione w rozdz.
4.2. bedzie holistyczne potraktowanie sztuki i projektowania w kontek$cie omawiane-
go zjawiska. Wynika to m.in. z naznaczonego unikatowoscia statusu wytwarzanych na
gruncie obydwu tych dziedzin przestrzeni interaktywnych.

Powotlujac si¢ na przedstawione w niniejszej pracy przestanki oraz na powyzsza
prawidlowos¢, postanowilam nie rozdziela¢ dwoch wspomnianych dyscyplin. Zdecy-
dowatam, na potrzeby podejmowanych rozwazan, uptynni¢ nieco charakter dzielacej
je linii. Utatwi to w pewien sposdb wyjasnienie generowanych na ich gruncie synchro-
nicznych, wzajemnie sprzezonych procesow interaktywnych.

Zabiegiem celowym bedzie zaprezentowanie rownoleglego i symbiotycznego prze-
biegu budowania nowej jakosci przestrzeni na polu tych wlasnie dziedzin. Czeste
w toku opisywania konkretnych zjawisk beda analityczne odgatezienia pozwalajace na
osobne przyjrzenie si¢ zaréwno sztuce, jak iprojektowaniu. Konwencja pracy, a
zwlaszcza pierwszej jej czesci utrzymana bedzie w elastycznej formie dopuszczajacej
dorazne rozbieganie si¢ i ponowne schodzenie prezentowanych tresci.

Nastepujace kolejno po sobie rozdz., jakkolwiek trzymajace si¢ pewnej umownej
chronologii, dotycza czesto rownolegle lub niezaleznie rodzacych si¢ fenomenéw. Na-
lezy je potraktowac jak elementy rozsypanej ukladanki, ktore skojarzone ze soba do-
prowadzi¢ nas maja do finalowego rozwiazania. Okolicznosci towarzyszace
wyodrebnianiu sie interakcji nie dadza si¢ bowiem uja¢ w linearny porzadek. Jak ko-
mentuje to Ryszard Kluszczynski podazaja one ,[...] kilkoma odrebnymi trajektoriami,
w najlepszym razie rGwnolegtymi, splatajacymi sie jedynie na niektdrych odcinkach”!.

Jak juz wspomniatam proponowany przeze mnie opis prowadzacy do glebszej ana-
lizy autorskich poczynan projektowych oraz wskazujacy na wtasne kanony budowania
przestrzeni interaktywnych zasilany jest w inicjalnej swej czesci swobodnym, ade-
kwatnym do dzisiejszego stanu rzeczy, komentarzem obserwowanych zjawisk. Przyje-

te strategie prezentacji poszczegdlnych watkéw  zainspirowane  zostaly

1 R. Kluszczynski, Od kinestezji do interaktywnosci. Fragment z dziejow sztuki interaktywnej,
w: Kody McLuhana. Topografia nowych mediow, pod. red. A. Maj, M. Dery-Nowakowskiego, Wy-

dawnictwo Naukowe ExMachina, Katowice 2009, s. 203.



fenomenologicznym ogladem rzeczywistosci. Fenomenologia'? bowiem, wydaje sie
najlepiej sprawdzong dla obrazowania wspodtczesnie zachodzacych przeobrazen spo-
feczno-cywilizacyjnych nauka filozoficzng'®. Ogdlnie rzecz ujmujac: uzywana jest do
biezacego opisywania zjawisk codziennosci. Powszednio$¢ spoteczna w obliczu Inter-
netu dostgpna jest bowiem na wyciagniecie reki. Jest to jeden z powoddw, dla ktorego
postanowitam czesto odwotywac sie do sieciowych zasobdéw informagji.

W kontekscie omawianej przeze mnie problematyki fenomenologia odgrywa role
instrumentu opisujacego stosunek pomiedzy czlowiekiem i ztechnologizowanym sro-
dowiskiem!4. Przytoczony w niniejszych rozwazaniach watek mediow interaktywnych
wpisany jest bowiem w procesy ludzkiego doswiadczenia, stajac si¢ elementem prze-
strzeni zyciowej jednostki, a w zwigzku z tym réwniez i czescig konceptu fenomenolo-
gicznego. Cho¢ wspodtczesne tendencje wskazuja raczej na negatywne nastawienie
fenomenologow do technologii, to jest ona waznym przyczynkiem do coraz szerzej
prowadzonych dyskusji. Idac za przyjetymi przez nich strategiami prowadzenia analiz
w adekwatny sposob postanowilam zaprezentowa¢ materie zagadnien podjetych na
famach niniejszego opracowania.

Rozwazania swoje zaczne od przedstawienia okolicznosci pojawienia sie¢ przestrze-
ni interaktywnej, co opisane zostanie kolejno w trzech kolejnych rozdz. (,,Od prokse-
miki do telemiki”, , Kinetyczne podloze interakcji w sztuce i dizajnie” oraz ,Nowe
tendencje spoteczno-cywilizacyjne a rozwdj interakgcji”). Powolujac si¢ na schemat na-
rodzin interakcji zaprezentowany w rozdziale 3 (Ryc. 1.), postaram si¢ zwrdci¢ tu
uwage na wieloptaszczyznowe aspekty jej emergencji

W pierwszym, z wymienionych rozdz. omawiane zjawisko rozpatrzone zostanie
pod katem rdéznie interpretowanych przeobrazen kulturowych ostatniego szes¢dziesie-
ciolecia. Czes¢ druga poswiecona bedzie artystyczno-projektowym przestankom do-
prowadzajacym do interaktywizacji przestrzeni. (Mowa tu o kinetycznych i
partycypacyjnych wilasciwosciach wytwarzanych na gruncie sztuki i dizajnu artefak-
tow.) Rozdz. trzeci odwolywacd sie bedzie natomiast do nowych tendencji spoteczno-
cywilizacyjnych, co potraktowac nalezy jako najogolniejszy, ekstensywny obszar naro-
dzin interakcji. Poruszany tu watek, umiejscowiony jako czotowe ogniwo wspomnia-
nego schematu (ryc. 1.) odnosi si¢ do najbardziej posrednich czynnikow ja

wywolujacych.

12.0d gr. phainomenon — to, co sie pokazuje, zjawia + logos — stowo, nauka.

13 Informacje zaczerpnigte ze strony Stowarzyszenia Fenomenologicznego im. Jana Patocki:
<http://www .patocka.eu/fenomenologia.html>, [dostep: 30 V 2012 r.].

14 D. Griinkranz, Towards a Phenomenology of Responsive Architecture: Intelligent Technologies and
Their Influence on the. Experience of Space. Dostepny na: <http://www.orambra.com/survey/
~phenomenology/media/grunkranz.pdf>, [dostep: 30 V 2012 r.].


http://www.patocka.eu/fenomenologia.html
http://www.orambra.com/survey/~phenomenology/media/grunkranz.pdf
http://www.orambra.com/survey/~phenomenology/media/grunkranz.pdf

Kolejne cztery rozdz. (5.-8.) stanowia swego rodzaju klucz do percypowania feno-
menu dzisiejszej interaktywnosci, co w pelni rozwinigte zostato podczas omawiania
wlasnych eksperymentéw projektowych (rozdz. 12). Warto zauwazy¢, ze o ile rozdz. 5.
i 6. zwracaja uwage na problematyke interpretacji oraz schematu budowania wtasciwej
definicji przestrzeni interaktywnej, dwa kolejne (7. i 8.) skupiaja si¢ raczej na nowych
jej jakosciach oraz na wynikajacych z tego tytulu implikacjach na linii dzietfo—odbiorca.
Rozdz. 9. i 10. ukierunkowane sa na stricte dizajnerskie parametry przestrzeni interak-
tywnej. Ktadac nacisk na technologiczny jej aspekt, odnosza si¢ one do nowych proce-
sow realizacyjnych, jakie pojawily si¢ na gruncie projektowania.

Zaprezentowane tu tresci uzna¢ mozna za swego rodzaju instruktarz do budowania
przestrzennej interakcji oraz resume najwazniejszych jej komponentéw. Rozdz. 11. to
proba rewizji wspodtczesnych instytucji $wiatowych promujacych twdrczos¢ interak-
tywna.

Rozdz. 12. traktowany jako meritum poruszanych rozwazan to opis moich wta-
snych dzialann na polu podejmowanej problematyki. Skonfrontowany z uprzednio
przedstawionymi przestankami teoretycznymi jest ich wymiernym zwienczeniem.
Motywowana checia dodatkowego rozjasnienia poruszanych zagadnien postanowitam
odwota¢ si¢ tu do dwoch zrealizowanych w ostatnich latach projektow — jednego
o mniejszym, drugiego o wigkszym poziomie interaktywnosci.

Celem niniejszej pracy doktorskiej bedzie zestawienie wlasnych do$wiadczen
i eksperymentéw artystycznych z powstajacymi na gruncie dzisiejszych dyskursow
teoretycznymi strukturami na temat przestrzeni interaktywnej. Rzeczywisto$¢ pokaza-
fa, Ze przedstawione uprzednio analizy na temat sposobow budowania oraz rozpo-
znawania interakcji wsztuce idizajnie znajduja swoje odzwierciedlenie
w prezentowanych przeze mnie indywidualnych procedurach kreacyjnych. Wydaje
sig, ze ksztaltujace sie jej definicje wciaz jeszcze potrzebuja rzeczywistych, podpartych
praktycznymi osiagnieciami, argumentdéw. Traktowane w ten sposdéb moje wlasne
dziatania projektowe wraz z towarzyszaca im zebrang wiedza teoretyczna stworzone
zostaly z mysla o zbudowaniu swego rodzaju bazy, materiatéw dydaktycznych dla
przyszlych projektantéw przestrzeni interaktywnych.

Prace rozpatrywac nalezy jako skondensowane kompendium z jednej strony do-
starczajace wskazdéwek wynikajacych z autorskich rozwiazan projektowych, z drugiej
uzupelnione o aktualny komentarz do wieloaspektowych przedsiewzie¢ interaktyw-

nych szeroko rozumianej wspolczesnosci.
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2. OD PROKSEMIKI DO TELEMIKI. NOWY PARADYGMAT PRZESTRZENI
JAKO SRODOWISKA ZYCIA I DZIALALNOSCI CZLOWIEKA

,Poruszajac si¢ w przestrzeni stabilizujemy sw¢j swiat wizualny

za pomoca przekazow plynacych z ciata. Bez tego sprzezenia zwrotnego
z ciatem bardzo wielu ludzi traci

kontakt z rzeczywistoscia i ulega halucynacjom”?.

Edward Hall

Tym, co interesowa¢ mnie bedzie w kontekscie podejmowanych rozwazan sa m.in.
zmiany jakie dokonaly sig ijakie wcigz dokonuja sie na gruncie percypowania otocze-
nia przez cztowieka. Jest to zgodne z zasada, iz parametry przestrzeni zmieniajg sie
w zaleznosci od patrzacego. Mozna si¢ tu pokusic¢ o stwierdzenie, ze to cztowiek wia-
$nie jest ich wyznacznikiem. Formula ta w pewien sposdb zaweza pole interpretacyjne
omawianego zjawiska pozwalajac zblizy¢ sie¢ do docelowych przestanek niniejszego
opracowania.

Na takich wiasnie kryteriach bazowal Edward Hall, wspomniany juz amerykanski
antropolog schytku XX w. tworzac proksemike — nauke na pograniczu psychologii
i antropologii, zajmujaca si¢ badaniem wzajemnego wplywu relacji przestrzennych
miedzy osobami oraz miedzy osobami a otoczeniem materialnym na relacje psycholo-
giczne, sposob komunikagji, itp.!® Obserwacje i sformulowania Halla traktowane beda
przeze mnie jako solidna podstawa do rozwazan na temat przestrzeni interaktywnej.
Zanim jednak przejde do objasnienia pojecia interaktywnosci, pozwole sobie przywo-
fac¢ caty szereg okolicznosci, ktore doprowadzity do jego wyodrebnienia w dobie tzw.
,spoteczenstwa informacyjnego”. Istotne w prowadzonych przeze mnie wstepnych
rozwazaniach jest umyslne zestawienie dorobku teoretycznego Halla z dzisiejszymi
nowymi sformulowaniami odnoszacymi si¢ do przestrzeni jako obszaru dziatalnosci
czlowieka.

Jak juz wczesniej wspomniatam, amerykanski antropolog i jego koncepcje reprezen-
tuja mys$l spoteczng schytku XX w. Jest to doba, w ktorej nowe technologie dopiero
zaczynaja wkracza¢ w codzienne zycie czlowieka. Jako reprezentantka poczatku XXI
w. postaram si¢ ukaza¢ tempo przemian, jakie zaszly pomiedzy narodzinami prokse-
miki a tym, co nastapito potem i co postaram sie szerzej nakresli¢ w dalszej czesci tego
rozdz. Zwrdce tu szczegdlng uwage na nowe, technologicznie uwarunkowane konek-
sje czlowieka z otoczeniem oraz zwigzang z tym faktem telemike. Bedzie to opisanie
gruntu sukcesywnie opanowywanego przez nowe technologie, gruntu na ktérym na

poczatku XXI w. zakorzeni si¢ na dobre pojecie przestrzeni interaktywnej.

15 Hall, dz. cyt.,, Warszawa 1997, s. 89.
16 <http://www.naukowy.pl/encyklopedia/Proksemika>, [dostep: 30 V 2012 r.].
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2.1. Proksemiczne analizy przestrzeni

»[...] $wiat jest dostownie przedtuzeniem ciata, poniewaz w ciele
wszystko jest polaczone ze wszystkim”?’.
Derrick de Kerckhove

Proksemika to nauka traktujgca srodowisko ludzkie jako specyficzny wytwor kultury.
Jak méwi o niej sam autor jest to ,[...] nazwa dla obserwagiji i teorii dotyczacych po-
stugiwania si¢ przestrzenia przez cztowieka”'s. Tym, co istotne bedzie dla mojego dys-
kursu, jest skonfrontowanie owego zatoZenia ze zmedializowana rzeczywistoscia. Jak
postugiwat sie nig cztowiek schytku XX w.? A jak postuguje sie czlowiek wspotczesny?
Na te pytania postaram sie¢ odpowiedzie¢ w dalszej czesci niniejszego opracowania.

W swojej ksiazce Ukryty Wymiar Hall porusza wiele aspektéw srodowiska ludzkie-
go i prowadzonej w jego obrebie aktywnosci. Zwraca tu uwage m.in. na problematyke
przestrzeni zmystow: wizualnej, dotykowej, termicznej oraz ich adaptacje w kontekscie
roznych kultur. Pisze tez o przestrzeni: trwatej, pottrwalej czy nieformalnej. Przestrzen
trwala zwigzana jest z organizowaniem dziatalnosci indywidualnej i grupowej czto-
wieka. Okreslenie jej przymiotnikiem ,trwaly”, cho¢ sugeruje rozpatrywanie jej
w kategorii niezmiennej, stabilnej formy, odnosi si¢ raczej do odwiecznie pojawiajace-
go si¢ wzorca uzywania przestrzeni przez czlowieka, nadawania jej odpowiednich
funkcji. Najwazniejszym tego przejawem jest architektura oraz wszelkie towarzyszace
jej zjawiska.

Przestrzen poéttrwata tylko tym rézni sie od przestrzeni trwatej, ze odbywajaca sie
W jej obrebie aktywnosc¢ cztowieka ma charakter tymczasowy. Przykltadem przestrzeni
pottrwalej moze by¢ kino, szpital czy dworzec autobusowy.

Przestrzen nieformalna to najbardziej abstrakcyjny z modeli Halla. Odnosi si¢ on do
niewidzialnej sfery dystanséw miedzyludzkich oraz wszelkiego rodzaju doznan prze-
strzennych’. To wlasnie na ten rodzaj przestrzeni chciatabym zwréci¢ szczegdlng
uwage. Analizy Halla, zwlaszcza wyodrebnienie nieformalnego aspektu srodowiska
ludzkiego, odcisnety swoje pietno na dzisiejszych teoriach badaczy kulturoznawstwa,
sztuki i projektowania. Istotne w jego dokonaniach jest zaznaczanie roli zmystowego
zaangazowania uzytkownika w eksplorowanie otoczenia. Méwiac o przestrzeni trwa-
lej podkresla on jej sensoryczne wilasnosci. Przedstawia ja jako terytorium stanowigce

,[...] ekstensje?® naszego organizmu oznaczang za pomoca znakéw wizualnych, wo-

17D. de Kerckhove, Przeciw architekturze (architektura inteligencji), w: Kody McLuhana..., dz. cyt.,
s. 41.
18 Hall, dz. cyt., s. 131.

19 Tamze, s. 144.

20 Od tac. extensio — rozszerzenie, rozciggniecie. — przypis wlasny.
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kalnych lub zapachowych”?( (fac. extensio — ‘rozszerzenie’, ‘rozciggniecie’). Powotujac
sie na stynne stowa Winstona Churchilla: , Ksztattujemy nasze budynki, a one ksztattu-
ja nas”? poréwnuje ja do ,[...] formy odlewniczej, modelujacej czes$¢ naszych zacho-
wan”®,  Konkluzje te wskazuja na aspiracje opracowanego przez autora
wieloaspektowego modelu przestrzennego do miana przestrzeni interaktywnej. Uwi-
dacznia sie tu m.in. charakterystyczny dla interakcji aktywny charakter relacji pomie-
dzy uzytkownikiem ajego srodowiskiem. Mam tu na mysli zwlaszcza sensoryczne
zaangazowanie odbiorcy. Dodatkowo, $miate poréwnanie przestrzeni do wywodzace-
go sie z ludzkiego organizmu cielesnego przedtuzenia zbliza jego hipotezy do wspodt-
czesnych wizji zwigzanych ztym tematem. Dzisiejszym kryterium stanowigcym
o wyjatkowej jakosci trwatego Srodowiska oraz powiazanych znim zjawisk jest bo-
wiem jego upodabnianie si¢ do istot Zywych.

Bedac specjalista w badaniach nad otoczeniem czlowieka, Hall pod najrozniejszymi
katami, w sposob wyczerpujacy i nad wyraz elastyczny, starat si¢ rozpatrywac podej-
mowane zagadnienia. Tym, co charakteryzuje jego styl iodzwierciedla sie
w rezultatach jego pracy, jest multikontekstualne traktowanie wybranego problemu.
Waznym parametrem jego badan bylo przygladanie si¢ dzisiejszej rzeczywistosci
przez pryzmat dzialalnosci architektéw iartystow, znaciskiem na analize réznego
rodzaju uwarunkowan kulturowych, tozsamosciowych, psychologicznych itp. Jest to o
tyle interesujace podejscie, ze skupia si¢ na niematerialnym aspekcie przestrzeni. Cha-
rakter jej jest wynikiem specyficznego wyobrazenia, ksztalttowanego przez umyst
cztowieka, jego osobowos¢, tozsamos¢ czy perypetie zyciowe.

Istotne w kontekscie poruszanej przeze mnie problematyki beda zwlaszcza analizy
Halla dotyczace wschodniego i zachodniego modelu percypowania rzeczywistosci.
Autor koncentruje si¢ tu na réznego rodzaju algorytmach przedstawiania perspekty-
wy. Wskazuje tu m.in. zachodnie zamilowanie do liniowego okreslania relacji prze-
strzennych zestawiajac je zjaponska przestrzenia zmieniajacych si¢ punktéw. Idac
dalej, skupia si¢ on zwtaszcza na wprowadzonej przez Japonczykéw kategorii prze-
strzeni ma traktowanej jako interwat czasowo-przestrzenny miedzy ludzmi w ciagu ich
zycia®. Jak sama nazwa sugeruje? odnosi si¢ ona do zjawisk zachodzacych gdzies po-
miedzy czyms, czego na pierwszy rzut oka nie jesteSmy w stanie okresli¢. Pytanie jakie
mozemy sobie zadac to: jak nalezy interpretowac lokalizacje ma oraz jak przedstawia

si¢ jej zestawienie ze wspodtczesnie przedstawianymi wariantami przestrzeni?

21 Tamze, s. 133.

2 Cyt. za Hall, dz. cyt., s. 138.

2 Tamze, s. 138.

2 Kerckhove, Przeciw..., dz. cyt., s. 37.

% Od fac. inter — pomiedzy.
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Otz widziana przez Japonczykdw rzeczywistos¢ zupeknie inaczej przedstawia swo-
je oblicze anizeli rzeczywisto$¢ percypowana przez mieszkancéw Zachodu. Ludzie
Zachodu ,wyuczyli si¢” postrzegania ireagowania na uklady przedmiotow
i traktowania przestrzeni jako zasadniczo ,pustej.” Na wschodzie natomiast goruje
przeciwstawny paradygmat. Tym, co interesuje Japoniczykow, jest ksztatt i uktad mate-
rii znajdujacej si¢ pomiedzy przedmiotami. Tak, w zgota prosty sposob przedstawia sie
odmiennos$¢ w percypowaniu rzeczywistosci przez te dwie skrajnie rézne kultury.

Intrygujacym w owym zestawieniu jest fakt, iz japonska filozofia przestrzeni zbli-
zona jest do wspolczesnych koncepcji na ten temat. Pozwole sobie zaryzykowac
stwierdzeniem, Ze dzisiejszemu cztowiekowi Zachodu o wiele latwiej jest zrozumiec¢
idee japonskiego ma anizeli cztowiekowi pierwszej polowy XX w. Ma to zwiazek
z wynikajacymi z wielu czynnikéw zmianami w mentalnosci zbiorowosci ludzkiej
przelomu ostatnich stuleci. Mdwiac o dzisiejszej proksemice, o relacji cztowieka
z otoczeniem, musimy bra¢ pod uwage nowe okolicznosci, w jakich znalazlo si¢ nasze
spoteczenistwo. Mam tu na mysli rozpoczety na poczatku lat 50. i trwajacy do dzis ko-
losalny postep technologiczno-ekonomiczny. Dzisiejsze czasy to epoka w ktorej ,in-
formacja, wiedza, zarzadzanie wiedza inatychmiastowe przetwarzanie sygnalu sa

wazne dla zrozumienia zwiazkéw pomiedzy umystem, technologia i ekranem”?2.

2.2. Telemika i towarzyszace jej zjawiska kulturowo-cywilizacyjne

W kulturze »przeptywu« wszelkiego rodzaju tresci, w wiekszym stopniu
licza sie trajektorie i ruch spowodowany samym przechodzeniem

niz ustanawianie funkgcji przestrzennej i czasowej”?.

Barbara Kita

W zwiazku z wyklarowaniem si¢ w ostatnim 20-leciu nowego rodzaju srodowiska
ludzkiego, pewnym modyfikacjom ulegla rowniez sama definicja proksemiki. Coraz
wigksze upowszechnienie nowatorskich form komunikacji we wspolczesnej zmediali-
zowanej rzeczywistosci spowodowato powstanie nowych typdw przestrzeni, czasu,
tozsamosci, trwania czy dyspozycyjnosci. Efektem takich przemian jest nowopowstaty
rodzaj relacji na linii czlowiek-otoczenie. René Berger, szwajcarski historyk sztuki
i badacz kultury audiowizualnej proponuje nada¢ mu nowgq definicje, uzywajac termi-
nu telemika. Zgodnie zjej wytycznymi, wszechogarniajaca technologia jest waznym

czynnikiem, ktdry nalezy dodac do listy analizowanych dotychczas faktorow ksztattu-

26 Tamze, s. 38.
7 B. Kita, Pasaze Transdyscyplinarne, w:,Nowe media w perspektywie filozoficzno-

kulturoznawczej” 1999, nr 3, s. 32.
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jacych nasze wiezi z otoczeniem. Nastepstwem tego jest nowy typ przestrzeni, ktéry
Berger nazywa trzecia przestrzenia®.

Co ciekawe, jej wyodrebnienie miato miejsce przy okazji analiz architektury Japonii.
Autor okredlit ja jako stan przejScia — kolokwialne: nie bycie tu inie bycie tam, bycie
posrodku. Przestrzen przybiera tu postac¢ pasazu, co w pelni oddaje charakter jego za-
interesowan koncentrujacych sie wokodt zdolnosci teleportacyjnych cztowieka. Jednost-
ka ludzka postrzegana jest bowiem przez Bergera jako telanthrop®. Telanthropizm
rozumiany jest jako fenomen konstytuujacy jedna z najbardziej specyficznych cech
naszego spoteczenstwa.

Charakteryzujac czlowieka wspodtczesnego podkresla on jego zdolnosci teleporto-
wania sig, szybkiego przemierzania duzej odlegtosci w stosunkowo kroétkim czasie. Jest
to mozliwe dzigki coraz powszechniej uzywanym srodkom transportu i masowego
przekazu takich jak samolot, telefon komdrkowy czy Internet. W odpowiedzi na tego
typu permanentna nadruchliwos¢ spoteczna, spowodowang pojawieniem si¢ nowych
technologii wylonita sie trzecia przestrzen traktowana jako swego rodzaju interfejs.
Sprowadzona do takiej postaci rzeczywistos¢ jawi si¢ nam jako szereg posrednich inte-
rakcji w jakie jesteSsmy uwiktani®'.

Samo bowiem pojecie interfejsu kryje w sobie mnostwo dwukierunkowo przebiega-
jacych proceséw. Zapozyczone =z angielskiego, powszechnie dzi§ uzywane,
w dostownym tlumaczeniu oznacza przejscidwke. Moze pojawiac sie w wielu posta-
ciach, najczesciej w ujeciu informatycznym jako oprogramowanie pozwalajace na inte-
rakcje miedzy aplikacjami iuzytkownikiem®. Poniewaz zragi wykonywanego
zawodu najczesciej uzywanym przeze mnie modulem jest interfejs graficzny, jako
wzorcem dla objasnienia tego typu proceséw postuze sie opisem dzialania jednego
z jego podstawowych elementow — ikony. Wystepuje ona w postaci niewielkiego pik-
togramu widocznego na ekranie monitora, reprezentujacego graficznie okreslony typ
pliku, folder, aplikacje, urzadzenie, funkcje programu, itp. oraz stanowi swego rodzaju
odsytacz do nich®. Jest wigc obrazem-facznikiem pomiedzy uzytkownikiem a dana
funkcja komputera.

Ale czy na pewno jest ona tylko obrazem? Warto si¢ zastanowi¢ nad jej dodatko-
wymi wilasciwosciami. Ikona pelni bowiem nie tylko funkcje rzeczownika, lecz row-

niez czasownika, odnoszac si¢ do czynnosci — symbolizuje przejscie do dziatania. Jest

28 Tamze, s.34.

2 Od grec. tele — daleko + anthropos — cztowiek.

% Za: Kita, dz. cyt. s. 29-30.

31 Kita, dz. cyt., s. 35.

32 <http://www.naukowy.pl/encyklopedia/Interfejs_u%C5%BCytkownika>, [dostep: 30 V 2012 r.].
3 <http://www.naukowy.pl/encyklopedia/Ikona_%?28informatyka%29>, [dostep: 30 V 2012 r.].
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W niej zaréwno czastka ciata cztowieka — w postaci uruchomianego za pomoca dotyku
myszki kursora jak i poczatek uaktywnianego przez uzytkownika procesu®. Kerck-
hove okreslit takie zjawisko jako odnoszace si¢ do tego, ,[...] co znajduje si¢ pomiedzy
przestrzenia fizyczng i mentalna, aco jednoczesénie jest ich wspdlng czescia”®. To
prawdopodobnie te faze mial na mysli Berger moéwiac o trzeciej przestrzeni. Uzyski-
wang za posrednictwem roznego rodzaju urzadzen technologicznych aktywnos¢ ludz-
ka poréwnywal on do quasi-organicznego przedluzania naszych zachowan®. Takie
ujecie sprawy bliskie jest ekstensyjnym przestankom Halla, ktéry niejednokrotnie pod-
kreslat wartos¢ zmystowych koneksji pomiedzy cztowiekiem a jego otoczeniem. Berger
jednak uzywajac stowa , przedtuzenie” skupia si¢ gtdéwnie na czynnej dziatalnosci jed-
nostki ludzkiej, rozszerzanej sukcesywnie dzigki coraz to nowszym urzadzeniom. Po-
dobne stanowisko zajmuje w swoich rozwazaniach Kazimierz Krzysztofek®”. Odwotuje
sie¢ on m.in. do czaséw czlowieka pierwotnego, ktory przystosowujac sie do zycia za-
czal uzywac pierwszych narzedzi. Przedluzenia sensoryczne w postaci krzesiwa, to-
porku czy glinianego dzbana zapoczatkowaly wlasciwy czlowiekowi proces
wytwarzania przedmiotéw zainspirowanych wlasnym ciatem lub innymi fenomenami
przyrody. Nastepstwem takiego zjawiska bylo powstawanie rozszerzenia przedtuzen,
czego przyktadem moze by¢ np. samochdd. Nie jest on bowiem prostym przedtuze-
niem nog, ale wszelkich rodzajow pojazdéw przedmechanicznych (np. bryczki kon-
nej)*. Pytanie, ktore zadaje sobie dzi$ wielu badaczy to jak duzy moze by¢ stopien
zaawansowania owych przedtuzen oraz jakie moze mie¢ to konsekwencje dla jednostki
ludzkiej? Tym, co spotyka si¢ znajwiekszym zainteresowaniem, a co bezposrednio
zwiazane jest z interakcja, jest zwrotne oddziatywanie ztechnologizowanej przestrzeni
na czltowieka.

Przedstawiony w powyzszych rozwazaniach opis taktylnego kontaktu uzytkowni-
ka z ikong interfejsu oraz natychmiastowa odpowiedz komputera jest tylko jednym
z wielu przykladow tego typu influencji. Media zagniezdzaja sie w nas, ksztaltuja nasz
punkt widzenia, w zwigzku z czym nie moga by¢ juz rozpatrywane w sposob autono-
miczny. Jak to opisuje Krzysztofek technologie cyfrowe wdzieraja si¢ w cztowieka,

znoszac granice miedzy wnetrzem azewnetrzem. ,Dzis moézg—ciato-zmysty—

3 D. de Kerckhove, Umyst dotyku. Obraz, ciato, taktylnoé¢, fotografia, w: Kody McLuhana..., dz. cyt.,
s. 47.

3% Kerckhove, Przeciw..., dz. cyt., s. 39.

% Kita, dz. cyt., s. 30.

% Profesor socjologii w Szkole Wyzszej Psychologii Spotecznej w Warszawie, wiceprezes Fun-
dacji Pro Cultura.

38 K. Krzysztofek, Zdekodowane kody, w: Kody McLuhana..., dz. cyt., s. 31.
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srodowisko nie sg odrebnymi swiatami a czterema w jednym”*®. Zabawnie zamanife-
stowatl te hipoteze sam Marshall McLuhan. Ma to zwiazek zwydang przez niego
ksiazka The Medium is the Massage, co w thumaczeniu na j. polski oznaczatoby: Medium
jest Masazem®. Pierwotny jej tytul nie mial bowiem nic wspdlnego zmasazem
i brzmial: Medium is the Message (Medium jest przekazem). Ostateczna nazwa owej publi-
kacji jest wynikiem bledu literowego, ktory finalnie uznany zostal przez autora za ge-
nialne rozwigzanie. Odzwierciedla ona w efekcie cielesne wtasciwosci medidw*.
McLuhan zauwazyl bowiem istote taktylnego styku uzytkownika z technologiami cy-
frowymi oraz zespot konsekwencji jaki moze on generowac. Chodzi tu o intensje —
przediuzenie do wewnatrz, czyli efekt dziatania responsywnego* mediow na wnetrze
cztowieka®. Mamy tu do czynienia nie tyle z rozszerzeniem naszych zmystow na ze-
wnatrz, ile z pobieraniem zewnetrznych impulsow do wewnatrz. Ekstensja rowna jest
intensji. Tym, co charakteryzuje dzisiejsze relacje cztowieka z przestrzenig, jest ich cha-
rakter zwrotny, zaistnialy dzieki nowym technologiom iich zintensyfikowanemu
przenikaniu zaréwno w srodowisko, jak rowniez do umystu cztowieka. I tu zblizamy
si¢ powoli do fenomenu interakcji. Zanim jednak przedstawie jej definicje opisac¢ za-
mierzam szereg innych czynnikéw i okolicznosci, ktore doprowadzily do jej silnego

ugruntowania si¢ na arenie wspotczesnej sztuki i projektowania.

39 Tamze, s.12.

4 M. McLuhan, Q. Fiore, Medium is the Massage. An Inventory of Effects, Bantham Books, New
York 1967.

4 W konstrukcji stowa ,,masaz” odnalazt on duzo wiecej warstw znaczeniowych. Zestawienie
mass iage mozna rozumie¢ jako era mas, mess age natomiast jako era zametu. Por.
z: Krzysztofek, dz. cyt., s. 12.

# Od ang. response — odpowiedz.

# Krzysztofek, dz. cyt., s.29.
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3. KINETYCZNE PODLOZE INTERAKCJI W SZTUCE I DIZAJNIE

Interaktywno$¢ to cecha utozsamiana dzi$ z terminami takimi jak sztuka medidw,
sztuczna inteligencja czy wirtualna rzeczywistos¢. Powszechnie kojarzona jest ona
z wszelkiego rodzaju zjawiskami emitowanymi przez nowe technologie, ktérych dzia-
fanie uzalezniane jest czesto od odpowiedniego oprogramowania komputerowego.
Warto tu jednak wspomnie¢, Zze nowe media, cho¢ nieocenione w jej wytwarzaniu, nie
sq gwarantem istnienia interakcji. Wazniejszy jest tu aspekt napigcia wprowadzonego
pomiedzy dzietem i odbiorca. I cho¢ napiec¢ takich wspdtczesna zmedializowana sztu-
ka iarchitektura produkuje bardzo duzo, to istotne w kontekscie podejmowanych
przeze mnie analiz bedzie odwotanie si¢ do pierwszych prob ich generowania.

Okolicznosci narodzin w pelni rozumianej przestrzeni interaktywnej zaréwno na
gruncie sztuk pigknych jak i projektowych nie s fatwe do przedstawienia. Wynika to
z faktu, ze nie mozna ich uja¢ w tradycyjnym, linearnym schemacie. Historia twdrczo-
Sci interaktywnej uwiklana jest w szereg mniej lub bardziej zaleznych od siebie czyn-
nikow o charakterze artystycznym, spotecznym, politycznym, ekonomicznym,
teoretycznokulturowym czy filozoficznym. Zlozonos$¢ procesu jej narodzin wynika
wiec poniekad z ogolnej chaotyzacji proceséw spotecznych*. Dzieje wytworow inte-
raktywnych — jak to ujmuje Ryszard Kluszczynski ,[...] podazaja kilkoma odrebnymi
trajektoriami, w najlepszym razie rownoleglymi, splatajacymi sie jedynie na niektorych
odcinkach”#.

Historii interakcji nie da si¢ bowiem zredukowac do jednego tylko istotnego czyn-
nika. Swiadoma tego typu trudnoéci postanowitam w prosty, ogélny sposéb zaprezen-
towac tylko niektdre, najbardziej kluczowe aspekty jej emergencji. Aby zsyntetyzowac
poruszane w niniejszym opracowaniu tresci zdecydowatam sie rozwazania swoje bu-
dowaé w oparciu o skonstruowany specjalnie dla tego celu schemat (ryc. 1). Pragne
przy tym zaznaczy¢, ze kolejno$¢ zestawionych w nim faktorow nie ma podtoza chro-
nologicznego. Podyktowana jest raczej przyjeta przeze mnie hierarchia waznosci od-
noszaca si¢ do najwyrazniejszych, w kontekscie wspodlczesnie rozumianej interakgji,

zjawisk.

#Krzysztofek, dz. cyt., s.29.

45 Tamze, s. 203.
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PRZEMIANY SPOLECZNO-CYWILIZACYINE STYMULOWANE
ROZWOJEM NOWYCH TECHNOLOGII

v
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EWOLUCIA SZTUKI W KIERUNKU PROJEKTOWANIE
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UZYTKOWNIKA WZGLEDEM UZYTKOWANEI
PRZESTRZENI

EWOLUCJA ARCHITEKTURY | DIZRINU
W KIERUNKU KINETYCZNYM

Ryec. 1. Zjawisko narodzin interakcji w sztuce i w projektowaniu

Zgodnie z zaloZzeniami powyzszego modelu, gtéwnych zalazkéw wspotczesnie rozu-
mianej interakcji upatrywac sie nalezy w stymulowanych rozwojem nowych technolo-
gii przemianach przetomu XX i XXI w. Jak juz wczesniej wspomniatam nie powinno
sie ich przy tym traktowac jako jedynego, Zrédtowego punktu odniesienia. Powod, dla
ktorego rozwazania swoje rozpoczynam od przelomu ostatnich stuleci nie jest przy-
padkowy. Zwraca on uwage na najbardziej charakterystyczny dla dzisiejszych czaséw
zmedializowany aspekt interakgji.

Istotne tu beda zwlaszcza przedstawione przeze mnie powyzej analizy dotyczace
ksztaltujacego sie¢ na gruncie przeobrazen spoteczno-cywilizacyjnych nowego para-
dygmatu kultury. Stymulowany rozwojem nowych mediéw w znaczacy sposob zmo-
dyfikowal on sposoby percypowania przestrzeni przez czlowieka. To zkolei
przygotowato odpowiednie podloze dla rozwoju omawianych na gruncie niniejszego
opracowania zjawisk. Kolejne determinanty warunkujace narodziny dzialan interak-
tywnych to rownolegle lub z pewnym wyprzedzeniem wyodrebniajace si¢ w sztuce
i projektowaniu procesy ewolucyjne. Na potrzeby nadmienionych tu dociekann pozwo-
le sobie wyselekcjonowacd najbardziej liczace sie w tej materii watki i sprobuje wskazac
na wystepujace miedzy nimi wzajemne koneksje i alternacje. W pierwszej kolejnosci
przedstawi¢ zamierzam zespdt najistotniejszych czynnikow popychajacych sztuke

w kierunku interakcji. Nastepnie w podobny sposob zrelacjonuje sytuacje
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w srodowisku projektowym. Skupie sie tu zwtaszcza na kinetycznych trendach poja-

wiajacych sie na gruncie obydwu tych dziedzin.

3.1. Krotka geneza sztuki interaktywnej — poprzez kinestezje i sztuke
partycypacji

Akt dokonywania zmiany staje sie¢ Zywotna czescig catosciowego
doswiadczenia estetycznego uzytkownika”4.
Roy Ascott

Jak juz wspomnialam niemozliwe jest przedstawienie historii sztuki interaktywnej
metoda przyczynowo-skutkowa. Dlatego tez sposdb prezentacji istotnych dla poru-
szanego tematu zjawisk bedzie miat charakter hybrydowy (z tac. hybrida — mieszaniec),
wieloptaszczyznowy.

W swoich rozwazaniach skupi¢ si¢ zamierzam na najbardziej charakterystycznych
dla owej dziedziny trendach. Chodzi o takie przeobrazenia w jej wewnetrznych struk-
turach, ktore przygotowaly grunt pod omawiana w niniejszym opracowaniu prze-
strzen interaktywna. Dociekania swoje zaczne od pierwszych obserwowanych
modyfikacji na tym polu. Interakcja ma bowiem swoich prekursorow.

Fundamentalne znaczenie ma tu zwlaszcza zakorzeniona w praktykach artystycz-
nych XX w. kinestezja. Sztuka kinetyczna w istotny sposéb naruszyla tradycyjna for-
mule dotyczaca statusu dziela sztuki. Jego stateczna, trwata i niezmienna forma ulega
tu swego rodzaju pltynnosci, dematerializacji. Najtrafniej chyba zjawisko to ujmuje
Kluszczynski ~ wskazujac na fakt zastepowania dzieta-artefaktu  dzietem-
wydarzeniem#. Poprzez przypisana mu specyficzng wydarzeniowos¢ staje sie¢ ono
autonomicznym, samoorganizujacym sie bytem. Autonomia ta, przypisana wszystkim
wlasciwie wytworom sztuki zyskuje tu specyficzne oblicze. Chodzi o to, ze stworzone
przez artystow kinetyczne dziela rzadza sie¢ swoimi wtasnymi prawami — potrafia re-
organizowac swoje wewnetrzne struktury. Istote tej prawidtowosci odnalez¢ mozemy
w wypowiedzi Lygii Clark, ktora pytana o ksztalty, jakie moga przyjmowac jej prace
z cyklu Bichos (Zwierzeta) odpowiadata: , Ja tego nie wiem, ty tego nie wiesz, ale Bicho
wie...”,

W podobny sposéb twoérczosé swoja traktowat Roy Ascott, ktérego transparentne,

mobilne obrazy potraktowa¢ mozna jako namiastke interakgji.

4 Cyt. za: Kluszczynski, dz. cyt., s. 209.
4 Kluszczynski, dz.cyt., s. 205.

48 Cyt. oraz informacje za: Kluszczynski, dz. cyt., s. 209.
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Ryc. 2. Roy Ascott, Change Paintings, 1959-1961

Pionierska role w rozwoju sztuki kinetycznej odegraly réwniez: Readymades Marcela
Duchampa (ryc. 3.), Light-Space-Modulator Laszl6 Moholy-Nagya (ryc. 4.) czy

inspirowane ideg zabawki mobile Alexandra Kaldera (ryc. 5.).

Ryc. 3., 4. i5. Od lewej: Marcel Duchamp, Fountain, 1917; Laszl6 Moholy-Nagy
Light-Space-Modulator, 1922-1930; Alexander Calder Balancing floor sculpture, lata 30.
XX w.

Autonomia artefaktu charakterystyczna dla sztuki kinetycznej jest zapowiedzig innej,
bardziej elastycznej autonomii. Chodzi tu oswego rodzaju niezaleznos¢, uzyskana
przez dzieto w momencie podjecia przez niego dialogu z widzem.

Mowiac o suwerennej, modyfikowalnej tozsamosci naznaczonych ruchem prac,
szczegblng uwage zwrdci¢ pragne na ten rodzaj kreagji, ktorych ostateczne oblicze za-
lezne jest wlasnie od ingerendji ze strony publicznosci. Warta podkreslenia jest zwtasz-
cza obopolna wymiana budujaca swego rodzaju napiecie pomiedzy obiema stronami.
Mowa tu o partycypacyjnym aspekcie sztuki kinetycznej. Jest on najistotniejszym chy-
ba kryterium pozwalajacym na zdiagnozowanie interakcji wystepujacej w obszarach

danej tworczosci.
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Powotlujac si¢ na owa przestanke, skupiajac sie¢ na wspomnianym juz napieciu po-
miedzy dzietem i odbiorca swoje dywagacje ponownie przeniose do poczatkéw XX w.
o nowa role publicznosci w percypowaniu dzieta wotat wéwczas Laszl6 Moholy-Nagy
w swoim eseju Theatre, Circus, Variety*. Mowiac o funkcjach éwczesnego teatru pisak:
,Nadchodzi czas wytwarzania takiego rodzaju aktywnosci scenicznej, ktéra zerwie
z utartym schematem cichego widza, ktora nie tylko pobudzi duchowo masy, ale po-
zwoli im na trzymanie kontroli, biezace uczestnictwo, swego rodzaju fuzje
z rozgrywana akcja w imie osiagniecia oczyszczajacej ekstazy”*. Wtedy tez za sprawa
Dadaistow Surrealistow i Futurystow przetamane zostaja bariery pomiedzy widzem
i artefaktem. Wspomne tu pierwsze prowokacyjne zabiegi Dada, ktérzy stawiajac sobie
na celu poskromienie pasywnej postawy odbiorcow sztuki uciekali si¢ czgsto do dos¢
zaskakujacych, brutalnych strategii performatywnych. Do ich typowych zagrywek, jak
wspominaja Lev-Aladgem iS. Jackson nalezalo m.in. umieszczenie kleju na siedzi-
skach widowni, sprzedawanie kilku biletéw na to samo miejsce oraz podszczypywanie
zenskich przedstawicielek publicznosci®'. Warto tu tez wspomnie¢ o powotanym
w koncu lat 30. XX w. Teatrze Okropnosci Antonina Artauda®. Przychodzacy na odgry-
wane w jego ramach spektakle widzowie konfrontowani tu byli z ekstremalnymi
dzwiekami, mocnym o$wietleniem czy nadmierng gestykulacja aktorow.

Powyzsze, wywotujace dyskomfort psychiczny akty nawigzywania dialogu
z publicznoscia moga by¢ traktowane jako zapowiedz interakgcji. Jej petny jednak roz-
woj zwiagzany jest z koricem lat 50. oraz latami 60. XX w. Czas ten utozsamiany jest
z dziatalnoscig artystyczng francuskich sytuacjonistow, z narodzinami amerykanskie-
go Happeningu oraz brazylijskiego Neo-konkretyzmu. Wtedy tez dzielo sztuki ulega
procesom destabilizacji, dematerializacji, performatyzacji i swego rodzaju deformaliza-
ji (czego objawem jest chociazby jego wychodzenie poza przestrzen galeryjna, anek-
towanie przestrzeni publicznej).

Ciekawe dziatania zaproponowali czlonkowie grupy Fluxus. Nam June Paik,
w zrealizowanym w latach 60. Participation TV umozliwia widzowi produkowanie ob-

razu telewizyjnego za pomoca sily generowanego glosu. Yoko Ono w swoim perfor-

# Cyt. oraz informacje za: N. Carpentier, A Short History of Cultural Participation, w: Transforming
Culture in the Digital Age. Papers presented at the conference in Tartu 14-16 April 2010, Estonian
National Museum, Estonian Literary Museum, University of Tartu, Tartu 2010, s. 14. Dostepny
na: <http://dspace.utlib.ee/dspace/bitstream/handle/10062/14768/transform_book.pdf;jsessionid
=8D8174D14A1B803CA717C2E7E27E86DA?sequence=1>, [dostep: 30 V 2012 r.].

% Tamze. Przeklad wtasny stworzony na potrzeby niniejszego opracowania. Wszelkie inne
przeklady wtasne pojawiajace si¢ w dalszej czesci mojej pracy, rowniez zostaly dokonane na
potrzeby niniejszego opracowania.

51 Tamze, s. 13.

52 Tamze.
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mensie Cut Piece (Utnij Kawatek®) oddaje si¢ w rece publicznosci pozwalajac widzom

odcinac¢ kawatki swojego odzienia®.

Ryc. 6. Nam June Paik, Participation TV, 1963

Dziatajagca w nieco innym duchu Lygia Clark, w realizowanych akcjach o nazwie Dia-
logues, za gldwny cel przyjeta sobie oddzialywanie na odbiorcow poprzez kontakt
zmystowy. Jak ujmuja to Congdonand i Hallmark, zajmowata si¢ ona aktywacja senso-
rycznej sfery ciala uczestnikow oraz odpowiedziami na owe eksperymenty.

Wymienione przeze mnie przyklady sa tylko namiastka aktywnosci, ktére zrodzity
si¢ na polu sztuki w celu uksztaltowania zaawansowanej, pelnowartosciowej interak-
gji. Zrodzone na poczatku lat 60. praktyki artystyczne byly poczatkiem wielokierun-
kowo rozwijajacych sie dziatan i eksperymentow w tej dziedzinie.

Powotujac sie na opinie Kluszczynskiego pozwole sobie wyrdzni¢ pie¢ najwazniej-
szych obszarow sztuki wspolczesnej, ktére przyczynily sie do zwrotnego charakteru
relacji pomiedzy dzietem iodbiorca: sztuka kinetyczna, sztuka akcji (performens
i happening), sztuka instalacji, sztuka mediéw elektronicznych, sztuka konceptual-
na%.

Sztuka interaktywna jest wiec efektem wypracowania na kanwach wymienionych
trendéw artystycznych specyficznych wtasciwosci. Prowadzone na jej gruncie rézno-
rodne praktyki kreacyjne staty si¢ Zrodlem inspiracji dla rozwijajacej si¢ obok architek-
tury i dizajnu. Dziedziny te w indywidualny sposéb uwolnily swoje dzieta-artefakty

od nienaruszalnego, naznaczonego staloscia statusu.

5 Tamze. Przeklad wtasny.
5 Tamze.

% Por: Kluszczynski, dz. cyt., s. 205.

24



3.2. Kinestezja w architekturze i projektowaniu

»~Wyobraz sobie dizajn, gdzie wszystko jest ruchome.

W rezultacie widzisz mobilny obraz, za ktérego zachowanie
odpowiedzialny jest projektant, stajacy si¢ tym samym rezyserem
programujacym ludzkie doswiadczenia zdobywane podczas
poruszania si¢ po zaprojektowanej przez niego przestrzeni”>.
Harsh Kabra

Kinestezja w architekturze i dizajnie to swego rodzaju wtasciwos¢ odnoszaca sie do
symptomatycznego ozywiania wytwarzanych przez nie artefaktow, nadawania im
mobilnego, zmiennego charakteru. Zjawiska kinetyczne w kontekscie projektowania
odnosza sie zarowno do transformowalnych przestrzeni jak i zajmujacych predefinio-
wane $rodowisko fizyczne obiektow zdolnych do kreowania adaptowalnych, prze-
strzennych konfiguracji. Sa one rezultatem wielu, rodzacych si¢ na réznych
ptaszczyznach spoteczno-cywilizacyjnych, czynnikéw aktywizujacych. Na potrzeby
niniejszych rozwazan pozwole sobie jednak wyselekcjonowad iszerzej opisac¢ tylko
najbardziej kluczowe dla poruszanej problematyki trendy. Skupie si¢ tu zwlaszcza na
wspomnianej juz emergengji kinetycznych wiasciwosci interaktywnych wytworow
projektowych. Dodatkowe konteksty, jak chociazby szersze przyjrzenie si¢ aspektowi
partycypacji uzytkownika w procesach interaktywnego projektowania oraz przedsta-
wienie istotnego wtej materii udzialu nowych technologii omowione zostana
w nastepnych rozdz.

Zapowiadajaca dzisiejsza interakcje kinestezja w sztuce i projektowaniu zrodzita si¢
z synergii dwoch rownolegle rodzacych sie zjawisk spoteczno-cywilizacyjnych. Mam
tu na mysli symptomatyczna, stopniowo narastajaca eskalacje ambicji, oczekiwan
czlowieka wobec otoczenia z jednej strony oraz stymulujacy owaq eskalacje rozwdj no-
wych technologii z drugiej. Zanim jednak przejde do szerszego skomentowania tych
fenomenow, w pierwszej kolejnosci skupic¢ si¢ zamierzam na specyficznej roli, jaka
przyjmuje kinestezja w kontekscie dzisiejszej architektury i dizajnu. Oile na gruncie
sztuki wylonila sie ona jako niezalezny artefakt prowokujacy publicznos¢ z czysto este-
tycznych, ogdlnoludzkich pobudek, to w projektowaniu nalezy wziaé jeszcze pod
uwage aspekt pragmatyczny. Istotne sa tu zwlaszcza adaptowalne atrybuty genero-
wanych w takim duchu przestrzeni. Kinetyczne ich funkcje utozsamiane tu beda
z technologicznymi strategiami dizajnu aplikowanymi do budynkow, ktére tak wypo-

sazone zyskuja mozliwos¢ elastycznego wpasowywania sie w réznorakie konteksty

5% H. Kabra, Living Architecture, w:,The Hindu” [online] 16 VI 2006. Dostepny na:
<http://www .hindu.com/mag/2006/07/16/stories/2006071600080700.htm>, [dostep: 30 V 2012 r.].
Przektad wtasny.
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i zatoZzenia formalne”. Robert Kronenburg, ekspert w dziedzinie przenosnej architek-
tury, komentuje tego typu systemy mdwiac o nich jako o budynkach lub podzespotach
budynkéw ,,0 réznorodnej mobilnosci, lokalizagji i/czy geometrii”>. Waznym bowiem
aspektem kinetycznych artefaktéw dizajnu czy architektury jest ich potencjalna dyna-
mika. Wywodzi si¢ ona z doglebnego zrozumienia tego do jakich czynnosci przestrzen
czy wystepujacy w niej obiekt moze by¢ zdolny oraz w jaki sposéb moga one wspo-
magac wyznaczone przez projektanta funkcje uzytkowe.

Uswiadomieni w ten sposob architekci z wielkim zapatem wykorzystuja zastata ko-
niunkture. Ich gtéwne zadania wedtug Williama Zuka, autora ksiazki Kinetic Architec-
ture®, koncentruja si¢ wokot ,rozmrazania architektury, czynienia zniej plynnego,
wibrujacego, zmiennego tla dla réznorodnych i stale zmieniajacych sie modeli Zycio-
wych”e0,

Oferowane mozliwosci kinetyczne z zadowoleniem przyswojone zostaty przez co-
raz to bardziej wymagajacych uzytkownikdw. Innowacyjna, zdynamizowana prze-
strzenn architektoniczna moze by¢ przez nich w réznoraki sposob transformowana.
Wydaje sig, ze ich marzenia odnoszace si¢ do naprzemiennego modyfikowania pry-
watnej i publicznej przestrzeni, do optymalizowania termalnych, wizualnych, ilumina-
cyjnych czy akustycznych warunkow staty sie dzi$ mozliwe do zrealizowania. Zawarta
w projektowaniu kinetyka oferuje bowiem az cztery kategorie uzytkowych korzysci.
Mam tu na mysli: optymalizacje, multifunkcjonalnos$é¢, kontekstualna adoptowal-
nos¢ oraz mobilnos¢ projektowanych srodowisk®. Wyposazone w takie wlasciwosci
architektura i projektowanie rozszerzaja standardy odnoszace si¢ do uwydatniania
utylitarnych funkgji przy asyscie uzytkownika. Chodzi tu o nowe sposoby podejmo-
wania dialogu z przestrzenia.

Warto w tym momencie zastanowi¢ si¢ nad geneza modyfikowalnego aspektu
uzytkowanego srodowiska. Wydaje sig, Zze lezy ona w migracyjnej naturze czltowieka.
Wystarczy przywotac chociazby fragmenty dziejoéw zwiazane z koczownicza aktywno-
$cig zbiorowosci ludzkiej. Mobilno$¢ stymulowana poszukiwaniem dogodnych wa-
runkow zyciowych jest tu jednym znajbardziej ewidentnych przykladéw.
Przemieszczajace sie¢ po globie ziemskim ludy nauczyly sie adaptowac do réznych
okolicznos$ci srodowiskowo-klimatycznych. Tworzone przez nie podczas przemierza-

nej drogi wioski ulegaly coraz to nowszym przeobrazeniom, co zwigzane bylto

57 M. Fox, M. Kemp, Interactive Architecture, Princeton Architectural Press, New York 2009, s. 26.
% Przektad wtasny na podstawie fragmentu zamieszczonego w: Fox, Kemp, dz. cyt., s. 26.

% W. Zuk, R. H. Clark, Kinetic Architecture (New York: Van Nostrand Reinhold, 1970).

6 Przeklad wtasny rowniez dokonany na podstawie fragmentu zamieszczonego w: Fox, Kemp,
dz. cyt., s.27.

¢! Fox, Kemp, dz. cyt., s.31.
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z zastanymi w danym miejscu warunkami atmosferyczno-lokalizacyjnymi. Ich ksztalt
determinowany byt czesto przez geologiczny charakter zajmowanego obszaru, ktéry
wptywal réwniez na modele prowadzonego zycia. Ksztalttowane w ten sposdb wzorce
osadnictwa bazowaly gtéwnie na systemie plodozmianu i zwigzanej z tym uprawie
roli.

Dzisiejsze wytwory architektury i projektowania chetnie powracaja do tradycyjnej
kinetycznej estetyki. Poczawszy od lat 50. XX w. wykorzystywac¢ zaczety wszelkiego
rodzaju technologiczne innowacje angazujac kolejne wynalazki zmedializowanego
przemystu. Przelomowym, jesli chodzi o partycypacyjna role uzytkownikéw, momen-
tem bylo pojawienie si¢ pilota, ktory wzbudzit w nich zapedy do sprawowania coraz
to wiekszej kontroli nad uzytkowanym $rodowiskiem. Dzisiejsze, wspomagane wyso-
ko zaawansowanymi systemami komputerowymi i bezprzewodowymi, przestrzenie
interaktywne sa juz w pelni sterowanymi przez czlowieka terytoriami. Poddaja one
w watpliwos¢ tradycyjnie rozumiany architektoniczny tad, porzadek i statyke. W ich
miejsce pojawia si¢ pojecie ruchu otwierajace nowe perspektywy dla innowacyjnych

architektonicznych strategii.
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4. NOWE TENDENCJE SPOLECZNO-CYWILIZACYJNE A ROZWOJ
INTERAKCJI

Aby zrozumiec¢ zadania i charakter pracy artysty-projektanta naszych czasow przyjrzec
sie nalezy samej materii, w ktdrej dane jest mu operowac¢. Mam tu na mysli szerzej opi-
sang w powyzszych rozdz. zmedializowang rzeczywistos¢, srodowisko naznaczone
wszechobecna, przenikajaca czy tez wbudowang we wszelkie otaczajace nas przedmio-
ty materig technologiczna.

Zaopatrzone w najnowsze rozwigzania medialne przestrzenie wtargnely w nasze
zycie, w fundamentalny sposob modyfikujac nasza percepcje otoczenia. Za ich sprawa
zmienila sie¢ tozsamos¢ srodowisk prywatnych, publicznych, zbiorowych czy kultural-
nych. Powaznej transformacji uleglo tez rozumienie dystansu, ktory dzis nie jest juz
tak duzym problemem jak kilkadziesiat lat temu. Ludzie bardzo szybko przyzwyczaili
sie¢ do wygdd, jakich dostarczyt im rozwdj technologiczny. Wielu z nich nie jest sobie
w stanie wyobrazi¢ zycia sprzed 50 lat. Spoteczenstwo pelna moca korzysta
z wszelkiego rodzaju nowatorskich urzadzen. W USA az 15% zuzycia energii elek-
trycznej pobierane jest na uzytkowanie mediow — komputera, telefonu itp.¢?

Ogromna popularnoscia cieszy si¢ rowniez sie¢ internetowa. W Wielkiej Brytanii
korzysta z niej az 2/3 populacji®®. Dostarczajac rozrywki, informadji i taczy komunika-
cyjnych staje si¢ ona narzedziem powszechnie stosowanym w kazdym prawie zakatku
Ziemi. Kafejke internetowa mozna znalez¢ nawet w malych wioskach w Indiach czy
w Peru. Oznaka chionnosci technologicznej otaczajacego nas srodowiska sa réwniez,
coraz wigkszych formatéw, miejskie bilbordy elektroniczne przeobrazajace sie
w zorganizowane na duza skale elewacje budynkéw. Impet, z jakim nowe media pod-
porzadkowaty  sobie dzisiejsza rzeczywistos¢ uwidacznia si¢ zwlaszcza
w interaktywnosci anektowanych przez nie obszaréw. Aplikowana do coraz wigkszej
ilosci wszelkiego rodzaju przedmiotéw iurzadzen interakcja, staje si¢ jednym

z najbardziej docenianych fenomendw srodowiska ludzkiego.

4.1. Podloze socjo-kulturowo-cywilizacyjne a projektowanie przestrzeni
interaktywnych.

Rozwdj technologiczny a nowe potrzeby spoleczne

Wszelkiego rodzaju zjawiska i pojecia towarzyszace interakcji zrodzily si¢ na gruncie

rozwoju technologicznego z jednej strony oraz nowo rodzacych sie potrzeb uzytkow-

62 Krzysztofek, dz. cyt., s. 17.

6 L. Bullivant, Responsive Environments. Architecture, Art and Design, V&A Publications, London
2006, s.7.
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nika z drugiej . Bedacy swiadkiem postepu technologicznego cztowiek, zdajac sobie
sprawe z mozliwosci jakie niosa za soba nowe technologie, zaczat w inny sposob per-
cypowac otaczajaca rzeczywistos¢. Na drodze tych transformacji zaczat on miec¢ coraz
wiecej oczekiwan wobec projektowanych przestrzeni.

Miato to swdj poczatek juz w latach 60., kiedy zainspirowane wynalezieniem pilota
spoteczenstwo zarazilo si¢ checia zdalnego sterowania uzytkowanym s$rodowiskiem.
Nowe mozliwosci technologiczne sprzegly sie z potrzebami kontrolowania budynkéow
pod wzgledem generowanych kosztow oraz zuzycia energii elektrycznej. Lata 70.
przynosity jeszcze nowsze rozwigzania. I tak nasze domy stopniowo zapetnia¢ si¢ za-
czely urzadzeniami kontrolujacymi. Pojawily si¢ automatycznie regulowane zaluzje
czy termostat. Przelomowy moment przynidst jednak schytek lat 70. Wtedy to wlasnie
za sprawa firmy Apple wyprodukowano pierwszy osobisty komputer. Cate lata 80.
uplynety pod znakiem oswajania spoteczenstwa ze sprzetem komputerowym. To czas
kiedy dostep do niego staje si¢ coraz tatwiejszy. Pojawily si¢ wowczas nowe, nizsze
koszty produkgcji oraz bardziej przystepne urzadzenia. Doszio wtedy do pierwszych
konfrontacji uzytkownikdéw z systemem graficznych interfejsow za pomoca ktorych,
zyskali oni kontrole nad oprogramowaniem izbiorami danych. W roku 1987
w produkcji ukazata si¢ Hypercard, produkt Macintosha umozliwiajacy swobodne
projektowanie aplikacji za pomoca graficznych interfejséw.

Wreszcie nadeszty lata 90., ktére uwaza si¢ za najbardziej przetomowe jesli chodzi
o zmiany spoleczno-cywilizacyjne. Uznawane za moment skoku cywilizacyjnego staty
sie przyczynkiem do dlugofalowego procesu przeobrazen w mentalnosci spoleczne;.
To w tym wlasnie okresie pojawit si¢ Internet, ktory szybko stat si¢ ogdlnodostepna
platforma globalnej komunikacji pomiedzy uzytkownikami. Usieciowienie poszcze-
golnych aspektow srodowiska ludzkiego sprzezone z coraz tanszymi, osiagajacymi
coraz bardziej poreczne rozmiary elementami sprzetu komputerowego jest zapowie-
dzig wspolczesnie obserwowanych zjawisk. To wlasnie czas, kiedy w rzeczywistos¢
nasza wkradac si¢ zaczyna wszechobecna, przenikajaca czy wbudowana komputacja

(szerzej zjawisko to zamierzam opisa¢ w rozdz. 11).
Zwielokrotnienie, mobilnosé i fuzja.

Dzisiejszy, pelen nowoczesnych rozwigzan technologicznych swiat okresli¢ mozna
jako obszar zamieszkiwany przez hiperspoleczenstwo, jak nazywa wspoélczesnych
mieszkanicow Ziemi Krzysztofek. Taka wiasciwos¢ aktualnej zbiorowosci ludzkiej
przedstawia on jako efekt ,pomnozenia innowacyjnosci przez wzmozona aktywnos¢,

szybko$¢ komunikacji, interpelacji spolecznych [...]”%. Samo hiper- utozsamiane

6 Tamze, s. 28.
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z intensyfikacja moze by¢ uzywane w szerszym kontekscie. Idealnie nadaje si¢ ono do
okreslenia catoksztattu dzisiejszej hipernowoczesnej rzeczywistosci®®. Nie jest to by-
najmniej jedyny przedrostek definiujacy dynamike naszych czaséw. Coraz czesciej
w zasobie uzywanego na co dzien stownictwa pojawiaja si¢ rowniez: multi-, pluri-,
trans- czy inter-. O ile hiper- odnosi si¢ do parametréw zwigzanych z osiggnieciem spe-
cyficznego maksymalnego poziomu okreslajacego dane zjawiska, o tyle multi- czy plu-
ri- okresla raczej ich ztozony, hybrydalny charakter. Trans- i inter- precyzuje natomiast
ich przejsciowa, ruchoma nature. Ogolnie rzecz biorac: znacznie pierwszego
z wymienionych prefiksow moze by¢ utozsamiane ze zwielokrotnieniem, dwoch ko-
lejnych — ze stanem mobilnosci, a ostatniego — z fuzjg. Wydaje si¢, ze zasada uzywania
tych przedrostkéw w konkretnych sytuacjach nie jest Scisle okreslona. Czasem multi-
i pluri- pojawia sie w zastepstwie hiper- — i odwrotnie. Dotyczy to rowniez morfemu
trans- (np. stowo , transdyscyplinarnos¢” uzywane jest zamiennie z okresleniem , mul-
tidyscyplinarnosc”).

Symptomatycznym jest to, ze sama juz mozliwos¢ elastycznego, wymiennego sto-
sowania poszczegélnych przedrostkow ma charakter multi-, trans- czy moze nawet
hiper-. S one bowiem zarazem ruchome i wielofunkcyjne. Pojawiaja si¢ jako elementy
wspomnianego przez Bergera pasazu po to by w zaleznosci od odpowiedniej koniunk-
tury dac sie w odpowiedni sposob zaaplikowac do konkretnego stowa®. Sytuacja taka
odzwierciedla procesy zachodzace w bardziej zorganizowanych strukturach naszej
rzeczywisto$ci. Mam tu na mysli kolaboracyjnos¢ i konwergencje tresci generowanych
przez poszczegolne dyscypliny naukowe. Chodzi tu o kulture przeptywu wszelkiego
rodzaju idei, w ktdrej w duzym stopniu licza si¢ trajektorie iich ruch spowodowany

samym przechodzeniem®.
4.2. Transdyscyplinarnosé¢ a nowe tendencje w sztuce i projektowaniu

Adaptowanie tresci wywodzacych sie z réznego rodzaju domen oraz ich przetwarza-
nie na gruncie wlasnej dziatalnosci to wlasnos¢ wiekszosci uprawianych dzisiaj dyscy-
plin naukowych. Gléwna uwaga niniejszego opracowania kierowana bedzie na
synteze sztuki, nauki i techniki. Jest to bowiem istotne dla podejmowanej przeze mnie
problematyki. To wlasnie na gruncie tych domen zrodzity si¢ pierwsze proby uzyska-
nia interakcji na linii cztowiek—-$rodowisko. Zaciesnianie wzajemnych powiazan po-

miedzy nimi to ewidentny przejaw zerwania z dualizmem technika—kultura/sztuka.

6 Krzysztofek, dz. cyt., s. 27.
¢ Kita, dz. cyt., s. 32.

67 Tamze.
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Tym, co charakteryzuje dzisiejsze czasy — jak wspomina Krzysztofek — jest powrot
do greckiej techne identyfikowanej zaréwno z rzemiostem, sztuka, technika czy sama
umiejetnoscig®. Grecy bowiem nie znali pojecia sztuka. Ars to stowo wymyslone przez
kulture tacinska. Podziat techne pojawit sie za sprawa pozniejszego rozwoju przemy-
stowego. Rozgraniczyl on uprawiana w jej obrebie aktywnos¢ ludzka na dwa rodzaje:
pierwsza odpowiedzialng za wartosci estetyczne wytwarzanych produktéw oraz dru-
ga — skupiajaca si¢ na ich funkcjonalnosci iergonomii. Itak oto na diugi czas
w swiadomosci  ludzkiej zakorzenit si¢ rozdZwigk pomiedzy twdrczoscia
i wytworczoscia. Pewne zmiany pojawily sie blizej okresu Renesansu, kiedy to sztuka
w znacznym stopniu wykroczyta poza zakres swoich kompetengji. Nie miato to jednak
charakteru globalnego. Cho¢ wybitna dziatalnos¢ poszczegoélnych jednostek — artystow
przyjeta byla z entuzjazmem weciaz bylo to zjawisko bardzo rzadkie, elitarne, zarezer-
wowane tylko dla pewnej warstwy spotecznej. Nowe modyfikacje przynidst poczatek
XX w. Jednym z inicjatoréw przywrocenia dawnego charakteru techne byt Walter Gro-
pius. W swoim wykladzie z 1923 r. Sztuka i technika: nowa jakos¢ zwrdcilt on uwage na
wartosci jakie ptyna z syntezy sztuki, nauki i techniki®. Marzyt on o wszechobecnej
estetycznej funkcjonalnosci dla wielu uzytkownikow. To wlasnie za sprawq osiagniec¢
Bauhausu zrodzily si¢ proby multidyscyplinarnego podejscia do nauczania, gdzie
dizajn mial uzyskac status dziatania artystycznego”.

Dzis wplyw technologii na sztuke i projektowanie jest jeszcze silniejszy i bardziej
oczywisty. Zapoczatkowany w latach 60. stworzyt solidne podwaliny pod narodziny
tzw. Nowego Renesansu. Wszechobecne wystepowanie nowych mediéw, prostszych
rozwigzan technologicznych wraz z towarzyszacym im oprogramowaniem, daja nowe
pole manewru jesli chodzi o dzialania kreatywne.

Sztuka, nauka i technologia zblizaja si¢ do siebie poszukujac wspdlnych obszaréw.
Nastawione na multidyscyplinarna wspdtprace konstytuuja nowe wzorce regulujace
zardwno strategie artystyczne, jak i naukowe, a takze wszelkie poczynania zwiazane
znowymi technologiami wykorzystywanymi zaréwno na jednym, jak i drugim obsza-

rze.
Kolaboracyjnosé sztuki, projektowania i nauki
Dzisiejszy artysta-projektant to aktywny badacz z szacunkiem odnoszacy si¢ w swych

dziataniach do zdobyczy innych dziedzin. Kolaborujac z nimi pogtebia on jako$¢ swo-

ich osiagniec. Jego dziatalno$¢ twdrcza znacznie rozszerza swoje pole wychodzac poza

8 Krzysztofek, dz. cyt, s.24.
6 M. Oslislo, Old and New Dreams, w: Kody McLuhana..., dz. cyt., s. 230.
0 Krzysztofek, dz. cyt., s. 25.
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tradycyjnie prowadzone poszukiwania nowych form i sposobow ekspresji. Wspolcze-
sny artysta-dizajner, artysta-badacz, artysta-wynalazca czy artysta-naukowiec to eks-
plorator itwodrca nowych narzedzi kreaci, ktore jednoczesnie moga stuzyc
eksperymentom i badaniom naukowym. Wasciwos$¢ ta dziata réwniez w druga strone.
Naukowcy, badacze, tworcy nowych technologii czesto traktuja wszelkiego rodzaju
twdrczos¢ i praktyki artystyczne jako obszar do wlasnych eksperymentow, sztuka staje
si¢ naturalnym polem ich ekspresji”'. Jak kazda inna dyscyplina petni ona funkcje po-
znawcza, dostarczajac wiedzy o otaczajacym nas swiecie. Przykladem moze by¢ dzia-
falno$¢ tworcza Mauritsa Cornelisa Eschera, holenderskiego grafika, ktory w sposdéb
intuicyjny traktujac optyke figur geometrycznych stat si¢ swego rodzaju inspiracja dla
prowadzonych przez Rogera Penrose’a badant matematycznych.

Mozliwosci  wynikajace  z dialogu podejmowanego na plaszczyznie sztuki
i projektowania z jednej strony, a nauki z drugiej, coraz bardziej kusza wspolczesnych
tworcow. W coraz mocniejszym wymiarze stymuluja ich eksperymentatorskie zapedy.
Przykladem tego typu zainspirowanego badacza jest obdarzony wrazliwoscia artysty
XX-wieczny amerykanski konstruktor, inzynier, projektant i wynalazca Buckminster
Fuller. Projekty jego to quasi-wynalazki odzwierciedlajace wykreowany przez niego
etos ,wszechstronnego antycypujacego naukowca-projektanta””?. Zaprojektowana
przez niego w 1967 r. dla amerykanskiego pawilonu Expo w Montrealu koputa geode-
zyjna odegrata istotng role w wydzieleniu trzeciej molekuty wegla.

Vs = L i b AT e st

Ryec. 7.18. Od lewej: Buckminster Fuller Geodesic Dome oraz Dymaxion Car

Dzisiejsza rzeczywisto$¢ rozwija podjete przez wymienionych tworcéw postawy in-

terdyscyplinarnego percypowania rzeczywistosci. Egzemplifikacja moze by¢ tu projekt

71 K. Pakuto, Interaktywne przestrzenie — pomiedzy sztukq, technologiq i naukg, w: ,Arteon” 2011, nr
5, s.13.
72 Zob. tez: <http://www.grunchofgiants.com/blog/buckminster-fuller-themes/>, [dostep: 30 V
2012 r.].
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zrealizowany przez grupe naukowcow i projektantow z Australii zatytutowany Silent
Barrage™. Architektoniczna aranzacja stupkowych robotow dzwigkowych oprécz ory-
ginalnej formy przestrzennej posiada jeszcze niebagatelny wymiar naukowy. Silent
Barrage to efekt siedmiu lat badan prowadzonych nad problematyka aktywnosci neu-
ronowej, kreacja mysli, podejmowaniem decyzji oraz pojawianiem si¢ epilepsiji. Jest to
wiec dzieto rownie znaczace pod wzgledem artystycznym, co w pelni uzasadnione
pod wzgledem prowadzonych badan uniwersyteckich. Obiekt ten analizujac nature
mysli, wolnej woli, i dysfunkcji nerwowej skupia si¢ na wybuchach niekontrolowanej
aktywnosci tkanki nerwowej, charakterystycznych dla padaczki. Stupkowe pole wyko-
rzystujac ruchy publicznosci odpowiada do przestrzeni architektonicznej
o wzmocnionej aktywnosci neuronalnej. Gtéwnym jego zadaniem jest uciszanie fali
impulséw elektrycznych za pomoca odpowiedzi generowanych zwrotnie za sprawa
aktywnosci uzytkownikow. Naukowcy wierza, ze prowadzone podczas prezentacji
projektu obserwacje moga by¢ pomocne w opracowywaniu strategii wyciszania nagtej
pobudliwosci tkanki nerwowej, co w efekcie moze pomodc w leczeniu padaczki.

Z artystycznego punktu widzenia Silent Barrage jest immersyjna, sensoryczng mani-
festacja prowokujaca pytania na temat zdolnosci naszego rozumienia systemow, ktore
wyposazaja nas w umiejetnos¢ myslenia. Tym, co udalo si¢ osiagnaé¢ owym projekcie

jest idealnie wywazony balans pomiedzy uzytecznoscia a estetyka.

i = A - b I ] - \ -
Ryc. 9. Philip Gamblen, Guy Ben-Ary, Peter Gee, Nathan Scott, Brett Murray,
laboratorium Steve’a Pottera z Georgia Institute of Technology, Silent Barrage

73 Badania nad projektem przeprowadzone zostaty w SymbioticA, The Centre of Excellence in Biolo-
gical Arts at The School of Anatomy & Human Biology, University of Western Australia oraz
w Laboratorium Neuroinzynierii prowadzonym przez dr. Steve’a Pottera w Georgia Institute of
Technology. Co ciekawe rozwdj projektu wspomagany byt przez Wydziat Kultury i Sztuki Australii
oraz przez Australijskie Kolegium Sztuki (ang. Australia Council for the Arts). SymbioticA, (rozu-
miana jako Centrum Doskonatosci w Sztukach Biologicznych) jest inicjatywa ufundowana wspdlnie
przez Uniwersytet Zachodniej Australii oraz tamtejszy Wydziat Kultury i Sztuki (2008-2011). Wiecej
informacji pod adresem: <http://silentbarrage.com/project.html>, [dostep: 31 V 2012 r.].
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Innym ciekawym przedsiewzieciem oddajacym kolaboracyjny charakter relacji pomie-
dzy odkryciami naukowymi awielopoziomowym zaangazowaniem artystow-
projektantow byt Blur zrealizowany przez firme architektoniczng Diller Scofidio + Ren-
fro na Expo w Szwajcarii w 2002 r. Budynek w catosci zbudowany zostat z mgty i pary

wodne;j.

mm

Ryec. 10. Diller Scofidio + Renfro, Blur, 2002

Fakt pojawienia sie nowego typu $rodowiska badaczy reprezentujacych bardzo rézne
dziedziny poznawcze, zdeterminowany jest nowa interpretacja kultu nauki, ktéra dzis
nie jest jedynie polem do znajdywania rozwigzan na wszelkie zadawane przez ludz-
ko$¢ pytania. Oczekiwania wobec tej dyscypliny znacznie si¢ zmienily. Traktowana
jest ona raczej jako platforma w wigkszym stopniu generujaca pytania niz udzielajaca
odpowiedzi. Jest to w pewnym sensie zbiezne z wlasciwym dla ksztatcenia przez sztu-
ke mysleniem dywergencyjnym. W uprawianiu twodrczosci bowiem kazda wlasciwie
mozliwo$¢ rozwiazania problemu jest dopuszczalna. Zasada ta jest cechq charaktery-
styczna, punktem wspdlnym dla specyfiki uprawiania sztuki i projektowania.

Dzis, kiedy dywergencyjne podejmowanie problemoéw zyskuje coraz wigksze zna-
czenie, zauwazalna jest tendencja zazebiania si¢ kompetengji projektantéw i artystow.
Nie bez znaczenia jest tu tez fakt pojawienia si¢ nowych mediéw, na szeroka skale wy-
korzystywanych przez obie grupy kreatoréow. Zapozyczanie technik tworczych jak
i strategii opracowywania artefaktu ma tu charakter dwubiegunowy. Z jednej strony
architekci i dizajnerzy wyzwolili sie z obowiazujacych ich do tej pory ograniczen wy-
nikajacych z przewidzianych dla twardej architektury, majacych tradycyjny charakter
$rodkéw kreacji. Z drugiej strony materia przestrzeni przestata by¢ domena dziatania
jedynie inzynieréw i projektantow. Mowiac kolokwialnie: artysci wypozyczyli sobie
przestrzen, projektanci — srodki artystyczne.

Zespolenie oraz wymiana kompetengji artystow i dizajneréw niesie za soba wiele
innych implikacji. Wazne jest miedzy innymi nabycie przez architekture

i projektowanie wnetrz umiejetnosci uprawiania performensu. Jest to szansa na od-
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grywanie wielu nowych rél na arenie spofecznej. Zyskuja one m.in. mozliwos¢ wspot-
tworzenia wydarzen kulturalnych. Ich zmedializowane formy moga by¢ uzywane jako
tymczasowe manifesty, gry czy informacje przekazywane spoleczenistwu. Zywym
przykladem moze by¢ np. elewacja — skora budynku Kunsthaus w Graz — Austria (sze-
rzej ten projekt omowie wrozdz. 8.), performatywne dziatania Rafaela Lozano-
Hemmera czy zrealizowana przez Larsa Spuybroeka i grupe NOX rotterdamska D-

Tower (o tej instalacji wiecej informacji pojawi si¢ w dalszej czesci mojej pracy).

Ryec. 11., 12. 1 13. Od lewej: Peter Cook, Colin Fournier Bix Electronic Skin, Kunsthaus,
Graz; Rafael Lozano-Hemmer, Body Movies, ,Relational Architecture 6”; NOX, Lars
Spuybroek, D-TOWER

Sztuka z kolei wychodzi na ulice, anektuje przynalezng do architektury przestrzen, jej
wnetrza i elementy, prowadzac swoje akcje prowokacyjne, kontemplacyjne czy uswia-
damiajace. Ciekawe koncepcje reprezentuje odgrywajaca si¢ na stole instalacja Tool’s
Life grupy Minim++7, przestrzenna kompozycja Christopha de Boecka Steel Sky czy
wkomponowany w mury kosciota Bridge Michaela Crossa.

Ryc. 14., 15. i 16. Od lewej: Minim++, Tool’s Life; Christoph de Boeck, Steel Sky; Mi-
chael Cross, Bridge

74 Tool's life - minim++: Motoshi Chikamori, Kyoko Kunoh - 2001 @ Unter den Linden (Berlin,
24.7.2010), rabibon, 1 min. Dostepny na: <http://www.youtube.com/watch?v=7dzBexjsWCw>,
[dostep: 30 V 2012 r.].

36


http://www.youtube.com/watch?v=7dzBexjsWCw

5. ZAPOWIEDZ INTERAKCJI W SZTUCE I PROJEKTOWANIU -
W KIERUNKU WLASCIWEJ DEFINICJI

Punktem wyjscia dla rozwazan dotyczacych wlasciwej definicji interakcji bedzie odwo-
fanie si¢ do rozdz. 3.1, w ktérym przedstawione zostaly okolicznosci jej narodzin.
Mam tu na mysli typowy dla dzisiejszej rzeczywistosci chaos informacyjny. Intensyfi-
kacja, fuzja i mobilnos¢ balansujacych pomiedzy poszczegdlnymi domenami tresci
uplynnia bowiem opisywane zjawiska, utrudniajac dotarcie do ich rdzennej, konkret-
nie okreslonej definicji. Na tego typu dezintegracje narazone sa zwlaszcza mlode poje-
cia, rodzace sie¢ z potrzeby nazywania na biezaco ksztattujacych si¢ zjawisk. Mnogos¢
nowopowstajacych terminéw i informagji jest proporcjonalna do tempa ich powstawa-
nia. Impet taki nie utatwia zadania starajacym si¢ za nimi nadazy¢ wspotczesnym kul-
turoznawcom.

Problem ten dotyczy rowniez podejmowanego przeze mnie zagadnienia interakgji.
Zamieszanie wokot wlasciwej interpretacji tego zjawiska prowokuje nie tylko wspodt-
czesnych teoretykdw, ale zwlaszcza praktykujacych wtej materii artystow-
-projektantéw. Nalezy do nich m.in. Usman Haque, ktérego dorobek tworczo-
-naukowy jest waznym ogniwem w ksztalttowaniu sie dzisiejszych teorii na temat inte-
raktywizacji przestrzeni. Zdobyta przez niego wiedza to nie tylko efekt merytorycz-
nych poszukiwan, ale réwniez wynik indywidualnych doswiadczenn projektowych.
Publikowane na tamach prasy branzowej rozwazania staly si¢ nieocenionym zrddtem,
kompendium wiedzy dla wspolczesnych tworcow przestrzeni interaktywnych.

Nie tylko w stosunkowo prosty sposob wyjasnia on nam pojecie interakgji, ale row-
niez wskazuje na rdzne stopnie jej zaawansowania. Wielokrotnie podkresla, iz to, co
powinno interesowac projektanta tego typu srodowisk, to nie tylko metoda wkompo-
nowywania uzytkownika w zaprojektowany scenariusz przestrzenny, ale rowniez to,
jak reakcje uczestnika wplyna na relacje pomiedzy impulsem wejSciowym
a wyjsciowym. Zaleznosci te nie sa tatwe do wylozenia w prosty, wiasciwy jezykowi
projektowania, sposob. Kierujac si¢ checia rozjasnienia przytoczonego problemu
Haque postuzyt si¢ pewnym poréwnaniem. Mowa tutaj o zestawieniu dwdch réznie
przebiegajacych transakcji wyptaty pieniedzy. Konfrontacja operacji bankomatowej
z interpersonalng sytuacja w banku to przyjeta przez niego skuteczna strategia dla lep-
szego obrazowania rozdzwieku pomiedzy interakcja jednopetlowa oraz wielopetlowa
(wiecej o tym w dalszej czesci opracowania). Artysta eksponuje tu zwlaszcza wartos¢,
jaka niesie ze soba drugi z wymienionych typdéw. Interesuje go m.in. zwiazek na linii
cztowiek-maszyna, a zwlaszcza tzw. humanizacja urzadzen, ktéra w znacznej mierze

podnosi jako$¢ dokonywanej transakcji’>. Im bardziej bowiem ludzkie oblicze maszy-

75 U. Haque, Architecture, interaction, systems, Arquitetura/Urbanismo, AU 149, August, Brazil.
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ny, tym bardziej uzytkownik prowokowany jest do podtrzymywania owej relacji, co
stymuluje dalszy ciag rozmowy. Przeniesienie owych wartosci na grunt stosunkow
panujacych w przestrzeni interaktywnej to wg Haque’a czynnik decydujacy
o najlepszej zywotnosci projektowanej przestrzeni. Takie przedstawienie sprawy jest
kolejnym dowodem na zespalanie si¢ idei proponowanych przez wspodtczesnych kul-
turoznawcow z teoriami tworzonymi na gruncie projektowania. Swoje potwierdzenie
znajduje tu zwlaszcza wspomniana w rozdz. 2.2. teoria rozszerzen ludzkich zmystow,
aplikowania ich do zmedializowanej rzeczywistosci oraz wynikajaca z takiego stanu
rzeczy intensja mediow do wewnetrznego swiata jednostki. Warto podkresli¢, ze
sprzeganie sig tego typu idei nie jest nowa tendencja. Podpierane naukowymi supozy-
cgjami marzenia projektantow 1iarchitektow o inteligentnych, komunikujacych sie
z uzytkownikiem srodowiskach pojawity sie bowiem juz w latach 60. Wiedzac o tym,
Haque przeanalizowal skwapliwie niektore z éwczesnie proponowanych hipotez.
W celu wyjasnienia schematu dziatania interakcji dokonatl on przetozenia cybernetycz-
nych teorii Gordona Paska, dostarczajac swego rodzaju klucza, podtoza pod dalsze
rozwazania teoretyczne. Dokonujac prostych porownan, krok po kroku opisujac kolej-
ne Paskowskie mechanizmy, oswaja nas nie tylko zsama interakcja, ale réwniez

z réznymi stopniami jej zaawansowania’®.
5.1. Cybernetyczne wynalazki o charakterze interaktywnym

Jak juz wspomnialam, dywagace Haque’a dotyczace przestrzeni interaktywnej
w duzej mierze inspiruja si¢ zatozeniami proponowanymi przez cybernetykow, gtéw-
nie Gordona Paska i Cedrica Price’a. I cho¢ jeden z wymienionych teoretykéw byt ar-
chitektem uwage swoja chcialabym skupi¢ na sylwetce psychologa — Gordona Paska.
Jest on bowiem doskonalym przykladem badacza o postawie multidyscyplinarne;j.
Jego zastugi przyniosty wiele korzysci nie tylko tradycyjnie rozumianej psychologii,
ale réwniez psychologii instrukcyjnej, cybernetyce, eksperymentalnej epistemologii
oraz technologii edukacyjnej. Godne uwagi jest rOwniez jego zaangazowanie w sztuke
cybernetyczna: wspotpraca z Pricem przy jego konceptach architektonicznych czy
udzial w nowatorskich wystawach. Na jednej z takich ekspozycji Pask zademonstro-
wal swoje talenty artystyczne wystawiajac innowacyjna jak na owe czasy instalacje pt.
The Colloquy of Mobiles”. Prezentowana w 1968 r. podczas wystawy ,,Cybernetic Seren-
dipity” (rozumianej jako cybernetyczne szczesliwe odkrycia, ,,Cybernetyczny Traf”7s),

ktora w londyniskim Instytucie Sztuki Wspolczesnej byla prekursorska zapowiedzia

76 U. Haque, The Architectural Relevance of Gordon Pask, w: ,4dsocial. Interactive Design Envi-
ronments” 2007, nr 4, s. 60.
77 Tamze.

78 Przektad wilasny.
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dzisiejszej sztuki interaktywnej. Byl to reaktywny, bazujacy na komputerowych roz-

wigzaniach system zbudowany z pigciu tzw. mobili.

& a

5
Male(T) Mala(IT) o a

[

Ryc. 17. Szkicowy schemat budowy instalacji Colloquy of Mobiles

Zawieszone w przestrzeni, wyposazone w réznego rodzaju mechanizmy obiekty zdol-
ne byly do poruszania si¢ i obracania wokdt wtasnej osi. Aby wzmocni¢ wrazenie ko-
munikacji pomiedzy maszynami Pask nadal owemu wukladowi charakter
interpersonalny. Wsréd zwisajacych elementow znalazty sie dwa obiekty plci meskiej
oraz trzy struktury kobiece. Zeriskie mobile (zbudowane z wiékna szklanego) obda-
rzone zostaly specyficznymi mechanizmami sterujacymi oraz zamontowanymi w ich
strukturze lusterkami. Meskie miaty mozliwos¢ generowania promieni $wietlnych oraz
wyczuwania reflekséw swietlnych za pomoca specjalnych sensoréw.

Kazdy cykl zachodzacych pomiedzy nimi relacji rozpoczynat sie przypadkowym
ruchem poszczegdlnych obiektow. Zwrot akcji miat miejsce w momencie, gdy meska
wigzka $wiatfa zostata za pomoca lusterka przechwycona przez samice. Generowany
przez zwierciadlo odblask pobudzatl nastepnie sensory samca. Zwrotna odpowiedz
zenskiego mobila trafiajgca na grunt jej meskiego odpowiednika konczyta pewna faze
wzajemnej wymiany. W tym momencie bowiem wszelki ruch (uczestniczacych w niej)
elementéw zostawat wstrzymany. Etap ten utozsamiany jest z punktem kulminacyj-

nym prowadzonej konwersacji, rozumianej tu jako obopdlna satysfakcja uzyskana po-
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miedzy zwisajacymi strukturami”. Po pewnym czasie mobile ponownie wprawiane
byty w ruch poszukujac nowych, rownowaznych relacji. Ciekawe efekty przynosita
rowniez ingerencja widzow, ktorzy za pomoca latarek lub lusterek mogli dodatkowo
stymulowac poszczegdlne elementy.

Nieustanny cykl relacji zachodzacy w obrebie mobili oraz udziat ewentualnych
bodzcow zewnetrznych to nic innego jak choreografia odbywajacych sie na wielu bie-
gunach rozmoéw. Medium stymulujacym wszelkiego rodzaju, abstrakcyjnie wyraza-

nych wypowiedzi bylo tu $wiatto.

Ryc. 18.119. Od lewej: Gordon Pask, Colloquy of Mobiles, Fot. z wystawy "Cybernetic
Serendipity", ICA London 1968; Gordon Pask, Robin McKinnon-Wood, SAKI¥, 1956

Wraz zrealizacja tego projektu Pask doprowadzil do ostatecznych konkluzji swoja
teorie na temat ,estetycznego potencjalu naszego srodowiska”. Zawarty
w zaprezentowanym ukladzie watek ,wymiany zdan” byl statym elementem jego po-
szukiwan tworczych i to on wilasnie doprowadzit do wykrystalizowania si¢ jakze waz-
nej dla wspodtczesnego projektowania interaktywnego Teorii Konwersacyjnej. Zanim
przejde jednak do szczegdtowego jej omOwienia chciatabym odwotaé sie do jeszcze
jednego z Paskowskich wynalazkow. Pozwala on bowiem w nieco innym, mniej abs-
trakcyjnym S$wietle przyjrze¢ si¢ omawianej problematyce. Mam tu na mysli SAKI
(Self-Adaptive Keyboard Instructor, w wolnym tlumaczeniu — Autodostosowyjacy sie

Klawiaturowy Instruktor®'), urzadzenie opracowane we wspdtpracy z Robinem Mc-

7 G. Pask, A comment, acase history and aplan, [online]. Dostepny na: <http://pangaro.com
/pask/Pask%20Cybernetic%20Serendipity %20Musicolour%20and %20Colloquy %200f%20Mobile
s.pdf>, s.91.,, [dostep: 30 V 2012 r.].

8 Na obrazku: po lewej — regulujace urzadzenie do pomiaru czasu, po $rodku — klawiatura,
ktora postuguje sie uczen, aby nadawac impulsy wejSciowe, po prawej — mechanizm generujacy
podpowiedzi.

81 Przektad wtasny.
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Kinnonem-Woodem jeszcze w 1956 r.82 Byl to system skonstruowany zmysla
o usprawnieniu predkosci i precyzji w pisaniu wszelkiego rodzaju kombinagji alfabe-
tycznych i numerycznych. Kluczowym elementem byta tu 12-klawiszowa klawiatura.
Wynalazek ten w pelni odzwierciedla calg strukture proceséw, na ktorych zbudowana
zostata Teoria Konwersacyjna. Przeciwstawiajac si¢ biernemu przyswajaniu wiedzy
byla ona alternatywa dla éwczesnych mechanizmoéw uczenia si¢ ograniczajacych sie
do technik zapamietywania i odtwarzania informacji. Aby lepiej zrozumie¢ praktyczne
zastosowanie urzadzenia pozwole sobie zaprezentowac podstawowe zasady jego dzia-
fania. Skfada si¢ ono zjednostki pomiaru czasu, wspomnianej klawiatury oraz urza-
dzenia generujacego podpowiedzi. Relacja maszyna—czlowiek opiera si¢ w tym
przypadku na kilku zaprojektowanych scenariuszach.

Sposob jej dzialania przypomina strategie odpytywania ucznia przez nauczyciela.
Jest ona dyspozycyjna, gotowa odpowiadac na potrzeby studenta wychwytujac braki
w jego wiedzy. Koncentruje si¢ ona na materiale, ktory niedostatecznie zostat przez
niego przyswojony.

System jej funkcjonowania opiera si¢ na trzech podstawowych zatozeniach. Po
pierwsze: uczaca si¢ osoba musi miec¢ staly, elastyczny dostep do catosci opanowywa-
nego materiatu. Musi mie¢ mozliwos¢ kilkakrotnego odtwarzania wybranych jego cze-
$ci w celu lepszego przyswojenia poszczegolnych tresci. Po drugie: czas przeznaczony
na udzielanie przez studenta odpowiedzi musi by¢ na biezaco dostosowywany do jego
umiejetnosci (w razie udzielenia przez ucznia poprawnej odpowiedzi, system odpo-
wiednio skraca czas przeznaczony na kolejne riposty. Adekwatnie do tego,
w przypadku probleméw z odpowiedzig na dany temat, czas przeznaczony na zasta-
nowienie si¢ ulega konsekwentnemu wydtuzaniu). Trzecia funkcja klawiaturowego
konstruktora jest wskazéwka. Pojawia si¢ ona w momencie, gdy student ma trudnosci
w poradzeniu sobie z tematem. Jesli pokierowany owa sugestia poprawnie odpowie na
zadany mu problem, wowczas skutkuje to wydluzaniem si¢ czasu przeznaczonego na
jej pojawienie sie¢ przy nastepnych pytaniach. Jesli pomimo sugestii uczen nie sprosta
zadanemu pytaniu, czas przeznaczony na pojawienie si¢ wskazodwki bedzie si¢ odpo-
wiednio skracat®.

Maszyna zdajac si¢ rozumie¢ potrzeby odbiorcy dostosowuje si¢ do tempa jego od-
powiedzi. W momencie, gdy student nabierze zrecznosci w testowanej materii nie be-
dzie uzyskiwat juz zadnych podpowiedzi. Ogodlny, uproszczony obraz dziatania SAKI
przedstawia sie nastepujaco: podczas gdy generowana jest prezentacja testowych tresci
wraz z bazujacymi na okre$lonym czasie udzielania riposty podpowiedziami, w miare

jak kursant stopniowo ulepsza swoje umiejetnosci tempo zadawania pytant wzrasta, co

8 Haque, The Architectural Relevance..., dz. cyt., s. 57.

83 Tamze.
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jest zsynchronizowane z wycofywaniem wskazowek. Jesli student napotyka trudnosci
na danym etapie testu, co manifestuje przez popetniane btedy czy tez wydtuzony czas
odpowiadania, tempo zadawania pytan maleje, co powoduje wtérne wprowadzenie
responsu. Maszyna adaptuje swoje tempo do potrzeby rozmowcy. To co jest tu istotne
to fakt, ze SAKI odpowiada wigc nie tylko na generowany przez studenta impuls wej-
Sciowy, ale rowniez zmienia sposob reagowania na podstawie zapisu przebytej juz
interakcji. Wydawaloby sie, ze maszyna poznaje swojego odbiorce iznajac kryteria
jego wiedzy dostosowuje si¢ do nich. Uczen odpowiada maszynie w sposob adekwat-
ny do tego jak ona si¢ do niego zwraca. Natura obranego przez obydwie strony celu
zalezy od specyficznej historii odpowiedzi jakich udzielit kazdy z rozmoéwcow.
Powyzszy schemat zaleznosci pomiedzy uczniem a uczaca go maszyna — choc nie
w bezposredni sposob — przybliza nas do omawianego zagadnienia interakgji.
W kontekscie przestrzeni interaktywnych SAKI dostarcza pragmatycznej strategii do
budowania algorytmow rozmowy. Odbyta na tym polu konwersacje charakteryzuje

wielokrotny, dynamiczny, srodowiskowy wkiad i rezultat.
5.2. Teoria Konwersacyjna

~Jezyk jest koordynacja koordynacji koordynacji”s.

Humberto Maturana

Teoria Konwersacyjna Paska pochodzi z1970 r.Podbudowana cybernetycznymi
i dialektycznymi sformulowaniami przybrata posta¢ naukowej hipotezy koncentrujacej
sie na modelach nabywania wiedzy przez cztowieka. Zgodnie z jej zatozeniami gtow-
nym mechanizmem podnoszacym jakos¢ procesow poznawczych jest interakcja. Nie-
zbednym warunkiem dla osiagniecia rezultatéw przy jej udziale jest dynamiczny,
wyposazony w kinetyczne jakos$ci profil prowadzonych aktywnosci oraz pelny udziat
osoby uczacej sie. Model zdobywania wiedzy Paska oparty jest na ewolucyjnych, sa-
moorganizujacych si¢ procedurach®.

Charakter jego pracy, jak i sama Teoria Konwersacyjna wskazuja na typowe dla cy-
bernetyka interdyscyplinarne zaangazowanie w podejmowang problematyke. Skrysta-
lizowane ostatecznie zalozenia zrodzily si¢ bowiem z analiz wykonywanych w obrebie
roznych dyscyplin (w tym sztuki i architektury). Tym, co wyréznia zamyst Paska, jest

podkreslany przez niego cyrkularny charakter trybu uczenia sie. Skupiajac si¢ na prze-

8 Cyt. za: B. Scott, Gordon Pask’s Conversation Theory: A domain Independent Constructivist Model of
Human Knowing, [online]. Dostepny na: <http://www.univie.ac.at/constructivism/pub/fos/pdf/
scott.pdf>, s.2—-4. [dostep: 31 V 2012 r.]. Przektad wtasny.

8% G. M. Boyd, Conversation Theory, [online]. Dostepny na: <http://www.aect.org/ed
tech/ed1/08.pdf>, [dostep: 31 V 2012 r.].
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biegu oraz roli, jaka odgrywa nabywanie wiedzy w Zyciu jednostki, starat si¢ on odna-
lez¢ najbardziej optymalna metodologie wspomagajaca owy proces. Wychodzac
z takiego zatoZenia skoncentrowat si¢ na naturalnych przymiotach komunikacji mie-
dzyludzkie;j.

Ludzie jak i inne biologiczne organizmy sa bowiem dynamicznymi, samoorganizu-
jacymi sie¢ systemami starajacymi si¢ przetrwac i rozwija¢ w otaczajacym, pelnym za-
grozen swiecie. Ich przezycie mozliwe jest dzieki adaptacji, ciaglemu uaktualnianiu
danych na temat tego, jak owy $wiat funkcjonuje. Zdobywanie wiedzy pojawia sie
w ramach pogoni za satysfakcjonujacymi aspiracjami. Uczenie si¢ jako proces adapta-
cyjny przebiega wiec nieustannie. Jednostka ludzka nie moze si¢ nie uczy¢, a proces
przyswajania przez nig informacji odbywa sie intencjonalnie. Dowodem na ciagly gtod
przyswajania nowej wiedzy jest nuda. Ludzie wciaz wyznaczajg sobie cele, praktykuja
zwyczaje i nabyte umiejetnosci. Tym, co ich charakteryzuje, jest ciagte zastanawianie
sig, koncypowanie czy prowadzenie rozmow. W swoich rozwazaniach Pask zwraca
uwage na ostatniag z wymienionych umiejetnosci. Traktujac ja jako system zorientowa-
ny na komunikacje jezykowa zaznacza jednak, iz tego typu wymiana nie generuje wie-
dzy sama z siebie. Prowokuje ona jedynie uczestnikéw, aby nabywali informacje od
zaangazowanych w konwersacyjna wymiane rozmowcow .

Chodzi tu o osobistg interpretacje zachowan partnera podczas odbywanej rozmo-
wy. Takie wiasnie interakcje prowadza do budowania nowej wiedzy, co znajduje swoje
szczegblne zastosowanie w praktykach edukacyjnych ipedagogicznych. Przy tak
przebiegajacej konwersacji zmiany zachodza nie tylko w uczniu, ale i w nauczycielu,
ktory staje si¢ coraz bardziej wspolczulny, nabiera coraz lepszej zrecznosci
w rozumieniu swojego rozmowcy. Waznym dla osiagniecia petnych rezultatow takie-
go dziatania jest partnerski stosunek obu systemdéw poznawczych. Chodzi tu o swego
rodzaju réwnowage utrzymywana w sposobie prowadzenia dialogu. Réwnowage,
o ktorej wspomniatam juz przy okazji prezentowania interpersonalnej transakcji ban-
kowej. Zgodnie ztakimi zaloZeniami nie wskazane jest traktowanie jednego
z rozmowcow jako podmiotu rozmowy. Wéwczas jego rola sprowadzataby sie jedynie
do biernego odpowiadania na pytania na zasadzie ‘tak” lub ‘nie’. Konwersacja w wersji
Paska to obustronne wypowiedzi, traktowane jako inspiracje do kolejnych wypowie-
dzi. Dzigki temu wypowiadajacy si¢ organizuje swoja wiedze oraz buduje nowa pod
wplywem dyskursu swojego rozmdwcy.

Tego typu metoda pozyskiwania informacji to przystowiowy strzat w dziesiatke nie
tylko jesli chodzi o zastosowanie jej dla nowo rodzacych sie technologii wspierajacych

procesy uczenia sig, ale rGwniez sposobdéw projektowania interakgji.

8 Scott, dz. cyt., s. 24.
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Przebieg zdobywania wiedzy objasniony w koncepcjach Paska znajduje swoje za-
stosowanie w wielu dziedzinach. Teoria Konwersacyjna opisuje zjawisko konstruowa-
nia poznania ludzkiego za pomoca wielopoziomowych rozmoéw o bezkonfliktowym
charakterze. Aby zachowac jakos$¢ tych rozmow Pask wskazuje tu na koniecznos¢
spetnienia kilku istotnych warunkéw. Niezbedne jest zwlaszcza zaangazowanie przy-
najmniej dwdch rozmdéwcoéw, co daje mozliwos¢ dwustronnego modelowania dyskur-
su. Jako najlepsze stymulatory dla konstruowanych wten sposob procesow
komunikacyjnych wyznacza on trzy poziomy interakgji (interakcja z mozliwoscig wza-
jemnego modelowania rozmowy, konwersacyjna interakcja odpowiadajaca na pytanie:
»jak rozwigzac problem?” oraz interakcja wyrazajaca si¢ w rozwazaniach na temat celu
zastosowania takiej wlasnie metody jego rozwigzania). Przedstawione to zostalo na

ponizszym schemacie (ryc. 20.):

NAUCZYCIEL UCZEN
0 je alho oferuj 0 je albo oferuiji
S —— e P Se——
poruszanych kwestii 4_ pytania i odpowiedzi __________  poruszanych kwestii >
e —— K Mo
modele i sposoby jego e nytania i odpowiedzi modele lub rozwiazuje ;
rozwiazania dany problem

\:\ Zatad akichak budowanio modol //

Ryc. 20. Adaptacja schematu Kregostup konwersacji Bernarda Scotta z Department of

Learning Technologies De Montfort University, Leicester®”

Opracowujac Teorie Konwersacyjng autor nie ograniczat sie jedynie do aspektow in-
terpersonalnych, czego dowodem sa m.in. skonstruowane przez niego wynalazki.
Podkreslat on potrzebe rozbudowywania systeméw wymiany informacji , urozmaica-
nia ich poprzez dodanie nowych uczestnikow, nie wykluczajac maszyn irobotéw.
Wskazywat tu na szczegdlne korzysci pltynace z transakcji angazujacej wigksza liczbe
uczestnikow, a co za tym idzie generowanie duzej ilosci roznych dyskursow, punktow

widzenia. Opracowana przez niego wizja konwersacyjna buduje wigc silne teoretyczne

8 Adaptacja stworzona przeze mnie na potrzeby niniejszego opracowania. Oryginalny schemat
dostepny pod adresem: <http://www.univie.ac.at/constructivism/pub/fos/pdf/scott.pdf>, [do-
step: 31 V2012 r.].
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podwaliny dla rozwijajacych sie¢ wspolczesnie wielopoziomowych koneksji na linii
cztowiek—maszyna. Schemat wystepujacych wjej obrebie zaleznosci uzyteczny jest
zwlaszcza dla wyjasnienia relacji przestrzennych przy budowaniu inteligentnych, nie-
obojetnych na obecnos¢ uzytkownika srodowisk interaktywnych.

Praca Paska nie byla niestety dostatecznie doceniona przez déwczesne mu srodowi-
sko architektéow. Wydaje sie, ze dopiero dzi$ doczekata sie wlasciwego uznania. Za-
aplikowana do  wspodlczesnych  konceptow  projektowych czy  realizagji
architektonicznych zyskuje nowy, globalny wymiar. Dzisiejsze czasy dostarczaja wielu
czynnikdw, ktdre pozwalaja na lepsze zaaplikowanie jego hipotez do budowanej rze-
czywistosci. Istotny jest zwlaszcza narastajacy w duzym tempie rozwoj technologiczny
umozliwiajacy speinienie marzen wielu cybernetykow. (Nie bez znaczenia jest poja-
wienie si¢ nowych koncepcji podkreslajacych konstruktywna role uzytkownika
w procesach projektowych).

Znajdujaca swoj wyraz w innych niz tylko interpersonalne relacjach teoria konwer-
sacyjna nabiera dynamiki. Dzigki temu tworzenie kompleksowo rozwigzanych, inte-
raktywnych $rodowisk staje si¢ coraz bardziej powszechne. Opierajace si¢ na
Paskowskiej idei aranzacje przestrzenne moga by¢ analogicznie rozpatrywane pod
katem r6znego stopnia uzyskiwanego dialogu na linii odbiorca—otoczenie.

Jeden zmozliwych wariantéw to sytuacja, w ktdrej uzytkownik sam decyduje
o zachodzacych w danym obszarze modyfikacjach $rodowiskowych. Wyposazona
w nowe technologie, otaczajaca go przestrzen zareaguje wowczas odpowiednia ripo-
stg. Przykladem tego typu aktywnosci jest dostosowujacy sie do wprowadzonych
przez uzytkownika kryteriow termostat.

Moze by¢ tez tak, ze za posrednictwem specjalnie opracowanych mechanizmow,
przestrzen samowolnie podejmie pewne kroki, wprowadzajac adekwatne do biezacych
potrzeb rozwiazania srodowiskowe. Sytuacja taka ma miejsce m.in. w przypadku sys-
temow zaluzji okiennych, ktére wyposazone zostaly w umiejetnosc sledzenia kierunku
storica.

Najbardziej pozadana jednak opgja (i to na nig zwracaja uwage promotorzy dziatan
interaktywnych) to wzajemna wymiana propozycji pomiedzy czlowiekiem a maszyna
doprowadzajaca w efekcie do optymalnego, kompromisowego rozwigzania. Zaréwno
input (sygnal wejsciowy) jak ioutput (rezultat) sa tu dynamicznie konstruowane. To
wlasnie taka sytuacje mial na mysli Pask opracowujac swoj model uczenia konwersa-
cyjnego, a co w entuzjastyczny sposob przyjete zostato przez projektantéw interakcji.
Jest to rozwiazanie przynoszace najbardziej produktywne rezultaty. Pozwalajac na
bardziej wnikliwe, skuteczne operowanie przestrzenia wyzywa ono na pojedynek tra-
dycyjnie rozumiane projektowanie i wynikajace z niego przestrzenne elementy. Gene-
rowanie otoczenia uzytkowanego przez czlowieka oraz sposdb jego gospodarowania

zmieniaja si¢. Pojawiaja si¢ nowe mozliwosci kreowania srodowiska, ktore staje sie
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dzis rownym czlowiekowi partnerem do inteligentnej, bezkonfliktowej konwersacji.
Potrafigc zaja¢ odpowiednie stanowisko w prowadzonym z istota ludzka dialogu wy-
wotluje (wspolczesnie) wiele kontrowersji, u niektdrych budzac postrach i poczucie

zagrozenia, u innych podziw i nadzieje na lepsze jutro.
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6. OD RESPONSYWNOSCI PRZESTRZENI DO JEJ ZAAWANSOWANEJ
INTERAKTYWNOSCI. SYSTEMATYKA POJEC

Zgodnie z obserwowana wspofczesnie tendencja do transdyscyplinarnego przekazu
oraz wymiany tresci generowanych na gruntach réznych dyscyplin, réwniez termin
interakcja ulegt swego rodzaju uniwersalizacji. Mam tu na mysli jego powszechna
adaptacje do wielu, czesto odmiennych znaczeniowo zjawisk.

Jak skomentowali ten problem czlonkowie Interactive Arts Jury w 1997 podczas
edycji Festiwalu Ars Electronica, mamy tu do czynienia z tzw. inflacja interaktywno-
$ci®®. Odnosi si¢ ona zwtaszcza do coraz bardziej nagminnego naduzywania tego sto-
wa. Interakcja stala si¢ bowiem bardzo modnym pojeciem, co spowodowato
znieksztalcenie jej wlasciwego znaczenia. Problem ten rodzi si¢ na dwdch niezaleznych
forach dyskusyjnych. Z jednej strony mamy bowiem teoretykéw traktujacych interak-
cje w sposdb metaforyczny, co pozwala im na pewne naduzycia, swego rodzaju nacia-
gniecia interpretacyjne. Ich gléwne zalozenia sprowadzaja si¢ do przekonania, ze
wszelkie dziatania twodrcze — projektowanie czy sztuka, z racji swojego ukierunkowa-
nia na odbiorce, sa interaktywne. Dla tego typu myslicieli fakt istnienia artefaktu
z jednej strony oraz percypujacego go widza z drugiej jest wystarczajacym determinan-
tem pozwalajacym na okreslenie zachodzacych w jego obrebie zjawisk jako interak-
tywnych. Positkuja si¢ oni zasada wedle ktorej, cztowiek podczas percepcji dzieta
konstruuje swoje indywidualne doswiadczenie. Zgodnie ztakim rozumowaniem
twierdza oni, Ze bez odbiorcy dzieto nie ma wigkszego znaczenia.

Hipotezy takie, cho¢ odwazne w swoich zalozeniach, nie maja wigkszego wptywu
na omawiang problematyke. Traktuje si¢ je jako niezbyt szkodliwy, osobny komentarz,
ktory stosunkowo rzadko jest brany pod uwage w podnoszonych na globalnych forach
dyskursach na temat interakgji. O wiele wiecej zamieszania wprowadzaja teorie zawe-
zajace pole interpretacyjne omawianego zjawiska do jednego tylko, niekoniecznie wta-
Sciwie dobranego kryterium.

Niektérzy bowiem — i to na to grono chciatabym zwrdcic szczegdlng uwage — zjawi-
sko interakcji utozsamiaja gldwnie z pojawieniem si¢ nowych medidéw. Jest to grupa,
ktora w wigkszym stopniu nadaje ksztatt toczacym sie na ten temat wspolczesnym
dyskusjom. Czes¢ z nich btednie upraszcza omawiany problem. Mam tu na mysli tych
reprezentantdw naszego spoteczenistwa, ktorzy stowo hi-tech czy ,multimedialny”
traktuja na rowni z interakgja.

Odnosze wrazenie, ze dynamika rozpowszechniania terminu interakcja przy¢mita

calkowicie skupienie si¢ na wlasciwej eksplikacji istosownym jego uzyciu

8 Carpentier, dz. cyt., s. 15.

47



w opisywaniu okreslonych zjawisk. Tak tez si¢ dzieje w przypadku interpretacji prze-

strzeni interaktywnych.
6.1. Hi-tech, resposnywnos§¢ oraz interakcja

Mentalno$¢ wspotczesnego cztowieka w jednej kategorii szereguje przestrzen zmedia-
lizowana, inteligentna, responsywna czy interaktywna. Swoje rozwazania zaczne od
proby systematyki tych pojec. Na poczatek postaram sie dowies¢, Zze utozsamiane
z interaktywnoscia wlasciwosci przestrzeni, okreslane dzis jako techno- (od technologii)
czy hi-tech niekoniecznie oznacza¢ musza interaktywnos¢. Srodowisko moze by¢ zme-
dializowane, nie posiadajac przy tym cech interaktywnych.

Przykladem jest znajdujacy sie w Tokyo Counter Void (Liczqgca pustka®) autorstwa
Tatsuo Miyajima®. Uwazana za szczyt cyfrowej poezji struktura przestrzenna, cho¢
dedykowana publicznosci, nie ma w sobie aspiracji do podejmowania szerszego z nia
dialogu. Usytuowana w ruchliwej, ekskluzywnej dzielnicy Roppongi Hills, wysoka na
5, dluga na ok. 53 m, staje si¢ rodzajem kontemplacyjnej przystani dla biegnacych
w réznych kierunkach przechodniéw. W wewnetrzna konstrukcje podswietlanych
szklanych Scian wbudowane zostato 6 sporej wielkosci cyfrowych licznikow. Wielko-
formatowe, zmieniajace si¢ w czasie cyfry nadaja specyficznego, refleksyjnego klimatu
otaczajacej przestrzeni. Kluczem do interpretacji pracy jest paradoksalny brak 0
w generowanej sekwengji liczbowej. Odliczanie przebiega tu bowiem cyklicznie od 1
do 9, z pominigciem 0. I cho¢ nie ma go na sciennym grafiku, jawi si¢ ono przechod-
niom jako rodzaj pustki pomiedzy kolejnymi cyklami odliczania.

Tak przewidziana sceneria stwarza element zaskoczenia. Zwraca uwage na moment
przemijania, powoduje refleksje na temat czasu, bytu i niebytu, co charakterystyczne
jest dla buddyjskiej filozofii. Instalacja z cala pewnosciq oddziatuje na widza. Nie jest
to jednak wystarczajacy czynnik pozwalajacy umiescic¢ ja w szeregu dziel interaktyw-
nych. Nie ma ona bowiem umiejetnosci spontanicznego odpowiadania na konkretne,
wysylane od odbiorcéw sygnaly. Counter Void zyje bowiem swoim zyciem, odseparo-
wany od jakichkolwiek ingerencji ludzkich. Pomimo wywotywania pewnych emocji
wsrdd przechodniéw, nie wzbudza on w nich widocznych, dynamicznych reakcji. Mo-
ze rdwnie dobrze pozosta¢ przez nich niezauwazonym. Nie mozna wobec tego nadac
mu nawet miana instalacji responsywnej. Jest to przestrzen hi-tech, ale nie ma w niej

wyraznego responsu na zadane przez srodowisko zewnetrzne bodzce.

8 Przektad wtasny.
% C. Freyer, S. Noel, E. Rucki, Digital by Design, Thames & Hudson, London 2008, s. 134.
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Ryc. 21. Tatsuo Miyajima, Counter Void

Omowiony powyzej przyklad obala wspodtczesnie pojawiajace sie tezy, wkiadajace
srodowiska multimedialne do jednego worka z przestrzeniami interaktywnymi. Nie
jest to jednak rozwigzanie poruszonego w rozpoczetych rozwazaniach problemu in-
terpretacyjnego. Trzeba tu jeszcze uwzgledni¢ widoczna, permanentna konfuzje po-
miedzy terminami interaktywnos¢, reaktywnos¢ czy responsywnos¢. Zanim przejde
do bardziej kompleksowego naswietlenia tej kwestii postaram si¢ zestawi¢ ze soba
kolejne przykiady ilustrujace owe kryteria. Beda one bazg, punktem odniesienia do
pozniejszych analiz zwigzanych z szerszym komentarzem do owego zagadnienia. Na
poczatek przedstawi¢ zamierzam dzieto, ktére pomimo braku jakiegokolwiek aspektu
technologicznego ma w sobie znamiona responsywnosci.

Mam tu na mysli zrealizowany w 2002 r., w okolicach Limy (Peru) projekt Francisa
Alysa pt. When Faith Moves Mountains® (Kiedy wiara przenosi gory)°?. Sam tytul oddaje
glowne intencje artysty. Powolujac si¢ na site i determinacje cztowieka dokonat on
przystlowiowego cudu — przenoszenie gor uczynit rzeczywistym. Angazujac wich
przenoszenie ok. pieciuset wolontariuszy zdotat w poetycki sposdb zaingerowac
w ksztalt ~ wyzynnego  krajobrazu. Wprowadzona  przez niego zmiana
— 10-centymetrowe przemieszczenie wydmy o srednicy ok. 500 m, cho¢ niewidzialna
dla oka ludzkiego, pozostawila znaczny $lad w swiadomosci uczestnikéw projektu. Ich
ciezka praca, wspdlne organizowanie sig, synchronizacja dziatan byly demonstracja
wiary w niewykonalne. Ostateczny triumf na stale zaszczepil w nich nadzieje

i przeswiadczenie o wilasnych sitach.

9t When Faith Moves Mountains (making of), prod. F. Aljys, Cuauhtémoc Medina, R.Ortega, Lima,
Peru 2002, 15 min. Dostepny na: <http://www.francisalys.com/public/cuandolafe.html>, [dostep:
31V 2012r.].

92 Przektad wtasny.
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Ryc. 22. Francis Alys, When Faith Moves Mountains

Warto tutaj zaznaczy¢, ze zwycigstwo to osiagniete zostato bez jakiegokolwiek zaanga-
zowania komputerow. Z technicznego punktu widzenia to fizyczny wysitek partycy-
pantdw byt impulsem wywotujacym w krajobrazie widoczng zmiane. Sam fakt ich
udziatu w tego typu przedsiewzieciu artystycznym nie czyni jednak zniego dzieta
interaktywnego. Bo cho¢ srodowisko odpowiedziato na ich stanowcza postawe, to na
tej jednej odpowiedzi sie skoniczyto. Odzew otoczenia objawit sie tu jako jednorazowa
modyfikacja fizycznych parametréw wyodrebnionej przestrzeni. W podobny sposob
wiatrak zmienia swoj stan pod wplywem oddzialywania wiatru. Jego skala
i konstrukcja pozwala jednak na wielokrotne reagowanie na wszelkiego rodzaju po-
dmuchy. Icho¢ zachowanie jego analogiczne jest do opisanej powyzej sytuacji
zwydma, w przypadku wiatraka mamy do czynienia z wigksza dynamika, pewna
cyklicznoscia odbywajacych sie tu procesow. Tu wlasnie mozemy mowic o petnej re-
sponsywnosci.

Zjawisko responsu omoéwione zostanie szerzej w dalszej czesci opracowania. Aby
przyblizy¢ si¢ do bardziej zaawansowanych relaci pomiedzy dzielem
a uzytkownikiem, postanowilam przytoczy¢ jeszcze jeden przyktad. Chodzi tu o prace
o pelnych wlasciwosciach interaktywnych, pozbawiong jednak jakiegokolwiek techno-
logicznego zasilania. Wszelkiego rodzaju procesy zachodzace wewnatrz dzieta, po-
dobnie jak w przypadku powyzej opisanego przedsiewziecia artystycznego, opieraja
sie tu o site migéni ludzkich. Mam tu na myséli Light Dome (Swietlna koputa®) — projekt
zrealizowany w 2005 r. w Tallinie przez Veronike Valk®, z okazji Tallin Festival of Li-
ght —Valgusfestival®.

9% Przektad wtasny.
% Architektka prowadzaca biuro projektowe Zizi & Yoyo w Tallinie.

9% Zob. tez: <http://www.ziziyoyo.com/img/VeronikaValk.pdf>, [dostep: 31 V 2012 r.].
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Instalacja zbudowana byta z duzej liczby wypetnionych helem balonéw. Powigzane
w przestrzeni, podswietlone specjalnym zewnetrznym os$wietleniem, przybieraly one
forme tytutowej koputy. Skupisko takie, wypuszczone na pewna wysokos¢, pozosta-
wato w stalym kontakcie z ziemia. Linki wigzace poszczegolne elementy przycumo-
wane byly do podloza za pomoca workow z cukrem. Naziemna warstwa — swego
rodzaju korzernn amorficznego sklepienia — stata si¢ centrum dowodzenia, gdzie

w fizyczny sposob publicznos¢ mogta koordynowac balonowga choreografie.

Ryec. 23. Veronika Valk, Light Dome
6.2. Responsywnos¢, interakcja jedno- i wielopetlowa

Ostatnie dwa przyklady wykreowanych przestrzeni — prawie lub w petni interaktyw-
nych — sa dowodem na to, ze responsywnos¢ i interakcja moze obejs¢ si¢ bez zastoso-
wania nowych mediéw. Zaréwno pomystodawca przemieszczenia wydmy, jak
i autorka elastycznej kopuly balonowej zdotali bez uzycia dodatkowego sprzetu kom-
puterowego czy oprogramowania doprowadzi¢ do licznego zaangazowania publicz-
nosci.

Uczciwie jednak nalezy tu zaznaczy¢, ze wyspecjalizowane technologie sprzyjaja
rozwojowi dziatan responsywnych i wszelkiego rodzaju interakcji. Pozwalaja na zre-
alizowanie najbardziej zaawansowanych ich modeli (zwtaszcza w przypadku drugiego
z wymienionych fenomenow). Stajac sie¢ uzytecznym, przyjaznym narzedziem do ze-
spolenia tymczasowosci, przestrzennosci i interpersonalnosci w projektowanym sro-
dowisku, umozliwiaja skuteczne powotywanie do zycia zrddlowej, oryginalnej
definicji interakcji. Cho¢ sama rdzenna formuta dotyczaca interaktywnosci o nowych,
wspotczesnie promowanych mediach nie wspomina, staly sie one istotnym gwarantem
urzeczywistniania jej zatozen. Warto tu odwotac sie¢ do powszechnego ujecia omawia-

nego fenomenu, ktére mowi o nim jako o ,akgji zwrotnej, czy wzajemnym oddziaty-
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waniu”®. W praktyce oznacza to wystepowanie minimum dwoch biegunéw miedzy
ktérymi dochodzi do okreslonych proceséw, co jest niezmiernie znaczace w kontekscie
podejmowanych przeze mnie rozwazan.

Odzegnujac si¢ od podawania jednej tylko Scisle okreslonej definigji interakcji, po-
chodzacej z reszta z internetowych zasobdéw leksykalnych postanowilam podazac to-
rem wytyczonym przez wspolczesnych znawcow tej dziedziny. Mam tu na mysli m.in.
Haque’a i przeprowadzone przez niego wieloaspektowe analizy. Jest to podejscie fe-
nomenologiczne, bardzo pomocne przy interpretacji wspotczesnie zachodzacych zja-
wisk cywilizacyjno-spotecznych.

Na poczatek skoncentrowac si¢ zamierzam na istocie oddzialywania na siebie
dwoch wspomnianych powyzej biegundw oraz rezultatach, jakie owe oddziatywanie
moze przynies¢ kazdemu z nich. Stang si¢ one wyznacznikiem schematu rozwazan
opierajacego sie¢ na omowieniu poszczegolnych przestrzeni z uwzglednieniem stopnia
zaawansowania zaaplikowanej do nich interakcji. Zaczne od wartosci responsywnych
otoczenia bedacych swego rodzaju preludium poprzedzajacym nadejscie wlasciwej
interakgji. Najprostszy przyklad dla zilustrowania ich obecnosci to reakcje powierzchni
budynkéw na warunki atmosferyczne. Wiemy, ze cegla po jakims czasie kruszy sie
pod wptywem dziatania zewnetrznych czynnikdw srodowiskowych. Pytanie jakie na-
lezy tu zadac¢ dotyczy proceséw zachodzacych pomiedzy murem a otaczajaca go prze-
strzenia. Jak pod wplywem owych zaleznosci zachowuje sie cegla, ajak otoczenie
zewnetrzne?

Wiadomym jest, ze im czestsze opady, tym bardziej powierzchnia budynku narazo-
na bedzie na uszkodzenia. Ale czy ewentualne modyfikacje w strukturze i zachowaniu
cegly jak np. zmieniajaca sie jej ilos¢ moga miec jakiekolwiek znaczenie dla pojawiaja-
cego sie deszczu? Przyklad ten demaskuje problematyke réznych poziomoéw zaawan-
sowania oraz potencjaldéw wzajemnych relacji”. Wyraznie uwidacznia sie¢ tu inny niz
interaktywny uktad dwubiegunowy. Mam tu na mysli fakt, iZ pomimo istnienia dwu-
cztonowego zwiazku, sam charakter aktywnosci pomiedzy ogniwami jest jednokie-
runkowy. Tym, co charakteryzuje owy uktad jest bierne wykonywanie rozkazow przez
jedna ze stron ( w tym przypadku: cegle). Warty podkreslenia jest zwlaszcza brak cyr-
kularnosci, zwrotnej facznosci pomiedzy partycypantami. Sojusz bazuje tu jedynie na
odpowiedzi muru na zadane mu czynniki srodowiskowe. Samo $rodowisko nie zostaje
w ramach owej relacji w zaden sposdb zmodyfikowane. Transakcja przebiega jedno-

kierunkowo.

% Stownik internetowy Dictionary.com: <http://dictionary.reference.com/browse/interaction>,
[dostep: 31 V 2012 r.].

97 Haque, Architecture, interaction..., dz. cyt.
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Podobne procesy zachodza woéwczas, gdy zamontowane w budynkach systemy za-
luzji okiennych, uaktywniaja si¢ sledzac kierunek storica. Mozemy powiedzie¢, ze od-
powiadaja na zastane impulsy $rodowiskowe. Poniewaz aktywnos¢ ich wyraza sie
w riposcie, charakter takich relacji nazywany jest responsywnym lub reaktywnym.
Zachodzace w przestrzeni akcje doprowadzaja do jednokierunkowego rezultatu. Do-
chodzi tu do transakgcji informacji pomiedzy dwoma systemami, w wyniku ktorej tylko
jeden znich ulega transformacjom. Najczesciej spotykanymi okresleniami dla stron
zaangazowanych w budowanie tego typu akcji sa juz wczesniej wspomniane input
oraz output®®. Pierwszy z wymienionych to czynnik wejSciowy, drugi — efekt jego dzia-
fania.

Powyzsze rozwazania sugeruja nam, ze aby zwigzek dwoch biegunow mogt zyskac
miano interaktywnego, musi on w efekcie wygenerowac¢ dwa przeciwlegle rezultaty.
Mamy tu zatem wiecej niz tylko jeden input i output. Innymi stowy: musi dojs¢ do cyr-
kularnego obiegu pomiedzy zaangazowanymi w transakcje systemami. Procesy takie
wedlug cztonkdow Interactive Arts Jury festiwalu Ars Electronica® zachodzi¢ moga
miedzy jednostkami ludzkimi, jednostkami ludzkimi i maszynami oraz samymi tylko
maszynami.

Warto si¢ zastanowic nad tym jaki charakter moze przyjac tego typu cyrkulacja oraz
jakie nowe jakosci oferuje uczestniczacym w niej stronom. I tu ponownie powotam sie
na przyklad, ktéry coraz czesciej uzywany jest dzis dla tatwiejszego zobrazowania
owego zjawiska. Mam tu na my$li transakcje, do jakiej dochodzi podczas wyptacania
gotowki z bankomatu. Bez watpienia mamy tu do czynienia ze swego rodzaju wymia-
na pomiedzy maszyna a wyptacajacym. Bankomat otrzymuje od nas impuls w postaci
karty i pinu, w zamian dajac okreslona ilo$¢ banknotéw. Gdy odchodzimy od maszyny
pozostawiamy ja zubozona o wybrana przez nas kwote. Nalezaloby si¢ zastanowi¢ nad
jakoscia zachodzacych w ramach tego typu interakcji proceséw. Z doswiadczenia
wiem, Ze nie jest to w pelni satysfakcjonujace rozwiazanie. Mozliwosci bankomatu sa
bowiem ograniczone. Korzystajac z niego skazani jestesmy na wykonywanie odgodrnie
zaprogramowanych czynnosci. Nie mozemy oprocz wyplaty gotowki ikilku jeszcze
oferowanych przez system opcji pozwoli¢ sobie na dodatkowe zapytania, skierowane
w kierunku maszyny. Wszystkie bowiem operacje, menu wyswietlajace si¢ na ekranie
bankomatu, sa w okreslony sposob odgdrnie narzucone. Co innego dzieje sig, gdy kie-
rowani checia przeprowadzenia tej samej transakgji trafiamy do banku, gdzie obstugi-
wani jesteSmy przez pracownika bankowego. Tam mozemy oprdcz wyptacanej
gotdwki poprosic¢ o konkretne nominaty, nawet te najdrobniejsze, zapyta¢ o nowe ofer-

ty kredytow czy wrecz przeprowadzi¢ towarzyska rozmowe. Nie ma tu limitu mozli-

98 Tamze.

9 Carpentier, dz. cyt., s. 15.
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wosci jesli chodzi o ilo$¢ zadawanych pytan i udzielanych odpowiedzi. Jest to sytuacja,
po ktdrej zakonczeniu zaréwno wyptacajacy, jak i obstugujacy go urzednik bogatszy
jest w nowe do$wiadczenia.

Porownujac te dwie sytuacje — relacje klienta zmaszyna irelacje klienta
z pracownikiem bankowym - zblizamy sie¢ do rozgraniczenia zjawiska interakcji ze
wzgledu na jej jakos¢. Haque wyrdznia tu odpowiednio (wspomniang juz przeze mnie)
interakcje jedno- i wielopetlowq!®. Interakcja wielopetlowa to wlasnie ten najbardziej
zaawansowany, wymarzony przez artystow i projektantéw sojusz na linii odbiorca—
—artefakt. Tworcy projektowanych 6wczesnie przestrzeni, positkujac si¢ nowymi me-
diami starajq si¢ dazy¢ do niego za wszelka cene. Nowe technologie nabieraja zreczno-
Sci wlasciwej pracownikowi banku. Upodabniaja si¢ do niego starajac sie
w inteligentny, anie zdefiniowany odgdrnie sposob, odpowiada¢ na potrzeby uzyt-
kownika. Wielopetlowo$¢ interakcji wyraza si¢ tu w charakterystycznej analogii we-
wnetrznych jej procesow do zachowan jednostki ludzkiej. Jest to swego rodzaju
gwarancja na uzyskanie otwartej, wysoce zaawansowanej koneksji pomiedzy poszcze-
golnymi jej biegunami. Sytuacja taka potwierdza gloszone przez wspodtczesnych teore-
tykbw  tezy na  temat intensyjno-ekstensyjnych  tendencji  spoleczno-
-cywilizacyjnych. Znajduje tu swoje odzwierciedlenie m.in. supozycja Krzysztofka za-
kladajaca, ze modzg—ciato-zmysty—$rodowisko nie sg juz odrebnymi sSwiatami,
a czterema w jednym!®. Czlowiek czerpie z maszyny, a maszyna z cztowieka. Relagje
ich maja charakter performatywny. Tym, co je charakteryzuje jest swego rodzaju nie-
przewidywalno$¢, spontanicznos¢ oraz brak zaprogramowania. Ale czy wymienione
aspekty sa wystarczajace dla zbudowania owocnej interakcji? Czy beda gwarantem
pomyslnie przebiegajacej rozmowy pomiedzy klientem banku a obstugujacym go pra-
cownikiem?

Warto si¢ zastanowi¢ nad tym, co by sie stalo gdyby jedna ze stron nagle,
w nieprzewidywalny sposob zaczela krzycze¢ na druga. Prawdopodobnie cykl wy-
miany zostatby przerwany. Jest to sygnal, ze nalezy wzia¢ tu pod uwage jeszcze jeden
wazny czynnik. Chodzi o utrzymanie cigglosci negocjacji poprzez umiejetne jej prowa-
dzenie. Mam tu na mysli propagowana przez Paska konwersacyjng kreatywnos¢
(rozdz. 5.2.). Ciekawa, odpowiednio prowadzona rozmowa, bez przewagi sit
i z szacunkiem odnoszaca si¢ do impulsu wystanego z przeciwnego bieguna jest tu
rownie wazna co jej swobodny, spontaniczny charakter.

Warunkiem uzyskania multipetlowosci systemow interaktywnych nie jest jedynie
ztozonos$¢ zachodzacych w ich obrebie procesdéw, ale raczej otwarty uktad i mozliwos¢

ciagltego kontynuowania cykli odpowiedzi. Istotng kwestig jest tez swobodny dostep

100 Haque, Architecture, interaction..., dz. cyt.

01 Krzysztofek, dz. cyt., s. 12.
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i zdolnos¢ obu stron do modyfikowania znajdujacych si¢ na przeciwnym biegunie ce-
léw. Ten rodzaj interakgji opiera si¢ na konstruktywnej relacji, twodrczej negocjacji oby-
dwu jej komponentow.

Rozwazania poruszane w niniejszym rozdz. doprowadzily ostatecznie do wyrdz-
nienia si¢ trzech réznych scenariuszy relacji pomiedzy przestrzenia ajej uzytkowni-
kiem: responsywnego, w ktorym brak jest wlasciwej interakcji (akcja jest
jednokierunkowa), interaktywnego o nieskomplikowanym jednopetlowym charakte-
rze oraz interaktywnego o charakterze otwartym, konstruktywnym inieustajacym.
Kolejne podrozdz., zorganizowane w formie swobodnie prowadzonych refleksji maja

na celu przyblizenie specyfiki kazdego z nich.
6.3. Rozne postaci przestrzeni responsywnej w kontekscie projektowania

Koncept przestrzennej responsywnosci tak wazny w kontekscie dzisiejszej architektu-
ry, dizajnu i sztuki, wyrést na gruncie dziatalnosci amerykanskiego architekta Nicolasa
Negroponte oraz zwigzanej z nim Architecture Machine Group pod koniec lat 60., i w
I pol. lat 70. Negroponte zaproponowal skomputeryzowanie architektury i dizajnu
w imi¢ podniesienia ich relacji z uzytkownikiem. Postawa taka jest m.in. wynikiem
kryzysu jaki zapanowal wowczas w obrebie architektury. Znuzeni powtarzalnoscia
zindustrializowanych form, racjonalnych rozwiazan projektanci uwage swoja skiero-
wali ku nowym jako$ciom aranzowanej przestrzeni. Tym, co ujeto ich najbardziej, byta
nowa strategia kreowania srodowiska architektonicznego oparta na jego inteligentnym
odpowiadaniu na potrzeby uzytkownika. Stad tez termin responsywny uzywany dla
okreslenia tego typu przestrzeni. (ang. response — odpowiedz)

Aby zblizy¢ sie do interpretacji owego okreslenia, rozpatrywanego tu jako czynnik
okreslajacy nowy typ srodowiska ludzkiego, postanowilam postuzyc¢ sie, czesto przy-
taczanym przez teoretykow architektury ijuz wczesniej przeze mnie wspomnianym,
poréwnaniem do urzadzenia zwanego termostatem'®. To jeden z prostszych przykia-
dow cybernetycznego zwrotnie dzialajacego mechanizmu dedykowanego wnetrzom
budynkéw. Charakterystyczny jest jego jednopetlowy charakter — generowany wynik
jest rezultatem odpowiedzi na impuls wejSciowy (input). Na dzialanie termostatu skta-
daja sie¢ dwa gtowne mechanizmy: 1) monitoring pomieszczenia — realizowany najcze-
Sciej za pomoca sensordw, ktore rejestrujg wszelkiego rodzaju zmiany w temperaturze
otoczenia, oraz 2) regulacja ustawien — mozliwa dzigki tzw. urzadzeniu kontrolujace-
mu, sczytujacemu parametry sensordw i poréwnujacemu ich do wczesniej zaprogra-

mowanych ustawien.

102 Griinkranz, dz. cyt., s. 3.
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Proces funkcjonowania termostatu nie jest zbyt skomplikowany. Urzadzenie kon-
trolujace reaguje na podang przez sensory informacje o ewentualnej zmianie tempera-
tury pomieszczenia. Wywiera ono nacisk na odpowiedzialne za jej regulowanie (wg
okreslonych ustawien) aparaty — systemy grzewcze. Te niweluja zaobserwowane przez
czujniki odchylenie i wszystko wraca do normy. Podany przeze mnie przyktad dobrze
oddaje charakter tzw. drugoplanowych zjawisk, analizowanych przez amerykanskiego
tilozofa, postfenomenologa, Dona Thdego!®. Dotycza one technologii, ktora funkcjonu-
je w architekturze, ale raz zainstalowana nie wymaga naszej ingerencji schodzac na

dalszy plan. Kolokwialnie rzecz ujmujac: radzi sobie sama.
6.4. Drugoplanowa rola przestrzeni responsywne;j104

Aplikowanie systemow responsywnych do obszaréw projektowanych przez artystow-
-dizajneréw prowadzi do rewaloryzadji zwigzkéw na linii cztowiek—otoczenie, a co za
tym idzie: do dyskusji na temat personifikacji przestrzeni i architektury. Ten rodzaj
technologii ustanawia nowy paradygmat przestrzeni.

W interesujacy sposdb przedstawiaja to nauki fenomenologiczne!®. Pojecie prze-
strzeni Zyciowej jest tu utozsamiane z podstawami ludzkiego doswiadczania zycia
codziennego. Maja one charakter niepodwazalny i autoewidentny. Mozna wobec tego
zalozy¢, ze doznawanie zmedializowanej przestrzeni opiera si¢ na tych samych zasa-
dach, co doswiadczanie kazdych innych aspektéw zycia codziennego. Przestrzen,
w ktérej odbywa sie praktyka zyciowa jednostki znajduje si¢ poza zasiegiem naszego
wzroku. Rozpoznajemy co prawda granice zamieszkanego przez nas obszaru, ale nie
zwracamy szczegoOlnej uwagi na fizyczna obecnosc jego geometrycznego wymiaru.
Chyba, ze bedzie on wyjatkowo ciasny, niewygodny lub materiat z ktérego bedzie
skonstruowany zadziata w znaczacy sposob na nasze zmysty — bedzie emanowat cie-
ptem, wilgocia, dZzwigkiem itp.

Ludzie z natury nigdy nie traktowali swojego doswiadczenia w srodowisku zycio-

wym jako obiektu $wiadomosci. Nie oznacza to jednak jej braku — pojawienie sie jej

103 D, Thde, Technology and the Lifeworld: From Garden to Earth, Indiana University Press, Bloom-
ington, Indianapolis 1990.

104 Griinkranz, dz. cyt.

105 Przestrzen cztowieka na gruncie fenomenologii pojawila si¢ za sprawa Edmunda Husserla,
niemieckiego matematyka i filozofa. Potraktowana ona zostala przez niego jako ,najbardziej
podstawowa warstwa Swiata” (cyt. za: Griinkranz, dz. cyt.) W jego opinii jakakolwiek bardziej
wyspecjalizowana forma rzeczywistosci, w tym nauka czy technologia, oraz wszelkie formy
aktywnosci ludzkiej musza mie¢ bezwarunkowa taczno$é z ta podstawowa jednostka. Wiecej
w: R. Sokolowski, Introduction to Phenomenology, Cambridge University Press, Cambridge 2000.
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zalezne jest bowiem od wolnej woli czlowieka. Percepcja technologii wkomponowanej
W nasza przestrzen jako element drugoplanowy, potwierdza te standardy, wykazujac
pewne typowe dla rodzaju ludzkiego prawidtowosci. Wiemy, Ze media istnieja, ale nie
koncentrujemy sie na nich. Zauwazamy je przy okazji, najczeSciej w momencie, kiedy
przestaja prawidtowo dziata¢. Mam tu na mysli wiaczajacy si¢ alarm czy tez niedoma-
gajacy system klimatyzacji. Technologie draznig wdwczas nasze zmysty, wyostrzajac
rozbudzong percepcje. Prawidlowos¢ ta, zwiazana z lokalizacja w naszej podswiado-
mosci technologicznej warstwy przestrzeni oraz z umiejscowieniem jej pod po-
wierzchniami definiujacymi tzw. przestrzen architektoniczng, implikuje nazwe dla
tego typu srodowiska. Jest to tzw. przestrzen relacji drugoplanowych, ktéra znajduje
sie niejako na peryferiach naszej percepcji. Zachodza w niej spotkania z technologia,
ale tylko i wylacznie na drugim planie naszego postrzegania. Swiadomos¢ owej konek-

sji pojawia sie sporadycznie i niezaleznie od nas.
6.5. W kierunku zaangazowanej inteligencji przestrzeni responsywnej

Ujemna strona termostatu iinnych cybernetycznych urzadzen wyraza si¢ w statyce
i odgornym zaprogramowaniu warunkujacych ich dziatanie impulséw wejsciowych
i wyjsciowych. W przypadku projektowania przestrzeni wyposazonych w technologie,
dzisiejsze wymagania stawiane inteligentnym srodowiskom wychodza poza predefi-
niowane procesy monitoringu i kontrolingu.

Nowo ksztattujace sie¢ oczekiwania projektantéw iuzytkownikéw narzucaja ko-
nieczno$¢ uwzgledniania stalej ibardziej kontekstualnej odpowiedzi aranzowanej
przestrzeni na potrzeby odbiorcy. Inspirowany takim zatozeniem Negroponte ijego
wspotpracownicy skupili sie wokdt nowej interpretacji funkcjonalnosci projektowa-
nych $rodowisk. Zgodnie z jej wytycznymi funkcjonalno$¢ przestrzeni moze polegac
na swego rodzaju mapowaniu aktywnosci jej aktualnego mieszkanca w sposob nieko-
niecznie bazujacy jedynie na sensorach i akceleratorach. Chodzi tu o takie wyposazenie
przestrzeni, ktoére oprdcz monitorowania i regulowania warunkéw srodowiskowych
pozwoli jej rbwniez na posredniczenie w ksztattowaniu réznych modeli aktywnosci jej
uzytkownika. Srodowisko musi wiec ,nauczy¢ sie” mieszkajacej w nim jednostki oraz
by¢ gotowym do odpowiadania na zwigzane z tym faktem rézne kontekstualne wa-
rianty.

Negroponte podazal za ideg responsywnosci projektowanej przestrzeni, ale peine
rozwinigcie jej meritum nastapito za sprawa innych jeszcze tworcow sztuki
i architektury. Wazna postacig na tym polu jest Tristan d'Estrée Sterk, jeden ze wspdt-
zatozycieli aktywnie udzielajacego sie¢ na forum wspodtczesnej architektury Office for
Robotic Architectural Media & Bureau for Responsive Architecture (ORAMBRA). Ma-
jac do dyspozydji inteligentna maszyneri¢ oraz najnowsze osiagniecia robotyki rozwi-
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nat on specyficzny model architektury wyposazony w niezmierng ilos¢ sensoréw, pro-
cesorow i sitownikéw obstugiwanych przez hybrydalne sieci nadzoru oraz zaapliko-
wane do modyfikowalnej struktury mobilne elementy.

Jak wyjasnia sam autor wazna jest tu hybrydalna forma kontroli sktadajaca sie
z trzech zasadniczych komponentow:

1. Wkiadu, impulsu wejsciowego uzytkownika, ktory daje mu mozliwos¢ kon-
trolowania i manipulowania odpowiedziami przeplywajacymi przez calg
powierzchnie budynku;

2. Struktury budynku z dobrze wyksztalcona umiejetnoscia automatycznego
reagowania na czynniki srodowiskowe;

3. Przestrzennych odpowiedzi, uzywanych do kontrolowania elementow
strukturalnych oraz obstugi przestrzeni wewnetrznej;

Sterk podkresla, ze nowobudowane srodowisko responsywne powinno w swoim
funkcjonowaniu skupiac si¢ na ciaglej zmiennosci potrzeb i zachcianek uzytkownika.
Prowadzi to do wyksztalcenia si¢ plynnego modelu architektury.

Przestrzen traktowana jako obszar dziatania projektantéw ulega w takich warun-
kach zasadniczej transformacji. Opuszczajac dawny, statyczny porzadek przeksztatca
si¢ ona w topologiczne pole odpowiadajace na aktywnos¢ ludzkiego ciata. Oryginalna
wartoscig tego typu srodowisk jest mozliwos¢ uzyskiwania duzej ilosci wielokierun-
kowych odzewdéw. Fakt istnienia multiplikujacych sie scenariuszy odpowiedzi wigze
sie z réznymi poziomami zaangazowania responsywnej architektury!%.

Tym, co charakteryzuje tradycyjnie rozumiang przestrzen architektoniczng, jest jej
zdolnos¢ do  zapewnienia uzytkownikowi dogodnych, skontrastowanych
ze Srodowiskowymi anomaliami warunkéw klimatycznych. Jest to jedno
z podstawowych zadan projektantdw. Dzisiejsze rozwigzania technologiczne znacznie
ulatwiaja im prace. Dzieki urzadzeniom takim jak termostat, przestrzen uzytkowana
przez cztowieka sama moze dostroi¢ si¢ do jego potrzeb. Jesli spadek temperatury ze-
wnetrznej spowoduje obnizanie si¢ temperatury w pomieszczeniu, odpowiednio skon-
struowane mechanizmy powinny zareagowac¢ w sposob automatyczny ogrzewajac je
adekwatnie do preferencji konsumenta.

Zakres umiejetnosci tych urzadzen moze siegac¢ duzo dalej. Moga one na przykfad
oszczednie i inteligentnie dysponowac zasobami grzewczymi, obnizajac koszty zuzy-
cia energii. Jest to mozliwe dzigki detekcji obecnosci uzytkownika w danym pomiesz-
czeniu. Zaopatrzone w tego typu sensory budynki posiadaja zdolno$¢ ogrzewania
tylko tych pomieszczen, w ktdrych w danej chwili przebywa czlowiek. Dalszym kro-
kiem w rozwijaniu inteligencji uzytkowanych przestrzeni bedzie sledzenie danego

typu aktywnosci uzytkownika. Wiadomo bowiem, zZe czlowiek znajdujacy sie

106 Griinkranz, dz. cyt.
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w pozycji siedzacej zuzywa znacznie mniej energii anizeli osoba w cigglym ruchu.
Najwyzej zorganizowane formy zmedializowanych pomieszczen pozwalaja na punk-
towe zwigkszenie energii, koncentrujac sie tylko na obszarze wokdt osoby nieaktywnej
fizycznie. Marzenia i dazenia projektantow kraza wokot takich rozwiazan technolo-
gicznych, ktére pozwola na swobodne fizyczne przeorganizowywanie otoczenia, co
pozwoli na jeszcze lepsza kontrole nad inteligentnym dysponowaniem energia. Chodzi
tu o taka sytuacje, w ktorej przestrzenn gotowa bedzie w kazdej chwili zmieni¢ swoja
wielkos¢, ksztalt, czy podzialty wewnetrzne. Kazde nasze polecenia spotykac sie beda
wowczas z odpowiednig reakcja ze strony srodowiska. Majac w planach pracowity
dzien przy komputerze, bez udziatu ewentualnych gosci, bedziemy mogli zminimali-
zowa¢ zajmowane przez nas pomieszczenie do niezbednych rozmiaréw. W razie
zmiany plandéw klasnigcie, komenda stowna czy tez wcisnigcie odpowiedniego przyci-
sku przywroci pierwotny ksztatt przestrzeni. Tego typu aspiragje, jeszcze tak niedaw-
no pozostajace w gestii marzen, wydaja si¢ dzis mozliwe do urzeczywistnienia.
Kolejne eksperymenty transdyscyplinarnie dziatajacych grup projektowych sa tego
najlepszym dowodem!?”.

Ciekawe rozwiazania zaproponowane zostaty w Domku Preriowym Sterka'®. Archi-
tekt ten traktuje przestrzen projektowana jako swego rodzaju opakowanie dla wydzie-
lonego kawalka przestrzeni uzytkowanej przez czlowieka. Strukture te stara sie on
wyposaza¢ we wszelkiego rodzaju mechanizmy pozwalajace na synchroniczng komu-
nikacje pomiedzy srodowiskiem zewnetrznym i wewnetrznym. Petni ona role pasazu
posredniczacego, spelniajacego tzw. funkcje pomiedzy. Fizyczna jej transformacja jest
wyznacznikiem, informatorem zmian zachodzacych w otoczeniu. Na podstawie na
biezaco zmieniajacego sie ksztattu budynku bedacy w jego wnetrzu uzytkownik moze

np. odczytac kierunek wiejacego wiatru.

107 Zob. Bullivant, Responsive..., dz. cyt., s. 70-71.
108 Wiecej na: <http://www.orambra.com/>, [dostep: 31 V 2012 r.].
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Ryec. 24. Tristan d'Estrée Sterk, Prairie House: House For A Fashion Pattern Maker And
Fiber Artist, Northfield, Illinois

Decydujacym krokiem na przod w stosowanych tu rozwigzaniach na linii
uzytkownik—$rodowisko jest przeniesienie punktu cigezkosci z zewnetrza do wnetrza
projektowanego S$rodowiska. Zmystowe odbieranie bodZcow przez budynek
i znajdujaca sie w jego wnetrzu jednostke ludzka zaciera linie¢ pomiedzy wewnetrzna
strefa architektury ijej rzeczywistoscia zewnetrzna. Mamy tu do czynienia ze swo-
istym zespoleniem rozgraniczanej tradycyjnie ujmowanej przestrzeni wewnetrznej
i zewnetrznej. I cho¢ granica pomiedzy tymi dwoma biegunami wciaz jest zachowana,
to wyrazne zjawisko ekstensji wnetrza do otoczenia sprzezone z symultaniczng inten-
sja srodowiska zewnetrznego do wnetrza w pewien sposob dematerializuje fizycznos¢
budynku nadajac mu transparentny, efemeryczny charakter. Statyczny paradygmat
architektury ulega tu przeprofilowaniu. Zmienia si¢ w zwigzku z tym réwniez sposob
jego percypowania przez odbiorce.

Nowe jakosci nadane uzytkowanej przestrzeni zblizaja ja do ludzi. Budynki staja sie
rodzajem organizmow, ulegaja tzw. coraz wigkszemu ucielesnieniu. Ich fizyczne reak-
cje wplywaja na nas przesylajac nam informacje z zewnatrz. Responsywne srodowisko
cho¢ potrafi dotkna¢ zmystow uzytkownika, wciaz postrzegane jest jednak jako rzadko
zauwazalny, wystepujacy poza nasza swiadomoscia element. Przypominamy sobie
0 jego istnieniu dopiero wéwczas, gdy mamy do niego interes. Cztowiek percypuje go
jako postuszna jednostke, z ktorg prowadzi¢ mozna opierajaca sie na prostych komu-
nikatach konwersacje. Wciaz jest to jednak partner-artefakt, ktory nie moze mierzyc¢ sie
z nasza inteligencja. Antropomorfizacja srodowiska wynika tu zjego elastycznego do-
pasowywania si¢ do naszych potrzeb. Jego cielesne wtasciwosci nie daja jeszcze

w pelni wrazenia jego ucztowieczenia. Pelna humanizacja projektowanych przestrzeni
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staje sie¢ mozliwa dopiero za sprawa zastosowania wielopetlowej interakcji oraz wspot-
cze$nie prowadzonych badan nad sztuczna inteligencja.

Dzieki  interakgi  uwydatnia si¢ nasza  Swiadomo$¢  uczestniczenia
w dwubiegunowej relacji z przestrzeniq. Wiemy, Ze istniejemy my i Ze istnieje otacza-

jace nas srodowisko.

6.6. Interaktywna przestrzein uzytkowa - jednopetlowe, inteligentne oraz
wielopetlowe relacje z uzytkownikiem

»—Jezdze do goéry — odpowiedziata winda — albo w dét.
— Swietnie — ucieszyt si¢ Zaphod. - Jedziemy do géry.
— Albo na dét — przypomniata winda.
— Swietnie, prosze do gory.
Przez chwile panowato milczenie.
— Na dole jest bardzo tadnie — oznajmita winda z nadzieja
w glosie.
— Naprawde?
— Super-hiper.
— Swietnie! — Zaphod zaczynat sie irytowaé. — Czy mogta-
bys zawiezé nas teraz na gore?
— Pozwolcie, Ze zapytam — zagaita zndw winda przymil-
nym, pelnym zrozumienia tonem — czy rozpatrzyliscie
wszystkie korzysci plynace zewentualnej podrdzy na
dot?7ie

Restauracja na koricu Wszechswiata

Jednopetlowa interakcja to sytuacja, w ktdrej czlowiek zdaje sie¢ by¢ niejako na tasce
maszyny i wpisanego w jej wlasciwosci logicznego dziatania. Mozemy co prawda spo-
dziewac si¢ nieoczekiwanych rezultatéw —jak np. w przypadku bankomatu, w ktérym
moze zabrakna¢ pieniedzy, ale ite sa z géry zaprogramowane. Wynika to bowiem
z limitowanych mozliwosci urzadzen. Jakkolwiek ograniczony jest potencjat interak-
cyjny tego typu aparatow, ze wzgledu na wysoka ich funkcjonalnos¢, prostote obstugi
oraz stosunkowo nieduzy koszt sa one wciaz powszechnie stosowanymi
w przestrzeniach uzytkowych elementami. Dzigki ich zastosowaniu pewne wiasciwo-
Sci otoczenia, przefiltrowane przez nasze indywidualne preferencje, moga by¢ z gory
przez nas okreslone. Mozna powiedzie¢, ze uzytkowane przez nas terytorium nagina
si¢ do naszych osobistych potrzeb.

Wydaje sig, ze na dzien dzisiejszy dziatanie tego typu wspomagajacych urzadzen
jest wciaz w pelni satysfakcjonujace. Stosowanie ich cieszy sie szczegdlna popularno-

19D, Adams, Restauracja na koricu wszechswiata, przel. P. Wieczorek, Wydawnictwo Albatros,
Warszawa 2005, s. 52.
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$cig m.in. wsrédd miodych samotnych kobiet w Japonii. Dedykujac im swdj koncept
firma Brilla zaprojektowata dla nich mieszkania zaopatrzone w system sterowania za
pomoca telefonéw komorkowych!,

Oznacza to, ze powracajaca do domu po ciezkim dniu pracy lokatorka moze sobie
wczesniej nastawi¢ wode na herbate, odstoni¢ zastony, a nawet fazienke zamieni¢ na
saung. Tego typu systemy cho¢ sprawdzaja si¢ w codziennych warunkach uzytkowa-
nia przestrzeni, czyniac ja do pewnego stopnia interaktywna, sa jednak zdetermino-
wane przez odgodrnie zaprogramowane procesy. Wobec takich ograniczen pojawity sie
nowe koncepcje na wiaczenie czlowieka w bezposredni udzial w ksztaltowanie atmos-
fery uzytkowanego przez niego terytorium. Mam tu na mysli wprowadzenie multipe-
tlowej interakcji jako motoru dla tzw. inteligentnych rozwigzan. Ciekawym
przykladem jest tu zbudowany pod koniec lat 90. przez Michaela Mozera tzw. Adaptive
House''!. Architekt, méwiac o inteligencji budowli odwotuje si¢ do jej zdolnosci prze-
widywania potrzeb mieszkanicéw uzyskanej dzieki monitorowaniu ich codziennych
czynnosci. Sita inteligencji omawianej przestrzeni polega tu na fakcie, iz projekt ten nie
bazuje na uprzednio zaprogramowanych systemach, ktére narzucaja mu pewne kon-
kretne strategie. Geniusz budynku zwiazany jest z jego zautonomizowanym zachowa-
niem, upodabnianiem si¢ do jednostki ludzkiej. Przestrzen staje si¢ inteligentna, dzigki
nadanej jej umiejetnosci uczenia si¢ swojego uzytkownika.

Warto zaznaczy¢ tutaj, iz obdarzanie otoczenia humanitarnymi wtasciwo$ciami jest
kwestia, ktdra rodzi wiele kontrowersji wsrod wspotczesnych teoretykow. Wiagze sie to
z faktem, iz inteligencja oznacza nabycie umiejetnosci samodzielnego wyciagania
wnioskow, co do tej pory dawato cztowiekowi przewage nad maszynami. , Gdyby
inteligentne przestrzenie naprawde byly inteligentne mogliby$my ich nie polubi¢”12
jak pisze Lucy Bullivant w Responsive Environments'3. Wspaniale oddaje charakter ta-
kiej sytuacji przytoczona przeze mnie jako motto rozmowa cztowieka z winda ukazana
w Restauracji na konicu Wszechswiata Douglasa Adamsa. Urzadzenie drazni znajduja-
cych sie wnim uzytkownikow przekonujac ich do swoich racji. Jest nieustepliwe
i niechetnie ustosunkowuje si¢ do ich polecen.

Paradoks polega na tym, ze inteligencja nie koniecznie musi i§¢ w parze

z postuszenstwem. W odpowiedzi na taka prawidlowos¢, niepisang zasada tzw. smart

1o C. Joyce, Single women fuel craze for 'female-friendly’ flats in Japan, ,The Telegraph” [online], 3
VI 2005, Dostepny na: <http://www.telegraph.co.uk/news/worldnews/asia/japan/1491324/Sing
le-women-fuel-craze-for-female-friendly-flats-in-Japan.html>, [dostep: 31 V 2012 r.].

M Fox, Kemp, dz. cyt., str. 16.

112 Przektad wiasny.

113 Bullivant, Responsive..., dz. cyt., s. 13.
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environments (Srodowisk inteligentnych!') jest ich subordynacja wobec uzytkownika,
czego implikacja s3 pewne nieformalne limity wprowadzone do ich inteligencji. Po-
mimo mozliwosci ksztatcenia swoich umiejetnosci, wykreowane srodowisko musi by¢

raczej postuszne cztowiekowi.

6.7. Multipetlowa przestrzen interaktywna jako ulubione narzedzie do
prowadzenia interdyscyplinarnych eksperymentow

Multipetlowa interakcja moze by¢ wykorzystana do innych celow anizeli tylko do za-
pewnienia funkcjonalnych wygdd cztowiekowi. I tu na arene dziatan wkracza sztuka,
ktorej nowe eksperymenty dodaja odwagi podazajacemu za nig projektowaniu. Wyko-
rzystujac spontaniczny charakter interakcji, nadajac maszynie cechy czltowieka, dzisiej-
szy artysta-projektant moze sprawi¢, ze przestrzen cho¢ na moment przeja¢ moze
kontrole nad jednostka ludzka. Idea jaka przyswieca tego rodzaju twdércom to wzmoc-
nienie emocjonalnego zwiazku pomiedzy srodowiskiem a jego odbiorca. Chodzi tutaj
0 wyposazenie relacji na linii przestrzen—odbiorca w cechy performatywne. Uczestni-
czacy w niej cztowiek zaangazowany zostaje w swego rodzaju przedstawienie — nie jest
juz jedynie uzytkownikiem, ale staje si¢ réwniez uczestnikiem odgrywajacej sie
w ramach okreslonego obszaru akcji. Emocje jakie towarzysza mu podczas tego typu
dziatania przypominaja bowiem wrazenia jakich mdgtby dozna¢ podczas uczestnictwa
w widowisku teatralnym. Przykladem tego typu dzieta, o odwaznym, prowokacyjnym
charakterze jest Access (Dostep'®) francuskiej architektki i artystki nowych mediéw Ma-
rie Sester''®. Po raz pierwszy zrealizowany w jednym zjaponskich centréw handlo-

wych wywotatl on spore zamieszanie wsrdd odbiorcéw.

114 Przektad wiasny.

115 Przektad wiasny.

16 ACCESS - an interactive art installation by Marie Sester, Scottmahoy, 5 min. Dostepny na:
<http://www.youtube.com/watch?v=678EaXPekFo>, [dostep: 31 V 2012 r.].
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Ryc. 25. Marie Sester, Access

Chodzito o wyodrebnienie jednego z przypadkowych przechodniéw za pomoca plamy
Swiatta — takiej wlasnie jakiej uzywa si¢ na scenie dla oswietlenia wystepujacego na
niej artysty. Raz wybrana osoba byla nastepnie przez owa plame $ledzona. Aby
wzmocni¢ wyraz akgi artystka postuzyla sie tutaj réwniez wprawiajacym
w zaklopotanie komunikatem generowanym podczas o$wietlania: , Jeste$ obserwowa-
ny przez 35 455 ludzi. Prosze badz dla nich rozrywka. Nie wiesz tego, ale jestes jedy-
nym, ktory styszy te stowa. Stajesz sie dzielem sztuki”!"”.

Transmitowany w kierunku ofiary glos wzmagal w niej uczucie uczestniczenia
w eksperymencie. Ztapany w sidia sztuki czlowiek nie zawsze reagowal pozytywnie.
Przestrzen interaktywna przypomina tu pelne zuchwalosci performatywne dziatania
Dadaistow (rozdz. 3.1.). Staje si¢ obszarem inwigilacji, kontroli zjednej strony,
a przestrzenig popularnosci i rozgtosu z drugiej. Przywotana tu interakcja, mimo iz nie
byla generowana za pomoca wysoce zaawansowanych technologii miata charakter
multipetlowy. Swiatto sterowane byto bowiem przez inng przypadkowa osobe.

Przyktadem dzieta o bardziej zaawansowanym udziale technologii jest Performative
Ecologies autorstwa rzezbiarza, architekta i projektanta interakcji Ruariego Glynna'’®.
Stworzyt on przestrzen, ktéra zmienia swdj wyglad po to, aby przypodobac sie wi-
dzowi, z géry przewidujac jego reakcje. Jest to przyktad interaktywnej hybrydy prze-
strzennej zrealizowanej na gruncie multidyscyplinarnego do$wiadczenia projektanta.
Laczy ona w sobie aspekty projektowania przestrzennego, sztuczna inteligencje oraz

interakcje miedzy ludzmi a maszynami.

117 Przektad wlasny na podstawie cytatu zamieszczonego w: Freyer, Noel, Rucki, dz. cyt., s.222.
118 Dodatkowe informacje dostepne na: <http://www.interactivearchitecture.org/portfolio/

performativeecologies.html>, [dostep: 31 V 2012 r.].
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Ryc. 26. Ruari Glynn, Performative Ecologies

Podstawowe elementy skladajace si¢ na Performative Ecologies to trzy urzadzenia, ktdre
moga poruszac si¢ w kilku ptaszczyznach, a takze zmienia¢ barwe jednego ze swoich
segmentow. Kazdy z robotow, zaopatrzony w kamere internetowq oraz czujniki ruchu
$ledzi zachowania publicznosci poszukujac 0sob, ktére zwrdca na niego uwage. Klu-
czowe w tej materii jest zespolone z kamera specjalne oprogramowanie stuzace do wy-
krywania twarzy. Kiedy juz jednemu z automatéw uda sie napotka¢ wzrok danej
jednostki, stara si¢ on zatrzymac jej atencje. Sprawia to wrazenie, jakby maszyna popi-
sywala si¢ przed nowo poznanym osobnikiem. Wykonujac rézne ruchy dokonuje ona
selekgji gestow, ktdére najlepiej sprawdzaja sie jesli chodzi o podsycanie uwagi prze-
chodniow. Jest to mozliwe dzigki opanowanej przez Performative Ecologies umiejetno-
Sci klasyfikacji zachowan dostarczanych do bazy danych jako uzupelnienie na temat
skutecznosci konkretnych czynnosci.

Oznacza to, ze przyciagajac uwage kolejnych widzéw maszyny staraja si¢ nie po-
petia¢ uprzednio dokonanych bledéw. Wazna jest tutaj ocena jakosci poszczegdlnych
dziatan, co jest mozliwe dzigki tzw. algorytmom uczacym sie. W nocy, kiedy nie maja
one kontaktu z zadnymi osobnikami ludzkimi obiekty wymieniaja si¢ nowo nabytymi
informacjami. W ten sposob kazdego dnia staja si¢ one coraz sprytniejsze. Sukcesywnie
ulepszajq swoje umiejetnosci'’®.

Warto tu zauwazy¢ pewnga analogie do opracowanego przez Paska w latach 50.,
przytaczanego juz przeze mnie urzadzenia SAKI (rozdz. 5.1.). Tym, co faczy obie prace
sq wpisane w nie procesy uczenia sie oraz optymalizowania zdobywanej wiedzy.

Innym ciekawym przykladem multipetlowych relacji pomiedzy dzietem
i uzytkownikiem jest projekt pt. Audience (Publicznosc’) zrealizowany w Londynie

119 Tamze.

120 Przektad wtasny.
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przez grupe rAndom International. Mamy tu do czynienia nie tyle z obiektem zabiega-
jacym o wzgledy uzytkownika, co z posiadajacym takie cechy srodowiskiem interak-
tywnym. Audience zbudowana jest zpola wypelnionego rzedami niewielkich
prostokatnych lusterek, ktore reaguja na obecnos¢ przechodniow. W momencie wkro-
czenia w obszar instalacji widz staje si¢ gtdwnym punktem zainteresowania zwiercia-
det. Co ciekawe lusterka same dokonuja wyboru interesujacego celu. System Sledzenia
ruchu oraz specjalne wbudowane mechanizmy pozwalaja im na sprawne, elastyczne
poruszanie si¢ pod réznymi kontami. Ich ruch porownywany jest do ruchu glowy
cztowieka (nie maja one bowiem dodatkowych konczyn, nie moga zmienia¢ swojej
predefiniowanej pozycji). W momencie pojawienia si¢ ruchomego obiektu zespot luster
dostraja kierunek swojego ustawienia do sledzonego obiektu. Przestrzen staje sie¢ wiel-
koformatowym organizmem, ktéry na widok czlowieka , dostaje gesiej skorki”. Zostaje
ona w widoczny sposéb pobudzona. Tym, co zyskuje widz, jest rozszczepienie swoje-
go odbicia w mieniacych sie¢ elementach otaczajacej go rzeczywistosci. Przypomina to
nieco kubistyczny sposob interpretacji przestrzeni. Obraz dwuwymiarowy, za pomoca
roztozenia go na wiecej mniejszych aspektow, zyskuje nowy, wielowymiarowy charak-
ter'?!. Przestrzen zdecydowanie dominuje tu nad widzem. Nie tylko czyni go celem
swoich obserwacji, ale rowniez pochiania jego oblicze transmitujac je w postaci roz-
czlonowanego, odbijajacego si¢ w lusterkach obrazu.

Autorzy instalacji — Stuart Wood, Flo Ortkrass i Hannes Koch to grupa absolwentéw
londyniskiego Royal College of Art, ktéra w znakomity sposdb wpisuje sie do multi-
dyscyplinarnych trendow owczesnie prowadzonych badan nad przestrzenig interak-
tywna. Praca wystawiana byla w Operze w Londynie oraz na targach dizajnu
w Bazylei'?2. Zdobyla tez wyrdznienie w kategorii dzieta sztuki interaktywnej na Ars
Electronica w 2009 r. Twoércy projektu, pomimo uznania jakie zyskali w srodowiskach
artystycznych sami nie okreslaja si¢ jednak jako artystow. Zapytany o kategorie
w jakiej najchetniej widziatby Audience Koch odpowiedzial, ze cho¢ narzedzia i procesy
uzywane przy rozwijaniu projektu wskazuja na jego dizajnerski charakter to osta-
teczng decyzje o tym do jakiego gatunku zakwalifikowac instalacje pozostawia uzyt-

kownikom!23.

21 rAndom International: Audience (wywiad z Hannesem Kochem), prod. Vernisage TV, Szwajca-
ria 2009, 10 min. Dostepny na: <http://www.youtube.com/watch?v=jncVDx3zw]g>, [dostep: 31
V2012r.].
122 Zob.: <http://carpentersworkshopgallery.com/en/fairs/design-miami--basel-2009>, [dostep: 31
V2012r.].

123 Tamze.
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Powyzszy przyklad dobrze ilustruje dzisiejsze tendencje w projektowaniu prze-
strzeni interaktywnych. Nowe perspektywy wynikajace zlaczenia rdéznego rodzaju
dyscyplin na gruncie eksperymentu kusza projektantéw coraz bardziej.

Innym tego typu do$wiadczalnym projektem jest Ada — interaktywny pawilon po-
wstaty w 2002 r. jako efekt wspotpracy Instytutu Neuroinformatyki oraz instytutu ba-
dawczego na Uniwersytecie ETH w Zurychu.

Ryc. 27. The Institute of Neuroinformatics, Research Institute at the University and
ETH Zurich, Ada, Swiss National Exhibition Expo.02

Jest to przestrzen o ksztalcie osmiokata o powierzchni 175 m?2 Jesli chodzi
o funkcjonalny podziat pawilonu to oprocz gtdwnej immersyjnej sali interakgji jest tu
tez poczekalnia, ,korytarz obserwatora”, tzw. Brainarium — sala odnoszaca si¢ do mo-
zgu, pokazujaca wewnetrzne procesy Ady oraz Explanatorium, czyli pokdj wyjasniajacy
odwiedzajacym kluczowe technologie zaangazowane w budowe Ady oraz procesy
laboratoryjne!.

Tym, co wyrdznia ten projekt od pozostatych, jest specyficzna geneza jego opraco-
wywania angazujaca przedstawicieli dziedzin nie zwigzanych bezposrednio ze sztuka
i projektowaniem. Mam tu na mysli nie tylko neuroinformatykdéw, ale rowniez psycho-
logéw, ktérych zaangazowanie miato ogromny wplyw na taki a nie inny charakter
przestrzeni. Kolejng istotna cecha projektu jest jego forma i szeroko rozbudowane wia-
Sciwosci.

Ada w porownaniu do poprzednio opisywanego projektu posiada jeszcze wigcej
cech przypominajacych ludzki organizm. Daje ona uzytkownikom szans¢ na immer-
syjne, wszechobecne doznawanie interakgji. Jest to srodowisko w petni wyposazone
w sensoryczne organy. Moze widzie¢, stysze¢, wyczuwac dotyk i bliski kontakt czto-

wieka. Mimo zZe nie potrafi si¢ komunikowa¢ za pomoca stéw, przemawia do nas

124 Bullivant, Responsive..., dz. cyt., s. 110.
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dzwigkiem, swiattem i wyswietlanymi projekcjami. Najwazniejsza jej cecha jest jednak
zdolno$¢ do nauki. Podczas interakci zwidzem stopniowo nabywa ona wie-
dzy przetwarzanej pozniej na konkretne dziatania. Uczy si¢ m.in. jak synchronizowac
swoje liczne podzespoty — plyty podiogowe, poruszajace si¢ oczy czy swietlne wypo-
wiedzi. Jest ona w stanie zapamieta¢ charakterystycznego z punktu widzenia wzajem-
nych relacji widza . Kodujac w pamieci wykonywane przez niego podczas wspolnej
zabawy gesty, ruchy czy odglosy wykorzystuje je pozniej w konfrontacjach z innymi
uzytkownikami. Podobnie jak Performative Ecologies Glynna ma ona zdolnos¢ kojarze-
nia zgromadzonych poktadéw informacji i wyciagania z nich wnioskéw. Przyktadowo:
widzac dwdjke ludzi przebywajacych od dtuzszego czasu w bliskiej od siebie odlegto-
Sci jest ona w stanie sklasyfikowac ich jako pare.

Szczegdlnym, dystynktywnym parametrem Ady jest jej neuromorficzny charakter.
Niezwykla inteligencja omawianego $rodowiska bazuje bowiem na idei sieci nerwo-
wych. Jest to nowy, alternatywny wobec sztucznej inteligencji, paradygmat przestrze-
ni. Zasadza si¢ on na idei hybrydalnego systemu, ktéry, mimo ze zrobiony z silikonu
i duzej ilosci obwoddw, pretenduje do miana mézgu instalacji. Aby zilustrowac te ana-
logie pozwole sobie przedstawic¢ sposob dziatania jej podiogi. Heksagonalne ptyty po-
sadzki wyposazone w sensory odczuwania wagi dzialaja podobnie jak system
nerwowy. Kiedy pod wplywem obecnosci cztowieka jedna z ptytek podswietli sie,
informacja ta rozestana zostaje kolejno do komunikujacych sie ze soba sasiadujacych
paneli. W ten sposob caty system podlogowy ,wie” nie tylko gdzie znajduje sie uzyt-
kownik, ale réwniez w ktérym kierunku sie udaje. To tylko jedna z wielu umiejetnosci
jakie moze zaoferowa¢ nam omawiana przestrzen. Oprdcz Sledzenia uzytkownikow
testuje ona ich zdolno$¢ do odpowiadania na wizualne isensoryczne sygnaly oraz
proponuje im rézne rodzaje gier. Za pomoca dwdch zestawdw mikrofonéw umiesz-
czonych w suficie moze ona wykrywac wszelkie typy dzwiekdéw oraz ich Zrédto nawet
sposréd duzej grupy hatasujacych uczestnikow. Generowane przez nia efekty foniczne
wywodza si¢ z systemu syntetycznych muzycznych kompozycji zwanego Roboserem.
Daje on mozliwos¢ uzyskiwania 12-glosowego akustycznego krajobrazu. Jest ona m.in.
w stanie nasladowac¢ dzwieki wydawane przez niemowle.

Powyzej wypisane umiejetnosci neuromorficznej przestrzeni z pewnoscia zaskakuja
odwiedzajacych ja uzytkownikéw'?. Ada reprezentuje jednak ten rodzaj srodowisk

interaktywnych, ktdére daty sie polubi¢ pomimo swojej niezaleznej inteligencji.

125 M. Palumbo, Looking at the first neuromorphic space. A conversation with Paul Verschure. Dostep-
ny na: <http://architettura.it/interview/20040205/index_en.htm>, [dostep: 31 V 2012 r.].
126 Bullivant, Responsive..., dz. cyt., s. 110-111.
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7. NOWE OBLICZA PRZESTRZENI RESPONSYWNYCH I INTERAKTYWYCH

,Dzisiejsze pojecie przestrzeni zawiera w sobie wiecej ruchu i wychodzi
poza przestrzen wizualng ku znacznie glebszej przestrzeni zmystowej” 127
Edward Hall

Wspdlczesna rzeczywistos¢, naznaczona wymiang pomiedzy poszczegolnymi dziedzi-
nami, to, dla artystow-projektantéow, dobra koniunktura do budowania nowych jakosci
przestrzeni. Jednym z efektow takich transakgji sq przestrzenie interaktywne, tworzo-
ne na gruncie sztuki, architektury i projektowania. Srodowiska takie to niejednokrotnie
rezultat pracy architektow, artystow, projektantow iinnych niezastapionych eksper-
tow. W zespole projektowym pojawiaja sie tez programisci, specjalisci od robotyki,
a czesto nawet naukowcy z dziedzin takich jak biologia, matematyka, chemia czy fizy-
ka. Architekci i dizajnerzy, przyjmujac strategie i techniki rozwiniete na gruncie sztuki
nowych medidw, stajq si¢ po czesci artystami. Niektdrzy z nich idg nawet dalej. Poda-
zajac za nowymi trendami interakcji tworza przestrzenie-hybrydy, ktorych zachowanie
przypomina, wytworzone w ramach innych nauk mechanizmy, a czasem nawet zywe
organizmy. Coraz wigksze upowszechnienie nowych form komunikacji we wspodtcze-
snej technologicznej rzeczywistosci spowodowato powstanie nowych typéw prze-
strzeni, czasu, tozsamosci, trwania czy dyspozycyjnosci. Jest to nowe wyzwanie dla

artystow-projektantow, ale réwniez nowe pole manewru.

7.1. Zmyslowy charakter przestrzeni responsywnych i przestrzeni
interaktywnych

,Dzieto sztuki nie jest dtuzej obrazem, nie jest dwuwymiarowym oknem na $wiat,
ale staje si¢ drzwiami do multisensorycznego zdarzenia [...]"1%.
Peter Weibel

, Traktuje media jako przedtuzenie naszego ciala, a méwiac precyzyjniej
—naszego sensorium i narzedzi komunikacyjnych”?.
Kurt Hentschlager

Dzisiejsi artysci-projektanci to, jak wyraza si¢ o nich Gene Youngblood opisujac rewo-
lucje komputerowa w kontekscie zjawisk kulturowych, tzw. artysci Nowego Renesan-

127 Hall, dz. cyt., s. 122.

128 Cyt za: P. Zawojski, O sztuce interaktywnej. Dostepny na: <http://www fil.us.edu.pl/film-i-
media/zawoj/PZsztint.html>, [dostep: 1 VI 2012 r.].

129 P. Zawojski, Obrazy psychosomatyczne. Feed Kurta Hentschligera jako doswiadczenie transgresyj-
ne, w: Kody McLuhana..., dz. cyt., s. 231.
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su. Przekraczaja oni granice pomiedzy historycznie uksztattowanymi obszarami, nale-
zac z jednej strony do inteligengji o humanistycznym zapleczu, z drugiej do grona stu-
procentowych naukowcoéw'¥. Jest to symptomatyczne rowniez jesli chodzi o pokrewne
sobie projektowanie i sztuke. To, co faczy te dwie dyscypliny to przede wszystkim fa-
scynacja nowymi technologiami oraz wynikajace z tego faktu réznego rodzaju impli-
kacje. Ciekawe jest zwlaszcza ich zainteresowanie interaktywnym aspektem
wytwarzanych artefaktéw. Ma to prawdopodobnie zwiazek zmozliwoscig urucho-
mienia szerokiego obszaru oddziatywania na odbiorce dziefa.

Dobra metafore omawianego zjawiska moze stanowic¢ jedna ze scen wykreowana
w filmie Sny Akiry Kurosawy'®!. Nowela Wrony ukazuje sytuacje, w ktdrej bohater ob-
serwujac obraz Van Gogha dostownie przenika , poza jego ramy”. Zyskujac mozliwos¢
bezposredniego kontaktu z tréjwymiarowym juz krajobrazem wprawia w ruch tytu-
fowe wrony.

Przedstawiony watek filmowy jest dobrym przyktadem na to, iz pragnienie prze-
kraczania granic pomiedzy tym co wizualne, a tym co fizyczne, nie jest cztowiekowi
obce. I cho¢ préby ich przemierzania wielokrotnie juz pojawialy si¢ na przestrzeni
dziejow w postaci chociazby iluzorycznego malarstwa, fotografii trojwymiarowej czy
happeningu wydaje sig, ze dopiero dzisiaj jest to w petni mozliwe.

Marzenie o znalezieniu si¢ wewnatrz obrazu, przetamania dystansu odbiorcy
i dzieta doczekalo si¢ czaséow, w ktorych zmysly nasze moga przemieszczac sie
w obrebie niewidzialnych barier, doswiadczajac wszystkich sensorycznych aspektow
odlegle nawet zlokalizowanego $rodowiska. ,Mozna powiedzie¢ zatem, ze mamy do
czynienia juz nie z uruchamianiem wyobrazni, lecz zmystéw. Multimedialna percepcja
na nowo angazuje calag sfere zmyslowosci ludzkiej, przy czym robi to
w niespotykanym dotad natezeniu”'®. Interaktywne multimedia daja bowiem niesa-
mowite mozliwosci jesli chodzi o intensyfikacje ludzkich przezy¢ plynacych z faktu
obcowania z obiektami sztuki czy architektury. Wydaje sie, ze najwigksze pole manew-
ru daja tu przestrzenie interaktywne.

Jedna z istotnych prac powstatych w Polsce, optymalnie oddajaca charakter owego
oddzialywania jest Przestrzenn Wyczulona (1996 r) Krzysztofa Mazura.* (ryc. 28.).

130 Pakuto, dz. cyt., s.231.

131 Crows, rez A. Kurosawa, w: Akira Kurosawa’s Dreams, tegoz, Cannes 1990, 10 min. Dostepny
na: <http://www.youtube.com/watch?v=K8Pnjwu4atk>, [dostep: 31 V 2012 r.].

132 Pakuto, dz. cyt., s. 14.

133 Strona internetowa artysty: < http://www.interactive.legal.com.pl/>, [dostep: 31 V 2012 r.].
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Ryc. 28. Krzysztof Mazur, Przestrzenn Wyczulona

Glowne refleksje artysty oscyluja tu wokot ksztattowania nowej wrazliwosci doswiad-
czania, dekodowania i rozumienia srodowiska zmedializowanego. Obszar jego badan
skupia si¢ rowniez na uzytkowniku i to jego wtasnie umieszcza w osi centralnej ekspe-
rymentalnego terenu. Obecno$¢ osoby przemierzajacej proponowana przestrzen uak-
tywnia w niej specyficzne bodzce. Wrazenia owe oddziatuja na odbiorce uczac go
pewnej specyficznej wrazliwosci odbioru pokonywanego otoczenia. Moze on m.in.
wybiera¢ sposrod oferowanego spektrum wrazen, w odpowiedni sposob ksztattowac
pokonywana trase.

Praca zbudowana jest z dwdch czesci. W pierwszej z nich, na obszarze kilkunastu
metréw, rozmieszczone sa serie czujnikow reagujacych na podczerwien, $wiatlo wi-
dzialne, fale radiowe czy dotyk. Sensory te po otrzymaniu sygnatu wyzwalajq wraze-
nia oddzialywujace na nasze zmysty. Sa to m.in. ruchy poszczegdlnych przedmiotéw,
efekty swietlne czy wrazenia zapachowe. Czlowiek wkraczajac w te wyczulona strefe
jest w stanie szybko zlokalizowa¢ poszczegodlne bodzce. Nawigzuje on swego rodzaju
dialog z przestrzenia poprzez sensoryczne jej aspekty.

Druga czes¢ Przestrzeni Wyczulonej zbudowana jest z pomieszczenia petniacego role
blue boxa. Wprowadzony do niej uzytkownik monitorowany jest przez umieszczong we
wnetrzu kamere. Wizerunek jego, wyciety z tlta przesylany jest na ekran, w ktérym
elektronicznie dokomponowywany jest dodatkowy obraz — tzw. sztuczne tlo. Komu-
nikacja z przestrzenia odbywa si¢ poprzez wirtualne przenoszenie uzytkownika
w strefe symulacji i wyobrazen.

Dzi$ dziatania takie poszty duzo dalej. Adaptujac sobie coraz to nowsze obszary
ludzkiej twdrczosci, staly sie podstawowymi metodami kreagji nie tylko dla artystow,
ale i dla projektantow. Interaktywne przestrzenie staja sie nieodzowna czescia naszej

rzeczywistosci. Z historycznego punktu widzenia, zanim trafity one na grunt architek-
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tury i dizajnu, byty gtéwnie domeng sztuki medidw. Z czasem aspiracje projektantow
i architektow siegnety po te same strategie, transformujac architekture (wraz ze
wszystkimi jej elementami) w zmieniajace si¢ w czasie rzeczywistym medium.
W przymierzu ze sztuka lub za sprawa dostarczonej przez nig inspiracji, zaczeli oni
ksztaltowac przestrzenie nowej jakosci, rozszerzone o pierwiastek ludzkiej aktywnosci,
nazywajac je pozniej smart environments. Rozszerzenia te rozwinely si¢ duzo dalej pro-
wadzac do coraz wigkszej sensorycznej relacji z naszym otoczeniem. Mam tu na mysli
tworzenie wspomnianej juz w poprzednich rozdz. intensji oraz ekstensji pomiedzy
przestrzenia ajej uzytkownikiem. ,Media elektroniczne zmieniaja bowiem nasze wy-
korzystanie zmystowosci”13.

Wspolczesni projektanci w swoich realizacjach daza do zespolenia organizmu ludz-
kiego ze Srodowiskiem go otaczajacym, zapewniajac uzytkownikom bezposrednie
i indywidualne doznawanie przestrzeni. Zgodnie z takimi wytycznymi, dyrektor Rho-
de Island School of Design w Providence, USA, artysta-grafik, John Medea, okreslit
wspotczesnych dizajneréw jako zhumanizowanych technologow, usitujacych uczynié
technologie nie tylko prostsza w uzyciu, ale rbwniez blizej potaczong z naszym ciatem
i zmystami'®.

Sugerujac si¢ podobnymi dyrektywami Philip Beesley zaprojektowal swoja, jakze
osobliwa, architekture Hylozoic Ground'* (Obszar Hylozoiczny'?), (ryc. 29.). Inkorporu-
jac idee gloszone przez Medeg stara si¢ on w swoim projekcie odpowiedzie¢ na naste-
pujace pytania: czy architektura moze by¢ zywym organizmem? Czy moze by¢
$wiadoma naszej obecnosci? Czy moze si¢ z nami komunikowac? Czy moze troszczy¢

si¢ o swoich uzytkownikéw?

134 Pakuto, dz. cyt. s. 14.

135 Bullivant, Responsive..., dz. cyt., s.7.

136 Philip Beesley: Hylozoic Ground, prod. Vernissage TV, Italy 2010, 5 min. Dostepny na:
<http://www.youtube.com/watch?v=v86BINz_LVU>, [dostep: 31 V 2012 r.].

137 Przektad wtasny.
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Ryec. 29. Philip Beesley, Hylozoic Ground

Stworzona przez Beesley’a przestrzenna aranzacja jest proba ozywienia fizycznych
struktur przestrzeni. Jej forma to nic innego jak zorganizowana sie¢, geotekstura, ktdra
wzmacnia wrazenie obecnosci sztucznie wytworzonego zycia. Zaprojektowany krajo-
braz, utkany z delikatnej konstrukcji, wyposazony jest w serie¢ sensoréw, ktore pozwa-
laja na wuaktywnianie si¢ wijego strukturach réznego rodzaju proceséw
przypominajacych ludzkie odruchy. Przywodzacy na mysl rafe koralowa hylozoiczny
twor potrafi oddychaé, porusza¢ poszczegdlnymi swoimi elementami oraz
w specyficzny sposob reagowac na obecnosc¢ cztowieka. Jest on czyms wiecej niz tylko
architektura. Oprocz tradycyjnego poczucia schronienia daje mozliwos¢ pelnego zanu-
rzenia si¢ w swoim organicznym obliczu. Jak to ujmuje sam autor, jego silne immersyj-
ne cechy pozwalaja uzytkownikowi dotknac¢ samej krawedzi doswiadczenia.

Innym przykladem dziela, ktére w podobnym duchu stara si¢ potaczy¢ nasze ciato
z otaczajaca przestrzenia jest Melatonin Room'8 (Pokdj Melatoninowy'®) — srodowisko
responsywne, zrealizowane w 2001 r. przez szwajcarskich architektow Philippe Rahma
i Jean-Gilles Décosterda (ryc. 30.). Cho¢ nie jest to przestrzen w pelni interaktywna,
postanowitam omdwic istote jej dziatania. Pomieszczenie to zdolne jest do wytwarza-
nia dwoch rodzajow klimatéw. Pierwszy, generowany za pomoca fal elektromagne-
tycznych, ttumi nasza zdolno$¢ do wytwarzania melatoniny, co sprawia, ze
srodowisko to staje sie fizycznie pobudzajacym, chemicznie ekscytujacym miejscem.
Drugi kreowany jest za pomoca promieni UV, ktére wzmagaja produkcje melatoniny
w ludzkim organizmie. Znajdujacy si¢ w obszarze jego oddziatywania uzytkownicy

stajq si¢ senni.

138 Bullivant, Responsive..., dz. cyt., s.70. W tworzenie tego projektu oprocz projektantow
i wykonawcow zaangazowany byl rowniez szpital psychiatryczny Uniwersytetu w Bazylei.

139 Przektad wiasny.
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Ryc. 30. Philippe Rahm, Jean-Gilles Décosterd, Melatonin Room

Przestrzen taka w istotny sposob wptywa na nasze samopoczucie. I cho¢ fizycznie nie
odczuwamy generowanych przez nia sygnatow, mozemy odbierad ja na ptaszczyznie
naszej psychiki.

Nieco inne zalozenia zastosowane zostaly w kolejnej, zrealizowanej przez Rahma
i Décosterda, responsywnej instalacji przestrzennej. Mam tu na mysli Lucy Mackintosh
Contemporary Art Gallery zrealizowang w 2004 r. (ryc. 5). Jest to termiczna przestrzen
z podzialem na elementy funkcjonalne takie jak biblioteka, przestrzen biurowa oraz
wystawiennicza. Zbudowana z sieci rur ogrzewanych do réznych temperatur oraz
specyficznie dziatajacych systemow powietrznych, dostosowuje poszczegdlne swoje
elementy do potrzeb cieplnych uzytkownika. Projektanci dostosowali rézne poziomy
temperatur do czynnosci wykonywanych przez osoby przebywajace w pomieszczeniu.
Przykladowo: strefa siedzaca osiaga 21°C, galeria 16 °C, archiwa 12 °C. Temperatura

zmienia si¢ wraz z porg roku. Jej wahania latem to 18-30 °C, zima 12-21 °C.

Ryc. 31. Philippe Rahm i Jean-Gilles Décosterd Lucy Mackintosh Contemporary Art
Gallery
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Termiczny charakter zaprojektowanej przestrzeni otwiera ja na cielesny, bezposredni
kontakt z cztowiekiem. Oprocz walorow funkcjonalnych, autorzy przewidzieli tu ory-
ginalny sposdb percypowania wnetrza. Odbywa si¢ on przez pryzmat doznan uzyt-
kownikoéw, odczuwalnych na ich wiasnej skorze.

W podobny, nieco bardziej ztozony sposdb potraktowal projektowane Srodowisko
Haque w swoim projekcie, Scents of Space (Zapachy Przestrzeni®’) zrealizowanym
w 2002 r. (ryc. 32.). Jest to tréjwymiarowa hybryda skomponowana ztzw. twardej
i migkkiej przestrzeni. Czes¢ twarda odnosi sie do jej fizycznej postaci isklada sie
z typowych dla architektury elementéw jak: sciany, podloga czy sufit. Na miekki
aspekt skfadaja si¢ tu wszelkiego rodzaju generowane bodzce termiczne, dzwiekowe,

zapachowe, kolorystyczne oraz fale elektromagnetyczne.

Ryc. 32. Usman Haque, Scents of Space

140 Przektad wiasny.
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7.2. Przestrzen publiczna, prywatna, wspolna oraz pojecie dystansu
w obliczu interakcji

,Wiasciwa tylko czlowiekowi umiejetnosc¢
postrzegania siebie zarowno w relacjach odlegtosci
i bliskosci buduje swiadomos¢ przestrzeni,

jak réwniez poczucie bycia otwartym

na te przestrzen, wynikiem czego jest uczucie
pustki i potrzeba jej wypetnienia” 4.,

René Berger

Mowiac o srodowisku interaktywnym nalezy sie zastanowic¢ gdzie najczesciej moze
mie¢ ono zastosowanie. Sztuka i projektowanie uzaleznione jest dzis od dwdch pod-
stawowych rodzajow przestrzeni uzytkowanej przez ludzkos¢. Mam tu na mysli teren
prywatny i publiczny.

Sklonnosciag wspotczesnie realizowanych projektow interaktywnych jest zwlaszcza
rozwijajace si¢ na szeroka skale anektowanie przestrzeni publicznych. Koncepty dzi-
siejszych artystow-projektantow sytuowane sg wiec réwniez w srodowisku zewnetrz-
nym - pomiedzy budynkami, w pasazach, parkach czy na miejskich placach. Obszar
rozumiany tu jako publiczny jest dzi$ w rzeczywistosci wilasnoscig globalnie dziataja-
cych instytugji rzadowych, akademickich czy korporacyjnych. Jest to istotne z punktu
widzenia architektow i projektantow, ktdrzy teren owy traktowa¢ musza z szacunkiem
dla zasad ustanowionych przez owe instytucje. Samo projektowanie wobec tego musi
uwzglednia¢ wszelkiego rodzaju ograniczenia odgornie przez nie narzucone. Zna-
mienne jest, ze tego typu restrykcje nie powstrzymuja smiatych wizji projektantow
dajac zielone swiatlo aplikowanej na szeroka skale interakgji.

Nowe media interaktywne, wykorzystywane przez konkretne instytucje czy jed-
nostki ludzkie w znacznej mierze zmieniajg pojmowanie otaczajacej nas rzeczywisto-
$ci. Nadaja one nowego znaczenia przestrzeni prywatnej i publicznej. Ciekawe sa
zwlaszcza przeobrazenia dotyczace pierwszej z wymienionych kategorii. Tradycyjnie
utozsamiana z azylem, osobistym sanktuarium jednostki, poddawana jest ona ciaglym
modyfikacjom, co prowadzi w efekcie do zatracania przez nia subiektywnego, intym-
nego charakteru. Zwyczajowo pojmowana prywatnos¢, odseparowana od swiata ze-
wnetrznego (w obliczu szeroko postepujacej ekspansji nowych mediéw) narazona jest
bowiem na coraz czestsze przenikanie do niej czynnikéw zewnetrznych. Symptoma-
tyczne sg tu rdwniez tzw. odsrodkowe wycieki, co zwigzane jest z transmitowaniem

osobistej sfery jednostki do otoczenia za pomocg Internetu.. Szczegétowe informacje na

4 Cyt. za: Kita, dz. cyt.,, s. 30-31.
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temat naszego zycia prywatnego przenikaja przez mury budynkoéw za sprawa uzywa-
nej przez nas skomputeryzowanej aparatury'4.

Dane typu: jaki samochod zamierzam kupic, ile mam dzieci, a nawet co dzisiaj zja-
dtem na $niadanie stajq si¢ dostepne dla kazdego niemal internauty. Maja w nie wglad
nie tylko zwykli uzytkownicy, ale rowniez wszelkiego rodzaju instytucje, w tym orga-
nizacje rzadowe. Ostatnim przejawem tego typu zjawiska byta kontrowersyjna préba
wprowadzenia kontroli rzadu nad korzystajacymi z dostepu do witryn internetowych
konsumentami. Wszystko za sprawa Anti-Counterfeiting Trade Agreement (ACTA),
miedzynarodowego porozumienia, ktére pod szyldem walki z piractwem i troski
o wlasnos$¢ intelektualng wprowadzi¢ postanowito szereg ograniczen dla uzytkowni-
kéw sieci'®®. Implikacja takich dziatan byla wszczeta na forum spotecznym debata na
temat inwigilacji oraz praw autorskich odbiorcow w Internecie. Najbardziej bez-
wzgledna reakcja spoleczng na zamierzenia rzadu polskiego byt bezprecedensowy
incydent zablokowania przez hakerow stron internetowych administracji publicznej.
Tego typu zdarzenia sa dowodem na to jak tatwo jest ztamac bariere pomiedzy srodo-
wiskiem publicznym a prywatnym rewirem osobistych informacji uzytkownika. Nasza
przestrzen — prywatna, fizyczna czy cyfrowa nie jest juz bowiem tylko nasza prze-
strzenia.

Fakt ten - jakkolwiek by na to nie patrze¢ -nieunikniony eksploatuja wspotczesni
projektanci i artysci. Opisany powyzej stan rzeczy staje si¢ pretekstem do jego kryty-
kowania, polemizowania czy prowokowania publicznosci. Przykladem jest opisany
w poprzednim rozdz. (6.7.) manifest przestrzenny artystki Marie Sester — Access,
w ktédrym zwraca ona uwage na problem natarczywego monitoringu.

Niektérzy znowomedialnych twoércow wykorzystuja metody tamania barier dla
przemycania w trudno dostepne miejsca swoich manifestéw artystycznych. Dobrym
exemplum moze by¢ zrealizowany 1998 r. przez Institute for Applied Autonomy ak-
tywistyczny pojazd — Graffiti Writer. Zdalnie sterowany wehikul uzywany jest do wy-
konywania napiséw o tresci spotecznej lub politycznej w obszarach strzezonych'.

Pojawiaja sie rowniez tworcy, ktérzy wkomponowujac swoje dziatania w kontekst
ogolnej dostepnosci do przestrzeni prywatnej, starajg sie czerpac z faktu tatwego na-
wigzywania facznosci pomiedzy zamieszkujacymi okreslone obszary uzytkownikami,

a co za tym idzie rdwniez sieciowego taczenia najbardziej nawet odleglych przestrzeni.

42 U. Haque, Distinguishing Concepts. Lexicons of Interactive Art and Architecture, w: ,4dsocial...”,
dz. cyt., s. 29.

143 Zob. tez: <http://wiadomosci.gazeta.pl/wiadomosci/0,114916.html?tag=ACTA>, [dostep: 31 V
2012 r.].

144 Wiecej informacji dostepnych jest pod adresem: <http://www.appliedautonomy.
com/gw.html>, [dostep: 31 V 2012 1.].
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Ciekawym przykladem moze by¢ projekt zrealizowany w 2004 r. Hole In the Earth*
(Dziura w Ziemi'*). Opracowana przez japonskiego artyste Makiego Uede przy wspol-
pracy z Center for Visual Arts in Rotterdam byta liryczng prowokacja dla jej uczestni-
kéw. Koncept opierat si¢ na wirtualnym polaczeniu Indonezji z Holandig za pomoca
zlokalizowanej w reprezentujacych je miastach (Bandungu i Rotterdamie) tzw. vide-
odziury. Wkomponowany w ziemig otwor wyposazony byt w wysokiej klasy sprzet do
rejestracji itransmisji video — m.in. ekran LCD, wielokatna kamere, mikrofony
i gtosniki. Catos¢ zabezpieczona byta szklang ptyta. Odbywajaca si¢ w czasie rzeczywi-
stym transmisja zagladajacych do otworu mieszkancéw obydwu krancow, pozwalata
na co$ wiecej niz tylko videokonferencje. Zaangazowanie widzow zostato tu osiagniete
dzieki specyficznemu, poetycko zaaranzowanemu kontekstowi umieszczenia sprzetu
w ziemi'¥. Jest to dobry przyklad na swego rodzaju zwyciestwo artysty w batalii
z dystansem geograficznym.

Triumfy takie, osiagane dzigki nowym, sieciowym technologiom, kusza réwniez
komercyjnie dziatajacych dizajneréw. Do jednego z bardziej spektakularnych przykia-
dow zaliczy¢ mozna projekt zrealizowany w 2008 r.przez Joannge Montgomery
w szkockim Duncan Jordanstone College of Art and Design. Mam tu na mysli Pilow
Talk'® w wolnym ttumaczeniu oznaczajacy Poduszkowq rozmowe czy tez Rozmowe podu-

szek4,

Ryec. 33. Joanna Montgomery, Pillow Talk

145 Haque, Distinguishing Concepts..., dz. cyt., s. 29.

146 Przektad wilasny.

147 Hole in the Earth links Rotterdam to Bandung, w:, The Power of culture” [online], grudzien
2003. Dostepny na: <http://www.powerofculture.nl/uk/current/2003/december/hole.html>, [do-
step: 1 VI2012r. ].

148 Strona poswigcona projektowi: <http://www littleriot.co.uk/>, [dostep: 31 V 2012 r.]

149 Przektad wiasny.
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Jest to koncept ilustrujacy poetyckie, romantyczne potraktowanie technologii
i polaczen sieciowych. Idea jego dziatania zasadza si¢ na sensorach, jakie posiadacze
poduszek maja na sobie podczas ukladania sie do snu. Znajdujacy sie tuz pod pod-
brodkiem receptor komunikuje si¢ bezprzewodowo z poduszka wybranej osoby, wigc
gdy jedna z osob udaje si¢ na spoczynek, poduszka drugiej zaczyna swieci¢. Podczas
tizycznego kontaktu z migekkim elementem zyskujemy mozliwos¢ stuchania rytmu
bicia serca zasypiajacej w innej lokalizacji osoby. Nowe media przyjmuja tu wyjatkowo
personalne, zmystowe oblicze. Ma to zwiazek z coraz powszechniejszym ich anekto-
waniem do najdrobniejszych nawet rewirow ludzkiej prywatnosci. Nasza relacja
z otoczeniem i wystepujacymi w jego obrebie przedmiotami zmienia si¢ bowiem coraz
bardziej, sklaniajac si¢ ku niematerialnym koneksjom. Korespondencja prowadzona
jest przez nas w sposob cyfrowy, bilety lotnicze przybieraja forme cyfrowych tagow,
pieniadze staja si¢ wirtualne. Efekty mobilnej komunikacji zmienily nasze poczucie
umiejscowienia i geograficznej odlegtosci'™.

Powyzsze przyklady pokazuja, Ze Swiadomi takiego stanu rzeczy artysci nowych
mediow potrafia w skuteczny sposob niwelowac dystanse miedzyludzkie. Nalezy do
nich m.in. Tobi Schneidler, ktdry w konstruktywny sposdb wykorzystuje poruszane
uprzednio problemy transformacji dokonujacych si¢ w obrebie przestrzeni prywatnej
i publicznej. Zrealizowany pod jego nadzorem projekt Remote Home (Odlegty dom'>') jest
tego najlepszym przykladem. System komunikacyjny zawarty w zaprojektowanym
srodowisku rozszerza idee pojedynczo wystepujacego lokum, multiplikujac jego wir-
tualny zasieg do dwoch miejsc mieszkalnych. Remote Home bowiem to apartament,
ktory istnieje w dwoch réznych krajach w tym samym czasie. Podloga jego — berliniska
i londynska oraz elementy wyposazenia wnetrz potaczone sa ze soba za pomoca digi-
talnych sieci. Celem tak opracowanej przestrzeni mieszkalnej jest niwelowanie dystan-
sOw interpersonalnych. Staje si¢ to mozliwe dzigeki wirtualnemu wspoétdoswiadczaniu
prostych czynnosci domowych przez zamieszkujacych przeciwlegle lokalizacje uzyt-
kownikow.

Dom spetnia funkcje podobne do telefonu komoérkowego, pozwalajac na dzielenie
przyjazni w bardziej przestrzennym, wielkoformatowym wymiarze. W obydwu loka-
lizacjach sensoryczne meble i sprzety domowe wykrywaja informacje na temat miesz-
kancéw przeciwlegltego odpowiednika. Sa to tzw. impresje wysylane pomiedzy
obydwoma biegunami za pomoca sieci. Ich dotarcie na miejsce i objawienie sie po dru-
giej stronie systemu mozliwe jest dzieki wyposazeniu tamtejszych obiektow
w urzadzenia kinetyczno-dotykowe oraz w specjalnie dostosowane instalacje swietlne.

Przyktadowo: osoba ktéra usiadzie na fawce w swoim salonie w Berlinie spowoduje

150 Bullivant, Responsive..., dz. cyt., s. 117.

151 Przektad wiasny.
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zdeformowanie powierzchni tawki w mieszkaniu w Londynie. Jest to subtelne, oni-
ryczne zaakcentowanie obecnosci danej jednostki w danym momencie, podczas okre-
$lonej czynnosci. Mozna tu powiedzie¢, ze dom w symboliczny sposdb rozciagga swoja
powierzchnie ‘uzytkowq’. Za pomoca dotykowej i zmystowo uaktywnianej prezencji

pomaga on przyjazniacym sig, oddalonym od siebie mieszkaricom pozostawac

w statym kontakcie.

Ryc. 34. Tobi Schneidler, Remote Home

Remote Home poprzez synchroniczne zestawienie dwdch swiatow doswiadczania ini-
qjuje zmiany dotyczace indywidualnego wyobrazenia personalnej przestrzeni, dzis juz
rozumianej nie tylko w wymiarze fizycznym, ale rowniez cyfrowym.

Potaczenie rzeczywistej i digitalnej materii przestrzeni to jedno z trudniejszych wy-
zwan kreacyjnych. Zdaje sig, ze Schneidler znalazl tu odpowiednia metode. Nowe
technologie, wszechobecnie wystepujace w kreowanych przez niego srodowiskach, nie
sq widoczne. Wszelkiego rodzaju sygnaty kontrolne, media radiowe, sensory, silniki
i komputery powiazane sa niewidzialnym systemem. Dajac wskazdéwki przysztym
projektantom zaznacza on konieczno$¢ postrzegania technologii informacyjnej nie tyl-
ko jako mechanizmu czy urzadzenia napedzajacego, ale jako pelnej mozliwosci struk-
tury, ktora wtapia sie w tkanke przestrzeni'*2.

Charakter pracy Schneidlera daje si¢ zdefiniowac trzema stopniami uzyskiwanych
efektow oraz trzema rodzajami réznych proceséw tworczych. Poziomy charakteryzu-
jace otrzymane wyniki to: personalny, architektoniczny i translokacyjny. Modele
opracowywania projektéw natomiast oscyluja kolejno wokoét: konceptu, interaktyw-
nego prototypowania oraz ostatecznej realizacji. Jego metody, stosowane dla urze-
czywistniania tego typu przedsiewziec sa istotnym wzorcem dla dzisiejszych twdrcéw
przestrzeni interaktywnych. Jak podkresla sam autor — warto$¢ projektu bazuje na jego

prostocie. Celem interaktywnego dizajnu nie sa inteligentne technologie przez sig, lecz

152 Bullivant, Responsive..., dz. cyt., s. 118.
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przestrzenie, odgrywajace role urzadzen posredniczacych w spelnianiu oczekiwan
uzytkownika'.

Zaprezentowana przez niego postawa ma istotny wplyw na percypowanie nowo
rodzacych sie zjawisk, przyczyniajac si¢ do rozszyfrowania ukrytego
w zmedializowanej przestrzeni algorytmu projektowania. Dziatania tworcow takich
jak Schneidler maja swdj udziat w ksztaltowaniu nowego paradygmatu pojmowania
otaczajacej rzeczywistosci.

Jak dowiodly powyzsze rozwazania, symptomatyczne dla wspdtczesnej rzeczywi-
stosci jest zacieranie si¢ réznic pomiedzy przestrzenia publiczng i prywatna. Jest to
spowodowane nowym atrybutem uzytkowanego przez cztowieka srodowiska. Mam
tu na mysli specyficzne, niewidzialne oblicze przestrzeni interaktywnej. Jest to zjawi-
sko przypominajace japonskie ma, tzw. trzecia przestrzen, Bergerowski pasaz!> czy tez
wyrdznione przy okazji omawiania inteligentnych systemoéw architektonicznych $ro-
dowisko drugoplanowe.

Chodzi tu o tzw. przestrzen wspolng zwigzang z dzialaniem mediow cyfrowych
i urzadzen bezprzewodowych. To wlasnie za jej sprawa mozliwe jest przenoszenie
strefy publicznej do prywatnej i vice versa. Jest to wspodtczesna, ztechnologizowana
wersja rzymskiego forum — obszaru, wykorzystywanego przez Starozytnych do oma-
wiania wszelkiego rodzaju spraw spolecznych - m.in. kwestii politycznych
i gospodarczych. Przestrzen ta istniala obok przestrzeni publicznej i prywatnej przy
czym konkretyzowana bylta w specyficzny sposob. Jej charakter bowiem nie miat nic
wspdlnego z restrykcjami i zakazami wynikajacymi z prawa jej uzywania przez jed-
nostki ludzkie. Postrzegana byla ona przez Rzymian jako obszar determinowany raczej
przez prawa, jakie nabywali uzytkownicy znajdujacy si¢ w jej obrebie. Podobnymi
zasadami rzadzi si¢ dzisiejsza interaktywna przestrzen potaczen internetowych. Uzyt-
kownicy sieciowych galaktyk moga pozwoli¢ sobie na swobodne uczestniczenie w
prowadzonych na gruncie wybranego forum wszelkiego rodzaju dyskusjach i dziata-
niach. Jak ujmuje to Kszysztofek ich ,[...] dom, praca, srodowisko szkolne, krajowe czy
miedzynarodowe nie sa juz catkiem oddzielnymi $rodowiskami. Powstaje jedno
wspOlne terytorium cyfrowe, ktdre jest emergencja miliardéw nowych interakcji dokonu-
jacych sie w zdestruowanej i zdetemporalizowanej przestrzeni [...]”1%.

Zjawisko to wykorzystuja dzisiejsi projektanci wiaczajac w sie¢ komunikagji nie tyl-

ko jednego czy wigksza liczbe uzytkownikow, ale cate zestawy elementéw nalezacych

153 Tamze.
154 Berger tak wlasnie ujmuje zjawisko przestrzeni wynikajacej z utechnologicznienia naszej
rzeczywistosci (rozdz. 2.)

155 Krzysztofek. dz. cyt., s. 14.
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do otaczajacego nas srodowiska. Budujg oni systemy przestrzenno-wirtualnych pota-

czen, ktére w znacznym stopniu wptywaja na charakter naszej rzeczywistosci.

PREZESTRZEN @ PRZESTRZEN O PRZESTRZEN
PRYWATNA WSPOLNA PUBLICZNA

Ryc. 35. Schemat ilustrujacy zjawisko przestrzeni wspolnej jako wyniku wzajemnego
przenikania si¢ prywatnych oraz publicznych aspektow srodowiska cztowieka

Miejsca spotkan nie s juz tylko efektem wirtualnej wyprawy. Czesto towarzysza im
doznania zwiazane z fizycznym odbiorem zaaranzowanej przez projektanta przestrze-
ni. Urzeczywistniane koncepgje artystyczne pojawiaja si¢ w naszym srodowisku czesto
jako tymczasowe instalacje, w interaktywny sposob dopowiadajace zastang rzeczywi-
stosc.

Przykladem tego typu przedsiewzigcia jest Puls Park Lozano-Hemmera'®. Projekt
zrealizowany zostal w 2008 r. w Madison Square Park w Nowym Jorku. Zbudowany
byt z zespotu regularnie rozmieszczonych wokoét placu reflektoréw, ktére zalewaty
jego centralng, owalng cze$¢ promieniami swietlnymi. Ich intensywno$¢ modulowana
byta za pomoca sensora, ktdry mierzyt tempo bicia serca uczestnikdw. Umieszczony
w poéinocnej czesci Madison Square, zachecat przechodnidw do zywej interakcji. Zbie-
rajac biometryczne rytmy poszczegolnych osdb przesylal je nastepnie do otoczenia
w postaci pulséw promieni swietlnych, ktére poruszaty sie sekwencyjnie wzdtuz rze-
dow reflektorow po obwodzie placu. Kazdy fizyczny kontakt kolejnego uzytkownika
z sensorami dokonujacymi pomiaru pulsu uaktywnial $wietlng scenerig¢. Efektem tak

zorganizowanego systemu jest wielkoformatowa wizualizacja oznak zycia wybranej

156 Film przedstawiajacy instalacje: Pulse Park - Rafael Lozano-Hemmer, three61, Nowy York 2007,
4 min. Dostepny na: <http://www.youtube.com/watch?v=uUfTX6KaAnlI>, [dostep: 31 V 2012 r.].
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przestrzeni. Sprawia to wrazenie jakby Madison Square mial swoje serce zbudowane

obecnoscig uzytkownikow!?.

Ryc. 36. Rafael Lozano-Hemmer, Pulse Park, Madison Square, Nowy Jork

Inna ciekawa instalacjq bedaca osrodkiem dla swobodnej ingerendji uzytkownikow jest
wspomniana juz, zrealizowana w 2004 r. przez zespdt holenderskich projektantéw?s
na gtéwnym placu w Doetinchem D-Tower.

Mierzaca 12 m wieza o amorficznym, cielistym ksztalcie obdarzona zostata przez
nich nietypowymi wlasciwosciami. Na projekt, oprocz fizycznej konstrukgji sktada sie
rowniez strona internetowa'”, a takze kwestionariusz wypetniany codziennie przez
wybranych mieszkancow. Zebrane na podstawie ankiety informacje maja na celu zde-
finiowanie stanu emocjonalnego badanych oraz ustalenie tego jaka emocja przewaza
tego dnia w miescie: milos$¢, szczescie, strach czy nienawis¢. Obiekt stymulowany
uczuciowym charakterem transmitowanych informacji, kazdego wieczoru rozswietla
si¢ w odpowiadajacym danemu uczuciu kolorze: czerwonym, zdéttym, niebieskim lub

zielonym (ryc. 37.).

157 R. Klanten, S. Ehmann, V. Hanschke, A Touch of Code: Interactive Installations and Experiences,
Gestalten, Berlin 2011, s. 210.

15 Przy projekcie wspotpracowali: Q. S. Serafijn, Lars Spuybroek, NOX-Architekten oraz v2-lab.
1% <http://www.d-toren.nl/site/>, [dostep: 31 V 2012 r.].
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Ryc. 37. NOX, D-Tower, Doetinchem, 2004

Warto zwrocic¢ tu uwage na fakt, iz efekt wizualny budowli, mimo Ze, ucielesnia wizje
projektanta, poprzez zmiennos¢ efektow kolorystycznych nie ma postaci definitywnie
ustalonej, domknietej formy. Gltéwne cele autoréw projektu koncentrujg sie¢ bowiem
nie tyle na ostatecznym charakterze wytworzonej architektury, ile na jej ciaglej, reak-
cyjnej aktywnosci.

W opracowywang przez nich koncepcje wpisany jest bowiem specyficzny scena-
riusz oddajacy ostateczna faze realizacyjng w rece uzytkownikow. Dynamiczna oso-
bowos¢ generowanego obiektu zyskuje na znaczeniu jedynie przy ich czynnym
zaangazowaniu. Jest to wazny aspekt projektowania przestrzeni interaktywnych. Wi-
zja twdrcza artysty doprojektowywana jest tu czy tez swobodnie interpretowana przez
zaproszonych do wspolnej kreacji odbiorcow.

Poruszony tutaj watek jest symptomem do glebszych dociekant na temat wspolcze-
$nie podejmowanych proceséw projektowych. Pozwole sobie przenies¢ ten aspekt
rozwazan do rozdz. 9. skupiajacego si¢ na specyfice projektowania przestrzeni interak-

tywnych.
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8. NOWA ROLA I PERSPEKTYWA POJMOWANIA DIZAJNU

Mowiac o aspiracjach projektantdw przestrzeni interaktywnych nalezy zastanowic sie
nad powinno$ciami samego dizajnu. W tradycyjny sposob rozumiane projektowanie
odpowiada na funkcjonalne i estetyczne zapotrzebowanie srodowiska ludzkiego do-
starczajac gotowych, optymalnych rozwigzan.

Asocjowane jest to nie tylko z rezultatem pracy projektanta, ale rGwniez z samym
aktem tworzenia. Wobec wspolczesnie rozpowszechnionych strategii systemdéw inte-
raktywnych oraz ich dalekosi¢znego oddzialywania na kulture, pojawily sie¢ dylematy
na temat interpretacji standardowych wtasciwosci dizajnu. Odnoszace si¢ gtéwnie do
proceséw tworczych, zachodzacych podczas zespolowego opracowania projektow
interaktywnych doprowadzity one do weryfikacji jego dotychczasowej definicji.
W zwigzku z nowym pojmowaniem zadan projektowych na gruncie wspodtczesnej teo-
rii wytonito sie¢ pojecie meta-dizajnu'®. Ogolnie rzecz ujmujac utozsamiane jest ono
z projektowaniem projektowania. Paradygmat ten odnosi sie zaréwno do prowadzo-
nych w tej materii badan jak i wielokierunkowych strategii dizajnerskich. Stawia on na
stworzenie warunkow oraz infrastruktury dla sieciowych, wielowymiarowych
i dynamicznych procesow wspodtdziatania oraz kolektywnego opracowywania produk-
tow szeroko rozumianego projektowania. Termin meta-dizajn jest stosunkowo mto-
dym zjawiskiem. Zrodzony na gruncie sztuki interaktywnej oraz badan kulturowych
zaadoptowany zostat nastepnie do innych obszaréw ludzkiej dziatalnosci m.in. do
dizajnu i architektury. Pojawit sie on w ostatnich latach w zwigzku z koniecznoscia
wyjasnienia nowo wylaniajacych sie zjawisk na linii czlowiek-zmedializowane srodo-
wisko.

Najwazniejszym przyczynkiem do narodzin tego typu taktyk projektowych jest po-
jawienie sie wszechobecnie wystepujacej technologii — tzw. komputacji'®', co szerzej
opisane zostanie w rozdz. 10. Implikacja takiego stanu rzeczy jest szereg mozliwosci
z pelna swoboda wkraczajacych w struktury projektowania, co z entuzjazmem przyjete
zostalo przez artystow-projektantéw. Chodzi tu gltéwnie o zestaw skomputeryzowa-

nych, ulatwiajacych stala modyfikacje projektu narzedzi projektowych oraz onowe

160 M. Skladanek, Meta-design.Strategie, narzedzia i wspolnoty kreatywne na przyktadzie Processing,
w: Kody McLuhana..., dz. cyt., s. 251-252.

161 Ang. computing. Bardzo czesto pojawia sie w literaturze anglojezycznej jako okreslenie proce-
sow projektowych. Computing mozna przettumaczy¢ jako ,obliczenia”, terminu komputacja
w j. polskim raczej si¢ nie uzywa. Spotkalam sie jedynie z terminem projektowanie komputa-
cyjne. Ze wzgledu na omawiany kontekst postanowitam stowo to przettumaczy¢ wilasnie tak.
Chodzi tu osama wszechobecnos$¢ technologii inteligentnych i komputeréw w przestrzeni

miejskiej, o to, ze powszechnie dzi§ uzywamy komputeréw, telefondéw, tabletow, iPodow itp.
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funkcjonalne przestrzenie wymiany wiedzy, strategii i rozwigzan kreatywnych (Inter-
net, laboratoria badawcze).

Wylaniajacy sie potencjat zasobéw projektowania pociaga za soba koniecznos¢ zwe-
ryfikowania prowadzonych w jego obrebie dziatan oraz kierunkéw w jakich one zmie-
rzaja. Jesli chodzi o metodyke meta-dizajnu to wyrosta ona na gruncie trzech
sktonnosci, wyraznie rysujacych si¢ m.in. w rewirach dzisiejszych praktyk interaktyw-
nych.

Mowa tu przede wszystkim o (szerzej omowionym w kolejnym rozdziale) skoncen-
trowaniu sie dizajnu na potrzebach uzytkownika (user-centered design) oraz pojawieniu
sie w zwiazku z tym nowych procedur projektowych jak badania kognitywne!¢? czy
testowanie gotowych produktéw przy zaangazowaniu odbiorcow.

W drugiej kolejnosci wskazac nalezy na stopniowe rozszerzanie sposobéw pojmo-
wania uzytecznosci poza wymiar stricte funkcjonalny. Jest to tzw. metodologia scena-
riuszowa (scenerio-based design), w ktdérej aktywnos¢ uzytkownikdéw systemow
interaktywnych modelowana jest za pomoca elastycznych i kontekstowych narracji.

Kolejna inklinacja projektantow przestrzeni interaktywnych wiaze si¢ z dizajnem
uczestniczacym (participatory dizajn) stawiajacym na aktywny wspdétudziat uzytkowni-
kéw w procesie projektowania (zwlaszcza w konicowym jego etapie)!®.

Kazdy z wymienionych modeli ma istotne znaczenie jedli chodzi o projektowanie
przestrzeni interaktywnych. Zostanie to szerzej omdéwione w kolejnych rozdz. oraz

przy okazji prezentacji prowadzonych przeze mnie wiasnych praktyk projektowych.

8.1. Uzytkownik i jego partycypacja w budowaniu projektow interaktyw-
nych

»Rola architekta nie polega bezposrednio na projektowaniu budynku czy tez miasta,
lecz raczej na nadawaniu im jako$ci katalizacyjnych,

ktoére beda gwarantem ich dalszego swobodnego rozwoju” 164

Gordon Pask

Jak zasugerowane to zostalo w poprzednich rozwazaniach, niezmiernie waznym ele-
mentem praktyk projektowych zwiazanych z opracowywaniem przestrzeni interak-
tywnych jest testowanie generowanych produktéw przy bezposrednim udziale
odbiorcy.

162 Sktadanek, dz. cyt., s. 256.
163 Tamze.

164 Przektad wlasny na podstawie fragmentu zamieszczonego na: <http://www.inte

ractivearchitecture.org/portfolio/performativeecologies.html>, [dostep: 31 V 2012 r.].
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Etap ten wdrazany jest zazwyczaj do konicowej fazy dtugofalowo trwajacych ekspe-
rymentéw. Czasem zdarza sig, Ze testy prowadzone sa nawet po oddaniu produktu do
uzytku szerszej publicznosci. Gdy pierwsza pooperacyjna odstona nie jest w petni sa-
tysfakcjonujaca, projekt taki ponownie trafia do laboratorium. Reakcje odbiorcéw bo-
wiem moga dostarcza¢ nowych spostrzezen. Inspirowani nimi autorzy projektow
wciaz modyfikuja, ulepszaja i rozwijaja swoje koncepty.

Pojawienie si¢ interakcji w sztuce i projektowaniu w wyrazny sposob zamanifesto-
walo role odbiorcow w procesie odczytywania dzieta. Jest to typowe zwlaszcza dla
dizajnu partycypacyjnego oraz dla aktywnosci projektowej skoncentrowanej na po-
trzebach  uzytkownika. =~ Wspodtczesni  projektanci  obserwuja, ~ rozmawiaja
z potencjalnymi klientami czesto uciekajac si¢ do prowadzenia wspomnianych ekspe-
rymentéw ,na zywo”. Wielu, podczas opracowywania dziela, bierze pod uwage przy-
puszczalna riposte uzytkownika na zaaplikowane do projektu impulsy, czasem nawet
traktujac ja jako gtdwne zrodlo inspiracji. Kwalifikacje artystow-dizajneréw rozszerzaja
si¢ bowiem o umiejetnos¢ przewidywania intuicyjnej reakcji odbiorcy przy jego pierw-
szej konfrontacji z zaprojektowanym obiektem. Niebagatelne znaczenie ma tu zdolnos¢
zaadoptowania domniemanego sposobu myslenia przysztego uzytkownika do projek-
towanego procesu. Za niewlasciwe postrzegane jest natomiast obligowanie go do
uczenia si¢ nowych procedur w celu nawigzania relacji z wytworzonym produktem.
Chodzi tu o zapewnienie mu swobodnego, niczym nieskrepowanego uczestnictwa
w percypowaniu oferowanych wartosci funkcjonalno-estetycznych. Technologie kom-
puterowe tworza ku temu niezwykle przyjazne warunki. Uzytkownik staje si¢ party-
cypantem zaprojektowanej procedury. Ten rodzaj projektowania zaktadajacego udziat
odbiorcy w kreacji dzieta zyskuje coraz wigksza popularnosc¢ i okreslany jest mianem
dizajnu do$wiadczalnego lub tez uczestniczacego.

Stawia si¢ tu na kolaboracyjny charakter relacji dzieto—odbiorca, gdzie zaangazo-
wanie uzytkownikow jako cztonkow zespotow projektowych umozliwia otwarcie si¢
»[...] na zréznicowane punkty widzenia, potrzeby, aktywnosci, strategie uzycia tech-
nologii oraz ztozone uwarunkowania ich funkcgonowania”'®. Gtéwne zatozenia tego
typu dizajnu oscyluja dzi$ wokdt wytwarzania emocjonalnego zwiazku z jednostka, co
wymaga od projektanta empatii, zrozumienia dla ludzkich charakteréw i zachowan
w réznych kontekstach sytuacyjnych.

Ciekawe badania na tym polu prowadzi w Indiach, wspomagajacy firmy promujace
nowe technologie, Aditya Dev Sood, fundator Center for Knowledge Society. Gléw-
nym punktem zainteresowan sa tu odbiorcy nowo powstajacych branz i produktéw.
Podstawowe zadanie centrum to udzielanie wskazowek rodzacym si¢ firmom, dostar-

czanie im informacji na temat wymagan poszczegdlnych grup uzytkownikow oraz

165 Tamze, s. 257.
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wskazywanie najbardziej do nich adekwatnych urzadzen, interfejsow, srodkow czy
ustug?ee.

Podobnych zadan o charakterze kognitywnym podjat si¢ Jan Chipchase wieloletni
badacz japonskiej User Experience Group of Nokia Research!'®”. Celem jaki sobie wy-
znaczyl, powotujac zatoge zlozona =z projektantéw, psychologéw, etnografow
i uzytkownikow, byto badanie sposobow oddzialywania technologii na rézne kultury.
Dodatkowa aspiracja zespotu bylo zrozumienie zakresu i sity razenia technologii, ktora
moze si¢ pojawi¢ w przeciggu 3-15 lat od momentu rozpoczecia badan.

Analizy procedur projektowych prowadzone przy udziale odbiorcéw stajq si¢ coraz
powszechniejsza praktyka na rynku komercyjnym. Z duzym entuzjazmem przyjete
zostaly rowniez przez niezaleznie dziatajacych tworcow.

Ciekawe wytyczne opracowat na gruncie lansowanych przez siebie doswiadczen
Schneidler. Jest on przyktadem tworcy, ktory w znakomity sposob potrafi dokonac
fuzji mediow cyfrowych i fizycznej przestrzeni. Miksujac je w obliczu sztuki, technolo-
gii i nauki proponuje nowe, interdyscyplinarne w zalozeniu, rozwigzania. Wierzy on,
ze technokratyczna wizja przestrzeni architektonicznej powinna ustapic¢ wizji kultural-
no-spotecznej. Kierowane przez niego zespoty projektowe skupiajq si¢ na badaniu sze-
roko rozumianej interaktywnos$ci oraz jej wplywu na srodowisko przestrzenne.
Analizy dotycza m.in. zwigzkéw pomiedzy cechami fizycznymi projektowanych
obiektow, efektami medialnymi oraz przysposobieniem uzytkujacych je osob. Eksplo-
racja taka, zasilana wielokrotnym fizycznym prototypowaniem i wspomnianymi te-
stami na uzytkownikach, bliska jest praktykom prowadzonym w laboratorium
medycznym.

Prowadzone w takim duchu dzialania okreslaja w pewien sposob zadania projek-
tanta przestrzeni interaktywnych, ktérego misja staje si¢ ,[...] uczynienie z projektu
zywego organizmu, ktorego dynamika wzrostu podyktowana jest skala

i intensywnoscig uczestnictwa uzytkownikdw”’ 168,
8.2. Kulturalno-spoleczna wizja projektowanej przestrzeni interaktywnej

Rola projektowanych przestrzeni interaktywnych wykracza znacznie poza tradycyjne
powinnosci uzytkowanych przez cztowieka wytworéw architektury. Tkwi w nich bo-
wiem nieoceniony, perspektywiczny potencjal w budowaniu nowych relacji na linii
czlowiek-otoczenie. Jest to zgodne ze Schneidlerowska kulturalno-spoteczng wizja

projektowanej przestrzeni.

166 Haque, Distinguishing Concepts..., dz. cyt., s.29.
167 Wigcej informacji na: <http://janchipchase.com/about/>, [dostep: 1 VI 2012 r.].
168 Sktadanek, dz. cyt., s.258.
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Podejmowane przez niego w realizowanych obiektach kwestie dotycza czesto prze-
famywania barier, dystansow miedzyludzkich. Tak bylo w przypadku opisywanego
w poprzednim rozdz. Remote Home. ROwnie ciekawe, inspirujace rozwigzania zapro-
ponowane zostaty w jego Flirtables — kolejnym istotnym projekcie o wyraznym prospo-
fecznym usposobieniu.

Sieciowo potaczone interaktywne stoty stworzone zostaty z mysla o wyposazeniu
barow iklubow. Zgodnie zidea projektanta oprdcz tradycyjnie petnionej roli, stuza
gléwnie do nawigzywania kontaktow. Jak sama ich przewrotna nazwa wskazuje po-
zwalaja na zainicjowanie znajomosci, flirtu z nieznajomym. Ich mleczne, pdtprzezro-
czyste powierzchnie, wyposazone w sensory zbierajace wszelkiego rodzaju drgania
i wibracje muzyczne podatne sa na fizyczne ingerencje ze strony uzytkownikow.
Wszelkiego rodzaju silowa interwencja w wierzchnia plaszczyzne stotu wywotuje tu
specyficzna reakcje w postaci $wiatla przemieszczajacego sie po gornej ptaszczyznie
jednego lub wigkszej liczby sasiadujacych ze soba elementéw projektu'®. Wygenero-
wany za pomoca mochiejszego uderzenia promienn moze przeskakiwa¢ w obrebie sa-
siadujacych ze soba stoléw. Im wigksza sita zjaka stukamy w blat, tym wigkszy
bowiem zasieg transmitowanej do kolejnych moduléw wiazki swietlnej. Co ciekawe,
uzytkownik moze nadawac kierunek owej iluminacyjnej konsekwengji, co daje mu
wolna reke jesli chodzi o wybdr osoby, do ktorej kierowana jest tzw. zaczepka.

Wyposazane w nowe technologie srodowisko interaktywne zyskuje nowe kompe-
tencje. Jest ono w stanie na przyklad wyodrebni¢ z thumu wybrane jednostki. Mam tu
na mysli przechwytywanie uwagi widza za sprawq zaaranzowanych przez projektanta
przestrzennych zabiegow interaktywnych. Takie indywidualne traktowanie czlowieka
przez otoczenie zapewnia mu wyjatkowa pozycje, naklaniajac go do mniej lub bardziej
kontrolowanych zachowan. To, co jest typowe dla tak zaczepionego uzytkownika to
zapominanie o otaczajacym go chaosie, pelne skupianie si¢ na dialogu zainicjowanym
przez prowokacyjne zjawiska.

Ciekawa sytuacja miata miejsce podczas prezentadji instalacji przestrzennej Dune
zrealizowanej przez Studio Roosegaarde w Netherlands Media Art Institute
w Amsterdamie!”. Starsza kobieta przechadzajac si¢ wokot antropomorficznie zaaran-
zZowanej, reagujacej na jej obecnos¢ przestrzeni zaczela nagle wydawac odglosy przy-
pominajace szczekanie psa. Zapytana przez autoréw projektu o przyczyny swojego
nieskrepowanego zachowania odpowiedziata, ze chciata w ten sposob sprawdzi¢ czy

instalacja zareaguje tak, jakby w takiej sytuacji zachowat sie jej pies'”'.

169 Zob. tez prezentacje projektu: Flirtables, T. Schneidler, B. Sj6lén, 2 min. Dostepny na:
<http://vimeo.com/13452806>, [dostep: 1 VI 2012 1.]

170 Zob. tez: <http://www.studioroosegaarde.net/project/dune/>, [dostep: 1 VI 2012 r.]

171 L. Bullivant, Alice in Technoland, w: ,4dsocial...”, dz. cyt., 2007, nr 4, s. 9.
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Ryec. 38. Dune, Studio Roosegaarde

Tego typu behawioralne aspekty dzieta, jego nieprzewidywalna, Zzywa jakos¢ podparta
aktywnym zaangazowaniem odbiorcy, sa istotnym dopelnieniem, ktére projektanci
przestrzeni interaktywnych powinni szczegdlnie mie¢ na uwadze. Celem wspdtcze-
snego projektowania nie jest juz tylko przeznaczony dla czlowieka funkcjonalny arte-
fakt, ale réowniez sam uzytkownik izesp6l zwigzanych zjego osoba zachowan.
»Dotychczasowa historie czlowieka mozna byto opisac jako ciagly postep w rozwijaniu
naszej zdolnosci do rozumienia i kontrolowania zjawisk wobec nas zewnetrznych” 172,
Wydaje sie, ze dzis nieco inaczej nalezy na to patrze¢ — trzeba zmierzy¢ si¢ z tym, co
oferuje umyst cztowieka. Powyzszej przytoczone przyklady sa zywym dowodem na
to, ze nie zawsze da si¢ utrzymac sztywna granice pomiedzy czltowiekiem a jego sro-
dowiskiem. Zdaje si¢, ze w zwiazku z interaktywizacjq przestrzeni linia ta coraz bar-

dziej si¢ zaciera.
8.3. Unikatowy charakter przestrzeni interaktywnych

Tendencje w projektowaniu przestrzeni interaktywnych idq w kierunku rozwijajacych
si¢ na coraz wieksza skale badan. Generowane projekty coraz czesciej wymagaja zor-
ganizowania specjalnie wyposazonego laboratorium przy zaangazowaniu odpowied-
nio skomponowanego zespotu projektowego. Tak skomplikowany proces realizacyjny
narzuca pewne ograniczenia je$li chodzi omasowa produkcje. Intrygujacym
w omawianym temacie jest fakt, iz projektowane $rodowisko interaktywne jest osta-

tecznie dzietem unikatowym. Czasem pojawiaja si¢ co prawda jego zmodyfikowane

172 7. Brzezinski, Ktopoty dobrego hegemona, w: ,,Gazeta Wyborcza” 1998, 4-5 VII, s. 10.
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kopie, pokazywane jednoczesnie w innych lokalizacjach, ale wynika to raczej z dziatani
pobocznych zwigzanych z prototypowaniem lub z checig przetestowania projektu pod
réznymi katami (np. pod katem osadzania projektu w odmiennych warunkach kultu-
rowych czy srodowiskowych). To, co cechuje tego typu artefakt to jego elastyczny,
ewolucyjny charakter, co sprzezone jest z jednoczesnym zachowaniem unikatowosci.
Jego specyfike poréwnac¢ mozna do utworu muzycznego. Skomponowany przez dane-
go autora jest on nastepnie w roznoraki sposob interpretowany podczas odbywanych
si¢ kolejno wystepow. Zdarza sig, ze do udzialu w koncercie zapraszany jest grajacy na
dodatkowym instrumencie muzyk. Czasem utwor odtwarzany jest jedynie w sposob
akustyczny, bez udziatu wokalisty. Tego typu modyfikacje nie maja jednak Zadnego
wplywu na fakt, Ze pozostaje on jedynym w swoim rodzaju, niepowtarzalnym dzie-
fem.

Podobnie jest z zaprojektowanym srodowiskiem interaktywnym. Z zalozenia na-
stawione jest ono na swego rodzaju udoskonalenia, wariacje, co wynika z jego ewolu-
cyjnego charakteru. Pomimo tego typu przeobrazen wciaz jednak pozostaje ono
wytworem unikatowym. Unikalne jego usposobienie nie jest niczym nowym na polu
projektowania wnetrz i architektury. I cho¢ nie do korica jest to mozliwe na rynku ko-
mercyjnym, (gdzie odgérne dyrektywy ograniczaja czesto swobode tworcza projektan-
ta)same cele projektowania skupiajg si¢ na generowaniu niepowtarzalnych, jedynych
w swoim rodzaju rozwigzan autorskich. Znane sa m.in. przyklady projektow, ktore
przypisane do indywidualnego stylu wybranego twdrcy staty sie osobliwym wzorem,
bezprecedensowym artefaktem wpisujacym sie na state do historii ludzkosci (np. dzie-
fa Antonio Gaudiego, Miesa Van Der Rohe, Franka Gehry’ego czy Tadao Ando).

Moéwiac o unikalnym charakterze przestrzeni interaktywnych mam tu na mysli kre-
acje wytworzone w duchu takiej wlasnie, naznaczonej indywidualnym wktadem auto-
ra zasady. Bo cho¢ mozliwe jest generowanie mniej lub bardziej oryginalnych
srodowisk interaktywnych, poki co wigkszos¢ z nich odznacza si¢ duza kompleksowo-
$cig wykonania, a ich produkcja wiaze sie z rozciggnietymi w czasie pracami realiza-
cyjnymi. Wymaga to specyficznego skupienia si¢ projektanta na kazdym praktycznie
aspekcie kreowanej przestrzeni, co w efekcie daje bardzo oryginalne, autorskie rezulta-
ty. Uzyskana forma zyskuje ostatecznie swoistg unikalnos$¢, co zbliza ja do standardow
dzieta sztuki.

Powotlujac si¢ na powyzsza prawidlowos¢ postanowitam przy podejmowanych
rozwazaniach nie rozdziela¢ sztuki i projektowania. Na potrzeby niniejszego opraco-
wania zdecydowatam si¢ uptynnic¢ nieco charakter dzielacej je linii. Utatwi to w pe-
wien sposob wyjasnienie generowanych na gruncie obydwu domen, pojawiajacych sie

synchronicznie i we wzajemnej zaleznosci procesow interaktywnych.
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W podobny sposob ustosunkowuja si¢ do tego problemu niektérzy wspolczesnie
dziatajacy architekci i projektanci. Przyktadowo liderzy grupy NOX!” prowadzonej
przez Larsa Spuybroeka, tworcy wielu wspanialych okazéw interaktywnej, ekspery-
mentalnej architektury promujac oblicze swoich dziatan dobitnie podkreslaja, ze dzia-
falnos¢ ich oparta jest o wzajemna synchronie architektury i sztuki. Mottem
prowadzonej przez nich aktywnosci tworczej jest operowanie w materii obydwu tych
domen oraz laczenie ich na gruncie nowych, innowacyjnych koncepgi. Wida¢ to
w realizowanych przez nich obiektach jak Water Pavilion czy przytaczanej juz wielo-
krotnie D-Tower (rozdz.4.217.2.).

Ryc. 39. NOX, Water Pavilion, Rotterdam, 1997

Whpisana w tego typu przedsiewzieciach sceneria interaktywna nadaje im charakteru
autorskiego. Staje sie sposobem na konstruowanie wyimaginowanych tresci, podkre-
élajac styl whasciwy dla danego projektanta. Swiadomoé¢ indywidualnego budowania
interakgji, przefiltrowywania jej przez wtasny jezyk projektowy jest elementem towa-

rzyszacym pionierskim rozwigzaniom owej kategorii .
8.4. Ulubione lokalizacje przestrzeni interaktywnej

Aspiracje projektantow przestrzeni interaktywnych niekoniecznie odnosza si¢ do osta-
tecznej formy opracowywanego projektu. Glowne wysitki twdrcze wymierzone sa tu
raczej w akcje rozgrywajaca si¢ pomiedzy poszczegoélnymi jego elementami. Fakt po-
jawienia tego typu priorytetow wiaze si¢ z nowymi celami jakie wyznacza sobie pro-
jektowanie. Sklania si¢ ono raczej ku scenograficznym, wychodzacym poza przestrzen
twardej tkanki architektury aspektom dziela. Jest to bezposrednio zwiazane ze, wspo-
mniang juz przy okazji poprzednio prowadzonych rozwazan, scenariuszowa metodo-

logia projektowania przestrzeni. Aktywnos¢ uzytkownikéw modelowana jest tu za

13gtrona internetowa grupy: http://www.nox-art-architecture.com/, data dostepu 1.06.2012 r.
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pomoca elastycznych i kontekstowych narracji. Jest to bardzo kuszaca wiasciwos¢ sro-
dowisk interaktywnych. Swoboda prezentowanych tresci oraz wspomniana elastycz-
nos¢ i kontekstualnos¢ idealnie wpisuja sie¢ bowiem w charakter dziatalnosci instytucji
wystawienniczych.

Otwiera to droge na partycypacyjne uzytkowanie prezentowanych obiektéw czy
zjawisk, co z wielkim entuzjazmem przyjete zostalo przez placowki publiczne. Pionie-
rem na tym polu sa zwlaszcza muzea oraz instytuty zajmujace si¢ organizacjq eventow
tematycznych. Swoja uwage zwrocic chciatam zwlaszcza na pierwsza z wymienionych
kategorii.

Muzeum jest mikrokosmosem zycia kulturalnego. W kontekscie dzisiejszej rzeczy-
wistosci staje sie chtfonnym srodowiskiem, absorbujacym wszelkie ufundowane przez
technologie cyfrowe nowinki. Jako opiekun oraz obszar osadzania si¢ tego typu tren-
doéw bez wahania wprowadza do swoich muréw instalacje interaktywne. Zabieg suk-
cesywnie kontynuowany az do dzis, uzmystowil muzealnikom szereg
nieograniczonych, innowacyjnych korzysci. Stopniowo zaczeli oni poszerzac¢ zakres
kompetengji pojawiajacej si¢ w strukturach muzealnych interakgji. Poczatkowo bedaca
gosciem tymczasowych ekspozycji, z czasem zostala ona na state zaaplikowana do
murow instytucji wystawienniczych stajac si¢ nowym, innowacyjnym polem dla dzi-
siejszych projektantow. Coraz czesciej pojawia si¢ ona w tego typu placéwkach petniac
role systemu wspomagajacego lub wrecz odgrywajacego pierwszorzedna role
w prezentacji zbioréw muzealnych. Jako przyktad postuzy¢ nam moze chociazby war-
szawskie Muzeum Chopina, Centrum Nauki Kopernik czy tez Muzeum Historyczne
Miasta Krakowa'7.

Wkomponowywana w tego typu struktury interaktywnos$¢ pozwala odwiedzaja-
cym na bezposredni, czasem wrecz immersyjny kontakt z eksponatami. Srodowisko
takie jest gwarantem nowej jakosci przezy¢ dostarczanych przez aktywnie prowadzo-
ny, determinujacy zachowanie jednostki dialog na linii odbiorca—artefakt. Powyzsze
przykltady ilustruja swego rodzaju modyfikacje regut stosowanych w tradycyjnych
placowkach wystawienniczych. Wydaje sie, ze dotychczasowa formuta, dotyczaca spe-
cyficznego, naznaczonego dystansem pomiedzy widzem a prezentowanym dzietem
zachowania, zostaje stopniowo niwelowana. Popularne, typowe dla tego typu placo-
wek hasto ,Nie dotykac!” zastepowane zostaje komenda ,, Wyprobu;j”.

Zmiana sposobu percypowania zbioréw muzealnych jest tylko jednym z nowo two-

rzacych si¢ aspektow instytucji wystawienniczych. Warto zaznaczy¢ tu wptyw innych,

174 Strony  internetowe wymienionych instytucji, kolejno:  <http://chopin.museum/pl>,
<http://www kopernik.org.pl/>, <http://mhk.pl/>. Zob. tez: Podziemny Krakéw w nowym muzeum,
prod. TVN24, Krakéw 2010, 5 min. Dostepny na: <http://www.youtube.com/watch?v=rE
3EvG3_RQc>. [dostep do wszystkich adresow: 1 VI 2012 r.].
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rownolegle rodzacych sie parametrow. Mam tu na mysli fuzje dwoch trendow, ktore
na omawianym gruncie doprowadzily do wprowadzenia i utrwalenia pojecia eduta-
inmentu.

Edutainment to efekt kombinacji dwoch stéw z jezyka angielskiego: education (co
w tlumaczeniu na oznacza edukacje) oraz entertainment (rozumiane jako rozrywka).
Termin ten utozsamiany jest zinteraktywna edukacja zasilana wszelkiego rodzaju
skomputeryzowanymi urzadzeniami oraz siecig internetowa!”®. Tego typu rozrywko-
wa edukacja to nowa oferta muzeow. Zrodzita si¢ ona, jak sama nazwa wskazuje,
z synergii dwdch réznych tendencji — nowego, rozrywkowego charakteru muzeum
i jego funkgji edukacyjnych. Interesujace jest zwlaszcza typowe dla dzisiejszych czaséw
plynne rozszerzanie si¢ kompetencji owej instytucji. Objawia si¢ to uwidaczniajaca sie
w ciagu ostatnich 15 lat, powszechng jej daznoscig do rozszerzenia obszaru swoich
wplywoéw o nowe terytoria zarezerwowane dotychczas dla osrodkow rozrywkowych.
Placowki wystawiennicze, edukacyjne rozbudowuja swoja aktywnos$¢ o nowe progra-
my. W ich ofercie coraz czesciej pojawiaja si¢ dziatania takie jak: warsztaty edukacyjne,
konferencje naukowe, jednorazowe akcje artystyczne, pokazy filmow, wieczory klu-
bowe, koncerty muzyczne (np. regularnie organizowany w Victoria and Albert Mu-
seum — Friday Late czy specjalizujacy si¢ w scenie muzycznej Fuse utozsamiany
z Vancouver Art Gallery). Zasilane koncertami DJ'éw, warsztatami z zakresu sztuki
i dizajnu, panelami dyskusyjnymi daja réwniez mozliwo$¢ zwiedzenia czesci ekspozy-
¢ji muzealnej otwartej specjalnie do tego celu'”®. W podobnym duchu rozwija si¢ coraz
wigksza liczba $wiatowych jednostek. Charakter ich dzialania rézni sie znacznie od
tradycyjnych, do niedawna obowiazujacych zatozenn muzealnych. Widoczne jest to
rowniez w sposobie organizowania samych wystaw. Mozliwe jest bowiem
w dzisiejszych czasach wzigcie udzialu w wystawie jednej nocy'””. Tego typu przed-
siewziecia sg nowoscia na rynku sztuki i jeszcze 5 lat temu bylyby nie do pomyslenia.

Jesli chodzi natomiast o tradycyjnie przypisywane placowkom muzealnym funkcje
edukacyjne to réwniez i na tym polu doszto do pewnych ewolugji. Dzigki zaaplikowa-
nej interakcji znalazty one sposdb na specyficzne, nowatorskie promowanie wiedzy.
Mam na mysli potencjat zwigzany z bezposrednim, sensorycznym angazowaniem wi-
dza w odbidr prezentowanych artefaktow. Jest to nieoceniona metoda pozwalajaca na
wzbudzanie wyjatkowego zainteresowania w uzytkowniku oraz na koncentrowanie

jego uwagi na okreslonym obiekcie czy zagadnieniu.

175 Zob. tez: J. Tchorzewska, Edutainment - zabawa czy nauka?, w: ,,GazetaEdukacja.pl”, 21 I 2011
r. Dostepny na: <http://edukacja.gazeta.pl/edukacja/1,101865,9130992,Edutainment___zabawa_
czy_nauka_.html>, [dostep: 1 VI2012r.].

176 L. Bullivant, Playing with Art, w: ,4dsocial...”, dz. cyt.,, nr 4, s. 35.

177 Tamze.
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Interaktywnos¢ daje wiec instytucjom wystawienniczym swobode w pozyskiwaniu
symptomatycznie zwigkszajacej si¢ liczby odbiorcow. Zdajac sobie z tego sprawe coraz
czesciej sklaniajg si¢ one ku tego typu rozwigzaniom. Dowodem na efektywnos¢ takich
decyzji jest stale zwiekszajaca sie liczba uczeszczajacych do muzedw wizytatorow.
Przykladowo otwarte w 2000 r., zmedializowane Tate Modern'”® zgromadzito w skali
roku az 4,1 mln odwiedzajacych. Dodatkowa statystyka odzwierciedlajaca rosnaca
liczbe 0sdb zainteresowanych zbiorami muzeum jest fakt, iz na przestrzeni lat 2004-
—2006 az o 56% zwigkszyla si¢ liczba uzytkownikdéw korzystajacych ze strony interne-
towej Tate!”.

Zaprezentowany powyzej potencjat inspiruje nie tylko nowo pojawiajace sig insty-
tucje, ale rdwniez wystawiajacych sie¢ w nich artystow itworzacych je architektow,
sama bryla muzeum zatem moze stac si¢ dzis obiektem dziatan interaktywnych. Am-
bicje takie maja zwlaszcza centra sztuki wspodlczesnej oraz placdwki zajmujace sie
promocja nowych mediow. Szczegdlna uwage zwrdcic¢ tutaj chciatam na wspomniany
juz (w rozdz. 4.2.) przeze mnie budynek Kunsthaus w austriackim Graz. Realizacja ta
jest dobrym przykladem na integracje architektury, technologii i przekazu wizualnego.
Warta szerszego komentarza jest zwtaszcza tzw. skéra budynku (BIX Electronic Skin).
Rozpostarta na ok. 900 m? stanowi cos w rodzaju przezroczystej elektronicznej mem-
brany, platformy dla artystycznych prezentagji. Elektroniczna powloka zintegrowana
jest z wewnetrznym systemem sterujagcym. Dzigeki temu mozliwe jest generowanie na
fasadzie budynku wybranych obrazow, filméw, animacji czy tekstow. Jest to idealny
sposob na wyzwalanie adresowanego do szerszej publicznosci przestania artystyczne-
go. Plynace prosto z wnetrza budynku, widoczne na znaczna odleglos¢ informacje sa
swego rodzaju manifestem obwieszczajacym biezaca aktywnos¢ instytucji. Muzeum,
poprzez swoja zmedializowana forme stawia tu w przestrzeni miejskiej wielki wy-
krzyknik prowokujac przechodniéw do skonfrontowania si¢ z oferowanym progra-
mem artystycznym. Mozna powiedzie¢, ze duch owej placéwki wyptywa poza jej

mury.

178 Strona internetowa Tate: <http://www.tate.org.uk/visit/tate-modern>, [dostep: 1 VI 2012 r.].

179 Tamze, s. 33.
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Ryec. 40. Peter Cook, Colin Fournier, Jan and Tim Edler, Bix Electronic Skin, Graz, Aus-
tria, 2003

Zainspirowana bilbordami elektronicznymi strategia wabienia odbiorcow jest coraz
czestszym zabiegiem stosowanym nie tylko przez muzea, ale wszelkie inne instytucje
publiczne (kina, biblioteki, uczelnie, banki). Niektore z nich ida jeszcze dalej. Chcac
przyciagna¢ zainteresowanie widzoéw uciekaja si¢ do bardziej zaawansowanych me-
tod. Przykltadem jest The Public'®, hybrydalna inicjatywa artystyczno-architektoniczna
zrealizowana w 2006 r. w West Bromwich w Wielkiej Brytanii's!.

Omijajac tradycyjnie wcielenie instytucjonalne powstata jako jednostka-artefakt
o nietypowo okreslonych funkcjach. Sita tego projektu, jego oryginalnos¢, polega tu na
tym, ze ze wzgledu na prowadzona aktywnos¢ oraz przyjmowane strategie z samej
swej natury staje si¢ on artystycznym fenomenem. Jest to centrum dla innowacji
w sztuce w duzej mierze dzialajace w oparciu o kreatywne rozwiazania software’owe.
Idea tego projektu zasadza si¢ na przetamywaniu konwencjonalnych taktyk przeka-
zywania wiedzy promowanych dotychczas przez placowki wystawiennicze. Oryginal-
nos¢ projektu polega tu na sposobie prezentowania tresci. Idea The Public odbiega od
dotychczasowych metod muzealnych, bazujacych gltéwnie na opowiadaniu historii o
prezentowanych eksponatach. Jednostka ta skupia si¢ bowiem na 100-proc. zaangazo-
waniu odwiedzajacych w prezentowane zjawiska. Dedykowana publicznosci, jak sama
nazwa wskazuje, daje odbiorcom mozliwo$¢ tworczego budowania ich wiasnych
(skomunikowanych globalnie) artefaktow. Interaktywne strategie wpisane sa tutaj we
wszystkie praktycznie aspekty funkcjonowania galerii. W szczegolowe jej opracowanie

zaangazowany byt zardwno zespdt architektdw, jak istudia projektowe oraz artysci

'% Strona internetowa projektu: <http://www.thepublic.com/>, [dostep: 1 VI 2012 r.].
181 Bullivant, Responsive..., dz. cyt., s. 105.
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(m.in. Digit, AllofUs, Usman Haque). Realizacja ta jest dobrym przykladem opisywa-
nego wczesniej projektowania synchronicznego.

Istotny w kontekscie charakteru funkcjonowania catosci obiektu jest opracowany
przez formacje Digit, software’owy rdzen petniacy role szkieletu galeryjnego doswiad-
czenia. Jest on odpowiedzialny za transmitowanie okreslonych tresci pomiedzy po-
szczegoOlnymi lokalizacjami galerii.

Kolejnego waznego zadania podjat si¢ zespot AllofUs. Wyposazyt on omawiang
przestrzen w charakterystyczne wizualne interfejsy. Za jego sprawa, rdwniez przy
wspotpracy z grupa kuratoréw, do wnetrz The Public wkomponowana zostala specjal-
nie zamowiona do tego celu wystawa niezaleznych artystow. Cate centrum wyposazo-
ne jest w polaczone ze sobg w technologiczny sposob systemy odpowiedzialne za
poszczegolne funkcje obiektu. Odwiedzajacy je uczestnicy operuja w jego wnetrzu da-
nymi wyplywajacymi z ich ciata ogladajac nastepnie modyfikacje tych danych zawar-
tych w stworzonym przez siebie dziele sztuki.

Aby w pelni zrozumie¢ zaaplikowane do obiektu idee pozwole sobie zaprezento-
wac sposob dziatania wystepujacych tu interaktywnych instalacji. Sq to prace, ktére
najczesciej juz na wstepie zwiedzania w symboliczny sposob pochianiaja swoich wi-
dzéw. Przybywajacy do galerii goscie poproszeni zostaja o pozostawienie w niej do-
wolnego $ladu swojej tozsamosci. Moga tu wybiera¢ sposréd réznorodnych technik
(m.in. wizualnych, kinetycznych lub akustycznych). Oddajac swdj krzyk, szept, sekret,
gest czy fotografie, dostarczajgq oni materiatu do wytwarzania indywidualnie zorgani-
zowanych artefaktow. Wszystkie pozostawione tutaj slady wizytujacych sg przetwa-
rzane w abstrakcyjne kompozycje, wzory ostatecznie pokazywane publicznosci jako
dzieta sztuki. Ciekawie przedstawil to Haque w swoim projekcie pt. Flower of My Se-
cret. Jest to oniryczna prezentacja, w ktorej rdznego rodzaju graficzne kwiaty reprezen-
tuja wyszeptane sekrety odwiedzajacych galerie widzow. Jako ze kazdy z obrazkow
reprezentuje odmienna tozsamos¢, daja sie tu zauwazy¢ rozne ksztalty wyrastajace
niejako na gruncie indywidualnych dawcéw. Warto tu zwrdci¢ uwage, ze wiekszos¢
z wygenerowanych tu kreacji nie ma form skonczonych, w petni uksztattowanych wy-
tworéw. Ogladajaca efekty swojego wkiadu w proces tworczy publicznos¢ moze bo-
wiem za pomoca specjalnych narzedzi modyfikowac napotkane dzieto.

Jak pokazuja powyzsze analizy The Public to architektura-urzadzenie, angazujace
we wszelkie odbywajace si¢ w jej wnetrzu procesy przybywajacych z zewnatrz odwie-
dzajacych. Jak moéwi sam autor, gtdwna idea realizowanych tu projektéow artystycz-
nych jest kreowanie statej, zmiennej interakcji pomiedzy publicznoscia a budynkiem?s.

Stawianie na  prawdziwe, partycypacyjne  posrednictwo  publicznosci

w ksztattowaniu charakteru owej instytucji czyni z niej niezwykle atrakcyjny przyktad

182 Tamze, s. 107.
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przestrzeni interaktywnej, gdzie interakcja dziata na skale globalna. Nadaje ona oso-
bliwosci nie tylko poszczegdlnym, umieszczonym wewnatrz budynku aktywnosciom,
ale rowniez samemu budynkowi a w efekcie calej instytucji. Inwestycja w nowe strate-
gie zabawy, doswiadczenia i komunikacji z pewnoscig przyniosta tu oczekiwane rezul-
taty.

Na zakonczenie moich rozwazan na ten temat chcialabym uargumentowac¢ zasad-
nosc¢ tak szczegdtowego opisania tego projektu. Jest to zwigzane ze zbieganiem si¢ za-
proponowanej tu idei z moimi wlasnymi koncepcjami projektowymi. Szerzej zostanie
to omowione w dalszej czesci opracowania podczas prezentacji wybranych przykla-

déw mojego dorobku twdérczego.
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9. SPECYFIKA PROJEKTOWANIA PRZESTRZENI INTERAKTYWNYCH

Zadania dizajnu rozumianego w tradycyjny sposob przedstawi¢ mozna w prostym
schemacie. Jest on traktowany jako dyscyplina, ktéra odpowiadajac na funkcjonalne
i abstrakcyjne potrzeby srodowiska ludzkiego dostarcza gotowych rozwigzan. I cho¢
zawsze byl on przewidujacy, adaptowalny itatwo przystosowywal si¢ do przemian
spoteczno-cywilizacyjnych wydaje sig, Ze za sprawa nowych mediéw nabral wyjatko-
wej elastycznosci.

Bedac swiadoma tego faktu, na wstepie przywota¢ zamierzam zalozenia, zwiazane
z celami projektowania poprzedzajacego ere hi-tech. Bedzie to punkt odniesienia dla
pozniejszych porownan z koncepcjami zrodzonymi w obliczu pojawienia si¢ nowych
mediow.

Podstawowe zasady stanowigce o celach projektowania pozostaja niezmienne od
wiekdw. Najogolniej rzecz ujmujac odnosza si¢ one do aktywnego budowania relagji
miedzy czlowiekiem ijego swiatem. Projektowanie — w syntetycznym ujeciu — opiera
sie¢ na synergii trzech wyodrebnionych przez Witruwiusza wartosci architektonicz-
nych. Chodzi tu o trwalos¢ (Firmitas), uzytecznos¢ (Utilitas) i piekno (Venustas). Od
wiekow wielu projektantéw traktowato je jako swoisty rdzen, podstawe swojej dzia-
falnosci tworczej. Zachowanie odpowiedniej harmonii pomiedzy tymi parametrami
byto gwarantem pomyslnych rezultatow projektowych. W duchu takiej idei wypowia-
da sie francuski filozof Paul Sourian twierdzac, ze: ,Kazda rzecz jest doskonata, gdy
odpowiada swemu celowi (...)”® Kultywujac tradycje witruwiuszowskich wartosci
oraz jakze istotnego ich proporcjonalnego wkomponowywania w procesy projektowe
dochodzi on do wniosku iz ,, [...] nie moze istnie¢ konflikt pomiedzy tym, co piekne,
a tym, co uzyteczne. Przedmiot jest piekny, gdy jego forma jest oczywistym wyrazem
wyznaczonej mu funkcji” %,

Idee propagowane przez Souriana sa przykladem tylko jednej z wielu interpretacji
starozytnego przepisu. Na przestrzeni dziejéw reguly ustalone przez Witruwiusza
byly bowiem doprecyzowywane, rozwijane oraz adaptowane do czaséw Owczesnie
dziatajacych projektantéw. Tak dzieje sie i dzis. Wspodtczesni twdrcy majac w zasiegu
reki nowe zdobycze technologiczne, inteligentne narzedzia oraz platformy komunika-
cyjne sa w stanie na bazie uksztaltowanego przez rzymskiego architekta rdzenia bu-
dowad¢ nowe jakosci swoich dziel. Ich koncepcje cho¢ zasadzone na zrodtowych
parametrach tradycyjnego projektowania ulegaja jednak prowadzonemu na szeroka

skale, wielopoziomowemu rozbudowywaniu. Znajduje to swoj szczegdlny wyraz

183 Cyt. za: . Wrana, Poszukiwanie piekna w architekturze wspdtczesnej. Dostepny na: <http://suw.bi
blos.pk.edu.pl/resources/i3/i6/i2/r362/Wrana]_PoszukiwaniePiekna.pdf>, [dostep: 5 VI 2012 r.].

184 Tamze.
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w architekturze, projektowaniu wnetrz oraz przestrzeniach wystawienniczych. Tere-
nem dziatan twdrczych projektantow jest tu najblizsze srodowisko cztowieka. Jego
dzisiejszy ksztatt oraz sposob uzytkowania odbiega w znacznym stopniu od ustalo-
nych w starozytnosci zasad. Nie jest to juz jedynie stala, naznaczona pigknem
i funkcjonalnoscia struktura, w obrebie ktdrej czlowiek znajduje schronienie. Zdobycze
technologiczne wspodtczesnosci sprawity, ze potrafi si¢ ona modyfikowac, na biezaco
dostosowywac¢ do potrzeb ludzkich, a nawet nawigzywac dialog z uzytkownikiem.
Ostatnia z wymienionych umiejetnosci jest wyrazem wysoce zorganizowanej inteli-
gengji projektowanej przestrzeni. Ma to zwigzek z omawiang w niniejszym opracowa-
niu interaktywnoscia oraz z pojawieniem si¢ nowego sposobu postrzegania dizajnu,
jego zadan i zachodzacych w jego obrebie procesow.

Paradygmat projektowania srodowisk interaktywnych oraz towarzyszace mu zja-
wiska nie sa fatwe do precyzyjnego zobrazowania. Wigze si¢ to ze specyficzna dla dzi-
siejszych  czasdOw  wielokierunkowoscia i wieloplaszczyznowoscia przeobrazen
odbywajacych sie¢ w obrebie tworzacych go struktur. Mamy tu z jednej strony uzyt-
kownika — reprezentanta spoleczenstwa informacyjnego, zglaszajacego coraz to now-
sze wymagania do otaczajacego go srodowiska, z drugiej zas sama przestrzen -
materi¢ nabierajaca, w obliczu powszechnie wystepujacej komputeryzacji nowych,
podatnych na wszelkie modyfikacje parametréw. Wymienione powyzej czynniki sa
istotnymi stymulatorami wspdtczesnego dizajnu. Dzisiejsi projektanci musza by¢
$wiadomi wcigz zmieniajacych sie¢ tendencji dokonujacych sie w obrebie systemow
spoteczno-

-cywilizacyjnych.

Kontekst uwiklanej w wielotorowe procesy rzeczywistosci nie ulatwia zrozumienia
specyfiki wykonywanych przez nich zadan oraz roli jaka petnia wobec nowej, zastanej
sytuacji. Dotychczasowy, najczesciej spotykany schemat projektowania przestrzeni
wnetrzarskich czy architektonicznych wyjasniany byl bowiem na zasadzie
przyczynowo-skutkowej. Zwigzane jest to z paradygmatem liniowego modelu procesu
przebiegu projektowego, ztozonego z analizy, syntezy i koncowego opracowania. Taki
sposoOb opisywania pracy dizajnera byt jedyna, dobrze sprawdzajacq si¢ metoda az do
IT pot. lat 50. Czas pozniejszy przyniodst ze soba szereg opisywanych powyzej zmian,
prowadzacych do pewnych modyfikacji na tym polu. Masowa komputeryzacja dizajnu
i architektury, dyspozycyjnos¢ nowego rodzaju narzedzi i nowe perspektywy wspol-
pracy na odlegtos¢ sklonily dzisiejszych projektantéw do weryfikacji liniowego sche-
matu prowadzonych dziatan.

Tak pojawil sie nowy model procesu projektowego opierajacy si¢ na wielotorowych
(rownolegle lub zamiennie odbywajacych sig) aktywnosciach, tworzacych w efekcie
szeroko zorganizowana strukture wzajemnych potaczen. Multikierunkowa komunika-

¢ja miedzy nimi prowadzi¢ ma do uzyskiwania optymalnych rezultatow. Implikacja
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tak utworzonego systemu jest typowy dla opracowywania srodowisk interaktywnych,
nowy rodzaj wytwarzania projektu, opierajacy si¢ na kolektywnej kooperacji. Stymu-
lowany przez komercyjne czynniki oraz funkcjonalne i estetyczne zobowiazania dizajn
przetransformowat sie dzi$ z domeny dziatajacego w pojedynke projektanta w domene
charakteryzujaca si¢ praca zespolowa. Zwigkszona liczba zaangazowanych
w opracowywanie projektu osob poszerzyla réwniez kompetencje samego projekto-
wania, ktdre zajmuje si¢ dzis nie tylko obiektami i srodowiskami cztowieka, ale row-
niez systemami tychze obiektow i Srodowisk.

Wspolczesni twodrcy przestrzeni interaktywnych staja przed koniecznoscia opano-
wania metodologii wykorzystywanych przez projektantéw systemow operacyjnych.
W obliczu tak przyjetych strategii konstrukcja projektowanej przez nich budowli czy
formy przestrzennej, mimo Ze wciaz jest tu niezbedna, staje si¢ czasem elementem

podrzednym wobec oprogramowania.
9.1. Projektowanie synchroniczne

Symptomatyczne dla opisywania nowo wylaniajacych si¢ proceséw spoleczno-
-cywilizacyjnych jest zapozyczanie zalozen czy hipotez ugruntowanych na polu innych
dziedzin. Tak tez jest z modelem wspdtczesnego projektowania, ktory odzwierciedle-
nie swoje znajduje w jednym ze wspodltczesnych konceptéw wytwarzania produktu —
tzw. inzynierii wspodtbieznej. Jest to rodzaj przedsiewziecia, ktére wg Joanny Czerskiej
»[...] stanowi systematyczne podejscie, majace na celu zintegrowanie idei dziatania
skierowanego na klienta oraz wymagan klienta zprocesami projektowania
i wytwarzania. W wyniku takich dziatant w procesy decyzyjne i koncepcyjne w ramach
cyklu zycia produktu (pomyst, projekt, wytworzenie, kontrola jakosci i kosztéw, uzyt-
kowanie, utylizacja) wiaczeni powinni by¢ wszyscy majacy kontakt z produktem (pro-
jektanci, technolodzy, uzytkownicy, dostawcy, kooperanci, sprzedawcy). [...]
Gléwnym zadaniem inzynierii wspotbieznej [wg niej] jest przyspieszenie, zwigkszenie
efektywnosci i jakosci rozwoju produktu”18.

W takim duchu realizowane sg roéwniez wspodtczesne projekty przestrzeni interak-
tywnych. Chodzi tu osymultaniczny, nieliniowy proces ich generowania oparty
o synchronizacje praktyk kolaborujacych ze soba czlonkéw zespotu projektowego. Za-
awansowanie technologicznie oraz stosunkowo duza skala przestrzeni interaktywnych
stwarzaja koniecznos¢ zaangazowania w ich produkcje wiekszej liczby oséb. Zatoga

taka moze sktadac sie z rdznego rodzaju specjalistéw w zaleznosci od specyfiki podej-

185 Cyt. za: R. Morek, Miejsce technologa w inzynierii wspétbieznej, w: ,,Design Polska News” [onli-
ne], 1 X 2005 r. Dostepny na: <http://www.designnews.pl/menu-gorne/artykul/article/miejsce-
technologa-w-inzynierii-wspolbieznej/> [dostep: 1 VI 2012 r.].
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mowanego projektu. Liczba ich moze si¢ na biezaco zmienia¢, adekwatnie do potrzeb.
Kazdy z uczestnikéw odpowiedzialny jest za konkretny aspekt projektowanej prze-
strzeni. Nie moze jednak dziata¢ w pojedynke. Rzecz polega na systematycznej kolabo-
racji, wymianie informacji, co wigze si¢ ze wspdlnym podejmowaniem decyzji.
W zespole takim oprdcz artysty-projektanta znalez¢ si¢ moze: projektant technologii,
projektant interfejsu, grafik komputerowy, informatyk, projektant hardware’u oraz
zaloga odpowiedzialna za logistyczno-wykonawcza czes¢ projektu: inwestor, koszto-
rysant oraz wykonawca. Kazda z wymienionych osob moze dodatkowo zasila¢ swoje
dzialania bazujac na wspodtpracy zinnymi branzystami (wezszych specjalizacji).
W zaleznosci od specyfiki projektu do jego opracowania moga by¢ réwniez zaproszeni
reprezentanci jednostek badawczych — przedstawiciele innych dziedzin (medycyny,
psychologii czy fizyki). Zespot taki nie musi przebywac wspdlnie w jednej, konkretnej
lokalizacji. Dzisiejsze technologie umozliwiaja bowiem komunikacje na skale swiato-
wa. Wprowadzanie ewentualnych korekt w projekcie da si¢ zrealizowaé dzigki sieci
internetowej. Mozliwe jest m.in. przesytanie sobie projektéw, jednoczesne operowanie
na tym samym pliku oraz wspotdzielenie ekranéw za pomoca popularnych dzi$ ko-
munikatoréw typu Skype.

Ostatnio zauwazalng tendencja w omawianych tu dzialaniach eksperymentator-
skich jest dokooptowywanie do zespotu projektowego jednego lub wigkszej liczby
uzytkownikéw testujacych prototypowe elementy kreowanego $rodowiska. Dobrym
przykladem dla zilustrowania takiej postawy jest przywotanie osoby Norberta Streitza
i nadzorowanego przez niego od 2009 r. projektu The Smart Future Initiative (SFI)*°. Jest
to multidyscyplinarny twér majacy na celu projektowanie odpowiadajace na wspol-
czesne wymogi spoleczenstwa przy zaangazowaniu roznego rodzaju specjalistow
i projektantow. SFI bazuje na wspolpracy z architektami, artystami, projektantami inte-
rakgji i produktu, specjalistami od ergonomii, informatykami, inzynierami, psycholo-
gami oraz zreprezentantami innych dyscyplin, ktére moga by¢ uzyteczne przy
opracowywaniu konkretnego projektu. Celem inicjatywy jest stworzenie forum dla
generowania, rozwoju i komunikacji innowacyjnych pomystéw i koncepdji, jak réw-
niez pozyskiwania wiedzy na temat rozrostu technologii i tendencji determinujacych
nasze obecne i przyszlte zycie w szybko zmieniajacym sie spoteczenistwie. Chociaz na-
cisk kladzie si¢ na trendy irozwdj technologii informacyjnych ikomunikacyjnych
(ICT), gtéwne dziatania SFI koncentruja si¢ wokdt interdyscyplinarnosci uwzgledniaja-

cej udzial takich dziedzin jak: nauki spofeczne, architektura, wzornictwo isztuka.

186 Dr Norbert Streitz to naukowiec i doradca strategiczny z ponad 30 letnim doswiadczeniem
w zakresie technologii informacyjnych i komunikacyjnych. Byl wczedniej kierownikiem dziatu
i zastepcg dyrektora Fraunhofer-Institute Ipsi w Darmstadt w Niemczech. Wigcej informacji
pod adresem: <http://www.smart-future.net/1.html>, [dostep: 1 VI 2012 r.].
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Ogolne hasto jakie przyswieca tej inicjatywie to tzw. utrzymywanie czlowieka
w petli'¥”. Przyjete w ten sposob zatoZenia kultywuja opisany przez Haque’a jedno-
i wielopetlowy paradygmat interakgji.

Propagowane na gruncie SFI cyrkularne relacje pomiedzy dzietem i odbiorca trak-
tuja jednostke ludzka jako punkt odniesienia dla wszelkich dziatan prowadzonych
przez powotany specjalnie do tego celu zespot projektowy. Gtownym zadaniem zaan-
gazowanych tu nauk (architektura, projektowanie, nauki spoteczne, psychologia czy
technologie informacyjno-komunikacyjne) jest opracowywanie modeli sSrodowisk inte-
ligentnych — smart environments odpowiadajacych na nowe potrzeby wspoétczesnego
spoteczenstwa. Charakter aktywnosci SFI wywodzi sie z zalozenia, ktére mozemy stre-

$ci¢ w stowach: ,inteligentne przestrzenie czynia ludzi inteligentniejszymi”1#s,
9.2. Praktyka prototypowania

Opracowywanie przestrzeni interaktywnych wyposazonych w réznego rodzaju sys-
temy technologiczne wymaga specyficznego podejscia. Mam tu na mysli zwlaszcza
obiekty wigkszych gabarytow, instalacje przestrzenne czy wnetrza. Nie jest mozliwe
sfinalizowanie projektu bez uprzednio przeprowadzonych testow. Niezbedne staje si¢
prototypowanie w skali zblizonej do rzeczywistej oraz sprawdzanie, synchronizowa-
nie i doprojektowywanie poszczegdlnych skiadowych systemu interaktywnego. Dzi-
siejsi tworcy tego typu obiektéw czy srodowisk musza bra¢ pod uwage stosunkowo
dtugi i Zzmudny proces prowadzenia prob itestow. Przypomina to nieco charakter
praktyk przeprowadzanych na polu innych dyscyplin, jak chociazby biologii czy me-
dycyny. Projektowana przestrzen traktowana jest jak zywy organizm poddawany roz-
nego rodzaju analizom. Nad jej konstrukgja i skomputeryzowanymi elementami czuwa
czesto nie tylko projektant, ale (wspomniany w poprzednich rozwazaniach) zespot
ztozony z przedstawicieli odpowiednio zaangazowanych dziedzin.

Podejmowanie decyzji o wykonaniu prototypu danego obiektu czy srodowiska in-
teraktywnego, zwiazane jest z mozliwoscia wykorzystania specyficznych narzedzi
jakie oferuje dzisiejszy rynek nowych mediow. Mowa tu ocoraz tanszych
i dostepniejszych technologiach wspomagania komputerowego i fabrykacji, ktore
otwierajg perspektywy na produkgje niestandardowych elementéw projektu. Wszech-
ogarniajaca komputeryzacja odcisneta swoje pietno rdwniez na warsztacie dzisiejszych
artystow, co doprowadzilo do zmian na polu podejmowanych przez nich taktyk pro-

jektowych. Chodzi tu o tzw. projektowanie komputacyjne, jeszcze tak niedawno

18" Przektad wtasny na podstawie fragmentu zamieszczonego na: < http://www.smart-
future.net/1.html>, [dostep: 8 VI 2012].
188 Przektad wlasny na podstawie fragmentu zamieszczonego na: <http://www.smart-

future.net/3.html>, [dostep: 1 VI 2012 r.].
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obecne tylko w przemysle samochodowym i lotniczym. Bazujac na technikach takich
jak algorytmy genetyczne isztuczna inteligencja, polaczonych z metoda elementéw
skonczonych lub inng strategia optymizacyjna staje si¢ ono waznym motorem wspo-
magajacym proces definiowania probleméw projektowych, prowadzac czesto do za-
skakujacych rezultatow.

Najistotniejsza sila napedowa prototypowej fazy wytwarzania projektu jest coraz
powszechniejsze komputerowe sterowanie urzadzen numerycznych — Computerized
Numerical Control (CNC). Jest to uklad sterowania, wyposazony w mikrokomputer,
ktéry mozna dowolnie interaktywnie zaprogramowac. Przez ostatnie 10 lat zrewolu-
cjonizowat on przemyst produkcyjny. Uzywany jest do obrébki materialéw za pomoca
aparatury zdolnej czyta¢ specjalnie do tego celu wygenerowany kod sterujacy (G Co-
de). Komputerowe sterowanie oprzyrzadowaniem (np. frezarka czy tokarka) pozwala
na szybkie, precyzyjne iwysoce powtarzalne wykonanie czesto bardzo ztozonych
ksztattow'®. Do najbardziej popularnych w srodowisku projektowym wykonywanych
ta metoda zabiegéw naleza: cigcie laserowe, formowanie prozniowe czy drukowanie
3D. Typowy proces skomputeryzowanego wytwarzania przedmiotu sktada si¢ z faz
projektowania wspomaganego komputerowo (CAD), przetwarzania projektu na plan
sterowania maszyn (CAM) i CNC (wlasciwe wykonanie)'”*. CNC pozwala na urze-
czywistnienie zrodzonych w glowach projektantéw koncepgcji. Moze ono odbywac sie
na drodze przenoszenia wirtualnie skonstruowanej idei wprost do fizycznej rzeczywi-
stosci. Metodologia ta zaciera lini¢ pomiedzy cyfrowo symulowanymi wizualizacjami
a realnymi obiektami wykonanymi na bazie symulowanych danych. Jest to mozliwe
zwlaszcza za sprawa modelowania 3D — maszynowego wykonywania realnych modeli
bazujacego na odpowiednio przygotowanym projekcie komputerowym. Inteligentne
maszyny odczytuja parametry zaprojektowane przez autora inastepnie bardzo do-
ktadnie realizuja poszczegolne czesci projektu.

W kontekscie projektowania $rodowisk interaktywnych bardzo wazne jest dobre
przemyslenie poszczegolnie generowanych responsow oraz specyfiki zaangazowa-
nych w owe relacje elementéw przestrzennych. Chodzi o zdeterminowanie celowosci
przeprowadzanych eksperymentéw zanim uruchomiona zostanie produkcja poszcze-
gblnych podzespotéw. Sama realizacja testow w zinteraktywizowanym s$rodowisku
odbywac sie musi przy asyscie ekspertow.

Budujac prosty, zawierajacy systemy programujace kinetyczny prototyp mozemy
przetestowa¢ mozliwe kierunki ruchu struktury oraz zmierzy¢ sie zewentualnymi
mechanicznymi problemami. Konfrontacja taka pozwala na pdzniejsze dobranie kon-

kretnego scenariusza interaktywnego. Tego typu eksperymenty przeprowadzane

18 Wiecej informacji na: <http://cne.pl/>, [dostep: 1 VI 2012 r.].

190 Tamze.
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w czasie rzeczywistym sg bardzo waznym etapem procesu projektowania przestrzeni
interaktywnych. Projektant zyskuje tu bezposredni wglad w specyfike projektu,
wkomponowanego czesto w najrozniejsze konteksty sytuacyjne. Akcentuja tu swoja
obecno$¢ najrozniejsze czynniki otoczenia, ktdre nie zawsze daja sie uwzglednic
w opracowywanej koncepcji czy wizualizacji.

Przyktadem tworcy, ktory podaza opisana powyzej droga rozpowszechnionego
prototypowania jest Adam Somlai-Fischer, wykladowca na Architecture and Urban
Research Laboratory KTH w Sztokholmie. Charakterystyczna implikacja wykonywa-
nych przez niego w skali 1:1 prototypow jest poetycka dyfuzja mediéw elektronicz-
nych do fizycznej przestrzeni. Ciekawym przykladem jest pierwsza wersja
zaprojektowanego przez niego Induction House (Dom Wcielen''), na bazie ktorego prze-
testowal on kwestie roznorakiego wykorzystania mediow cyfrowych jako fizycznej
substancji!®2. Materia generowanej komputerowo projekcji zostata tu wkomponowana
w szereg przestrzennie zaaranzowanych potprzezroczystych elementdéw. Ich podziat
i nastepne zespolenie w charakterystycznym przestrzennym ukladzie, to swego rodza-
ju tto, podkiad dla osadzania si¢ rzucanego obrazu.

Pierwszy z lansowanych prototypow (2003 r.) o wymiarach 100 x 100 x 60 cm byt
struktura zbudowana z powyginanych paséw (o wstazkowym charakterze) ze stali
i tkaniny (ryc. 41.). Specyficzna, nie majaca wyraznych krancoéw, azurowa forma spra-
wiata wrazenie nieskonczonej przestrzeni projekcyjnej. Wprowadzane do niej na dro-
dze interakcji wizualne przeobrazenia poglebialy te iluzje. Wyposazona w sensory pola
elektromagnetycznego oraz czujniki swiatta reagowata na ludzkie cienie oraz znajduja-
ce si¢ w poblizu telefony komorkowe, co moglto wptywac m.in. na kolor wyswietlanej

projekgji.

Ryc. 41. Adam Somlai-Fischer, Induction House, 2003

Druga wersja projektu przedstawiona zostata podczas pixel ACHE w Kiasma Museum
of Contemporary Art w Helsinkach w 2004 r. Tym razem Induction House byl juz

znacznie wigkszych rozmiaréw — 600 x 300 x 170 cm. Jego forma i sposob dziatania

191 Przektad wiasny.

192 Bullivant, Responsive..., dz. cyt., s. 58-59.
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rowniez zostaly zmodyfikowane. Gltéwny akcent zatozen projektowych padt tu na
przestrzenna macierz zbudowang z 300 sztuk analogowych algorytmicznie rozloko-
wanych pikseli. (ryc. 42.) Wolumetryczna, projekcyjna struktura w zaskakujacy sposob
transformowata osadzajace si¢ na niej medium. Wyposazona w sensory ultradzwie-
kowe byta wyczulona na ruch widzéw, ktérzy w mniej lub bardziej $wiadomy sposéb

sterowali jej zmiennym obliczem.

Ryec. 42. Adam Somlai-Fischer, Induction House, 2004

Trzecie wcielenie Induction House byto najbardziej zaawansowana ze zrealizowanych
przez Fishera struktur. Zbudowane z wtdkna weglowego, stali i struktury z tworzywa
sztucznego osiagnelo rozmiary 800 x 400 x 200 cm (ryc. 43.). Tworzace go fizyczne pik-
sele (400 sztuk) wyposazone byly w system reagowania na energie stoneczng (co po-
zwalato na eksponowanie go w srodowisku zewnetrznym), fale radiowe czy obecnos¢

uzytkownika'®,

Ryc. 43. Adam Somlai-Fischer, Induction House, 2004/05

193 Tamze.
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Praca i wktad Somali-Fischera w rozwdj konceptu Induction House jest dobrym przy-
ktadem wytrwatosci, nieztomnosci projektanta w dazeniu do osiagnigcia zamierzonego
celu, nawet jesli jest nim eksperymentowanie samo w sobie. To, co charakteryzuje jego
dziatania, to nie tyle sklonnos¢ do zrealizowania ostatecznego satysfakcjonujacego
rozwiazania, ile che¢ sprawdzenia, jak wiele dobrych rozwiazan moze urodzi¢ si¢ na
bazie jednego, dobrze wyeksploatowanego konceptu. Jego aktywna, zasilana bada-
niami postawa oraz zbior wynikajacych z niej strategii projektowych sa godnym na-
sladowania przykladem dobrze zorganizowanych praktyk tworzenia przestrzeni

interaktywnych.
9.3. Redefinicja procesu projektowania dla przestrzeni interaktywnych

Tym, co w ogolny sposdb charakteryzuje dzisiejsze projektowanie srodowisk interak-
tywnych jest ewolucyjnos¢, procesualnosé, elastycznos¢ i eksperymentalnosé. Jest to
jednak dos¢ abstrakcyjne potraktowanie tematu. Aby w bardziej kompleksowy sposéb
zblizy¢ sie do problemu postanowitam raz jeszcze przywotac pojecie inzynierii wspot-
bieznej. Identyfikowana jako ,[...] inZynieria jednoczesna, stanowi ona nieliniowy pro-
ces opracowywania projektu i produkcji, w ktérym oba dziatania na kazdym etapie sa
realizowane w polaczeniu i jednoczesnie” .

Odpowiednikiem tak zorganizowanej struktury na plaszczyznie dizajnu
i architektury jest projektowanie synchroniczne wraz ze wszystkimi generowanymi
w jego obrebie procedurami'®. To wlasnie charakter i specyfika przebiegania owych
procesdw sa istotnym asumptem w rozwazaniach na temat nowego modelu projekto-
wania. Same bowiem aspiracje dizajnu bazujace na kryteriach takich jak trwatos¢, uzy-
tecznos¢ czy piekno pozostaja tu niezmienne. Chodzi tu raczej o przeobrazenia
dotyczace sposobu wzajemnych powiazan kolejnych etapdw projektowych oraz ich
sprzezenia z ostateczna realizacja i harmonogramem dziatan w czasie. Wartosci, ktére
zachowane zostaly z utartych wzorcow to: analiza, synteza i koncowe opracowanie
projektu. Tym, co ulega rewaloryzagji jest ich osadzenie w konstelacji dziatan realiza-
cyjnych oraz mobilny status wyznaczanych akcji. Realne staje si¢ swobodne prze-
mieszczanie wybranych proceséw po oraz wokdt linii procesu projektowego, co
pozwala na elastyczne powracanie do impulséw zrédlowych i procedur posrednich.

Baza dla synchronicznej metody projektowania jest rowniez synergia réwnolegle

prowadzonych dziatan, zasilanych wzajemna kolaboracja. Proces dochodzenia do re-

194 Morek, dz. cyt.

195 B. Jakubicki, Projektowanie obiektéw projekcyjnych, jako elementow wnetrz. (Studium obiektow mul-
timedialnych, budujqcych wirtualno-materialne hybrydy), praca habilitacyjna, Akademia Sztuk
Pigknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu, Wydziat Architektury Wnetrz i Wzornictwa,
Wroctaw 2011 [komputeropis].
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zultatu przypomina tu zageszczajaca si¢ sie¢ powigzan. Aby w bardziej precyzyjny
sposob oddac réznice panujace pomiedzy tradycyjnym liniowym procesem projekto-
wania, a nowo wytworzonym wielotorowym jego przebiegiem, pozwole sobie zesta-
wi¢ owe modele. W pierwszej kolejnosci pokrotce omoéwiony zostanie schemat
przyczynowo-skutkowy. W drugim etapie nieco szerzej przedstawie procesy towarzy-
szace projektowaniu przestrzeni interaktywnych. Wskaze tu gtdwnie na réznice wyod-
rebniajace si¢ na tle zaprezentowanego uprzednio wzorca liniowego, bedace wynikiem
analiz wspdtczesnie prowadzonych proceséw projektowych oraz moich wlasnych do-
$wiadczen i praktyk na tym polu. W kazdym z prezentowanych modeli uwzglednione
beda cztery podstawowe etapy towarzyszace projektowaniu: koncepcja, wizualizacja,
projekt techniczny irealizacja. Istotne w zestawieniu prezentowanych tresci bedzie
zwrocenie uwagi na specyfike klarujacych si¢ w obrebie poszczegdlnych stadiéw pota-
czen i akcji, czego wynikiem sa zalaczone do poszczegolnych analiz graficzne schema-

ty.

Przyczynowo-skutkowy model projektowania przestrzeni - zestawienie
procesow projektowych

Dzietem w ponizszym opisie moze by¢ tradycyjnie zaprojektowane wnetrze publiczne

lub mieszkalne czy przestrzen wystawiennicza.

KONCEPCJA

Koncept, taktowany jako etap definiowania ogdlnej wizji projektu, polega na zbieraniu
przez projektanta wszelkich informagji, wytycznych niezbednych do opracowywania
dzieta. Jego krystalizacja wiaze sie czesto z szeregiem analiz przeprowadzonych m.in.
w drodze konsultagji z inwestorem czy zleceniodawca. Sa to dyspozycje, na bazie kto-
rych projektant jest w stanie budowac twodrcze i satysfakcjonujace pod wzgledem
funkcjonalnym rozwiazania. Do czynnikow, ktore musi on wzia¢ pod uwage podczas
kreowania dzieta naleza m.in. wspomniane wytyczne zleceniodawcy, funkcja
i specyfika projektowanej przestrzeni, ograniczenia ekonomiczne, umiejscowienie pro-
jektu oraz dotychczasowe sposoby rozwiazywania tematu. W fazie tej pojawia si¢ wie-
le swobodnych szkicow, modyfikowanych wielokrotnie za sprawa rownolegle
prowadzonych analiz.

Koncepgja to, w przypadku tradycyjnie ujetego projektowania, proces dochodzenia
droga eliminacji do najbardziej optymalnego rozwigzania. Jest to efekt zespolenia
tworczego potencjatu projektanta z wymogami okreslanymi przez specyfike projekto-
wanej przestrzeni oraz charakter wspdtpracy ze zleceniodawca. Istotnym w kontekscie
omawianej problematyki jest fakt, iz koncepcja przynalezaca do liniowego modelu

projektowania zgodnie z metoda przyczynowo-skutkowa wytycza dalsze kryteria
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dziatania dla kolejnych etapdw projektowych. Ewentualne zmiany mozliwe sa tu jedy-
nie w poczatkowej fazie podejmowanych dziatan. Po dokonaniu szczegoétowej doku-

mentacji technicznej jest to dos¢ skomplikowane.

WIZUALIZACJA

Wizualizacja to nadanie ostatecznie wybranym zatozeniom projektowym ilustracyjne-
go wymiaru. Przyjmujac forme rysunkow technicznych, makiety lub wykonanego
w programie wirtualnego modelu 3D, odzwierciedla ona wszelkie trudne do przeka-
zania w werbalny sposéb aspekty projektowanego dziela. Najwieksza popularnoscia
cieszy sie dzi$ trzecia z wymienionych strategii. Ma to swoje istotne uzasadnienie. Wir-
tualne obrazowanie idei tworczej daje mozliwos¢ bardzo precyzyjnego odtwarzania
zaprojektowanego srodowiska wraz z wystepujacymi w jego obrebie materiatami,
strukturami i odpowiednim os$wietleniem. Ilustracja taka, wygenerowana w procesie
renderowania'® moze by¢ dobra kartg przetargowa w komunikagji ze zleceniodawca.
Najczesciej realizowana w postaci plansz, mniejszego w formacie portfolio lub tez po-
kazu multimedialnego odgrywa ona istotna role w promowaniu sylwetki i profilu
dziatalno$ci projektanta. Wizualizacja komputerowa wprowadza pewne novum do
samego procesu projektowania. Mam tu na mysli duza doze pierwiastka ewolucyjne-
go, wynikajacego z wtasciwej dla modeli 3D fatwosci nanoszenia korekt i modyfikacji
projektu. Ma to istotny wplyw na charakter ostatecznej fazy projektu, ktora dzieki
przystepnosci i elastycznosci wirtualnego narzedzia (na tym etapie dziatan) dopuszcza

jeszcze nieznaczne poprawki i przeksztalcenia.

DOKUMENTACJA TECHNICZNA

Techniczne opracowanie projektu to etap, ktory realizowany jest czesto roéwnolegle
z wizualizacja. Opracowane rysunki moga by¢ wrecz podstawa dla jej precyzyjnego
generowania. W gestii opracowujacego taka dokumentacje projektanta lezy nie tylko
graficzne zilustrowanie parametréw projektowanej przestrzeni, ale rowniez opis funk-
cjonowania obiektu, uzytych materialéw czy kolorystyki. Dobrze wykonane rysunki
techniczne pozwalaja na rozpoczecie prac realizacyjnych. Wszelkiego rodzaju wpro-
wadzanie zmian na tym etapie jest raczej niedopuszczalne. Jest to moment zamkniecia
poprzednich etapdéw realizacyjnych, gdzie uprzednio podjete decyzje wzajemnie na
siebie oddziatuja. Jest to ten etap, w ktérym wszystkie trzy kryteria Witruwiusza osia-
gaja juz zazwyczaj pelng synchronie. Wszelkie zmiany w poszczegolnych elementach

procesu projektowego naruszaja ich harmonijny system.

® 0d ang. rendering.
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REALIZACJA
Ostateczne wykonanie dzieta wymaga od projektanta nadzoru autorskiego. Polega to
na konsekwentnym kontrolowaniu poszczegolnych etapéw budowy isprawdzaniu,
czy jest ona zgodna z dokumentacja techniczng oraz ogdlnymi zatozeniami tworcy.
Faza realizacyjna ze wzgledu na konfrontacje z fizycznym budulcem kreowanej
przestrzeni dostarcza czesto wielu trudnosci. Wszelkie problemy powinny by¢ na bie-
Z3co rozwigzywane, co z jednej strony wymaga wyjatkowego poswiecenia projektanta,
z drugiej zas$ stanowi poligon nabywania przez niego cennych doswiadczen jesli cho-

dzi o wspdtprace z branzystami oraz weryfikacje wszystkich realizowanych dziatan.

(=

Ryc. 44. Model odzwierciedlajacy przyczynowo-skutkowy proces projektowania

Nowy wielotorowy model projektowania przestrzeni - zestawienie proce-
sow projektowych

Przedstawiony w niniejszej czesci prowadzonych rozwazan opis nieliniowych proce-
sOw wytwarzania dziefa (ryc. 44.) opiera si¢ gtownie na wlasnym doswiadczeniu pro-
jektowym. Rezultatem przedstawionych ponizej etapéw moze by¢ zaréwno wnetrze

interaktywne jak instalacja w przestrzeni publiczne;j.

KONCEPCJA
Etap ten, polegajacy na formulowaniu wizji projektanta dotyczacej opracowywanego
dzieta, powiela schemat dziatan przypisanych do przyczynowo- skutkowego procesu
projektowania. Powstaje tu seria szkicow, podpartych analizami (zwiazanych
z projektem) wymogow funkcjonalno-budzetowych.

Specyfika narodzin tego typu koncepcji (wkomponowanej w nieliniowy schemat
projektowania) rozni si¢ zasadniczo od sposobu jej powstawania na gruncie tradycyj-

nie rozumianego dizajnu.
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Moze sie tak zdarzy¢, Ze gotowe, istniejace oprogramowanie lub rodzaj dostepnego
sprzetu jest punktem wyjscia dla idei projektu. Koncept przestrzeni interaktywnej ro-
dzi sie wtedy jako implikacja niezaleznego Zrddta. Miatam okazje przekonac sie¢ o tym
wykonujac aranzacje srodowiska interaktywnego dla uprzednio opracowanej kompo-
zycji muzycznej, opartej na strukturze kota kwintowego. Rzeczywisto$¢ pokazala, ze
koncepcja przestrzeni interaktywnej moze by¢ opracowywana w porozumieniu
z innymi cztonkami zespotu projektowego. Najczesciej jest to programista. Nowe moz-
liwosci, wynikajace z kolaboracyjnej wspdtpracy oraz specyficzny charakter uzywa-
nych tu nowych technologii rozszerzaja pakiet wymagan wobec kompetencji samego
projektanta. Powinien on przynajmniej w podstawowym zakresie orientowac sie
w wariantach uzycia oraz sposobie dziatania infrastruktury sprzetowej czy oprogra-
mowania. Juz faza koncepcyjna obliguje go do przeprowadzenia szeregu konsultagji
z informatykiem, programista czy projektantem technologii. Zebrane na drodze tych
spotkan technologiczne dane moga w znacznym stopniu zawazy¢ na ksztaltowaniu sie
ostatecznej wizji projektu.

Warto tu zaznaczy¢, ze cho¢ organizacja relacji pomiedzy poszczegélnymi czton-
kami ekipy zaangazowanej w ksztalttowanie dzieta jest bardzo waznym wyznaczni-
kiem jego ostatecznego ksztaltu, nie jest to jedyna klauzula. Do tego dodac¢ nalezy
jeszcze wpisany w zZrodiowa idee przewidziany wydzwiek projektowanego artefaktu,
jego lokalizacje oraz ramy czasowe przewidziane dla jego prezentacji. Docelowym ob-
szarem przestrzeni interaktywnych moze by¢ zaréwno wnetrze budynku, jak
i srodowisko zewnetrzne. Kazda z tych opcji wymaga odmiennego podejscia projek-
towego, rozwigzan i analiz prowadzonych pod katem zastanych warunkow otoczenia.
Zdarza sie na przyktad, ze ekspozycja projektu odbywa si¢ w strefie publicznej, co ob-
liguje aranzujacych go kreatorow do podjecia wyjatkowych srodkéw artystyczno-
-projektowych. Przestrzen zewnetrzna rzadzi sie bowiem innymi prawami anizeli
ograniczona barierami architektoniczno-wizualnymi przestrzeri wewnetrzna. Charak-
teryzujace sie¢ duzym przeplywem i gestoscig zaludnienia terytorium publiczne trak-
towane jest czesto w sposob scenograficzny, aczas przewidziany na prezentacje
umieszczonego w nim artefaktu jest Scisle ograniczony. Znamienna cecha przestrzeni
interaktywnych jest bowiem ich tymczasowy, odmierzany na chwilowa spektakular-
nos¢ charakter.

Takie ujecie przywodzi na mysl analogie do projektowania przestrzeni wystawien-
niczych. Domeng tego typu srodowisk jest ich scenograficznos$é, co daje im prawo
wkomponowywania si¢ w najrozniejsze konteksty. Tymczasowe zaistnienie przestrze-
ni interaktywnej w wybranym wycinku rzeczywisto$ci wymaga od projektanta takich
rozwigzan formalno-estetycznych, ktére w znacznym stopniu podkresla kontekst,
spektakularny charakter jej krotkiej egzystencji. W zmierzajacej ku takim rezultatom

koncepcji uwzgledni¢ nalezy zaréwno forme, charakter wizualny opracowywanej
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przestrzeni, jak iscenariusz interaktywnych dziatan toczacych sie wjej obszarach.
Mowa tu o nowej kompetencji projektanta, ktory staje si¢ rezyserem sytuacji panuja-
cych w obrebie wykreowanej przez siebie trojwymiarowej rzeczywistosci. Wynika to
z istotnej dla projektowania przestrzeni interaktywnych koncentracji na uzytkowniku
oraz jego partycypacji w odbiorze dzieta. Tworzac harmonogram rozgrywajacej si¢ na
wykreowanym polu akgji, artysta-projektant musi wyznaczy¢ sobie podstawowe zato-
zenia dotyczac m.in. efektdw, jakie zamierza wywota¢ w uzytkowniku. Dopuszczalna
jest tu natomiast stosunkowo duza swoboda jesli chodzi o dobdr proponowanych tre-
$ci. Symptomatyczna bowiem cecha przestrzeni interaktywnych jest ich otwarty, ewo-
lucyjny charakter. Jest to wlasnos¢ zapozyczona od udzielajacego sie w jej
ksztattowaniu oprogramowania. Efekty uzyskiwane za pomoca odpowiednio uzytej
materii technologicznej moga si¢ zmienia¢ w zaleznosci od uzytych mechanizmow
i software’u. Srodowisko takie traktowane jest jako Zrédtowa platforma, gotowa na
wszelkiego rodzaju zmiany i rozszerzenia, co stanowi gtéwna rdznice na tle liniowo
opracowywanych konceptow projektowych.

Sytuacje taka przyréwna¢ mozna do pisania scenariusza do filmu. Jego autor za-
zwyczaj juz na samym poczatku swiadomy jest klimatu i wrazenia jakie chciatby wy-
wrze¢ na widzach podczas premierowej projekcji. Perypetie natomiast wpisujace sie
w akgje filmu moga by¢ modyfikowane w trakcie jego opracowywania. W podobny
sposob projektant obmyslajacy koncepcje zdarzen interaktywnych moze pozwoli¢ so-
bie na przyjecie kilku réznych wariantéow, ktore beda pozniej na drodze realizacji od-
powiednio dobierane i edytowane. Zazwyczaj juz w fazie koncepcji Swiadomy jest on
ewolucyjnosci, zmiennosci swoich zalozen. Co wigcej — opracowujac swoje plany zwia-
zane z przysztym rozwojem projektu moze on zaprogramowac dalej idace rozwiaza-
nia. Jest to pltynne, typowe dla twdrcdw przestrzeni interaktywnych podejscie do

projektowanego dzieta.

WIZUALIZACJA

Wizualizacgja koncepcji przestrzeni interaktywnej (wyklarowanej na gruncie nielinio-
wo przebiegajacych dzialan) odbywa sie na takich samych zasadach jak w przypadku
tradycyjnie projektowanego wnetrza czy obiektu. Jedyna roéznica wynika tu
z konieczno$ci nadania dramaturgii przedstawianej formie. Ma to zwiazek
z dynamicznym, scenicznym usposobieniem dziatan wpisanych w tego typu projekty.
Watek ten powinien by¢ zasygnalizowany w wizualizacji. Aby oddac¢ specyfike od-
dzialywania projektowanej instalacji dobrze jest opiera¢ si¢ na wypracowanej
w koncepcyjnej fazie opracowywania projektu scenerii interakcji. Wytyczne te sg swe-
go rodzaju przepisem na wykonanie konkretnych wizualizacji. Komputer
i odpowiednie oprogramowanie w znacznym stopniu utatwiajag nam to zadanie. Moz-

liwe jest m.in. wykonanie animagji, co najpelniej oddaje aktywne cechy prezentowane-
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go obiektu. Innym sposobem jest prezentacja poszczegodlnych slajdow metoda poklat-
kowa. Polega to na wybraniu najbardziej istotnych faz przebiegu interakgji
i zilustrowaniu ich kolejno za pomoca programu 3D. Wyprodukowane na bazie jednej
sceny rendery mozemy nastepnie zestawic¢ na planszy w odpowiedniej kolejnosci.
Warto tu wspomnie¢, ze praca nad wizualizacja odbywa si¢ czesto juz na etapie
obmyslania pierwszych koncepgi projektu. Dodatkowo jest ona zasilana stalg
i synchroniczna wspdtpraca z programista. Moze si¢ bowiem zdarzy¢, Zze zmiany
wprowadzone do oprogramowania moga wplyna¢ na forme obiektu. Wizualizacja
staje si¢ wobec tego otwartym, podatnym na ewentualne przeobrazenia szkicem. Ko-
lejny raz mamy tu do czynienia z wyjatkowa elastycznoscia podejmowanych praktyk.

Jest to wyrazna cecha tzw. wielotorowego modelu projektowania.

PROJEKT TECHNICZNY

Projekt techniczny przestrzeni interaktywnych powinien odnosi¢ si¢ nie tylko do fi-
zycznie konstruowanej przestrzeni, ale rowniez do tzw. tkanki migkkiej zwigzanej
z zapleczem technologicznym. Czes¢ dotyczaca materialnej formy aranzowanego sro-
dowiska powinna by¢ udokumentowana w sposob znany tradycyjnemu projektowa-
niu wnetrz czy architektury. W rysunkach uwzgledni¢ nalezy réwniez dostep do
pradu, instalacje rozmieszczonego sprzetu, jego zabezpieczenie przed ewentualnymi
warunkami atmosferycznymi. Tego typu rozwigzania skonsultowane musza by¢
z odpowiednimi specjalistami od projekcji, naglosnienia, potaczen sieciowych czy elek-
tryki. Szczegolowe rozrysowanie kazdego z urzadzen nie jest tu jednak wymagane.
Zakladajac kolaboracyjny charakter opracowywania projektu, mozna zleci¢ te¢ czyn-
nos¢ nalezycie dobranym branzystom.

Znamienne bowiem dla projektowania przestrzeni interaktywnych jest prowadze-
nie stalej wspdtpracy pomiedzy poszczegélnymi czionkami zespotu projektowego. Jest
to dziatanie systemowe. Dochodzi tu do dzielenia si¢ projektem z odpowiedzialnymi
za konkretne elementy przestrzeni branzystami. Specjalnie dobrane oprogramowanie
komputerowe oraz Internet sa gwarantem skutecznego (,dokonywanego na biezaco)
nanoszenia poprawek na forum zespotu.

Tym, co rézni metode projektowania przestrzeni interaktywnych od tradycyjnych
strategii uzywanych przy projektowaniu wnetrz jest dopuszczanie albo wrecz celowe
przesuniecie wszelkich modyfikacji do ostatniej fazy realizacyjnej. Ma to zwiazek
z zyskujaca na coraz wiekszej popularnosci praktyka realizacyjna — tzw. prototypowa-

niem.

PROTOTYPOWANIE
Prototypowanie to wazny etap w projektowaniu przestrzeni interaktywnych. Charak-

terystyczne jest to, ze moze ono pojawic¢ sie w réznych momentach opracowywania
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projektu, w zaleznosci od jego specyfiki. Znamienne sa sytuacje, w ktorych prototyp
powstaje juz na etapie wykrystalizowanej koncepcji. Wowczas wszelkie zmiany
i poprawki dokonywane sa na tzw. ,Zywym organizmie” projektowanego srodowiska.
Odbywa sie to na drodze testow prowadzonych w trakcie jego konstruowania oraz
udostepnienia zaangazowanym do tego celu uzytkownikom. Niezbedny jest tu nadzor
autora prowadzony przy obecnosci specjalistow odpowiedzialnych za poszczegdlne
aspekty obiektu.

Prototyp moze by¢ wykonany we fragmencie lub catosci, tuz przed ostateczng od-
stong projektu. Wtedy ekipa projektujaca zobligowana jest do przeprowadzenia szere-
gu rdznego rodzaju testow przed ostatecznym wydaniem obiektu publicznosci.

Paradoksalnym zjawiskiem przy projektowaniu tego typu przestrzeni jest prze-
obrazanie si¢ prototypu w dzieto finalne. Biorac pod uwage ewolucyjny charakter pro-
jektowanego srodowiska interaktywnego mozemy bowiem uzna¢, ze samo w sobie jest
ono prototypem. Podobnie jak wizualizacja utozsamiana jest z otwartym szkicem,
dzieto staje si¢ tu poligonem dazenia do optymalnych rozwiazan. Traktowane jest ono
czesto jako open source, elastyczna platforma adoptowalna do réznego rodzaju warun-
kéw przestrzennych i personalnych. W ten sposdb potraktowana przestrzen nabiera
nowych umiejetnosci. Moze sie¢ nieustannie rozwija¢, transformowac iwkompo-

nowywac w wybrane obszary naszego otoczenia.

REALIZACJA

Formalne urzeczywistnienie interaktywnej aranzacji, podobnie jak w przypadku li-
niowego modelu projektowego, wymaga nadzoru autorskiego. W przypadku projek-
towania uwzgledniajacego prototypowanie, mozemy uznad, ze proces realizacyjny
zaczat sie juz w fazie prototypu. Tak czy inaczej projektanta obowiazuja tu te same
zasady, ktérymi kierowal sie on podczas przeprowadzanych w poprzednim etapie
testow. Realizacja to stadium najbardziej podatne na wprowadzanie zmian do poczat-
kowo opracowanych zatozen.

Tu uwypukla sie kolejna duza réznica na tle tradycyjnie ujetego projektowania. Ma
to zwiazek z faktem, iz pierwotna koncepcja z natury traktowana jest tu jako wytwor
elastyczny. Wszelkiego rodzaju poprawki wprowadzane sa tu ,na goraco”, podczas
zywego kontaktu projektanta ijego wspotpracownikéw z projektowana przestrzenia.
Patrzac na chronologie prowadzonych na tym gruncie proceséw realizacyjnych mozna
zauwazy¢ pewna prawidlowosé, ktdra daje sie¢ wyjasni¢ na dwa sposoby. Godny zano-
towania jest m.in. fakt iz prototypowany, poddawany réznym przerébkom koncept
dogania tu realizacje. Innymi stowy mozna tu zauwazy¢, ze realizacja uaktywnia sig
juz w momencie narodzin samej koncepgji projektu.

Autor interaktywnego $rodowiska spotyka sie tu z podobnymi trudno$ciami, jakie

napotyka projektant tradycyjnie rozumianych wnetrz. Wszystkie problemy rozwiazy-
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wane sa na biezaco, przy czym ich liczba zwigksza si¢ wraz z pojawieniem si¢ tzw.
miekkiego technologicznego budulca projektowanej przestrzeni. Warty podkreslenia
jest fakt, ze rowniez ina tym etapie opracowywania projektu daje o sobie zna¢ swo-
bodny stosunek do jego definitywnej formy. Nie ma tu bowiem mowy o ostatecznie
skonczonym artefakcie. Traktowana jako produkt ewolucyjny przestrzen interaktywna
pojmowana jest raczej jako srodowisko zrédtowe, swoisty open source, podatny na dal-
sze modyfikacje. Raz pokazana publicznosci przygotowywana jest ona nastepnie do
innych prezentacji. Ponownym odstonom dzieta moga towarzyszy¢ odmienne kontek-

sty sytuacyjne, warunki srodowiskowe i aspiracje projektowe.

Ryc. 45. Abstrakcyjny schemat ilustrujacy zjawisko open source’u

Jak pokazuja powyzsze rozwazania przestrzenie interaktywne narzucaja pewna specy-
fike procesow wykorzystywanych przy ich budowaniu. Nie bez znaczenia jest fakt
pojawienia si¢ w ich strukturze charakterystycznego budulca technologicznego.
Nowe media zasilajg struktury nieliniowego modelu projektowego pod trzema
waznymi wzgledami:
1. Dostarczaja inteligentnych narzedzi, oprogramowania, ktére czesto wyreczaja
nas na pewnych etapach procesu projektowego (fatwos¢ nanoszenia korekt
i modyfikacji);
2. Pozwalaja na tatwa komunikacje =z czlonkami zespolu projektowego
i wykonawcami (Internet — wspoldzielenie plikéw czy ekranu);
3. Zaopatruja nas w nowy, elastyczny budulec technologiczny, umozliwiajacy
ciagly, uzalezniony od preferendji projektanta rozwdj formy projektu.
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Powyzszy opis dotyczacy poszczegodlnych etapow projektowania przestrzeni inte-
raktywnych przedstawiony zostal dla lepszego zobrazowania wielotorowych proce-
sow zachodzacych wjego obrebie. Jest to swego rodzaju asumpt, ukazujacy
koniecznos¢ ponownego zdefiniowania modelu projektowania, bazujacego na interak-
tywnosci. Redefinicja tworzenia przestrzeni interaktywnych nie zmienia podstawo-
wych kryteridow przyjetych dla tradycyjnie ujmowanego projektowania. Wprowadza
ona jedynie mozliwos$¢ ich rozbudowywania i nadawania im nowych wartosci. Jak
zostato to udowodnione na gruncie powyzszych dociekan zmienia si¢ w zwiazku
z tym struktura i chronologia zachodzacych miedzy nimi proceséw. Charakterystyczne
dla opisanych uprzednio etapéw wielotorowego projektowania sa czeste reakcje
zwrotne, wielokierunkowe skoki pomiedzy kolejnymi fazami realizacji. Kierowana
checia usystematyzowania przedstawionych wczesniej analiz postanowitam
w graficzny sposob zaprezentowa¢ model wielotorowego projektowania przestrzeni
interaktywnych (ryc. 46.). Zastanawiajac si¢ nad metoda zilustrowania zebranych tresci
postanowilam zainspirowac si¢ czesto wykorzystywana dla opisywania zjawisk inte-
raktywnych petla. Symbol ten towarzyszy moim rozwazaniom juz od pierwszych prob
teoretycznego ujarzmienia interakcji. MOwit o niej m.in. Haque, odnoszac si¢ do jedno-
i wielopetlowego charakteru proceséw interaktywnych, oraz Streitz (SFI). Tym, co in-
teresuje mnie w podjetych rozwazaniach jest ujety w cyrkularng forme charakter relagji
pomiedzy poszczegdlnymi etapami procesdéw projektowych.

Efektem takich dociekan jest (znajdujacy sie ponizej) opracowany przeze mnie, wie-

lopetlowy model dziatan dizajnerskich. ( Ryc. 46.)

\ g/

PROJEKT
TECHNICINY

PROTOTYP

Ryc. 46. Model odzwierciedlajacy wielopetlowy proces projektowania
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10. NOWE TECHNOLOGIE I TOWARZYSZACE IM ZJAWISKA
W PRZESTRZENIACH INTERAKTYWNYCH

Moéwiac o nowomedialnym aspekcie dzisiejszej rzeczywistosci nalezy zwrdci¢ uwage
na kierunki rozwoju wszechobecnie dzis stosowanych innowacyjnych urzadzen. Tym,
co charakteryzuje komercyjne, cyfrowe wynalazki XXI w. jest ich wielofunkcyjnos¢
oraz wysoko zorganizowane zdolnosci komunikacyjne. Nasz telefon komdérkowy moze
jednoczesnie stuzy¢ nam jako dyktafon czy aparat fotograficzny, drukarka potaczona
jest ze skanerem lub faksem. Zintegrowane za pomoca sieci internetowej przyrzady
acza sie ze sobg tworzac sie¢ interagujacych ze soba przedmiotow (tzw. Internet Rze-
czy).

Analogiczne tendencje zauwazy¢ mozna w szerzej zorganizowanych strukturach
naszej rzeczywistosci. Mam tu na mysli obszar dziatalnosci projektantow, a konkretniej
rzecz ujmujac — kreowane przez nich przestrzenie interaktywne. Zainspirowani poten-
cjatem technologii twdrcy weryfikuja dotychczas podejmowane $rodki kreacji oraz
rozszerzaja je o nowe, innowacyjne mozliwosci. Z duzym zaangazowaniem odpowia-
daja na elektrofizyczny charakter miejskich $rodowisk oferujac nowe rozwigzania
przestrzenno-architektoniczne, niekiedy nawet o charakterze scenograficznym. Postu-
guja si¢ przy tym systemami medialnymi o duzej dynamice oddziatywania. Siegaja po
bezprzewodowe sensory, wyposazong w elementy technologiczne odziez, bizuterie
a nawet media topologiczne. Kreowane przez nich srodowiska interaktywne sa swego
rodzaju demonstracja potencjalu mediéow, podgladem w ich nieustannie zmieniajace
si¢ mozliwosci. Modyfikuja one perspektywe pojmowania nowych technologii, ktora
dotychczas ograniczala si¢ jedynie do powierzchownego koncypowania prostych
urzadzen audiowizualnych. Utozsamiane z hastem ,nowe media” laptop, odtwarzacz
DVD czy projektor rzadko taczone sa w jedna catosc.

Przestrzenie interaktywne sa tym wiasnie polem, ktére uswiadamia uzytkownikowi
korzysci plynace z zespolenia otaczajacych go urzadzen. Wiedza o tym dobrze projek-
tanci tego typu S$rodowisk. Zadaniem ich jest m.in. takie integrowanie
i synchronizowanie technologicznych rozwigzan z fizycznymi elementami projekto-
wanej przestrzeni, ktére pozwoli na uzyskanie najbardziej wymiernych efektow
w pobudzaniu percepcji odbiorcy. Majac naprzeciw siebie zmedializowana rzeczywi-
sto$¢ staraja sie oni w optymalny sposdb wykorzystywac oferowane przez nig zasoby.

Coraz wigcej przedmiotéw codziennego uzytku zaopatrzonych jest w komputerowe
mikrosystemy (mam tu na mys$li m.in. wspomniane juz wszelkiego rodzaju sensory
i silniki). Wyraznie zauwazalna tendencja do pomniejszania rozmiarow systemdow
komputerowych réownolegta jest z obnizaniem kosztéw ich produkcji. Ma to ogromny
wplyw na ich zaangazowanie w ksztaltowanie dzisiejszej rzeczywistosci, czego efek-
tem jest nowe oblicze przestrzeni — tzw. ubiquitous computing, ktére w przetozeniu na

j- polski moze by¢ rozumiane jako powszechne utechnologicznienie srodowiska ludz-
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kiego. Wylaniajacy sie tu nowy rodzaj relacji na linii cztowiek—otoczenie, wyposazony
w wysoko zorganizowane, niewidzialne systemy sensoréw, mikroprocesordw, silni-
kéw iurzadzen bezprzewodowych, ma charakter interaktywny. Ma to znamienny
wplyw na styl pracy imyslenia wspotczesnych projektantéw na co zwraca uwage
m.in. Haque, ktory pisze:

,Rozwiazania takie jak systemy wearable computing, mobilnej konektywnosci, lokali-
zujace (contextual awareness) i RFID dokonaly transformacji zaréwno sposobéw wyko-
rzystania, jak i projektowania przestrzeni. Systemy te sa bezposrednio przestrzenne:
powstaja w rezultacie ruchu i dziatan ludzi w przestrzeni i sugeruja model projekto-
wania przestrzeni (a szerzej architektury), ktéry wykorzystuje systemy interakcji do
kreowania ramy przestrzennej egzystencji. Terytorium takiej architektury jest dwu-
znaczne, poniewaz ludzie sami interpretuja, przejmuja, projektuja i ponownie korzy-
staja ze swoich wlasnych ram logiki. Taka architektura nie istnieje bez ludzi, ktorzy ja
zamieszkuja, zajmuja, postrzegaja, wchodza znig w interakcje i dialog. Mieszkancy
»projektuja« swoje wilasne srodowisko. [...] Gdy ludzie staja si¢ architektami wiasnych
przestrzeni (poprzez ich uzywanie), stowo »architektura« przestaje by¢ rzeczowni-
kiem: w zamian staje si¢ czasownikiem. Taka architektura jest eksplicytnie dynamicz-
na, azmiana ta otwiera bogactwo poetycznych mozliwosci dla projektantow
przestrzeni”1?’.

Budowanie przestrzeni interaktywnych opiera si¢ na hierarchii wymiany informacji

pomiedzy uzytkownikiem i wspomniang juz wszechogarniajaca czy tez wbudowana
komputacja.
Dany obszar naszej rzeczywisto$ci oraz zamieszczone w nim obiekty zyskujg mozli-
wo$¢ odpowiadania na specyficzne typy wymiany informacji w réznej skali. Na przy-
ktad zwiazek i pozadany rezultat pomiedzy gestem reki danej osoby i powierzchnia
ekranu nie moze si¢ réwnac z sytuacja, w ktorej cata otaczajaca ja przestrzen ulegnie
aktywizacji pod wptywem uczestnictwa duzej grupy réznie zachowujacych si¢ uczest-
nikéw. Hierarchia pozadanej odpowiedzi determinuje wiec stopien komputacyjnej
inteligencji wbudowanej w specyficzne rewiry naszego otoczenia.

Aby zobrazowac jakze wazny w ksztattowaniu sie interaktywnego charakteru prze-
strzeni jest udziat nowych technologii postanowitam postuzy¢ sie¢ adekwatnym do
omawianej problematyki modelem swobodnego demonstrowania poszczegdlnych
definicji i zjawisk. Prezentowane ponizej pojecia i tresci w rzeczywisto$ci zazebiajq sie
ze soba na réznych poziomach, tworzac spdjne podwaliny pod zjawisko interaktywno-

Sci przestrzeni. Nalezy tu réwniez zaznaczy¢, ze wiekszo$¢ poruszanych w niniejszym

17 Cyt. za: A. Maj, Mindware: technologie umystu i umyst technologiczny w perspektywie antropologii
mediow i badan nad komunikacjq, w: Mindware. Technologie dialogu, pod. red. P. Celinskiego, Wy-
dawnictwo WSPA, Lubin 2012 r., s. 193.
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rozdz. watkow jest komentarzem stanu dzisiejszego. Zdajac sobie sprawe z ogromnego
tempa, wielokierunkowego rozwoju nowych mediéw postanowilam skupic sie na syn-
tetycznej prezentacji najbardziej kluczowych w kontekscie wspotczesnych dokonan

aspektow technologicznych.

Hi-tech (Nowe technologie)

Sam termin technologia odnosi si¢ do rozwoju ludzkiej wytworczosci i powstatych
w zwigzku ztym artefaktow. Uzywany jest do opisywania najbardziej aktualnych
osiagniec czlowieka. W swiecie dizjanu i sztuki ma on swoje rozszerzenie i pojawia sie
w parze z kategorig oznaczajaca nowos¢. Tak pojmowana technologia jest wiec wyra-
zem praktycznego wdrazania zaawansowanych rozwigzan technicznych oraz dokonan
naukowych. Jej nowy, swiezy aspekt nie jest poczatkowo dostepny dla szerszej pu-
blicznosci. Wykorzystuja to wspodtczesni dizajnerzy i architekci, ktorzy podejmujac sie
zadan projektowych staraja si¢ podazac¢ za najbardziej aktualnymi, dopiero rodzacymi
sie rozwigzaniami. Staja si¢ one gwarantem wyjatkowej oryginalnosci wytwarzanych
przez nich produktéw, co zkolei spotyka sie¢ z duzym zainteresowaniem ze strony
odbiorcow's. Nie jest to tatwe zadanie w obliczu szybko postepujacych zmian. Moze
sie bowiem okaza¢, ze dzisiejsza nowos¢ juz jutro okaze si¢ nieaktualna. Wedlug ame-
rykanskiego stownika biznesu stowo ,nowe,” uzywane w kontekscie technologii od-

nosi sie¢ do rozwiazan, ktore nie byly stosowane w ciagu ostatnich 5 -10 latach ™.

Computing (Komputacja)

Komputacja w dostownym tlumaczeniu oznaczajaca ‘obliczenia” w kontekscie moich
rozwazan rozumiana jest jako termin odnoszacy sie¢ do wszechobecnosci inteligent-
nych mediow ikomputeréw w srodowisku cztowieka. W realiach podejmowanej na
gruncie niniejszych rozwazan problematyki kojarzona jest tez z technologiami projek-
towania wspomaganego komputerowo — z tzw. projektowaniem komputacyjnym, kto-
rego geneza wywodzi si¢ z przemystu lotniczego i samochodowego. Obecnie z coraz
wiekszym rozmachem wkraczaja one do S$wiata sztuki idizajnu. Wynika to
z rozszerzajacej sie ogolnej dostepnosci nowych mediéw, technologii fabrykacji oraz
z obnizania kosztow ich produkcji, co pozwala na generowanie niestandardowych

elementéw na masowa skale (tzw. mass customization)>®.

19 Haque, Distinguishing Concepts..., dz. cyt. s. 31.

199 <http://www.businessdictionary.com/definition/emerging-techno

logies.html>, [dostep: 5V 2012 r.].

200 Zob. tez: <http://www.projektowanieparametryczne.pl/?tag=komputacja>, [dostep: 1 VI 2012

1.]
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Ubiquitous computing (Wszechobecna komutacja20!)

Wszechobecna komutacja to termin najlepiej chyba oddajacy charakter dzisiejszej,
zmedializowanej rzeczywistosci. Jako pierwszy pojawil sie on na gruncie dyscyplin
informatycznych, trafiajac nastepnie do nauk behawioralnych i dizajnu. Odnosi si¢ do
bezszwowo zlaczonej z rzeczywistoscia technologii komputerowej. Jako zjawisko cat-
kowicie zintegrowane z obiektami, procesami i wszelkimi przejawami Zycia codzien-
nego pojawia si¢ on w scianach, ubraniach, dlugopisach czy filizankach do kawy
w niewidzialny dla oka ludzkiego sposob wkomponowujac si¢ w naturalny rytm
ludzkiego funkcjonowania. Znane tez jako ubicomp?? ulokowato komputery w kazdym
niemal zakatku ludzkiej rzeczywistosci integrujac czynniki ogdlnoludzkie, wiedze

komputerowa, inzynierie i nauki spoteczne.

Push-to-Talk

Presence Services

Farm by

Electric Appliances
Control

Group Chat

Ryc. 47. Schemat przedstawiajacy zakres oddziatywania Ubicompu

Pervasive computing (Przenikliwa komputacja203)

Przenikliwa komputacja to termin zamiennie stosowany z ubiquitous computing. Kon-
centruje si¢ on na specyficznym typie przestrzeni, w ktdrej technologie informacyjno-
komunikacyjne sa integralna jej czescia. Zawsze iwszedzie dostepne dla jednostki
ludzkiej przewyzszaja tradycyjnie rozumiane interfejsy uzytkownika stajac sie czescia
nie tylko matych urzadzen, ale réwniez budynkow, scian czy mebli. Stworzone zostaty
poprzez zespolenie odpowiednich elementow, sposrdd ktérych wymieni¢ nalezy: pro-

201 Przektad wtasny.
202 Bullivant, Responsive..., dz. cyt., s. 121.

203 Przektad wlasny.
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tokot bezprzewodowy — Bluetooth, zintegrowane mikroprocesory, sensory oraz wszel-
kiego rodzaju silniki. Podzespoly te tacza si¢ czesto za pomoca sieci i objawiaja nam sig

w postaci generowanego na ekranie obrazu*.

Upelnomocnienie ludzi do ka
przenikajacej komputacji ozna

] jej obecnos
= jej DW!
odczucia i zwyczaje uzytk

Ryc. 48. Ilustracja przedstawiajaca przykiady zastosowania pervasive computing

w obiektach codziennego uzytku?®

Embedded computing (Wbudowana komputacja2°0)

W kontekscie projektowania interaktywnych przestrzeni wbudowana komputacja to
system, ktdry gléwny nacisk kiadzie na aplikacje nowych technologii do budynkdéw
czy innych elementéw aranzowanej przestrzeni. Jest to niewidoczny dla oka ludzkiego
ustrdj, ktéry ma mozliwos¢ zbierania informagji, przetwarzania ich oraz wykorzysty-
wania ich do kontrolowania zachowania aktualnej fizycznej formy architektury, jej
struktur wewnetrznych czy tez innych zaprojektowanych form, nawet stosunkowo
matych przedmiotow. Wbudowana komutacja zrodzita sie jako efekt rozwoju techno-
logicznego z jednej strony oraz nowo rodzacych si¢ potrzeb uzytkownika z drugiej. Ma
ona istotne znaczenie dla projektowania opisywanych na gruncie niniejszych rozwa-

zan inteligentnych srodowisk?”.

204 Bullivant, Responsive..., dz. cyt., s. 120. Zob. tez.: <http://www.peccs.org/>, [dostep: 1 VI 2012
r.].

205 Przektad wtasny — obrazek w oryginale zawierat tresci w j. angielskim.

206 Przektad wlasny.

27 Fox, Kemp, dz. cyt., s. 61.
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Wearable computing (Technologie ubieralne208) to miniaturowe urzadzenia
elektroniczne, ktore wkomponowywane sa w elementy odziezy iinnych noszonych
przez uzytkownika elementow. Przykladem tego typu realizacji moga by¢ projekty

bizuterii z chipem, telefonu w zebie czy RFID w ubraniu.

Warto tu zaznaczy¢, ze wszystkie z wymienionych przeze mnie terminéw komputa-
cyjnych stosowane sg czesto wymiennie. Trudno jest w obliczu wtasciwego dla dzisiej-
szych czaséw natloku nowo rodzacych sie informacji jednokierunkowo zinterpretowac
poszczegdlne pojecia. Dla mnie jest to o tyle trudne, Ze w j. polskim nie ma jeszcze pre-
cyzyjnych (odpowiednio komentujacych je) przektadéw. Z mojego rozeznania wynika
jednak, iz pomimo zamiennego stosowania powyzszych sformutowan, kazde skoncen-
trowane jest wokol nieco innego aspektu. Ubiquitous computing zwraca uwage nha
wszechobecno$¢ zaréwno przestrzenna, jak i czasowa. Pervasive computing natomiast
na wszechobecno$¢ przestrzenng i spofeczna, pojmowang raczej jako zjawisko nega-
tywne, niechciane. Embedded computing podkresla gtéwnie aspekt ukrycia technologii
(wbudowanej w rézne przedmioty, budynki itp.). Wearable computing, rozumiany jako
technologie ubieralne, odnosi si¢ natomiast gtéwnie do przedmiotéw o matych gabary-
tach, ktore towarzysza nam jako czesci odziezy, dekory czy bizuteria. Inne warte zano-
towania okres$lenie, spotykane w zastepstwie do wymienionych przeze mnie zjawisk to

discrete technologies (dyskretne technologie”)?10,

HCI (Human-Computer Interaction)

HCI to ,interdyscyplinarna i szeroko zakrojona dziedzina badan fenomenu interakcji,
stanowigca jednoczesnie zaplecze teoretyczne i metodologiczne dla praktyk dizajnu
interaktywnego”?!!. Jako wynik skrzyzowania si¢ nauk informatycznych, behawioral-
nych, dizajnu iinnych domen naukowych obejmuje ona analize, planowanie

i projektowanie interakcji miedzy uzytkownikiem i komputerem.

Open source (Zrédlo oprogramowania)

Moéwiac o oprogramowaniu uzywanym do budowania interakcji nie sposéb pominaé
charakterystycznego dla dzisiejszych czasow modelu jego udostepniania. Mam tu na
mysli zjawisko open source’u rozumianego jako oprogramowanie otwarte z darmowym

dostepem do ogdlnodostepnego kodu zrédiowego. Kod ten to podstawowa skladowa,

208 Przektad wtasny.

209 Przektad wtasny.

210 Wnioski wyciagniete na podstawie odpowiedzi Anny Maj (Adiunkt w Zakladzie Komunika-
qji Kulturowej Instytutu Nauk o Kulturze Uniwersytetu Slaskiego), na zadane przeze mnie py-
tanie o roznice w interpretacji poszczegolnych pojec.

211 Sktadanek, dz. cyt., s. 253.
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swego rodzaju komdrka budujaca oprogramowanie. Zgodnie z zatoZeniami jego twor-
cow moze by¢ on wsposdb dowolny wykorzystywany, anawet rozbudowywany
przez kolejnych uzytkownikéw. Zanim podam rozszerzona definicje open source’u na-
swietli¢ zamierzam dodatkowe konteksty, implikacje wynikajace z wielokierunkowych
interpretacji owego terminu.

Oryginalnie utozsamiany z kodem zZrodlowym stluzacym jako baza do tworzenia
bardziej skomplikowanego oprogramowania, wykorzystywany jest dzi§ w znacznie
szerszym zakresie. Uzywany jest m.in. do okreslania zespolu wszelkiego rodzaju pro-
cesow  produkcyjnych  zachodzacych ~ w kulturze. W Srodowisku  artystow
i projektantéw oprécz podstawowego znaczenia zyskuje on nowe, metaforyczne egze-
gezy. Przyktadem jest tu inwersyjne potraktowanie open source’u na konferencji ,Game
Set and Match II” w Delft w 2006 r. Ole Bauman, edytor holenderskiego magazynu
Volume oraz szef Netherlands Architecture Institute (NAI), odnoszac si¢ do tego termi-
nu stwierdzil, iz sama idea architektury jest open sourcem. Wyjasnil to faktem obser-
wowanego na przestrzeni dziejdow nieustannego zapozyczania przez poszczegdlnych
architektow technik i technologii wypracowanych przez ich poprzednikéw?2. Hipote-
za ta, cho¢ bardzo ciekawa, odciaga nas jednak od eksplorowania wspotczesnie ak-
tywnych, zmedializowanych $rodkéw architektonicznej produkci zwiazanych
zwolnym oprogramowaniem komputerowym. Mam tu na mysli zaprojektowana
z mysla artystach-projektantach i dzieleniu si¢ twdrczymi rozwigzaniami elastyczna
platforme wymiany irozbudowywania kreatywnych rozwigzan. Bauman pozbawia
nas réwniez innego aspektu jaki wnosi do architektury oryginalnie interpretowany
open source. Chodzi tu okontekst samego uzytkownika bioracego udziat
w ksztattowaniu charakteru obstugiwanej przez niego przestrzeni.

We wiasciwy sposdb rozumiany open source — projekt organizacji Open Source Ini-
ciative (1997 r.), oparty na wspomnianej powyzej idei wolnego oprogramowania, za-
pewnia swoim uzytkownikom prawo do legalnego oraz darmowego uruchamiania,
kopiowania, rozpowszechniania, analizowania, modyfikowania oraz ulepszania
i rozbudowy istniejacych produktéw. Gtéwne jego cechy to:

e niezawodnos¢ wynikajaca z ogélnodostepnosci, a co za tym idzie czestej wery-
fikacji kodu przez uzytkownikow;

e szybko$¢ rozwoju oprogramowania, co spowodowane jest mozliwoscia global-
nej wspotpracy przy jego eskalacji wielu programistow na szczeblu miedzyna-
rodowym;

e zmniejszenie kosztéw ogdlnych, co zwigzane jest z brakiem jakichkolwiek oplat
licencyjnych;

¢ niezaleznos¢ od ustugodawcy oraz darmowa aktualizagja.

212 Haque, Distinguishing Concepts..., dz. cyt., s. 28.

123



Idea open source’u jako platformy dzielenia si¢ gotowymi rozwigzaniami dos¢ dobrze
przyjeta sie wsrdéd architektow, dizajnerow i artystow. Efektem tego sg roznego rodza-
ju organizacje stawiajace na ozywienie wspodtpracy pomiedzy poszczegélnymi twor-
cami w imie¢ wybranej idei. (np. Architektura Open Source’u dla Afryki**® czy chociazby

znany powszechnie Second Life) 214,
10.1. Podzespoly komputacyjnej inteligencji

Mikrokontrolery

Mikrokontroler to inna nazwa dla urzadzenia przypominajacego komputer. System
jego dziatania jest podobny — opiera si¢ na uzyciu procesora, pamieci oraz zaangazo-
waniu funkcji wejsciowych i wyjsciowych. Tym, co rézni go od powszechnie stosowa-
nego komputera jest fakt, iz nie jest on w stanie obstugiwaé wigkszej ilosci
oprogramowania. Jest on zaprojektowany w taki sposob, by dziatal na bazie jednego
tylko programu. Fakt ten nie umniejsza jednak jego jakosci — jest on niesamowicie wy-
dajny, osiagajac przy tym niewielkie rozmiary. Zadanie mikrokontroleréw to odbiera-
nie informacji od sensoréw, kontrolowanie podstawowych silnikow, kinetycznych
czesci urzadzen oraz przesylanie informagji innym komputerom. Odgrywaja one role
posrednikéw pomiedzy Swiatem fizycznym i cyfrowym. Mozemy je dzi$ znalez¢ m.in.
w wiekszosci sprzetéw domowych. Wszystkie urzadzenia posiadajace wyswietlacze
LCD lub LED, jak chociazby kuchenka, zaopatrzone sa w tego typu urzadzenia. Przy-
ktadowo w samochodach pojawiaja si¢ one w postaci elementéw kontrolujacych po-
ziom paliwa, system antywlamaniowy czy uruchamiajacy wycieraczki.

Formalnie rzecz ujmujac — mikrokontroler?® to system mikroprocesorowy zrealizo-
wany w postaci pojedynczego ukladu scalonego, zawierajacego jednostke centralng
(CPU), pamie¢ RAM oraz na ogdt pamie¢ programu i rozbudowane uktady wejscia-
wyjscia. Nazwa Mikrokontroler pochodzi od gléwnego obszaru jego zastosowan, ja-

kim jest sterowanie urzadzeniami elektronicznymi?'.

Sensory

Sensory to urzadzenia zbierajace informacje ze swiata rzeczywistego takie jak swiatlo,
ruch, temperatura, ciezar itp. Wspodlczesnie osiagaja one bardzo mate rozmiary, sa co-
raz tansze oraz coraz wydajniejsze. Zaczynajac jako proste systemy sledzenia ruchu

staly sie¢ dzi$§ wysoce zaawansowanymi mechanizmami rozpoznajacymi coraz nowsze

213 Strona projektu: <http://www.osafa.org/english/Home>, [dostep: 1 VI 2012 r.].
214 Informacje na temat open sorce’u zaczerpnetam z: <www.evolpe.pl/wiedza/open-source>,
[dostep: 1 VI20121.].

% Ang. skrét MCU lub uC.
216 Fox, Kemp, dz. cyt., s. 78.
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parametry otoczenia. Sposrod wielu ich typéw wyrdzni¢ mozemy m.in. sensory kon-
taktowe i niekontaktowe. Pierwsze z wymienionych bazuja na bezposredniej wymia-
nie informagcji czemu towarzyszy fizyczne zblizenie zuzytkownikiem lub danym
zjawiskiem. Przykladem moze by¢ ich stycznos$¢ z cialem czlowieka, z wilgocig czy
wiatrem. Niekontaktowe sensory dzialanie swoje opieraja na detekgji obecnosci czto-
wieka lub wybranego zdarzenia. Nalezg do nich m.in. czujniki dzwiekowe, zyrosko-
powe, dziatajace na podczerwien, na kat nachylenia, swiatlo, kamery, mikrofony itp.2"”
Sa one bardzo waznym skladnikiem przestrzeni interaktywnych. Laczac sie
w zorganizowane ukfady zyskuja coraz wigeksza moc i wplywy w otaczajacym nas
srodowisku. Dzigki systemowi sieci bezprzewodowych w niewidoczny sposob komu-
nikuja si¢ ze soba nie tylko zyskujac wglad w to co sie wokdt dzieje, ale réwniez moz-

liwos¢ wplywania na przebieg obserwowanych wydarzen.
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Ryc. 49. Réznego rodzaju sensory

Oprogramowanie

Jesli chodzi o oprogramowanie niezbedne do wytworzenia interakcji aplikowane do
mikrokontroleréw czy urzadzen sieciowych to istnieja najrdzniejsze jego wersje. Za-
lezne jest to m.in. od charakteru potaczen budowanych pomiedzy poszczegdlnymi
elementami interaktywnego systemu. Jezyk oprogramowania moze mie¢ odmienny
stopien zaawansowania. Najprostsza forma jest tu strukturalny jezyk typu C, uzywa-
ny do programowania systemdw operacyjnych i innych zadan niskiego poziomu?'® Dla

217 Tamze, s.79.
218 <http://pl.wikipedia.org/wiki/C_(j%C4%99zyk_programowania)>, hasto: ,C (jezyk oprogra-
mowania)”. [dostep: 2 VI 2012 r.].
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osiggniecia bardziej skomplikowanych operacji o interaktywnym charakterze uzywa
sie bardziej progresywnego jezyka.

Poczatkowe oprogramowanie uzywane do obstugi mikrokontroleréw bazowato na
roznych wariantach jezyka BASIC?. Wiérod najczesciej stosowanych znalazly sie
m.in.: Parallax’s Basic Stamp, SX-Key, Propellor, Picaxe’s BASIC-like programming
language czy Arduino?.

Wazne jest, ze wszystkie z wymienionych typéw oprogramowania bazuja na udzia-
le uzytkownika. Kodowanie prostych procedur lub uruchamianie konkretnych pro-
gramow interpretujacych dane nie moze si¢ odby¢ bez jego aktywnego wkiadu.
Poziom zaawansowania generowanej odpowiedzi zalezy tu od ilosci danych wejscio-
wych i zmiennych proceduralnych. Jedna z najbardziej eksploatowanych przez 6wcze-
snych artystow i projektantow metod projektowania przestrzeni interaktywnych jest
tzw. processing. Jest to stosunkowo prosta w obstudze platforma do programowania
stworzona na potrzeby sztuki elektronicznej (wizualnej, interaktywnej, dZwiekowej)
oraz projektowania graficznego. Tym co ja charakteryzuje jest luzny styl pisania pro-
gramow. Polega to na opracowywaniu swobodnych szkicow, nieskomplikowanych
zlepkéw koddw, co w efekcie przyniesé moze bardzo ciekawe rezultaty?!. Srodowisko
procesisngu to elastyczny obszar programistyczny pozwalajacy na generowanie mniej
lub bardziej zaawansowanych dziatan interaktywnych. Posiada ono spory zaséb stwo-
rzonych przez uzytkownikow gotowych rozwigzan i bibliotek. Tworzone w jego obre-
bie modele dwu- lub tréjwymiarowe moga by¢ w prosty sposob zapisywane
w uniwersalnych formatach (DWG, JPG, PDF). Definiowanie nawet bardziej skompli-
kowanych form geometrycznych odbywa sie tu stosunkowo szybko, za pomoca gene-
rowania odpowiedniej ilosci kodow. Wystarczy pozna¢ podstawowy alfabet
processingu, aby sie o tym przekonac. Dla przyktadu przedstawie tu kilka podstawo-

wych komend oraz zilustruje nowe jakosci, do ktorych powstawania owe komendy

moga sie przyczynic.

29 Pol. podstawowy. Informacje zaczerpniete z: <http://pl.wikipedia.org/wiki/BASIC>, hasto:
»BASIC”. [dostep: 2 VI 2012 r.].

220 Fox, Kemp, dz. cyt., s. 79.

21 <http://www.projektowanieparametryczne.pl/?tag=komputacja>, [dostep: 2 VI 2012 r.].
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Przycisk Start Przycisk Stop zaktadki
stuzy do uruchamiania kodu dzieki nim mozna podzieli¢ kod na
osobne bloki

sketch_mar08a | Processing 15.1 ==
[File Edit Sketch Tools Help )

OO0 BEEN

sketch_mar08a § (4
size (400, 400) ;
ool
=(200,200,150,150) ;

Okno komunikatéw
mozna tu fatwo wyswietla¢ np. wyniki obliczer,
za pomoca komenty printin(*...");

Ryc. 50. Zintegrowane srodowisko programowania IDE (Integrated Development
Environment), zrzut ekranu z moich dziataii w zakresie processingu.

Powyzsze okno to tzw. zintegrowane $rodowisko programowania IDE (Integrated
Development Environment). Jego podstawowe elementy to zaledwie kilka przyciskéw,
rozwijalne menu, okno wprowadzania i edycji kodu oraz okna komunikatoréw. Przy-
ciski od lewej to:
START - stuzy do uruchamiania kodu. Po jego zaktywowaniu wywolujemy osobne
okno, w ktorym wyswietla si¢ graficzna manifestacja naszego programu;
STOP - zatrzymuje uruchomiony szkic i zamyka jego osobne okno;
NEW - tworzy nowy pusty szkic;
OPEN - otwiera istniejacy szkic zapisany na dysku;
SAVE - zapisuje biezacy szkic;
EXPORT - eksportuje stworzony przez nas projekt jako strone html apletem Javy, kto-
ry uruchamia sie przy jej otwarciu. Umozliwia to udostepnianie projektu szerszej pu-
blice za pomoca przegladarki internetowej.

Aby w bardziej dostepny sposob ukazac specyfike tworzenia szkicu odwotam sie¢ do
pierwszych krokéw podejmowanych przy projektowaniu. Przykladowo podam tu

przepis na narysowanie okregu w czarnym oknie wprowadzenia:

size(400,400);

(okresla rozmiar okna w jednostkach dpi)

background(0,0,0);

(parametry odnosza si¢ do wartosci koloréw uzytych dla zbudowania tta — RGB
w zakresie 0-255; 0,0,0 da nam kolor czarny)

ellipse(200,200,150,150);

(pierwsze dwie liczby to wspodtrzedne X 1Y $rodka elipsy, a dwie nastepne to sred-

nica X i $rednica Y; jednakowa warto$¢ wpisanych tu cyfr daje w rezultacie koto)
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Powyzszy zapis uaktywniony wizualnie za pomoca START powoduje powstanie

nastepujacego rezultatu:

@ sketch_mar08a | Processing 1.5.1 o @] =

rrrrrrrrrr

;( sketch_mar08a$§ |
size(400,400)
background(0,0,0) ;

ps=e(200,200,150,150) ;

sketch_mar08a e

Ryec. 51. Zrzut z ekranu przedstawiajacy efekt dziatant w zakresie processingu

Jak widzimy na powyzszym przykladzie processing to niezwykle proste w obstudze
srodowisko dynamicznego izajmujacego stosunkowo niewiele czasu wspomagania
procesdw projektowania. Jedna z jego cennych wlasciwosci jest zdolnos¢ do automaty-
zacji powtarzalnych zadan, co przeklada si¢ w praktyczny sposob na ewolucyjnos¢
opracowywanych rozwigzan. Chodzi tutaj o mozliwos¢ wielokrotnego generowania
modyfikowanych na biezaco form co pozwala na uzyskanie satysfakcjonujacych rezul-
tatow. Ma to swoje zastosowanie w tzw. projektowaniu ewolucyjnym.

Processing rozwijany jest jako projekt open source. Jest on rozpowszechniany na zasa-
dach General Public License. Oznacza to, Ze mozna go w darmowy sposdb pobrac

z Internetu??,

Bluetooth

Bleutooth to bazujaca na czestotliwosci radiowej technologia wirtualnej komunikacji
krotkiego zasiegu pomiedzy réznymi elementami sprzetu elektronicznego, bezprze-
wodowy protokot pozwalajacy komputerom, drukarkom, kieszonkowym przyrzadom
raz urzadzeniom zewnetrznym na wzajemne Iaczenie si¢ ze soba bez uzycia okablo-
wania. Krotkodystansowa komunikacja bazuje tu na wbudowanych w owe elementy
mikroprocesorach. Dzisiejszy maksymalny transfer przesylanych przez niego danych

to 1 megabit na sekunde. Bluetooth pozwala na lepszg integracje poszczegdlnych

22 Program udostepniony jest do pobrania na: <http://processing.org/download/>, [dostep: 2 VI
2012 r.].
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urzadzen, wzmacnia elastyczno$¢ i bezpieczenstwo redukujgc tym samym zuzycie

energii, uwydatniajac doswiadczenia ptynace z faktu ich koneksyjnego uzycia??.

RFID (Radio Frequency Identity)

RFID to technologia (nazywana tez czesto radiowym kodem kreskowym), ktéra wyko-
rzystuje czestotliwosci radiowe do transmisji danych. Bazuje ona na specyficznym
uktadzie, w obrebie ktorego najwigeksze znaczenie ma etykieta obiektu oraz zdolny do
jej odczytywania czytnik. Etykieta taka wymyslona zostata juz w 1969 r. (opaten-
towana w 1973 r.) jednak jej pojawienie si¢ na rynku komercyjnym doczekalo si¢ reali-
zacji dopiero w pierwszej dekadzie XXI w. Majaca posta¢ mikrochipa (osiagajac wiel-
kosci mniejsze niz 1 mm) odgrywa ona role przekaznika. Wyposazona w zdolnos¢
wylapywania sygnatéw wysylanych przez radioaparaty nadawczo-odbiorcze lub
czytniki RFDI odpowiada ona zwrotnie wysyltajac unikalny kod ID. Tag RFID przy-
twierdzony do przedmiotu moze by¢ jedna z form zabezpieczenia przed ich fatszer-
stwem lub kradzieza. Znajduje to swoje zastosowanie w srodowiskach handlowych

i chronionych?*.
10.2. Wspolczesne kierunki rozwoju nowych technologii

Opisane powyzej w uproszczony sposob pojecia i podzespoty komputerowe traktowa-
ne jako pozytywne faktory wspoélczesnych strategii projektowych coraz czesciej poja-
wiaja sie na gruncie dyskursow prowadzonych na temat wspodlczesnej przestrzeni
interaktywne;j.

Istotne znaczenie maja tu zwlaszcza produkowane na globalng skale sensory. Apli-
kowane do inteligentnych srodowisk czy obiektow nadajg im zmystowych wlasciwosci
cztowieka. Znamienna ich umiejetnos¢, polegajaca na identyfikacji zmystowej mimiki
otoczenia, niesie w sobie ogromny potencjal. Staja si¢ one coraz bardziej elastyczne pod
wzgledem tego, co moga wyczuwac. Rosnie réwniez stopieri zaawansowania ich wraz-
liwosci, co sprzezone jest z obnizanymi kosztami ich produkgcji. Ciekawie prezentuja
sie takze prognozy dotyczace ich dalszego udziatu w ksztattowaniu rzeczywistosci XXI

w. Wedtug zapowiedzi Roberto Saracco?® ,opublikowanych na tamach artykutu Hori-

223 <http://www.businessdictionary.com/definition/Bluetooth.html>, hasto: ,Bluetooth”. [dostep:
2 VI 2012 r. ] oraz: Bullivant, Responsive..., dz. cyt., s. 120.

224 Tamze.

25 Dyrektor weneckiego Future Centre zajmujacego sie we wspotpracy z Telecom Italia bada-
niami nad telekomunikacja. Wigcej informagji na: <http://www.aaate2009.eu/index.php?option=
com_content&view=article&id=15:saracco&catid=21:keynote&Itemid=36>, [dostep: 2 V 2012 r.].
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zon 2020: Sensors?* do 2020 r. dane dotyczace sensoréw drastycznie si¢ zmienig. Eks-
trapolowana przez niego wizja przedstawia si¢ nastepujaco:

e ilos¢ ich wzrosnie do ok. 10 000 biliondéw;

e stang sie siecig sama w sobie;

e beda coraz bardziej elastyczne;

e stang sie coraz mniejsze osiagajac rozmiary nawet w nano skali;

¢ beda masowo aplikowane do wszelkiego rodzaju obiektow;

e beda integralng czescia naszej percepcji srodowiska, w pewnym stopniu prze-
dtuzajac naszq wewnetrzna sie¢ sensoryczna.

Ostatni z wymienionych przez niego aspektow, bezposrednio zwigzany z nowym
modelem postrzegania rzeczywistosci, odnosi si¢ do ogétu technologicznych przemian
srodowiskowych. Wszystkie wlasciwie z wymienionych na gruncie tego rozdz. zjawisk
maja bowiem istotny udziat w formutowaniu naszej relacji z otoczeniem. To, co je cha-
rakteryzuje, to coraz wigksze ich zaangazowanie w budowanie globalnie rozmieszczo-
nych, internetowych polaczenn pomiedzy poszczegdlnymi elementami otaczajacej
rzeczywistosci. Ma to zwiazek z ogromnym tempem rozwoju infrastruktury teleko-
munikacyjnej, co symptomatyczne jest zobnizaniem kosztow zwigzanych
z potaczeniem. Aby uswiadomic sobie 6w impet warto tu odwotac si¢ do historyczne-
go watku wspomnianej eskalacji. W 1930 r. koszt 3-min. rozmowy miedzykontynen-
talnej poréwnywalny byl ztrzema miesigcami sSredniego wynagrodzenia
pracowniczego. Dzi$ ta sama rozrywka warta by byla jedynie dwie minuty owego ho-
norarium, a biorgc pod uwage mozliwo$¢ uzycia Skype’a koszt polaczenia ograniczy-
Iby sie prawdopodobnie do ok. dwdch sekund pracowniczej pens;ji??’. Tak mate koszty
zachecaja wspodtczesne rynki komercyjne do promowania idei komunikacji. Mam tu na
mysli coraz powszechniejsze, stosowane na globalng skale wyposazanie najrézniej-
szych, nie koniecznie telefonicznych urzadzen w atrybuty bezprzewodowej tacznosci.
Efektem tego jest dazenie do coraz wigkszego usieciowienia otaczajacej przestrzeni,
cho¢ z percepcyjnego punktu widzenia nie jest to odczuwalne.

Jak zapowiada Saracco, srodowisko takie bedzie niebawem nie tylko platforma
wymiany i kumulacji mysli ludzkiej, ale r6wniez wszelkiego rodzaju polaczonych ze
soba internetowo obiektow. Wedtug niego Internet Rzeczy juz w 2020 r. bedzie repre-
zentowal gtowny trend telekomunikacyjny, bedac w stanie zgromadzi¢ ok. 100 bilio-
now przedmiotéw bezposrednio podpietych do sieci.

Poglebi sie wobec tego poruszana w poprzednich rozdz. ekstensja nowych techno-

logii do przestrzeni zyciowej cztowieka. Uwidaczniajaca si¢ w dzisiejszych aglomera-

26 R. Saracco, Horizon 2020: Sensors, w: ,Telecom Italia” 11 X 2011 r. Dostepny na: <http://
www.blog.telecomfuturecentre.it/2011/10/11/horizon-2020-sensors/>, [dostep, 2 VI 2012 r.].

227 Tamze.
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cjach miejskich (Tokio, Londyn, Nowy Jork) wszechobecna komputacja stanie si¢ uzy-
tecznym narzedziem do sprawowania tzw. migkkiej kontroli nad spoteczenstwem??.
Jest to wazna przestanka dla nowego modelu percypowania rzeczywistosci. , Ewange-
lisci pervasive/ubiquitous computing glosza nadchodzaca ere miejskich systeméw infor-
macji zdolnych do odbierania [sensing] iodpowiadania na zdarzenia i dziatania
zachodzace wokodt. Nasycone zdolnoscia zapamietywania, wykrywania zalezno$ci
i antycypagji, takie , odczuwajace” miasto projektowane jest jako zdolne do refleksyj-
nego monitoringu naszych zachowan i staje si¢ aktywnym czynnikiem organizujacym

nasze codzienne zycie”?%,

28Maj, Mindware..., dz. cyt.,, 194-195.

29Tamze.

131






11. NOWE PLATFORMY DLA TWORZENIA PRZESTRZENI INTERAKTYWNYCH

»[...] cyberprzestrzen [...] zintegrowata wiele r6znych obszaréw ludzkiej
aktywnosci, stworzyla platforme dla odkrywania nowych form ekspresji,
budowania nowego jezyka i kreowania nowego odbiorcy” 2%,

Marian Oslislo®!

Nowe jakosci projektowanych przestrzeni, ich niebagatelny nowomedialny aspekt sa
rezultatem pojawienia si¢ odpowiednich warunkéw spoteczno-cywilizacyjnych dla ich
generowania. Mam tu na mysli zmiany w mentalnosci spofeczenstwa informacyjnego
oraz nowe, technologicznie podbudowane strategie projektowe. Aktualizowana na
biezaco wiedza i warsztat dzisiejszych projektantéw daja nowe mozliwosci kreacyjne.
Wazne jest wobec tego zrewidowanie zwiazanych z ich dziatalno$cia programéw edu-
kacyjnych.

Jak zauwaza Oslislo: ,,demokratyzacja mediow, coraz tatwiejsze w obstudze narze-
dzia i towarzyszace im oprogramowanie otwieraja zupetnie nowe obszary dla dziatan
kreatywnych. Ta przestrzen wymaga zupehie innego podejscia do edukacji artystycz-
nej, przedefiniowania pewnych pojec”’??. Sprzezona ztego typu udogodnieniami,
wspomniana juz wczesniej potrzeba wymiany, wspotpracy interdyscyplinarnej, wy-
musza pewne modyfikacje w tradycyjnie funkcjonujacych instytucjach akademickich,
osrodkach badan, a nawet firmach komercyjnych.

Tym, co interesowa¢ mnie bedzie w kontekscie prowadzonych rozwazan sa wlasnie
owe transformacje i nowe zjawiska pojawiajace si¢ w strukturach promujacych projek-
towanie interaktywne. Budowanie podwalin pod te Swiezo ksztattujaca sie dyscypline
przebiega dwukierunkowo. Pierwszy kierunek dotyczy zaplecza edukacyjnego oraz
zwiazanych znim o$rodkéw akademickich, atakze nowo tworzacych sie platform
wymiany wiedzy (organizacji non-profit, festiwali, sympozjéw). Drugi natomiast,
zwigzany jest z instytucjami umozliwiajacymi praktyke tego typu projektowania oraz
realizacje wytyczonych na tej drodze konceptow.

Na poczatek skupie sie na akademickiej bazie, ksztaltujacej interaktywny profil
dziatalnosci projektantéw oraz dostarczajacej niezbednych do tego celu teoretycznych
fundamentéw. Mam tu na mysli wszelkiego rodzaju osrodki naukowe zorientowane
na sztuke, dizajn i architekture oraz tworzone w obrebie ich struktur jednostki badaw-
cze. Instytucje akademickie zmieniajg dzi$ bowiem profil swojej dzialalnosci. Rozsze-
rzaja ja onowe, adekwatne do wspolczesnych trendéw projektowych, struktury
i kierunki.

Pionierami na tym polu sa zwlaszcza osrodki z Wielkiej Brytanii. Duzym doswiad-
czeniem moze poszczycic sie m.in. Barlett School of Architecture, ktéra juz w latach 90.
w program zaje¢ dydaktycznych wprowadzita tzw. Warsztaty Architektury Interak-
tywnej. Istotny wktad maja tu réwniez zlokalizowane w Londynie Interaction Design

20 Oslislo, dz. cyt., s. 230.
21 Prof. Marian Oslislo, rektor Akademii Sztuk Pigknych w Katowicach.
22 Oslislo, dz. cyt., s. 230.
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Department w Royal College of Art? oraz uaktywniajaca sie ostatnio Central St Mar-
tins School of Art and Design.

Inne, dziatajace poza Wielka Brytanig instytucje naukowe majace istotny wkiad
w budowanie struktur pod rozwdj projektowania interaktywnego to Massachusetts
Institute of Technology (oraz jego MIT Media Lab?*) czy Architecture and Urban Rese-
arch Laboratory w Krolewskim Instytucie Technologii (KTH -Kungliga Tekniska Ho-
gskolan) w Sztokholmie.

Szczegolng uwage zwrdcic¢ tu chciatam na imponujaca dziatalnos¢ MIT oraz stwo-
rzony w jego obrebie Media Lab, jest to bowiem przyklad jednej z pierwszych jedno-
stek akademickich zajmujacych si¢ multidyscyplinarnymi badaniami na kanwie
interakgji. Lansowany przez niego program moze by¢ traktowany jako wzor dla insty-
tucji pokrewnych lub takich, ktoére dopiero zaczynaja swoja dziatalnos¢.

Postanowitam pokrotce zilustrowac cele i zalozenia Media Labu. Prowadzona tu ak-
tywno$¢ wyznacza kierunki projektowania interaktywnego, dostarczajac organizacyj-
nych wzorcéw dla analogicznie rozwijajacych sie instytugji.

Zaczne od tego, ze jest to komorka wkomponowana w struktury uniwersytetu.
Przynalezaca do Instytutu Technologii w Massachusetts przybrata posta¢ eksperymen-
tatorium, stawiajacego na niekonwencjonalne metody badawcze. Inspiracja i zarazem
celem nadrzednym podejmowanych tu dziatan jest wptyw nowych technologii na co-
dzienne zycie cztowieka. Sposdb funkcjonowania laboratorium ma charakter warszta-
towy, co przypomina nieco styl pracy prowadzonej w artystycznym atelier.
Zatrudnieni tu projektanci, artysci, inzynierowie czy naukowcy pracuja wspdlnie ge-
nerujac ok. 350 projektéw z zakresu obejmujacego zaréwno neuroinzynierie, edukacje
dziecieca, projektowanie samochodéw elektrycznych czy przysztosciowych miast. Ich
szeroko prowadzona dzialalnos$¢ jest manifestacja promowania kultury uczenia sie
przez dziatanie. Stawiajac na rozwdj technologii dostepnej dla ludzi w kazdym wieku
oraz majacej wpltyw na kazdy aspekt zycia ludzkiego daza oni do stwarzania na bazie
realizowanych projektéw nowych, przyjaznych mozliwosci.

Jesli chodzi o dziatalnos¢ Media Lab’u to niezbednym warunkiem rozwoju oraz
gwarantem jego istnienia jest odpowiednio zorganizowane zaplecze finansowe. Dzia-
falno$¢ instytucji mozliwa jest dzieki wsparciu ok. 70 sponsorow wsrod ktérych, zna-
lez¢ mozna (najbardziej liczace sig,) wazne swiatowe koncerny. Dostarczaja one ok. 35
mln dolarow rocznego budzetu operacyjnego. Udzielajacy sie tu biznes reprezentowa-
ny jest tu przez najrozniejsze branze — od elektroniki, po przemyst rozrywkowy, me-
blarski, finansowy czy telekomunikacyjny?®.

Uklad sponsor—-instytucja stosowany na tak duza skale jest stosunkowo nowa prak-
tyka w strukturach uczelnianych. Jest to jednak najbardziej popularne i skuteczne dzia-
fanie jesli chodzi oakademickie inicjatywy badawcze. Najczestszym zrédlem
kapitalowym przy realizowaniu przestrzeni interaktywnych sa bowiem albo granty
uzyskane na drodze wspdlpracy z instytucjami panstwowymi, albo komercyjni spon-

23 Zob. tez: <http://www.design-interactions.rca.ac.uk/research>, [dostep: 2 VI 2012 r.].
24 Zob. tez: <https://www.media.mit.edu/>, [dostep: 2 VI 2012 1.].
25 Por. : <https://www.media.mit.edu/files/overview.pdf>, [dostep, 2 VI 2012 r.]

134


http://www.design-interactions.rca.ac.uk/research
https://www.media.mit.edu/
https://www.media.mit.edu/files/overview.pdf

sorzy. Jest to swego rodzaju konstelacja o charakterze symbiotycznym generujaca obo-
polne korzysci.

Nierzadko zdarza sie tak, Zze w realizacje projektu zaangazowana jest zarowno pla-
cdwka naukowa, instytucja panstwowa oraz wybrany koncern przemystowy. Wszyst-
ko zalezy od stopnia zaawansowania przedsiewziecia oraz jego innowacyjnego
charakteru. Czesta jest tez wzajemna wspolpraca dwoch, trzech, a nawet wigkszej licz-
by reprezentujacych rézne dziedziny osrodkéw naukowych.

Echem tego typu interdyscyplinarnych powiazan jest zaszczepienie zapatu do wy-
korzystywania projektowania interaktywnego na kanwie laboratoriow stworzonych
przy nieartystycznych jednostkach uniwersyteckich oraz prywatnych instytutach ba-
dan.

Przykladem moze by¢ wspoétpraca pomiedzy artystycznym studiem HeHe?* Asso-
ciation oraz niemieckim laboratorium o profilu $cisle naukowym — Fraunhofer?’. Cie-
kawy zespdt skomponowany zostat rowniez przy produkcji opisanego wczesniej
projektu Ada. Istotna, jesli nie kluczowa role odegral tu Instytut Neuroinformatyki
Uniwersytetu ETH w Zurychu. Godna uwagi kompilacja wytworzyta si¢ takze przy
okazji powstawania (rdwniez juz wymienianego) projektu Melatonin Room. Podczas
realizacji, do roli gtéwnego konsultanta zaangazowane zostalo Centrum Chronobiolo-
gii ze Szpitala Uniwersyteckiego z Bazylei?®.

Zrealizowane na kanwie wymienionych kooperacji projekty sa chyba najlepszym
dowodem ogromnego potencjatu tego typu powiazan. Analogiczna sytuacja dzieje sie
rowniez w obrebie mniej zorganizowanych struktur. Mam tu na mysli zwlaszcza ukfad
artysta—instytucja naukowa lub artysta—wybrany reprezentant owej instytucji.

Czesto zdarza si¢ bowiem, ze pomystodawcy projektow interaktywnych dziataja
samodzielnie, czasem tylko dokkoptowujac si¢ do szerzej zorganizowanych grup pro-
jektowych. Dobrym przyktadem jest tu posta¢ Haque’a. Podczas opracowywanych
kolejno projektéw wspolpracowal on m.in. z: biofizykiem Luca Turinem,
z psychologiem Chrisem Frenchem?”, projektantem systemdw interaktywnych Despi-
na Papadopoulos oraz z architektami — Adamem Somlai-Fischerem i Josephine Pletts.

Wybierajac indywidualng kolaboracje z przedstawicielami réznych dziedzin Haque
skazany jest jednak na samodzielne zmagania o zrodta finansowania??. Jest on przy-
kladem tworcy, ktorego projekty uzaleznione sg od zdobytego grantu. Rzeczywistos¢
pokazala, ze potrafi on skutecznie zawalczy¢ o niezbedne $rodki realizacyjne. Udato
mu si¢ m.in. pozyskac przychylnos$¢ kanadyjskiej fundacji The Daniel Langlois Foun-
dation for Art, Science and Technology. Uzyskat tez pomoc finansowa od Wellcome
Trust — najwigkszego $wiatowego fundatora badant medycznych.

26 Skrot utworzony od pierwszych liter imion projektantek: Helen Evansnand, Heiko Hansen.
27 Zob.: <http://www fraunhofer.de/en/about-fraunhofer.html>, [dostep: 2 VI 2012 r.].

28 Zob.: <http://www .chronobiology.ch/art.html>, dostep: 2 VI 2012 r.

2 Prof. Chris French, dyrektor Anomalistic Psychology na Goldsmith Collage of Art
w Londynie.

240 Bullivant, Responsive..., dz. cyt. s. 69.
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Kwestia pozyskiwania srodkow jest czesto nieodzownym wymogiem towarzysza-
cym prowadzonym dzi§ eksperymentom na polu przestrzeni interaktywnych. Wciaz
jeszcze doskwierajacy jest niedobdr instytucji zainteresowanych wspieraniem tego ty-
pu inicjatyw. Dlatego tez tak niewielu artystow czy projektantéw podejmuje si¢ samo-
dzielnego ich produkowania. Na szczescie nie jest to jedyna droga realizacyjna.
Niektdrzy tworcy jak Jason Bruges skupiajg sie raczej na komercyjnych zleceniach
dziatajac jako freelancerzy. Inni, jak Tobi Schneidler, Ben Rubin czy Scott Snibbe?! za-
ktadaja swoje wlasne studia projektowe.

Co ciekawe — nie ograniczaja si¢ oni tylko i wylacznie do aktywnosci komercyjnej.
Motywowani checia prowadzenia opartych na wielokierunkowej wspotpracy ekspe-
rymentéw w zakres swojej dziatalnosci wpisuja rowniez badania naukowe.

Najlepszym przyktadem formagji o takim profilu aktywnosci jest zatozone w 1993
przez amerykanskiego artyste nowych mediéw Bena Rubina Ear Studio. Jest to plat-
forma zrzeszajaca reprezentantéw réznych dziedzin, zajmujaca si¢ realizacjg innowa-
cyjnych przedsiewzie¢ z zakresu dizajnu, sztuki i projektowania dzwigku, jak rowniez
prowadzeniem innowacyjnych badan. Wykonywane projekty charakteryzuje duza
rozpietos¢ interdyscyplinarna. Wérod realizowanych przez nich konceptéw znalez¢
mozna zaroéwno naznaczone duza multimedialnoscia dzieta sztuki, instalacje publiczne
oraz projekty z zakresu wnetrz i dizajnu. Ear Studio uczestniczylo m.in. w realizacji
przytaczanego juz projektu Blur — budynku z mgly zrealizowanego przez Diller + Sco-
fidio?? (ryc. 10.).

Czlonkowie tego interdyscyplinarnego tworu osiagaja petne sukcesy na wielu po-
lach. Ich szeroko rozlokowana aktywnos¢ wpisuje sie¢ w charakter dziatan twdrcow
Nowego Renesansu. Przypieczetowaniem ich wielokierunkowych wysitkéw projekto-
wych byla m.in. nagroda przyznana w na festiwalu Ars Electronica w 2004 r — Golden
Nica w kategorii sztuki interaktywnej za instalacje interaktywna The listening post.

Ryc. 52. Ear Studio, The listening post

241 Zob.: <http://www.snibbe.com/>, [dostep: 2 VI 2012 r.].
242 Zob.: <http://pl.urbarama.com/project/blur-building>, [dostep: 2 VI 2012 r.].
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Do innych godnych uwagi ugrupowan zajmujacych si¢ badaniami lub twdrcza dzia-
falno$cia w zakresie tworzenia przestrzeni interaktywnych naleza wspominane juz:
grupa NOX i Studio Roosegaarde (Holandia) oraz Small Design Firm (USA) czy Inte-
ractive Institute (Szwecja). Do czoléwki samodzielnie dziatajacych na tym polu twor-
cOw naleza natomiast: Scott Snibbe ijego Sona Research, Christian Moeller?*®, Rafael
Lozano-Hemmer?*, Jason Bruges?, Usman Haque czy Adam Somlai-Fischer?%.

Powyzej przedstawione przyktady roznych postaw projektantow wobec ksztattu
oraz przebiegu pracy tworczej sa dowodem na to jak wiele wcielert moze przyjaé¢ sam
proces urzeczywistniania konceptow interaktywnych. Wszystko zalezne jest od indy-
widualnych preferencji artysty. W zaleznosci od upodoban podejmuje on dziatanie
w pojedynke lub prace zespotowa.

Charakterystyczne dla dzisiejszych czaséw jest czeste zbieganie sie, przecinanie ce-
lé6w i poczynan poszczegolnych formagji artystyczno-dizajnerskich. Dzieje sie tak za
sprawa stosunkowo niewielkiej ilo$ci specjalistow w tej dziedzinie. Najczestsza plat-
forma takich spotkan sa projekty wigkszych gabarytow, wymagajace kompleksowego
opracowania. Przykladowo do realizacji szwajcarskiego pawilonu Blur oprocz nad-
rzednego biura architektonicznego — Diller + Scofidio zatrudnieni zostali cztonkowie
zespolu EAR Studio?.

Nowy hybrydalny system projektowania oraz przybierajace podobng forme ksztal-
cenie przyszltych projektantéw rodzi wiele pytan. Domagaja si¢ one $wiezego komen-
tarza, podbudowy na gruncie teoretycznym. Echem takich potrzeb sa nowotworzone
komorki zasilajace prowadzone na gruncie akademickim dyskursy na temat multidys-
cyplinarnego projektowania interaktywnego. Sa to wszelkiego rodzaju instytucje zaj-
mujace si¢ promocja kultury nowych medidéw i dziatanii interaktywnych. Ich gléwna
aktywno$¢ opiera si¢ na organizacji wystaw, warsztatow, sympozjow czy festiwali. Do
najistotniejszych, jesli chodzi o wyznaczanie swiatowych trendéw iSciezek dla no-
wych, interdyscyplinarnych dokonan sztuki i dizajnu naleza: austriacki Ars Electronica
Center, niemiecki ZKM czy holenderski V2 Institute for the Unstable Media. Zeby
przyblizy¢ sposob ich funkcjonowania oraz nakresli¢ rozmiar ich szeroko rozbudowa-
nych struktur pozwole sobie zaprezentowa¢ model organizacyjny wymienionego po-
wyzej Centrum Ars Electronica Linz GmbH?%,

Jest to unikatowa w charakterze platforma dla sztuki cyfrowej i kultury medialnej.
W sktad jej wchodza cztery specyficznie ukierunkowane oddziaty:

e The Prix Ars Electronica — odpowiedzialny za konkursy i wymyslanie nowych

kategorii sztuki ztechnologizowanej?*;

23 Zob.: <http://www.christian-moeller.com/>, [dostep: 2 VI 2012 r.].

244 Zob.: <http://www .lozano-hemmer.com/>, [dostep: 2 VI 2012 r.].

25 Zob.: <http://www jasonbruges.com/>, [dostep: 2 VI 2012 r.].

246 Zob.: <http://www.aether.hu/>, d[ostep: 2 VI 2012 r.].

247 Zob.: <http://www tii.se/touchingtheinvisible/people.html>, [dostep: 2 VI 2012 r.].

28 Zob.: <http://www.aec.at/about/en/>, [dostep: 2 VI 2012 1.].

209 Prix Ars Electronica to jedna z najbardziej powazanych wspotczesnych nagréd za kreatyw-

nosc i pionierski duch w realizacjach z dziedziny mediéw cyfrowych.
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e  Museum of The Future;

e Ars Electronica Festiwal — odbywajacy sie co dwa lata w Linz przeglad najnow-
szych osiagnie¢ technologiczno-kreacyjnych;

e Ars Electronica Futurelab — innowacyjne interdyscyplinarne laboratorium
(skupione na wysokiej jakosci badaniach nad nowymi technologiami uzywa-
nym i w kontekscie sztuki, dizajnu i innych dziedzin);

Warto tu zwrdci¢ uwage na uwypuklajacy sie¢ w ostatnich trzech dekadach rozwoj
owej instytucji. Skupiajacy w 1979 r. ok. 20 artystow i naukowcow festiwal Ars Elec-
tronica gromadzi dzi$ kilkuset uczestnikéw z catego Swiata®’. Analogiczne statystyki
pojawiaja si¢ réwniez na innych polach dziatalnosci jednostki. Symptomatyczne sa
zwlaszcza jej dorazne, eventowe inicjatywy. Od 2005 roku Ars Electronika angazuje sie
bowiem w organizowanie miedzynarodowych konferencji na temat nowych mediéw,
sztuki, dizajnu i nauki. Pierwsze z tego typu przedsiewzie¢ odbylo sie w kanadyjskim
Banaff Center®!.

W $lad za austriacka placowka ida kolejne organizacje. Od 2006 r. aktywnos¢ swoja
dynamizuje holenderska Inter-Society for the Electronic Arts (ISEA). Wraz
z rozpoczeciem organizowanych corocznie interdyscyplinarnych sympozjow na temat
sztuki elektronicznej rozpoczeta ona swoja ekspansje do roznych zakatkow kuli ziem-
skiej.

Inny symptom propagowania mediow, odnoszacy sie do ich interaktywnego aspek-
tu to pojawianie si¢ nowych kategorii nagrod. Istotne w kontekscie poruszanej przeze
mnie problematyki jest m.in. wprowadzona przez The British Academy of Film and
Television Arts (BAFTA) wyrdznienia dla osiggnie¢ projektowania interaktywnego —
Interactive Design Award.

Tym, co symptomatyczne dla wymienionych instytugcji jest ich nomadyczna natura,
globalny zasieg oraz duza aktywno$¢ jakiej towarzyszy wymiana informacji pomiedzy
dizajnerami i naukowcami z catego swiata. Godne zauwazenia jest rOwniez zatracanie
przez nie trwalego, okreslonego sztywnymi ramami organizacyjnymi charakteru. Sta-
wiajac na nieskrepowany, luzny model prowadzonej aktywnosci skupiaja w sobie
swobodne grupy zainteresowanych fascynatow.

Paradoksalnie pomimo sporadycznego, doraznego oddzialtywania maja one duzy
wplyw na grupy swoich odbiorcow, narzucajac nowe trendy, wyznaczajac sciezki dla
nowych, interdyscyplinarnych dokonan sztuki i dizajnu.

20 <http://www.aec.at/festival/en/>, [dostep: 2 VI 2012 r.]
21 <http://www.aec.at/news/>, [dostep: 2 VI 2012 r.].
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12. WERASNE DOSWIADCZENIA W PROJEKTOWANIU PRZESTRZENI
INTERAKTYWNYCH NA TLE PROWADZONYCH ROZWAZAN

Wybrane do badan doktorskich wlasne projekty to zespdt instalacji edukacyjno-
artystycznych o mniejszym lub wigkszym stopniu zwrotnego oddziatywani na widza.
Realizowane przeze mnie przestrzenie interaktywne odbiegaja znacznie od wykony-
wanych rownolegle konceptéw zwigzanych z komercyjng praktyka projektowa. Pra-
gne tutaj podkresdli¢, ze prowadzona przeze mnie aktywnos¢ zawodowa juz od
momentu ukonczenia studidow magisterskich miata charakter dwukierunkowy.
Z jednej strony byta to bowiem charakteryzujaca sie tradycyjnym podejsciem dizajner-
skim praca na rynku komercyjnym??, z drugiej — sukcesywnie prowadzona dziatalnos¢
eksperymentatorska, co w szczegdlny sposob przyczynilo sie¢ do opisywanych na
gruncie niniejszego opracowania badan projektowych. Skupienie si¢ na niekomercyj-
nym, doswiadczalnym aspekcie mojej aktywnosci twdrczej zwiazane jest ze zdeklaro-
wanym juz od diuzszego czasu profilem moich zainteresowan.

Interaktywne wlasciwosci projektowanych przestrzeni fascynowaly mnie juz
w okresie studiéw magisterskich. Pierwsza wazniejsza proba skonfrontowania sie z ta
problematyka byla moja praca dyplomowa pt. Zespol Przestrzeni Interaktywnych dla
Dzieci (na potrzeby niniejszej pracy bede postugiwac sie forma Zespdt Przestrzeni...).
Dedykowana najmlodszym widzom przestrzen wystawiennicza juz w samym swoim
zalozeniu odbiegata od konwencjonalnych schematéw projektowych. Byta ona alterna-
tywa dla tradycyjnych placowek muzealnych. Opracowywany we wspotpracy
z Patrycja Mastej projekt stawial na innowacyjna, bazujaca na indywidualnym zaanga-
zowaniu odbiorcow promocje podstawowych jakosci plastycznych, takich jak: kolor,
linia, perspektywa czy faktura. Chodzito tu o swobodna, naznaczong zywym doswiad-
czaniem widzéw prezentacje abstrakcyjnych z natury zjawisk.

Niezwykle uzyteczne w ich konstruowaniu strategie sztuki wspdlczesnej staty sie
waznym motywem w projektowanych przeze mnie pozniejszych dzialaniach kreacyj-
nych. Zaproponowana koncepcja interaktywnego, naznaczonego elastycznoscia
i otwarto$cia muzeum dla dzieci zbiegla si¢ w swoich ideach i zatozeniach ze zreali-
zowanym w West Bromwich (Wielkia Brytania) Public — hybrydalna inicjatywa arty-
styczno-architektoniczna. Ten oryginalny, kompleksowo rozwigzany obiekt jest
poniekad odzwierciedleniem wyklarowanych na gruncie pracy dyplomowej ideatéw
projektowych. Opracowujac Zespot Przestrzeni... zywilam nadzieje na mozliwos¢ ich
przyszlej realizacji. Cho¢ nie udato si¢ doprowadzi¢ do pelnego urzeczywistnienia
konceptu, to poszczegdlne, budujace go komponenty staly sie zrodlem inspiracji dla

22 W latach 2008-2010 pracowatam jako architektka wnetrz dla wroctawskiego biura architek-
tonicznego Walas, a takze jako freelancerka realizujac zlecenia indywidualne, m.in. kilka pro-

jektéw mebli dla firmy Fameg sp. z 0.0.
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kontynuowanych pdzniej we wspotpracy z WRO Art Center przedsiewzie¢ projekto-
wych. Wiele wykoncypowanych w ten sposéb pomystéw wygenerowanych zostato
jako niezalezne mate formy architektoniczne, artystyczno-edukacyjne urzadzenia do
poznawania fenomendw sztuki. Sg to zazwyczaj niezalezne, mobilne, tatwo dostoso-
wujace si¢ do réznych warunkow przestrzennych obiekty-instalacje. Zestawione ze
soba tworza kompleksowo zorganizowany twor ekspozycyjny. Sama juz jego nazwa
wskazuje na charakter zawartych w nim zatozen ideowych.

Interaktywny Plac Zabaw (dalej bede postugiwac sie skrocona forma Interaktywny...) —
bo tak nazywa si¢ owa konstelacja wystawiennicza — to koncept swobodnego, nazna-
czonego zabawa odbioru proponowanych zjawisk. Zrealizowany w 2008 r.przy
wspotpracy z dwoma innymi artystami — Patrycjqa Mastej i Pawtem Janickim wciaz jest
rozbudowywany. Przedsiewziecie jest rodzajem przestrzennego laboratorium
o charakterze do$wiadczalno-wizualnym. Gltéwny jego cel to pobudzenie wyobrazni
i aktywnosci twdrczej u odbiorcéw. Poczatkowo dedykowany dzieciom, z czasem stat
si¢ otwarta na wszelkie grupy wiekowe platforma o charakterze integracyjnym. Regu-
larne prezentacje w réznych muzeach Polski?® i jego duza popularnos$¢ zarowno wsrod
mlodszych, jak i dorostych widzow staly sie zacheta do uelastycznienia pierwotnych
zalozen dotyczacych grupy docelowe;j.

Nadrzedna idea, jaka przyswieca projektowi, to budowanie konstruktywnych po-
staw artystycznych poprzez stymulacje ptynaca z bezposredniego obcowania ze zjawi-
skami sztuk wizualnych oraz nowych mediow. Wykreowana przestrzen, ma by¢
obszarem odkrywania, reagowania oraz inspirowania si¢ poznawanymi zjawiskami,
ma zapewni¢ odwiedzajacym wolnos¢ indywidualnego traktowania oraz oceniania
fenomenoéw otoczenia.

Poszczegodlne elementy zaprojektowanej ekspozycji poprzez swoja forme przybiera-
ja charakter utworow sztuki wspodtczesnej. Wigkszos¢ znich poszerzona zostala
o interaktywny komponent medialny oparty na systemie detekcji ruchu. Efekt pracy
3-0s. zespotu to grupa obiektéw aktywizujacych, reprezentujacych rézne formy inte-
rakcji z odbiorca. Zrealizowane instalacje dajg szerokie mozliwosci eksplorowania przy
uzyciu zmystéw. Stworzone zostaty z mysla o widzach wykazujacych najrézniejsze
upodobania, zwlaszcza tych, ktérzy na co dzienn nie maja do czynienia z kultura
i sztuka. Spory procent publicznosci Interaktywnego.... to roéwniez grupa odbiorcow

z uposledzeniami psycho-fizycznymi.

253 [nteraktywny Plac Zabaw byl juz pokazywany 18-krotnie zaré6wno w Polsce (m.in. warszawska
Zacheta, toruniskie Muzeum Sztuki Wspotczesnej, lubelskie Warsztaty Kultury), jak i za granicg
(Gandawa, Belgia; Moskwa, Rosja), za kazdym razem gromadzac ok. 3000-3500 widzow (wg
informacji podanych przez Malgorzate Gawlik z WRO Art Center, koordynatorke projektu).
W samej tylko warszawskiej Zachecie (wg Zofii Dubowskiej, warszawskiej koordynatorki pro-
jektu) pojawito sie az 63 448 odbiorcow.
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Dla zobrazowania jego struktury organizacyjnej pozwole sie postuzy¢ opisem kom-

ponentéw zamieszczonym na stronie internetowej WRO Art Center:

,Platforma interaktywna — instalacja, w ktdrej uzytkownicy, przemieszczajac sie — jak
w podworkowej zabawie — po kolorowych polach, tworza dzwieki wynikajace z gry

z barwg, przestrzenia i ruchem.

Malowanie swiattem — instalacja w przestrzeni monitorowanej przez kamere umieszczo-
na nad ekranem. Gesty bawiacych sie¢ Swiecacymi zabawkami odbiorcow rejestrowane
sq przez system $ledzenia ruchu. Za pomoca specjalnego oprogramowania informacja
o historii ruchu zostaje w interaktywny sposob przelozona na abstrakcyjne obrazy
i dZwigk. Rozmiar, forma ikolor obrazu wyswietlanego na ekranie koresponduje
z pozycja zabawek wprawionych w ruch przez uczestnikow gry. Instalacja moze by¢

realizowana na 1-3 ekranach.

Faktury — praca faczaca doswiadczenia akustyczne wizualne i dotykowe. System detek-
gi ruchu zarejestruje ruch dloni dotykajacych jedna =z pigciu powierzchni
o naturalnych fakturach — kamienie, woda, para, kora, trawa — uruchamiajac wielko-
formatowa projekcje opierajacej si¢ na fotografiach zmieniajacej sie przyrody, wizual-
no-dzwiekowej animacji. Poszczegdlne projekcje rdznig sie od siebie w zaleznosci od

liczby i kolejnosci aktywowanych faktur.

RGB (Red, Green, Blue) — przestrzenna aranzacja dziewieciu sze$cianéw wykonanych
z przezroczystego tworzywa w podstawowych barwach addytywnych: czerwonej,
zielonej i niebieskiej oraz przy zaangazowaniu odpowiedniego o$wietlenia. Otwory
w kubicznych obiektach oraz system specjalnie zestawionych przejs¢ umozliwiaja ucz
odbiorcom immersyjne percypowanie przenikajacych sie konstelacji kolorystycznych.
Zjawisko addytywnego mieszania barw moze by¢ poglebiane za pomoca specjalnie do

tego celu przygotowanych kalejdoskopdw.

BOPI - audiowizualna instalacja bazujaca na autorskim oprogramowaniu, ktére po-
przez intuicyjny interfejs pozwala na wielopostaciowa gre: jest to rodzaj instrumentu
wizualno-muzycznego, ktérego bebnowe, cylindryczne elementy przenosza rytm do
sensorow generujacych barwne, animowane mikrobiologiczne formy. Grajac na beb-
nach, uczestnicy poznaja podstawowe pojecia plastyczne jak faktura, kolor czy per-

spektywa, oraz muzyczne — rytm, metrum, harmonia.

Zabawa graficzna perspektywa — to animacja komputerowa oraz cztery plansze zawiera-
jace ruchome elementy. Manipulujac elementami dzieci zmieniaja ich kontekst
w przestrzeni, dzigki czemu poznaja zasady perspektywy linearnej i sposoby odwzo-

rowania trojwymiarowej rzeczywistosci na ptaskiej powierzchni.
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Pies — historyczna, interaktywna instalacja, witajaca i strzegaca gosci na Placu Za-

baw”25%,

Wszystkie z wymienionych instalacji wistotny sposéb ~wkomponowuja sie
w artystyczna misje Interaktywnego... Wiekszo$¢ z nich to efekt wspotpracy dwoch lub
wiegkszej liczby projektantéw. Ja sama miatam okazje zajac sie realizacjg czterech,
z wymienionych obiektow. Sa to: RGB, Platforma Interaktywna (we wspolpracy
z Pawtem Janickim), Malowanie Swiattem (we wspdtpracy z Pawtem Janickim) oraz Fak-
tury (we wspolpracy z Patrycja Mastej i Pawtem Janickim).

Analizujac przedstawione powyzej komponenty dosztam do wniosku, Ze najbar-
dziej adekwatne do potrzeb prowadzonych przeze mnie badan doktorskich wydaja sie
dwie pierwsze z wymienionych realizacji. Postanowitlam ograniczy¢ swoje analizy do
tych wiasnie obiektow, co w szczegdtowy sposdb wyjasnic sie postaram przy okazji ich
opisywania. Najbardziej odzwierciedlaja one charakter podejmowanych przeze mnie
wyzwan projektowych, potwierdzajac jednoczesnie zalozenia towarzyszace pozosta-
tym instalacjom. Réwnolegte ich zestawienie pozwoli uwypukli¢ proces stopniowego
zwracania si¢ profilu moich dziatart w kierunku pelnowartosciowej interakgji. Przebie-
gal on bowiem dwufazowo. Faza pierwsza, utozsamiana z RGB, naznaczona checia
budowania dialogu pomiedzy dzielem i odbiorcgq nie wygenerowata na tym gruncie
wlasciwie rozumianych zjawisk interaktywnych. Ma ona jednak fundamentalne zna-
czenie w zblizaniu si¢ do tego typu fenomenu. Jak zostanie to wyjasnione
w pozniejszych rozwazaniach, nauczyla mnie ona strategii niezbednych do budowania
responsywnych jakosci dzieta. Jest to pierwszy stopient zaawansowania jesli chodzi
o dialog na linii odbiorca—artefakt. Bardziej zorganizowane koneksje w owym ukfadzie
uzyskane zostaly w kolejnej fazie, na kanwie drugiego z wymienionych przeze mnie
projektow. Chodzi tu o zrealizowana we wspolpracy z Pawlem Janickim Platforme Inte-
raktywng.

Obie z wymienionych instalacji w istotny sposob nawiazuja do opisanych na grun-
cie poprzednich rozdz. fenomendéw interakgji. Tym, co taczy je z zaprezentowanymi
uprzednio zjawiskami interaktywnymi jest ich modalnos¢, ewolucyjnosé, tatwa adap-
towalno$¢, mobilnos¢ oraz tymczasowosé. Warto tu rdwniez zwrdci¢ uwage na towa-
rzyszace im procesy realizacyjne, ktore pokrywaja sie czesto z charakterem praktyk
prowadzonych przez przywotane uprzednio profesjonalne laboratoria badawcze.
Godna zauwazenia jest zwlaszcza zwigzana zrealizacja wigkszosci obiektdw praca
zespolowa. Przebieg ksztattowania sie Interaktywnego... miat i wcigz ma charakter labo-

ratoryjny. Zbidr nabytych przy tej okazji wybranych doswiadczen przediozy¢ zamie-

254 Materiaty informacyjne dostepne na: <http://www.wrocenter.pl/nasze-projekty/przedszkole-

mediow/interaktywny-plac-zabaw/>, [dostep: 3 VI 2012 r.].
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rzam na gruncie dalszych rozwazan. Uwazam, iz bedzie to cenne zrédlo pozytecznych

wskazowek dla przyszlych projektantow przestrzeni interaktywnych.
12.1. Projekt RGB

Idea

RGB to przestrzenna, prosta w montazu aranzacja dziewieciu szeScianow
(o wymiarach 100 x 100 x 100 cm) wykonanych z przezroczystego tworzywa
w podstawowych barwach: czerwonej, zielonej i niebieskiej oraz przy zastosowaniu

odpowiedniego oswietlenia.

Ryec. 53. Prezentacja RGB w Centrum Sztuki Wspotczesnej w Toruniu, 2008

Rozwazania swoje zaczne od wyjasnienia takiej a nie innej skali instalacji. Jest ona
dopasowana do gabarytdow najmiodszych uzytkownikéw, mimo ze od samego
poczatku projekt dedykowany byt zaréwno dzieciom jak idorostym widzom.
Pierwsza z wymienionych grup docelowych byla swego rodzaju pretekstem do
sprowadzenia drugiej. Chodzilo tu o zintegrowanie na gruncie wystawy jak
najwigkszej liczby odbiorcow, ktérzy na co dzien nie majq do czynienia ze sztuka czy
dizjanem. W zwigzku z takimi aspiracjami podczas realizacji RGB pojawil si¢ pomyst
dotyczacy dwukrotnego powiekszenia jego gabarytéw. Po zweryfikowaniu kosztéw
realizacyjnych zostal on jednak odrzucony.

Powolujac sie¢ na powyzsze zatozenia, méwiac o publicznosci RGB postanowitam
nie ogranicza¢ si¢ do utozsamiania projektu jedynie znajmlodszymi odbiorcami.

143



Dodatkowym determinantem jest fakt, iz mimo niewielkich rozmiaréw zostal on
potraktowany uniwersalnie przez wiele instytucji wystawienniczych oraz znawcow
i teoretykdw sztuki interaktywnej. Podczas niezaleznej prezentacji RGB zwigzanej
znominacja do New Technological Art Award Liedts-Meesen 2010 udostepniony
zostat kazdej grupie wiekowej, co zarliwie wykorzystywane zostato gltéwnie przez
dorostych widzow?>.

Roéwniez jury konkursu®®, w sktadzie ktorego byli m.in. Peter Weibel — dyrektor
ZKM Karlsruhe, Philippe Van Cauteren — dyrektor SMAK Gent oraz Christine Van
Assche — Kurator dzialu Nowych Mediéw w Centre rozpatrywato RGB jako instalacje
dedykowanga szerszej publicznosci nie ograniczajac jej prezentacji do jednej tylko
grupy odbiorcow.

Obiekt jest wielkoformatowga interpretacja addytywnej metody mieszania kolorow
opierajacej si¢ na fizjonomii oka ludzkiego. W pewnym sensie nawiazuje tez do idei
narodzin mediéw. Percepcyjny model RGB (odnoszacy si¢ do fizycznej przestrzeni
barw) mial bowiem pierwotne zastosowanie do techniki analogowej. W oparciu o te

metode pracowaly i wciaz pracuja monitory, emitujac wigzki $wiatel RGB.
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Ryc. 54. 155. Od lewej: Piksele RGB (czerwony-zielony-niebieski) w telewizorze
typu LCD?7; addytywne mieszanie barw

Gléwna idea zawarta w instalacji to immersyjne doznawanie fenomenu mieszania sie
barw. Zestawione ze soba w zwarta bryle szesciany RGB zasilane bialym, rozpra-
szajacym swiatlo ttem, generuja w swoich wnetrzach nowe jakosci kolorystyczne. Jest
to zjawisko bedace nastepstwem wzajemnego oddzialywania poszczegdlnych bokséw

oraz zaprojektowanych specjalnie do tego celu ukladow okienek. Wychwytywane

25 Zob. tez: Dominika Sobolewska: RGB, prod.: TVF, Belgia 2010, 10 min. [dostep: 2 VI 2012] Do-
stepny na: <http://www.youtube.com/watch?v=kwA6uQPUzak>.

26 Zob: <http://www.zebrastraat.be/kunst_3_91.html>, [dostep: 5 VI 2012 r.]

257 W prawej czesci obrazka zblizenie pokazujace kolory pomaranczowy i niebieski, w lewej

czesci jeszcze wieksze zblizenie pikseli tworzacych te kolory.
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wzrokiem kompozycje kolorystyczne sa inne dla poszczegolnych szesciandw.
Dodatkowo zmiana kata patrzenia przez przenikajace si¢ w przestrzeni kwadratowe
otwory gwarantuje odkrywanie coraz to nowszych zestawien barwnych. Taka metoda
obserwacji, mozliwo$¢ swobodnego wybierania kolejnych kadrow widzianego obrazu
poprzez wyciete w Sciankach otwory, przypomina poniekad proces krecenia filmu. Jest
to zabieg celowy, ktory od poczatku byl wpisany w przygotowywany przeze mnie
scenariusz realizacyjny. Daje on bowiem uzytkownikom instalacji nieograniczona ilos¢
punktéw widzenia tego samego zjawiska.

Z duzym zaangazowaniem wykorzystywali to odwiedzajacy wystawe operatorzy
kamer ifotografowie. Zafascynowani bezmiarem konfiguracji kolorystycznych,
wchionieci przez strukture RGB zapominali o otaczajacej rzeczywistosci. Mnogosc¢

wygenerowanych przez nich zdjec jest tego najlepszym dowodem.

Ryc. 56. Wybrane kadry instalacji RGB

Ich dociekliwa postawa zainspirowata mnie do urozmaicenia jakosci odbioru
obserwowanych wycinkdw barwnej rzeczywistosci. Dodatam tu wspomagajace
narzedzie eksploracyjne w postaci specjalnie opracowanego kalejdoskopu. Mleczna
plaszczyzna domykajaca tube zostala w nim zastapiona przez przezroczyste okragte
okienko. Patrzac przez tak przeprojektowang zabawke widzowie zyskuja mozliwos¢
wychwytywania wybranych konstelacji barwnych powodujac dodatkowe ich wizualne
rozszczepianie. Dostrzegaja omawiane zjawisko w kontekscie symetrycznych odbié

i zréznicowanej mozaiki kolorystycznej.

Ryc. 57. Wybrane fotografie prezentujace zasade dziatania kalejdoskopu RGB
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To, co prezentuje si¢ w otworze wspomnianej tuby to nic innego jak abstrakcyjne
przedstawienie narodzin barw pochodnych. Dochodzi tu do tzw. dematerializagji
obserwowanego uktadu kolorystycznego, aco za tym idzie — samej struktury
przestrzennej instalacji.

Zabieg ten prowadzi do osiagniecia najwyzszego stopnia zanurzenia
w prezentowany artefakt. Jest to bowiem jedna zgldéwnych wytycznych, jaka
towarzyszyla mi przy opracowywaniu idei RGB. Celem moim bylo stopniowe
podsycanie zainteresowania uzytkownika, sukcesywne wtapianie jego swiadomosci
w oferowane zjawisko, az do momentu mentalnego odlaczenia sie od fizycznej
struktury instalacji. Chodzito o jak najblizsze doswiadczanie abstrakcyjnego fenomenu
mieszania sie kolorow.

Z pewna satysfakcja przyznac musze, ze udalo si¢ na tym polu osiaggna¢ zamierzone
efekty. Dowoddéw na to dostarczyli sami uzytkownicy, ktorzy bardzo niechetnie
opuszczali wnetrze RGB. Dodam tutaj, ze duza czes¢ zwiedzajacych stanowili
najmlodsi widzowie, co bylo dla mnie dodatkowym wyzwaniem. W przypadku tego
typu odbiorcéw projektant musi wykazad sie duza przewidywalnoscia. Nietatwo jest
bowiem wyczu¢ spontanicznie wyrazane intencje dziecka. Trudno tez na diuzszy czas
zatrzyma¢ jego uwage. Nie mowiac juz orozciagnietej w czasie kontemplagji.
Z pewnym zaskoczeniem musze jednak przyzna¢, ze podjete na gruncie RGB proby
wprawienia odbiorcow w zadume zakonczyly si¢ pomyslnie. Nie dotyczy to
oczywiscie wszystkich uzytkownikéw. Zwiedzajacy z wiekszym lub mniejszym
zaangazowaniem poddawali si¢ wizualnym poszukiwaniom. Warty skomentowania
jest tu zwlaszcza jeden zapamigtany przeze mnie przypadek. Mam tu na mysli reakcje
niepelnosprawnej dziewczynki, ktora po wejsciu do centralnego szesécianu, zauroczona
kalejdoskopowymi wzorami nie chciala go opusci¢. Poczatkowo, zajmujaca sie nia
opiekunka zwroctawskiego Stowarzyszenia Swiat Nadziei w pozytywny sposdb
komentowata calg sytuacje. Po pewnym jednak czasie (ok. 30 min.) z niecierpliwoscia
szukata metod na wywabienie dziewczynki z kolorowej struktury. Okazuje sig, ze
reakcja malego odbiorcy przerosta w tym momencie moje oczekiwania przysparzajac
klopotow wspottowarzyszacej mu osobie dorostej. Przywolujac powyzszy przypadek
uwage swoja zwrdci¢ chciatam na wysoki stopienn immersji, jaki moze osiagnac
uzytkownik przy odbiorze oferowanego artefaktu. Jak juz wspomniatam byt to jeden
z gléwnych celdéw, jakie staratam si¢ osiagnac projektujac RGB.

Waznym wobec tego zadaniem stalo si¢ odpowiednie zaaranzowanie kolejnych
etapdw zanurzania si¢ odbiorcy w dzieto. Znaczaca byla tu stopniowa inwersja
proporcji w ukladzie odbiorca-artefakt. W pierwszym etapie odbioru uzytkownik
usytuowany jest bowiem w pozycji zewnetrznej do obserwowanej instalacji. Jest
$wiadomy jej kubicznie zorganizowanego ksztattu iskupia sie gléwnie na jej

parametrach zewnetrznych. Zjawisko mieszania si¢ barw jest tu dostrzegalne tylko
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w minimalnym stopniu. Aby je zobaczy¢ nalezy w odpowiedni sposéb zblizy¢ sie do
bryty obiektu.

Widoczne jest ono zwtaszcza w momencie obniZenia wzroku do poziomu instalacji.
Poszczegdlne azurowe plaszczyzny mieszaja si¢ wizualnie zréwnolegle utozonymi
Sciankami dajac wglad w odgrywajacy si¢ w wewnetrznej strukturze instalacji spektakl
kolorow. Ciekawe efekty dostrzegalne sa zwlaszcza w przestrzeniach miedzy
kubikami. Wytworzone tam Zywe wariacje barwne sa efektem naktadajacych sie
reflekséw sasiadujacych ze soba $cianek. Dajac wrazenie poszatkowanej kolorami
przestrzeni staja si¢ swego rodzaju namiastka wspomnianych powyzej doswiadczen
kalejdoskopowych (ryc. 56., 57., 60.). Tak prezentujace sie¢ zjawisko w kuszacy sposob
zaprasza widza do dalszych poszukiwan. Zwabiony pojawiajacymi sie w Scianach
zewnetrznych otworami oraz fragmentarycznymi refleksami kolorystycznymi
przestrzeni miedzyszescianowych wchodzi on do $rodka. W tym momencie zmienia
si¢ nieco sposdb percypowania obiektu. Czlowiek moze tu w bliski, bezposredni
sposob zetknad sie zjego materia. Na tym etapie zjawisko mieszania barw jest juz
dostrzegalne w calej swojej okazatosci. Mozna powiedzie¢, Zze otacza widza ze
wszystkich stron. Pomimo, Ze rozmywaja si¢ nieco krawedzie kubicznej architektury,
wciaz jeszcze jest jej nieodlaczna czescia. Swdj odrebny byt zyskuje ono dopiero za
sprawa wspomnianego kalejdoskopu, ktory dematerializuje otaczajaca uzytkownika

geometryczna przestrzen.

Ryc. 58. Schemat pokazujacy kolejne stopnie immersji uzytkownika w dzieto*.

I tu w rozwazaniach swoich przejde do kolejnej kwestii — fizycznej formy RGB. Powdd,
dla ktorego wybralam taki wlasnie ksztatt obiektu ma swoje glebsze uzasadnienie.
Wydawac by sie moglo, ze nie do konca pasuje on do ulotnego zjawiska mieszania
kolorowych wiazek swietlnych. Nalezy tutaj pamietac, Zze zaproponowany przeze mnie
geometryczny model przestrzenny jest przeciez nosicielem igeneratorem
abstrakcyjnego zjawiska. Stojac mocno na ziemi, regularnie wrysowujac sie
w otaczajacaq przestrzen, nie daje on zpoczatku wigkszych impresji na temat

wspomnianego fenomenu percepcyjnego. Jest to celowe zatozenie.

28 Od lewej: odbiorca znajduje si¢ na zewnatrz obiektu; odbiorca jest w jego wnetrzu; odbiorca

zapomina gdzie jest bo patrzy na obiekt przez pryzmat kalejdoskopu.
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Aspiracja moja bylo bowiem wprowadzenie elementu zaskoczenia do
przygotowanego scenariusza odbioru dzieta. Jednym z wazniejszych motywow byta tu
che¢ wukrycia bezksztaltnego, nie posiadajacego wyraznych granic zjawiska
w wewnetrznej strukturze obiektu. Takie rozwigzanie sprawy przypomina nieco
ukrywanie skarbu w miejscu, w ktérym najmniej si¢ tego spodziewamy.

Skontrastowanie zewnetrznej i wewnetrznej sfery obiektu zbieglo si¢ z dwoma
gléwnymi zatozeniami:

1. Z urozmaiceniem procesu jego eksplorowania oraz checia dostarczenia

widzowi swego rodzaju niespodzianki po przekroczeniu dzielacej je granicy;

2. Z wola ukazania procesu wizualnej dematerializacji jego struktury na gruncie

percepcji uzytkownika, co wzmacnia¢ ma immersyjne jakosci odbioru dziela.
Istotny jest tu wiec element przejScia od zwartej, prostokatnej struktury szescianow,
poprzez ich nasycone zgeometryzowanymi plamami kolorystycznymi wnetrze, az do
calkowitego rozmycia geometrii. Zwarta forma architektoniczna ulega tu swego
rodzaju wizualnemu rozproszeniu.

Jej strefa wewnetrzna sprawia wrazenie miekkosci, rozedrgania. Wystepuje ona
w opozycji do pelnego kantow ilinii szablonu zewnetrznego. Przestrzen widziana
przez pryzmat kalejdoskopu jest swego rodzaju apogeum procesu zatracania formy.

Takie a nie inne potraktowanie ksztalttu RGB jest tez poniekad podyktowane checia
zmierzenia si¢ znowymi mediami, ktére w coraz przystepniejszy sposob potrafig
dokonywa¢ najbardziej nawet skomplikowanych przeobrazen architektury. Przyjete
przeze mnie metody (majace na celu transformacje obiektu) obyly sie jednak bez
udzialu nowych technologii. Zastosowane tu strategie polegaly gltownie na
odpowiednim zestawieniu wybranych przeze mnie zabiegéw estetycznych. Ma to
zwiazek zwlaszcza zwlasciwym doborem iprzygotowaniem poszczegdlnych
podzespotow konstrukcyjnych. Zalezato mi na wyselekcjonowaniu takich materiatow,
ktore zapewnilyby obiektowi jak najwieksza transparentnosc irefleksyjnosé. Takie
rozwigzanie sprzyja bowiem osiggnieciu zamierzonego przeze mnie efektu
uplynniania wewnetrznej strefy RGB. Przezroczyste, kolorowe scianki kubikow
przenikaja si¢ wzajemnie dajac tym samym nowe wartosci kolorystyczne.
Dodatkowym zabiegiem wzmacniajacym iluzje mieszania si¢ poszczegdlnych

ptaszczyzn byly wyciecie w nich kwadratowe otwory.
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Ryec. 59. 1 60. Fotografie ilustrujace transparentne i refleksyjne wtasciwosci materiatu

Tak przygotowane elementy, zestawione ze soba (réwnolegle lub prostopadle) zasilane
sq dodatkowo refleksyjna wilasciwoscia materialu. Fuzja wszystkich tych kryteriéw
pozwolita osiagnac¢ efekt niwelowania wewnetrznych granic architektonicznych
obiektu. Wspominajac o nich zblizam si¢ powoli do szerszego omdwienia pozostatych
komponentéw konstrukcyjnych RGB. Zastosowane w nich indywidualne rozwigzania

formalne miaty bowiem kluczowe znaczenie dla ostatecznego charakteru instalagji.

Budowa i strategie montazowe

RGB to przestrzenny, kubiczny labirynt o podstawie kwadratu. Zbudowany
z zestawionych w niewielkich odstepach (15 cm) 9 sze$ciandw zajmuje powierzchnie
ok. 16 m2 Wymiary poszczegolnych bokséw to 100 x 100 x 100 cm. Jak juz
wspomniatam na poczatku niniejszego rozdz. wybdr takiej wilasnie skali obiektu
podyktowany byt gléwnie parametrami grupy docelowej, do jakiej byt on kierowany
(dzieci od lat 3) oraz ograniczeniami budzetowymi i materialowymi. Maksymalny
bowiem dostepny wymiar plyty z pleksi o grubosci 8 mm?* uzytej do realizacji RGB to
205 x 305 cm. Z formatki takiej mozna wykonac¢ 1 kubik. Kazdy poszczegdlny boks
sktada si¢ bowiem z 6 $cianek potaczonych ze sobg na krawedziach profesjonalna
tasma-rzepem?® przyklejong na state do transparentnych stupkéw. Jest to bardzo
wazne rozwigzanie dla poszczegdlnych szeSciandéw, a w efekcie i dla catosci instalacji.
To dzigki niemu bowiem mozliwe jest sprawne skladanie irozkltadanie RGB.
Wykonane z przezroczystego tworzywa prety o przekroju kwadratu oraz naklejony na
nie rzep budowlany o idealnie dopasowanej szerokosci pelnia tu dwojaka role. Po
pierwsze staja si¢ idealnym, odpornym na zniszczenia spoiwem, po drugie podkreslaja

walory estetyczne wewnetrznej struktury szesciandw.

2 Wylewana ptyta, producent: Thyssen Plastics.
260 Prod.: 3M.

149



Ryc. 61. i62. Fotografie ukazuja elementy odpowiadajace za laczenie poszcze-
golnych Scianek kubikow. Od lewej: przed ztozeniem; po ztozeniu.

Procedura laczenia poszczegdlnych $cianek nie zabiera zbyt wiele czasu. Samo
zazebianie si¢ prostopadlych elementéw odbywa sie poprzez odpowiednie ich
dopasowanie, anastepnie dociskanie taczonych ptaszczyzn reka lub gumowym
miotkiem. Dobrze jest aby braly w tym udziat przynajmniej 2 osoby. Mozna oczywiscie
dokona¢ montazu w pojedynke. Jest to jednak dos¢ nieporeczne dziatanie.
Z doswiadczenia wiem, ze dwuosobowy, znajacy technike faczenia zespot jest w stanie
ztozy¢ pojedynczy boks w ciagu 15 min. Oznacza to, Zze cala instalacja moze powstac
w ciaggu 1,5 godz. Nalezy jednak podkresli¢, Ze jest to czas przeznaczony na samo

skladanie wczesniej przygotowanych elementow?!.

=
= -

Ryc. 63. Schemat faczenia poszczegolnych scianek kubikéw

Wazne jest tutaj dobre rozplanowanie poszczegoélnych zadan oraz konsekwentne
trzymanie si¢ okre$lonego wczesniej scenariusza montazowego. Ma to ogromny
wplyw na sprawne sfinalizowanie dziatan. Do najwazniejszych czynnosci jakie nalezy
tu wziac pod uwage zaliczajq sie:

1. Ustalenie sposobu montowania o$wietlenia oraz jego docelowej lokalizacji. Jesli

konstrukcja przewidziana na reflektory znajduje sie bezposrednio nad miejscem

261 Ztozony obiekt jest stabilny, odporny na przesuniecia. Waga calej instalacji to ok. 450 kg —
pojedynczy kubik wazy 45 kg, pojedyncza sciana 100 x 100 x 0,8 cm wazy 7,5 kg.
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przewidzianym na instalacje, proces montazowy zacza¢ nalezy od zamocowania
i przetestowania o$wietlenia.

2. Rozpakowanie?? i umiejetne rozmieszczenie poszczegdlnych kompletéow scianek.
Kazdy z takich zestawdw posegregowany jest ze wzgledu na kolorystyke i oznaczony
odpowiednim numerem odpowiadajacym przygotowanemu wczesniej schematowi
graficznemu (ryc. 68.).

3. Rozpoczecie skiadania od skonstruowania $rodkowego szescianu. Jest to
zwiazane z dodatkowymi elementami RGB — tzw. panelami podzialowymi, o ktérych
szerzej opowiem w dalszej czesci rozdz.

4. Budowanie kolejnych bokséw w oparciu o wspomniany szkic. Dobrze jest m.in.
przed ztozeniem poszczegdlnych kubikéw utozy¢ ich Scianki w odpowiedniej, zgodnej

ze schematem graficznym konfiguracji (ryc., 64. 1 65. 1 68.).

Ryc. 64. i65. Od lewej: zestawy kolorowych $cianek po rozpakowaniu, Moskwa,
Grudzien 2011; fot. montazu: na podtodze kubik 2R

5. Konstruowanie kolejnych bokséw rdéwnolegle ze specjalnie do tego celu
doprojektowanymi bialymi obramowaniami. Mowa tu o systemie faczonych paneli
zPCV ogrubosci 10 mm pekliacych role usztywniajaca oraz stabilizujaca dla
poszczegdlnych szescianéw. Szerokie na 15 cm pozwalaja na zachowanie stalej
odlegtosci miedzy poszczegdlnymi komponentami instalacji oraz utrzymanie ich

w niezmiennym potozeniu (ryc. 66.1 67.).

22 Ze wzgledu na ryzyko uszkodzenia podczas transportu pakiet taki zawijany jest

w zabezpieczajaca folie babelkowa.
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Ryec. 66. 1 67. Panele obramowujace szeSciany RGB oraz schemat ich taczenia

6. Zabezpieczenie zewnetrznych naroznikow RGB. Wyposazenie ich w specjalne
silikonowe elementy (transparentne kulki uzywane do ostaniania ostrych krawedzi

mebli), ktore w minimalny sposob ingeruja w wizualne oblicze instalacji.

Przedstawiony = powyzej model poszczegdlnych czynnosci montazowych
odzwierciedla poniekad charakter zasad wpisanych w strukture RGB. Jej geome-
tryczna bryla narzuca swego rodzaju sztywna organizacje prac przygotowawczych.

Tego typu postepowanie przeniesione zostato rowniez w sfere dziatan kreacyjnych.

Kreacyjne wlasciwosci poszczegolnych elementow i zalozenia formalne RGB

Moéwiac o logice i swego rodzaju konsekwencji podejmowanych decyzji projektowych
szczegbOlng uwage chcialabym zwréci¢ na specyficzng konfiguracje poszczegolnych
szescianow. Uklad RGB jest tak pomyslany, aby przylegajace do siebie bryty roznity sie
kolorystycznie. Przyktadowo: w sasiedztwie czerwonego nie moze znalez¢ si¢ drugi
kubik o tej samej barwie. Dzigki temu ich $ciany, odpowiednio naswietlone beda

przybieraty nowe barwy.
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Ryc. 68. Docelowe zestawienie RGB uwzgledniajace wymieszanie kolorystyki
poszczegodlnych bryt oraz odpowiednie potaczenie otworéw komunikacyjnych.

Schemat rozmieszczenia boksow podyktowany jest jeszcze jedna wazna
prawidlowoscia. Chodzi tu o funkcjonalne potaczenie otworéw wejSciowych.
Komunikacja w RGB przebiega bowiem trzema kanatami. Mamy tzw. przewod
centralny, przebiegajacy wzdluz calej instalacji. Laczy on dwa narozne, przekatnie
usytuowane szesSciany RGB zespalajac po drodze pie¢ napotkanych kubikéw. Dwa
pozostate, tzw. krotkie ciagi komunikacyjne sa jakby dopelnieniem catej instalacji
i znajduja sie po obu stronach gltéwnego szlaku srodkowego (ryc. 69.). Przechodzenie
w obrebie poszczegdlnych kanatéw moze odbywac sie w sposéb ptynny, cyrkularny.
Kazdy z nich ma bowiem charakter otwartego dwukierunkowo pasazu.

Bramki wejsciowe nie sa zbyt duze (60 x 50 cm), ale pozwalaja na swobodne
przemieszczanie sie najmlodszych uzytkownikow. Istotne jest tu wlasciwe dla
wszystkich wycietych otworow delikatne zaokraglenie wszelkich naroznikow. Jest to
zabieg niezbedny przy generowaniu obiektow dla dzieci. W nieinwazyjny, mato
widoczny sposob zmigkcza on zgeometryzowane detale instalacji wzmacniajac

pragmatyczne jej aspekty.
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Ryc. 69. Kanaty komunikacyjne RGB, widok z gory

Tak zlagodzone prostokatne dziury wygenerowane zostaly réwniez w oparciu
0 pewna regule. Jednostajne proporcje poszczegoélnych scianek RGB zachecily mnie do
kontynuowania obranej od samego poczatku strategii projektowej opierajacej sie¢ na
logice. Do okreslenia wielko$ci, proporcji ilokalizacji poszczegdlnych okienek
postuzytam sie regularng siatka o kwadratowych podziatach (ryc. 70.). Najmniejsza jej

jednostka, wykorzystywana czesto jako minimalny otwdr scian to kwadrat wielko$ci

10 x 10 cm.

Ryc. 70. Siatka modularna - algorytm do wyznaczania wielkosci ilokalizacji
otworow okiennych w poszczegdlnych $ciankach RGB
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Sam wybdr formatu azuréw w poszczegdlnych sciankach iich rozmieszczenie, mimo
ze wynikaja zmodulowych podziatéw, wydaja si¢ dos¢ przypadkowe. Jedyna
odgodrnie ustalong rzecza jest centralne usytuowanie bramek przejsciowych oraz
nadanie im prostokatnych ksztattow, co stawia je w kontrascie do kwadratowych
okienek. Pozostate otwory potraktowane zostaly jako swobodnie zorganizowane
kompozycje. Jest to swiadome dziatanie. Wprowadzenie do opracowywanego
konceptu tego typu nonszalancji wiagze si¢ z wspomnianymi juz strategiami majacymi
na celu zdematerializowanie wnetrza obiektu.

Uktad poszczegdlnych okien jest tak przemyslany, aby w przestrzennym
zestawieniu z otworami réwnoleglych plaszczyzn wygenerowal jak najwiecej
wariantow kolorystycznych. Byla to kwestia priorytetowa w podejmowanych przeze

mnie decyzjach dotyczacych azuréw (ryc. 71.).

Ryc. 71. Schemat naktadania si¢ poszczegolnych Scianek oraz wycietych w nich
otworow

Warto tu doda¢, ze cho¢ uklady graficzne wycietych okienek w poszczegdlnych
$ciankach potraktowane zostaly dos¢ swobodnie, to ilos¢ tego typu schematow jest
Scisle okreslona. Zwiazane jest to zregula, jaka wprowadzitam dla lepszego
usystematyzowania podejmowanych przeze mnie zabiegéw kreacyjnych. W catym
RGB wyrdzni¢ mozna dwa gldwne kryteria podzialu szescianowr:

1. Ze wzgledu na kolor (R, G, B);

2. Ze wzgledu na azurowa formute (1, 2, 3);
Parametry te zespolone zostaly na gruncie instalacji, w efekcie czego kazda seria

kolorystyczna zawiera w sobie po jednym z azurowych wzordow (ryc. 72.).
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Ryc. 72. Algorytm podzialu poszczegdlnych szescianow ze wzgledu na
rozmieszczenie i wielkosci azurowych otworéw

Zestawione w taki sposob uklady otwordéw przenikaja si¢ wzajemnie nadajac
dynamiki wnetrzu instalacji. Umozliwity one m.in. uzyskanie rozedrganych w réznych
kierunkach stopni gradacji poszczegolnych fragmentdéw kolorystycznych. Jest to zabieg
sprzyjajacy przyjetej tu strategii zatracania formy obiektu. Wraz z transparentna
wlasciwoscia uzytych tu materialéw, ich refleksyjnoscia oraz odleglo$ciami
zachowanymi pomiedzy poszczegdlnymi brytami zbliza on uzytkownika do
abstrakcyjnego wymiaru RGB. Szczegodlnie atrakcyjne wydaja si¢ tu wspomniane
przestrzenie miedzyszeScianowe, ktére, dostarczajac niezliczonej ilosci reflekséw
kolorystycznych, wzmagaja ciekawos¢ zagladajacego w ich przestrzenie uzytkownika.
Staja si¢ dodatkowym zautkiem, kolejna szczeling w rozszczepionej azurowymi
influencjami strukturze RGB. (Rys 56. 57. 1 59.). Mowiac o ulotnej, nieformalnej jako$ci
obiektu nie sposdb poming¢ aspektu jakze waznego oswietlenia. Bez niego bowiem
cala instalacja nie miataby sensu.

Na poczatek pragne zaznaczy¢, ze przyjete przeze mnie rozwigzanie iluminacyjne
w nietypowy sposob traktuje sama forme instalacji. Zaaranzowane tu reflektory?® nie
koncentruja si¢ bowiem bezposrednio na szescianach RGB, lecz skupiaja si¢ na
otaczajacych je biatych plaszczyznach Scian. Jest to podyktowane checia uzyskania
gladkiego, rozproszonego swiatta ambientalnego. Jasne, odbijajace $wiatto otoczenie to

263 Delta 3173006 — 150 W, prod.: ES System.
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niezbedny warunek jaki musi by¢ spetniony przy realizadji tego typu instalacji. Jest ono
swego rodzaju motorem dla odbywajacych sie¢ wewnatrz struktury RGB procesow
wizualnych.

Ostatecznie zaangazowane tu zostalo 12 lamp, podwieszanych w zaleznosci od
zastanych warunkéw — najczesciej po trzy z kazdego boku instalacji (ryc. 73. i 74.).
Wszystko zalezy bowiem od zamontowanego w suficie systemu wystawienniczego.

Wazna cechg uzytych reflektoréw sg ich wlasciwosci manipulacyjne. Cho¢ zakres
obrotu wykorzystanych do RGB lamp nie byl nieograniczony, pozwolil jednak na
pewna swobode jesli chodzi o ostateczne dostrojenie warunkow oswietleniowych.

Konstruowanie obiektu sprzezone jest bowiem z analizami generowanych wokot
niego roznych scenariuszy iluminacyjnych. Najczesciej jest tak, ze pojawiaja si¢ one juz
na pierwszym etapie montazu. Wszystko zalezy od konstrukcji przewidzianej pod
instalacje lamp. Jesli znajduje si¢ ona tuz nad miejscem przewidzianym na strukture
RGB nalezy wowczas najpierw zamontowac reflektory, a potem przy zyciu jednego lub

dwoch szesciandw dokonac ewentualnych testow oswietleniowych.

Ryc. 73. i174. Sposoby instalowania o$wietlenia w réznych miejscach. Od lewej:
warszawska Zacheta; Galeria Garaz w Moskwie

Idealnym rozwigzaniem jest zaangazowanie oswietlenia naturalnego, co wiaze sie
z zewnetrzng prezentacja projektu. Daje to gwarancje wszechstronnej, rownomiernej
iluminacji oraz stopniowej zmiennosci kierunku padania swiatta, co wprowadza do
pracy dodatkowa dynamike. Miatam okazje sie o tym przekonac podczas prezentacji
RGB w fundacji Liedts-Meesen w Gent z okazji wspomnianej juz nominacji do New
Technological Art Award 2010 (ryc. 75.).
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Ryc. 75. RGB na wystawie Update III, Body Sound zorganizowanej w ramach
nominacji do New Technological Art Award 2010

Sprawozdanie z procesow projektowo-realizacyjnych

Mowiac o kolejnych podzespotach konstrukcyjnych RGB chciatabym zwrdci¢ uwage
na specyfike procesow tworczo-realizacyjnych, ktére doprowadzily do takiego a nie
innego ksztattu instalacji. Istotne dla podejmowanych analiz bedq zwlaszcza te aspekty
akcji projektowych, ktére wykazuja pewna analogie do opisywanych w niniejszym
opracowaniu dziatan laboratoryjnych skoncentrowanych na interakcji. Cho¢ RGB ze
wzgledu na pewne parametry nie moze by¢ zaliczane do (w pelni rozumianych)
instalacji interaktywnych (co szerzej skomentowane zostanie w dalszej czesci
opracowania) wiele przymiotéw dzieta, jak réwniez towarzyszace mu zabiegi
realizacyjne, wskazuja na takie wlasnie jego ukierunkowanie. Podkreslenia wymaga tu
zwlaszcza charakter procedur realizacyjnych. Warto zacza¢ od tego, iz praca nad RGB
nie miala tradycyjnego charakteru. Sporzadzony jako swobodny koncept artystyczny
projekt przypadkowo zaprezentowany zostal przedstawicielom Fundacji WRO.
Spotykajac sie zich aprobata dotaczyt do powolywanego w tym czasie
Interaktywnego... WRO podjeto sie wyprodukowania wchodzacych wjego skiad
instalacji artystyczno-edukacyjnych. Narodziny koncepcji RGB oraz jej pierwsze proby

realizacji nie mialy tu wigekszych ograniczen.
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Ryc.76. Pierwsza robocza makietka RGB, skala 1:10

Ma to zwiazek z niekomercyjnym charakterem projektu, a co za tym idzie, brakiem
jakichkolwiek wytycznych ze strony zleceniodawcy. Jedynym chyba aspektem,
w istotny sposdb ograniczajacym niektore poczynania realizacyjne byla kwestia
finansowania. Koncept, mimo ze spotkat si¢ z duzym zainteresowaniem zaréwno ze
strony producenta (Fundacja WRO Art Center) jak i ze strony mediéw, bardzo diugo
czekal na adekwatne do swoich potrzeb wsparcie finansowe. Dokomponowany do
wiekszego przedsiewzigcia artystyczno-edukacyjnego stopniowo zdobywat sympatie
sponsordw i instytucji publicznych.

Przeznaczony na realizacje calego Interaktywnego... pierwszy budzet nie pozwolil na
pelne, rzetelne zrealizowanie wszystkich jego komponentéw. Ucierpialy na tym
zwlaszcza szesciany RGB, ktore poczatkowo zrobione zostaly z plyt o grubosci 6 mm.
Dopiero po pierwszej odstonie dla szerszej publicznosci (2008 r.), przedsiewziecie
zaczeto na siebie zarabia¢ idzieki temu stopniowo inwestowaé w ulepszanie
podzespotéw. Swiadoma tego typu trudnosci, na wlasna reke poszukiwatam zrodet
finansowania. Udalo mi sie na tym polu osiagna¢ pewne sukcesy. Do najwazniejszych
nalezy pozyskanie 12 reflektoréw niezbednych do o$wietlania RGB oraz duzej znizki
na niezbedne do realizacji szescianéw produkty (plyty pleksi oraz rzep budowlany) .
Proces rozbudowy Interaktywnego... trwa juz od 2008 r., wciaz bedac zaleznym od
indywidualnych sponsoréw, pojawiajacych sie grantow i dodatkowych dofinansowan.
Z pewnym entuzjazmem moge jednak powiedzieé, ze po kilku latach prezentacji
projektu pozyskiwanie srodkow stato sie nieco tatwiejsze.

Sam przebieg rozwijania projektu, podobnie jak procedura realizacyjna RGB ma
dos¢ eksperymentalny charakter. Ulepszanie istniejacych oraz produkowanie nowych
obiektow odbywa sie tu na biezaco, bedac czesto wynikiem prowadzonych podczas
wystaw analiz. Takie ujecie sprawy nadaje badawczego aspektu podejmowanym
przeze mnie dziataniom, co wlasciwe jest laboratoryjnemu opracowywaniu przestrzeni

interaktywnych.
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Mowiac o poczatkowej fazie realizacyjnej RGB powrdci¢ chciatam do
nieskrepowanych okolicznosci narodzin samej idei projektowej. Warto zwrdci¢ tu
uwage na reguly wynikajace z samego charakteru instalacji. Ma to zwigzek m.in.
z uniwersalnym  potraktowaniem umiejscowienia obiektu. Nie musial on
dostosowywac sie¢ do permanentnie zorganizowanych warunkéw przestrzennych.
Potraktowany zostat bowiem jako autonomiczna, mobilna struktura architektoniczna
w elastyczny sposdb reagujaca na zastane warunki sSrodowiskowe. To zkolei
ukonstytuowalo adekwatng do wynikajacych ztego tytulu implikacji postawe
projektanta.

RGB asocjowany ze swego rodzaju scenografig przestrzenna wymagat odrebnego
przeanalizowania poszczegolnych wlasciwych mu aspektow. Istotne bylo tu zwlaszcza
uwzglednienie mobilnego, tymczasowego iwydarzeniowego charakteru instalagji.
Wazna kwestia bylo m.in. opracowanie szybkiego itatwego systemu montazu oraz
strategii pobudzania uwagi uzytkownikow.

Rola projektanta podyktowana innymi (niz w przypadku tradycyjnie rozumianego
dizajnu) realiami uczynila z niego swego rodzaju rezysera projektowanych zjawisk.
Wypisane przeze mnie w powyzszych rozwazaniach kolejne kroki realizacyjne,
wytyczne dotyczace zalozen formalno-estetycznych instalacji, sa chyba najlepszym
tego dowodem. Zastosowane w praktyce zdolne byly do uwypuklenia kontekstu
i spektakularnego charakteru naznaczonej tymczasowoscia egzystencji RGB, co
spotkato si¢ z duzym zainteresowaniem ze strony uzytkownikow.

Odbiorca stanowi bardzo wazny faktor ksztattowania ostatecznej osobowosci
dzieta, jego predyspozycji abstrakcyjnych. Oznacza to, zZe aby osiagnac
pelnowartos$ciowy status artefaktu obiekt musi by¢ skonfrontowany z uzytkownikiem.
To widzowie eksploruja bowiem generowane wewnatrz niego zjawiska, to oni nadaja
sens promowanej przez projektanta idei artystycznej. Wiedzac o tym tworca musi
w bardzo powazny sposob potraktowa¢ odbiorce. Zobowiazany jest m.in. do
wyznaczenia sobie konkretnych celéw bezposrednio zwigzanych z efektami, jakie
chciatby wywota¢ w uzytkowniku. Nie byto to tatwe zadanie w przypadku RGB. Nie
zawsze da si¢ bowiem przewidzie¢ zachowania odbiorcow. Jest to szczegolnie trudne
w przypadku dzieci oraz oséb z pewnymi uposledzeniami umystowymi. Prezentacja
instalacji tego typu partycypantom byta dla mnie bardzo cennym doswiadczeniem.
Obserwacja ich réznorodnych zachowan dostarczyla pomystow na kolejne realizacje,
zasygnalizowata pewne braki czy nowe potrzeby generowanych idei.

Wszystkie z wylonionych na drodze proceséw projektowych atrybuty RGB - jego
autonomicznos¢, mobilno$¢, wydarzeniowos¢ czy partycypacyjnos¢ sa powodem, dla
ktorego obiekt ten moze by¢ traktowany jako namiastka projektowania

interaktywnego.
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Tym, na co chciatam zwroci¢ szczegdlng uwage, aco zbliza specyfike
podejmowanych przeze mnie dziatan do metodologii wiasciwych wytwarzaniu
przestrzeni interaktywnych jest fakt, iz proces realizacyjny RGB zaczat sie juz w fazie
prototypu. Jest to bardzo wazna prawidlowos¢ odlaczajaca zaprojektowana przeze
mnie instalacje od tradycyjnego przyczynowo-skutkowego modelu projektowania
przestrzeni. Oprdocz bowiem standardowo przeprowadzonych etapdw realizacyjnych
(koncepcja, wizualizacja, projekt techniczny) duza cze$¢ wysitkdw projektowych
wlozona zostala w konsekwentnie uprawiane modelowanie oraz odpowiednie
ustosunkowywanie si¢ do partycypacyjnego charakteru dziefa.

Chodzi tu zwlaszcza o traktowanie konceptu RGB jako wytworu elastycznego.
Wszelkie korekty czy udoskonalenia wprowadzane tu byly na biezaco. Czesto byly
one wynikiem wlasnych obserwacji prowadzonych podczas konfrontowania obiektu
z szersza publicznoscia. Przykladem moze by¢ zmiana grubosci Scianek kubikow
przeprowadzona juz po pierwszej odstonie, wprowadzenie dodatkowych paneli

obramowujacych czy doprojektowanie kalejdoskopdw.

Ryc. 77.178. Od lewej: zdjecie makiety obrazujacej proporcje obramowan w relacji
z kubikami; jeden z pierwszych szescianéw w trakcie realizacji

Rowniez podejscie do okolicznosci eksponowania RGB charakteryzuje sie¢ duza
elastycznoscia. Swiadcza o tym kolejne odstony oraz zwiazane z tym przyzwolenie na
odmienne konteksty jego prezentacji.

Projekt poddany zostal wielu prébom. Do najwazniejszych zaliczy¢ tu nalezy
ekspozycje w warunkach sztucznego idziennego o$wietlenia oraz pokazy
w odmiennych kontekstach sytuacyjnych. Warte uwagi sg takze rozne statusy dzieta
przyjmowane podczas prezentacji dla szerszej publicznosci. Na gruncie
wystawienniczym pojawilo si¢ ono bowiem w dwdch réznych postaciach: jako
integralna czes¢ wiekszego kompleksu artystyczno-edukacyjnego — Interaktywnego... —
oraz jako artefakt indywidualny. Naturalng, oczywista implikacja tej wlasciwosci sa

dwie rézne grupy docelowe, jakim byl on dedykowany. Raz adresowany do dzieci,
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w innych okolicznosciach traktowany byl jako dzieto uniwersalne. Rzeczywistos¢
pokazata, Zze RGB fatwo adoptowat sie¢ do wszystkich zastanych sytuacji.

Dobrze wypracowane aspekty przystosowawcze dzieta odnosza sie réwniez do
samej jego formy. Charakteryzuje ja swego rodzaju otwarto$¢ na pewne modyfikacje.
Traktowana jest ona jako podstawa dla dalszych procesow ewolucyjnych. Od samego
wlasciwie poczatku wiadomo bylo, ze niektdre parametry instalacji nie sa ostatecznie
ustalone. Niezmienna pozostaje tylko idea generowania barw pochodnych przy uzyciu
wybranych przeze mnie srodkéw artystycznych. Rozmiary obiektu czy kontekst jego
uzycia sg kwestiami ptynnymi, otwartymi.

Wielokrotnie poddawane dyskusjom pomysty dotyczace zwiekszenia skali RGB czy
chociazby eksperymentalnego wymieszania scianek poszczegolnych szescianow

czekaja na realizacje.

Ryc. 79. Wizualizacja 3D. Od lewej: pierwotna koncepcja RGB; przyklad ilustrujacy
wymieszanie poszczegdlnych jego scianek

RGB w kontekscie przestrzeni interaktywnych
Wszystkie z wymienionych na gruncie powyzszych dociekan wiasciwosci instalacji
wskazuja na jej nieSmiale wkomponowywanie sie w nurt przestrzeni interaktywnych.
Sprobuje pokrotce rozwina¢ podjeta przeze mnie mys$l starajac sie wskaza¢ na
uwidaczniajace sie¢ w RGB ,za” i,przeciw” interakcji. Prowadzone przeze mnie
analizy =~ beda  podsumowaniem  wilasnych  doswiadczen  projektowych
skonfrontowanych ze wspdtczesnymi dokonaniami dizajnu i sztuki interaktywne;j.
Gloéwny kierunek prowadzonych refleksji skoncentrowany bedzie na odpowiednim
zestawieniu proponowanych przeze mnie rozwigzan z wlasciwa definicja omawianego
zjawiska. W podejmowanym dyskursie pojawi si¢ rdwniez pominiete do tej pory
responsywne podejscie do RGB. Aby w klarowny sposéb zintegrowac odnoszace sie
do jego realizacji wysilki projektowe z zaprezentowanym w niniejszym opracowaniu
studium o przestrzeni interaktywnej, postanowitam postuzy¢ sie pewnym schematem
organizacyjnym. Ze wzgledu na potrzebe swoistego uporzadkowania poruszanych
treSci wydaje si¢ on niezbedny. Swoje rozwazania zaczne od ponownego
wyodrebnienia najwazniejszych pod wzgledem przejawiania interaktywnych

sktonno$ci parametrow RGB. Wigekszos$¢ ze wskazanych tu cech odnosi¢ sie bedzie
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rowniez do kinetycznych wlasciwosci obiektu. Dalsza czes¢ dociekan zwigzana bedzie
z proba wyjasnienia zachodzacych w projekcie proceséw na linii odbiorca—dzieto oraz
dzielo—srodowisko, co w efekcie doprowadzi¢ ma do ostatecznego okreslenia statusu
instalagji.

Istotnym asumptem dla rozpoczecia analiz bedzie tu przywolanie ruchomych
wartosci omawianego artefaktu. RGB idealnie wpasowuje si¢ bowiem w kinetyczne
kryteria wspolczesnego projektowania. Ucielesnia on wspomniane przez Kronenberga
artefakty , 0 réznorodnej mobilnosci, lokalizacji, i/czy geometrii”?**. Jest to pewien
paradoks biorac pod uwage fakt, Ze naznaczona statyka forma nie budzi tego typu
skojarzen. Wydaje si¢ ona zaprzecza¢ dynamicznym aspektom dzieta. Nie sposob
jednak nie zauwazy¢, Ze poza sama geometrig obiektu, ktora nie ulega Zadnym
fizycznym przeobrazeniom, RGB wyposazony jest jeszcze w szereg innego rodzaju
atrybutow. Wiekszo$¢ znich kryje sie wjego wnetrzu, w abstrakcyjny sposob
modyfikujac panujace tam relacje przestrzenne. Inne, jak np. mobilnos¢ czy
wydarzeniowo$¢ zawarte sa w samej abstrakcyjnej idei projektu.

Patrzac na zewnetrzne oblicze instalacji nie sposob wyobrazi¢ sobie jej
drugoplanowego, przeobrazeniowego aspektu. Przypisane jej: procesualnos¢,
elastycznos¢, fatwa  adaptowalnos¢,  eksperymentalnos¢,  scenograficznosc,
wydarzeniowos¢, partycypacyjno$¢ i wreszcie ewolucyjnos¢ ujawniaja si¢ bowiem
przy pelnej eksploracji dzieta oraz w trakcie analiz dotyczacych jego powstania.

Warto sie zastanowi¢ nad tym ktore z nich pelnia najwieksza role w ksztattowaniu
takiego wlasnie oblicza obiektu. Poniewaz jest to niezmiernie trudna kwestia postaram
si¢ wyjasnic ja odwotujac si¢ do Zrodlowej idei RGB. Nalezy tutaj pamietac, ze zestaw
dziewieciu regularnie ulozonych kubikdw unaocznia¢ ma abstrakcyjne zjawisko
mieszania si¢ barw. Glownym wobec tego celem projektowym bylo dazenie do
dematerializacji, wizualnego zdekomponowania prezentowanej formy. Tak oto
zblizamy sie¢ do zwienczenia prowadzonych przeze mnie analiz. Warto w tym
momencie zada¢ sobie pytanie: gdzie i kiedy dochodzi go owej dematerializacji? Na
pierwsze pytanie odpowiem: w przestrzeniach miedzyszeScianowych oraz w tubie
kalejdoskopu. Na drugie — w momencie pojawienia si¢ uzytkownika. Uwage
skoncentrowac¢ chciatam zwlaszcza na drugiej odpowiedzi. Wskazuje ona bowiem na
partycypacyjny charakter dzieta. Ostateczne oblicze RGB, ukryta w jego wewnetrznych
strukturach tajemnica koloru wydobywane sa na swiatlo dzienne wtasnie za sprawa
ingerencji widzow. Projekt niesie wswej naturze pewna celowo$¢, zaprasza
uzytkownika do specyficznie zaaranzowanej gry wizualnej. Jest to bardzo wazny

aspekt instalacji. Wskazuje on bowiem na istotna, w kontek$cie prowadzonych

264 Przywolywane juz ttumaczenie na podstawie fragmentu zamieszczonego w : Fox, Kemp, dz.

cyt., s.26.
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rozwazan, dynamike na linii odbiorca—dzieto. Charakter zachodzacych w obrebie owej
relacji procesdéw zbliza go zkolei do zjawisk interaktywnych. Czyni zniego tzw.
dzielo-wydarzenie.

Kontynuujac podjete powyzej rozwazania warto si¢ zastanowi¢ nad tym jakie
warunki musza by¢ spelnione, aby ten naznaczony wydarzeniowoscia artefakt mogt
powstaé. Czesciowa odpowiedz na to pytanie kryje sie we wspomnianej powyzej
rozgrywce pomiedzy odbiorca adzielem. Czynne zaangazowanie widza
w percypowanie generowanych przez obiekt zjawisk nadaje sensu catej instalacji.

A co jesli chodzi o pragmatyczne jej aspekty? Niezbednym ogniwem majacym
udzial w budowaniu idei RGB jest generowane wokot niego oswietlenie. Bez jego
udzialu bowiem niemozliwe byloby uzyskiwanie efektow kolorystycznych. Projekt
stracilby swoje abstrakcyjne oblicze. Jest to trzeci, obok dzieta i odbiorcy czynnik
warunkujacy istnienie dzieta.

Wymienione przeze mnie komponenty, zestawione ze soba w odpowiedni sposdb
tworza pewien nieskomplikowany w budowie ukfad. Postanowitam na potrzeby
podejmowanych rozwazan uja¢ go w opracowanym przeze mnie graficznym
schemacie (ryc. 80.). Mamy wiec: dzielo (rozumiane jako przestrzenna, fizyczna
struktura RGB); o$wietlenie (ktére ozywia pasywna materi¢ szeScianow, nadajac sens
zawartej w nich idei mieszania koloroéw) oraz odbiorce (obserwatora rozgrywajacego

sie na polu 2 pozostatych biegunéw spektaklu).

OBIEKT RGB
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Ryc. 80. Schemat ilustrujacy zachodzace w RGB zaleznos$ci pomiedzy poszczegdlnymi
jego komponentami?%

25 Dzieto io$wietlenie w sposdb niebezpodredni dziatajg na widza. Dynamika ich
oddzialywania zalezna jest bowiem od aktywnosci samego uzytkownika wewnatrz szesciennej
struktury.
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Patrzac na powyzszy model uwage zwrdci¢ nalezy na kierunki strzatek
umieszczonych pomiedzy poszczegélnymi ogniwami. Zaczne od koneksji znajdujacej
sie pomiedzy o$wietleniem i dzielem. Jest to bowiem jedyny wskaznik przedstawiony
linig ciagla. Odzwierciedla on charakter relacji pomiedzy wspomnianymi biegunami.
Swiatto jest niezbednym warunkiem wylonienia zawartej w RGB idei. Sama struktura
przestrzenna obiektu nie oddaje wykoncypowanych przeze mnie abstrakcyjnych
zalozenn. Wymaga ona stymulacji zewnegtrznej. Odpowiednia iluminacja staje sig
bodZcem, inputem pobudzajacym fizyczna materi¢ obiektu do wizualnych odpowiedzi.
Riposta RGB wyraza si¢ generowaniem nowych wartosci kolorystycznych (output).
Warty zauwazenia w owym ukladzie jest opisywany przez wspotczesnych teoretykow
konwersacyjny charakter budowanych relacji. Mamy tu do czynienia ze swego rodzaju
dialogiem pomiedzy dwoma biegunami - inputem rozumianym jako czynnik
wejsciowy oraz z efektem jego dzialania — outputem. Z jednej strony jest to przyjmujace
role impulsu wejSciowego o$wietlenie, z drugiej generujacy nowe barwy RGB.

Nalezy tu jednak podkresli¢, iz procesy zachodzace pomiedzy nimi nie maja zbyt
zaawansowanego charakteru. Wzajemna wymiana ogranicza si¢ tu jedynie do
responsywnosci dzieta na czynnik otoczenia. Samo srodowisko nie ulega w ramach tej
relacji zadnym przeobrazeniom. Swego rodzaju parametrem tej sytuacji jest
wbudowana w zaprezentowany przeze mnie schemat strzatka. Wskazuje ona na
jednokierunkowy profil prowadzonych tu aktywnosci. Oswietlenie zewnetrzne
modyfikuje wizualne oblicze RGB nie otrzymujac w zamian zadnych wtdérnych
bodzcédw. Przypomina to nieco opisywana w rozdz. 6. sytuacje z wiatrakiem. Zmienia
on swoj stan pod wplywem oddzialywania sit wiatru nie dajac w odpowiedzi zadnych
impulséw zwrotnych. Zdemaskowanie owej prawidlowosci jest waznym tropem
w kontekscie prowadzonych przeze mnie poszukiwan dotyczacych statusu RGB.
Jednokierunkowo generowana odpowiedZz na linii $rodowisko-dzielo, brak
cyrkularnosci, acznosci pomiedzy dwoma partycypantami uniemozliwia bowiem
zakwalifikowanie instalacji do zjawisk interaktywnych. Aby zwigzek dwdch biegunéw
mogl zyska¢ miano interaktywnego musi w efekcie wygenerowa¢ dwa przeciwlegte
rezultaty, co daje wiecej niz tylko jeden input i output. W kontekscie opisywanych tu
koneksji mozemy tu mowic jedynie o responsywnym aspekcie RGB.

Pobudzona checia blizszego przyjrzenia si¢ charakterowi generowanego tu
responsu postanowilam przeanalizowac owe relacje pod jeszcze innym katem. Tym, co
mnie interesuje, jest zwlaszcza dynamika zachodzacych w ich obrebie proceséw. Mam
tu na mysli gléwnie zrddlo isposob generowania impulséw iluminacyjnych, co
w bezposredni sposob wiaze si¢ zroéznymi warunkami os$wietleniowymi, jakim
poddawany byt RGB podczas kolejnych prezentacji. Analizujac poszczegdlne sytuacje
wystawiennicze doszlam do wniosku, Ze rozwazania moje wymagaja dwutorowego

przeprowadzenia analiz. Dwa rdzne zrddla swiatlta generuja bowiem dwa rozne
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oblicza projektu. Mowa tu o swietle sztucznym inaturalnym. Aby uporzadkowac
nieco postawione hipotezy zaczne od prezentacji dwoch kontekstéw ekspozycji RGB
podpartych graficznym schematem. (ryc. 81.1 82.)

Ryec. 81. i 82. Schematy ilustrujace RGB w dwdch réznych warunkach o$wietleniowych.
Od lewej: swiatto sztuczne; swiatto dzienne?¢*

Juz samo zestawienie obydwu ilustracji daje nam duze pojecie o réznicy w dynamice
budowanych przez dwa rézne zrédla swiatla relacji z dzietem. Tym, co uwidacznia sie
na pierwszy rzut oka jest swego rodzaju wigksza zZywiotowos¢ procesow
rozgrywajacych si¢ przy zaangazowaniu insolacji. Wiadomym jest, Ze przy
zastosowaniu sztucznego zrddla oswietlenia wytworzone warunki kolorystyczne
w RGB pozostaja niezmienne. Raz ustawione reflektory stabilizuja zaaranzowane tam
relacje wizualno-przestrzenne. Kat Swiecenia jest staly, swiatlto pozostaje w bezruchu.
Zupelnie inna sytuacja ma miejsce w przypadku insolacji. Ma to zwiazek z obrotowym
ruchem slonica oraz zwiazana z tym dynamika generowanego oswietlenia. Naturalna
bowiem wlasciwo$¢ wukladu stonecznego, jego zywotno$¢ znajduje swoje
odzwierciedlenie w samej strukturze RGB.

Obiekt w nieustanny sposdb poddawany jest zmieniajacym sie¢ warunkom
iluminacyjnym, osiagajac dzieki temu wyzszy stopien responsywnosci. Jego
poszczegodlne riposty zaleza bowiem od kierunku nastonecznienia. Znajduja one swdj
wyraz w kolejno roz$wietlanych strefach poszczegdlnych szesScianéw oraz
w wyzwalanych przez nie refleksach i cieniach. Sytuacja taka przyréwnana moze by¢
do wspdiczesnie stosowanych w budownictwie inteligentnych systemow zaluzji
okiennych, ktdre zamontowane w budynkach uaktywniaja si¢ $ledzac kierunek storica.

Opisywana tu reakcyjno$¢ w kontekscie RGB pelni specyficzng role. Wnosi ona

bowiem do instalacji nowq jakos¢ postrzegania wytwarzanego przez nig fenomenu.

266 Czerwone punkty wokot obiektu odzwierciadlaja zmieniajaca sie percepcje uzytkownika,
ktora w przypadku oswietlenia stonecznego zmienia si¢ nie tylko w zaleznosci od lokalizacji,

ale rowniez pory dnia.
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Projekt zyskuje tu dwie perspektywy jego percypowania: przez pryzmat lokalizagji
odbiorcy oraz z punktu widzenia uptywajacego czasu.

Ma to istotne znaczenie zwlaszcza w odniesieniu do pojawiajacych sie widzow. W
pewnym sensie sa oni gwarantem wydobycia na powierzchnie zawartego tu zamystu
artystycznego. Ich udzial w ostatecznym wustaleniu statusu dzieta jest przez to
bezcenny. Warto tu ponownie odnies¢ sie¢ do przedstawionego przeze mnie schematu
graficznego (ryc. 80.). Godny uwagi jest zwlaszcza rodzaj koneksji zbudowanych
pomiedzy Swiatlem idzielem zjednej strony, aodbiorca zdrugiej. Polaczenia
znajdujace sie pomiedzy tymi biegunami maja tu posta¢ przerywanych linii.
Dodatkowo strzatki umieszczone wokdt odbiorcy maja tylko jeden, dosrodkowy
kierunek. Jest to podyktowane kilkoma prostymi prawidlowosciami. Po pierwsze
dzielo iswiatlo wsposob niebezposredni dziataja na widza. Dynamika ich
oddziatywania zalezna jest bowiem od aktywnosci samego uzytkownika wewnatrz
szesciennej struktury. Zmiana polozenia odbiorcy réwna jest nowym konstelacjom
kolorystycznym.

Po drugie sam uzytkownik nie wplywa w zaden sposob ani na obiekt, ani na
warunki os$wietleniowe. Jego gltéwna aktywnos¢ wyraza si¢ jedynie w odbieraniu
oferowanych mu ze strony obydwu tych czynnikow impulséw. Jest to gldéwny powod,
dla ktérego umieszczony w opracowanym przeze mnie schemacie odbiorca nie
generuje zadnych strzatek zwrotnych. Musze przyznad, ze rysujac ten uktad miatam
pewne wahania co do takiej decyzji. Z pewnych wzgledéw bowiem kusito mnie, aby
pomiedzy uzytkownikiem adzielem zaaplikowa¢ dodatkowy skierowany
w przeciwnym kierunku wskaznik. (ryc. 83.). Zanim wyjasni¢ przyczyne mojej rozterki
przyjrzed sie chciatam blizej samej relacji dzieto—odbiorca.

Warto by tu zadac sobie pytanie: na jakich kryteriach owa relacja bazuje oraz czy
ma ona charakter responsywny? Odpowiedzi upatrywaé si¢ nalezy w pasywnej
postawie uzytkownika wobec oferowanych bodzcoéw. Z fizycznego punktu widzenia
nie generuje on zadnych zmian w materialnej formie obiektu. Zbiera on jedynie
przystowiowa $mietanke proceséw generowanych przez dwa inne czynniki. Jest wiec
dodatkowym obserwatorem, gosciem w rozmowie prowadzonej pomiedzy swiattem
i obiektem.

Brak aktywnego, wytwarzajacego ewidentne odpowiedzi zachowania odbiorcy
uniemozliwia zakwalifikowanie jego relacji z dzietem jako responsywnej. Jest to jednak
dos¢ plynna kwestia, co postaram sie udowodni¢ w dalszej czesci niniejszych
rozwazan.

Warto tu odwotac¢ sie¢ do transformacji majacych miejsce w plaszczyznie percepcji
widza. Wynikaja one bowiem zjego drugoplanowej, niedostrzegalnej dla innych
obserwatorow reakgji na bodzce wysylane przez odpowiednio o$wietlone RGB. Sojusz

na linii $wiatlo-dzieto nie powoduje widocznych dla oka ludzkiego zmian ani
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w otoczeniu, ani w zachowaniu czlowieka, odciska za to swoje pietno na swiadomosci
odbiorcy. Mam tu na mysli wychwytywane wzrokiem nowe oblicza RGB w duzej
mierze zalezne od punktu umiejscowienia patrzacego. Niezmienna w swej formie
instalacja oferuje bowiem zdeterminowanemu uzytkownikowi mnogos¢ interpretacji
wizualnych. Zeby je zobaczy¢ musi on jednak przemieszczad si¢ po obiekcie. Zmiana
lokalizacji odbiorcy pociaga za soba modyfikacje percypowanej konstelacji
kolorystycznej. Mozemy powiedzie¢, ze to on sam staje si¢ punktem odniesienia dla
generowanej reakcji. Odpowiedzia w tych okolicznosciach jest indywidualnie
percypowana dematerializacja obiektu RGB. Poglebiana przez dodany do instalacji
kalejdoskop nie jest ona dostrzegalna dla srodowiska zewnetrznego. Wpisuje si¢ raczej
w kanon personalnych doswiadczen uzytkownika. To, co dzieje si¢ zbryla RGB
w momencie jej koncypowania ma miejsce bowiem na innej plaszczyznie niz
materialnie zorganizowana rzeczywistos¢. Mowa tu o sferze percepcyjnej odbiorcy.

Sugerujac sie takim ujeciem sprawy postanowitam przyja¢ odpowiednig nazwe dla
rozgrywajacych si¢ wjej obrebie procesow. Mam tu na mysli generowana
w $wiadomosci widza riposte na zastane warunki przestrzenno-wizualne. Nadatam jej
miano reakgji percepcyjnej (ryc. 83) dodajac ja do opracowanego uprzednio schematu
(ryc. 80.). Ma ona posta¢ szarej, rysowanej przerywana linia strzalki zwrdconej od
odbiorcy w kierunku obiektu RGB.
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Ryc. 83. Drugi schemat ilustrujacy zachodzace w RGB zaleznosci pomiedzy

poszczegdlnymi jego komponentami

Percepcyjna responsywno$¢ dzieta wiaze si¢ ze swego rodzaju kontemplacyjnym
zachowaniem odbiorcow. Wszelkie obserwowane zjawiska, konstelacje kolorystyczne
zachowuja oni dla siebie. Najdelikatniejszy nawet ruch ich ciata, zmiana kata patrzenia
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przywotuje nowe doznania estetyczne. W podobny, nieco bardziej bezposredni sposdb,
relacje pomiedzy dzielem auzytkownikiem budowal wspominany juz przeze mnie
(rozdz. 3.1.) dziatajacy w latach 60. brytyjski artysta Roy Ascott. Bazujac na taktylnej
ingerencji widza tworzyt on nakladajace sie, transparentne obrazy (Change Paintings).
W dziataniach jego pojawia si¢ jednak pierwiastek dotyku, bezposredniej koneksji
odbiorcy z dzietem. W przypadku RGB na pierwszy plan wysuwa si¢ komunikacja
wzrokowa oraz towarzyszacy jej ruch ciala ludzkiego. To sam czlowiek staje sie
wyznacznikiem generowanego responsu instalacji. Zbudowane w ten sposdb relacje
ucielesniaja  opisywany przez fenomenologie, wykorzystywany dla opisu
wspolczesnych zjawisk cywilizacyjno-kulturowych, model poznania rzeczywistosci.
Postanowitam przywota¢ go na grunt niniejszych rozwazan traktujac go jako swego
rodzaju podpore dla wprowadzonego przeze mnie pojecia percepcyjnej

responsywnosci RGB.

Percepcyjna responsywnos¢ a fenomenologiczne aspekty RGB

Wspomniany w powyzszych rozwazaniach przepis na rozumienie $wiata
rzeczywistego odnosi si¢ gldwnie do strategii odbierania otaczajacych zjawisk za
pomoca biezacego, eksploracyjnego ich doswiadczania. Jest to zgodne z gloszona przez
Edmunda Husserla, zasada, ze ,[...] w kazdym mozliwym czasie mozemy wptyna¢ na
zmiang postrzegania, ktora odcigga nasza swiadomos$¢ od aktualnych mysli, ocen,
srodkow — ikieruje ja ku zmieniajacym si¢ »subiektywnym sposobom« w ktérych
znane sa juz one swiadomosci”?.

Jako przyktad dla zobrazowania powyzszej hipotezy podaje on dwa rdzne sposoby
percypowania mosieznego sze$cianu. Tym, co wyodrebnia pierwszy, zgodny
z tradycyjnym ogladem rzeczywistosci sa cechy determinujace ten obiekt jako element
przestrzenny: indywidualne plaszczyzny, krawedzie, narozniki czy kolor. Druga
natomiast, fenomenologiczna metoda odnosi si¢ gltownie do zmieniajacych sie
perspektyw jego ogladu. Zwraca tu uwage m.in. na koncept patrzenia na niego jako na
co$ bliskiego czy cos dalekiego. Zastanawia si¢ rOwniez nad réznymi trybami wygladu
bryly podczas zmieniajacej si¢ orientacji obserwatora.

Proponowana przez Husserla refleksja ,[...] uczy nas tego, ze nie ma zadnej
progresywnie postrzeganej rzeczy, ani zadnego elementu, ktéry juz sam w sobie

posiada element go determinujacy. [...] Percepcja nie jest pustym »odbieraniem«

267 E. Husserl, artykut do ,Encycloaedia Brittanica”, przedrukowane w: Journal of the British
Society for Phenomenology 2, 1971. Fragmenty dostepne na: < http://teoriaarchitektury.blogspo
t.com/2011/05/edmund-husserl-fenomenologia-1927 html>, [dostep: 5 VI 2012 r.].
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postrzeganych rzeczy, ale raczej zyjacym doswiadczeniem subiektywnych obrazow
faczacych sie w swiadomosci w jedng nieskoriczonosc istniejacq na réozne sposoby” 265,
Idea powotanego przeze mnie RGB promuje proponowane przez fenomenologie
metody odbioru otaczajacej rzeczywistodci. Zywie nadzieje, ze stworzony przeze mnie
projekt stanie sie platforma dla wspomnianego powyzej zywego doswiadczenia,

dostarczajac odbiorcom wielokrotnosci réznych sposobdw postrzegania.
12.2. Platforma interaktywna

»Architekci przyszto$ci maja szanse stac¢ si¢ kompozytorami
symfonii form, przestrzeni i koloru”2®.
Kostas Terzidis

Platforma Interaktywna jest drugim z projektow, ktdére postanowilam szerzej opisac
w prezentowanych w niniejszym opracowaniu rozwazaniach. Cho¢ zreferowany
wczesniej RGB nie jest jeszcze w pelni interaktywna praca, a wiele jego cech potrakto-
wac mozna jako zwiastun interaktywnosci, to petna odpowiedzia na kanon wtasciwo-
Sci opisywanych przez wspodtczesnych teoretykow i artystow dziatajacych w tej materii
jest zrealizowana w nastepnej kolejnosci Platforma interaktywna (na potrzeby niniejszej
pracy bede postugiwac sie forma skrécona: Platforma). Dzisiejsze, stosunkowo swieze
hipotezy moéwiace o interaktywnosci wskazuja bowiem na zespot okreslonych cech
i kryteriow niezbednych do uzyskania statusu dzieta interaktywnego. Pojawiaja sie tu
m.in. analizy rozpatrujace omawiany fenomen pod katem réznego stopnia zaangazo-
wania odbiorcy, ilosci dopuszczanych uzytkownikow czy poziomu pobudzanej w nich
kreatywnosci. Podpierajac si¢ powyzszymi osiagnieciami teoretykow, zestawiajac je
z wlasciwo$ciami opracowanej przeze mnie Platformy postanowilam zaprezentowac jej
interaktywny potencjal. Przyrownujac ja do wspodtczesnych dokonan oraz do poprzed-
nio zrealizowanych przeze mnie projektow postaram si¢ uwypukli¢ najcharaktery-

styczniejsze jej aspekty.

Idea

Sposdb dziatania instalacji w prostym schemacie przedstawia sie nastepujaco: jest to
podzielona na jednakowej wielkosci pola kolorystyczna plaszczyzna-instrument, uak-
tywniana za pomocg fizycznej ingerencji uzytkownikoéw. Przemierzane przez odbiorce
kolorowe segmenty generujq przypisane im dzwiegki, co pozwala na ruchowe, chore-

ograficzne komponowanie réznego rodzaju utworéw muzycznych (ryc. 84.).

268 Tamze.

269 Przektad wlasny na podstawie: K. Terzidis, Expressive Form: A conceptual Approach to Compu-
tational Design, Spon Press, London 2003, 33—45.
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Ryc. 84. Duza Platforma podczas prezentacji, Rynek, Wroctaw, 1-20 VI 2011 r.

Jak juz wspomniatam projekt ten jest w petni interaktywnym artefaktem. Zanim przej-
de do precyzyjnego, podpartego przeprowadzonymi analizami uzasadnienia owego
stwierdzenia w pierwszej kolejnosci przedstawi¢ postanowitam poszczegdlne etapy
narodzin konceptu Platformy. Podobnie jak RGB jest ona jednym z komponentow Inte-
raktywnego... Istotne w kontekscie niniejszych rozwazan i wyrdzniajace oba projekty na
tle innych instalacji jest ich przestrzenny, tréjwymiarowy charakter. Jak wielokrotnie
zostalo to zauwazone przez instytucje wystawiennicze oba eksponaty sa niezbednymi
elementami pozwalajacymi na immersyjne, fizyczne zaangazowanie odbiorcéw, co
wzbogaca jakos¢ percypowania wspomnianego placu zabaw.

Wybor takich a nie innych instalacji ma réwniez inne, niebagatelne uzasadnienie.
Mozna sie go doszukac¢ w samej zréodlowej idei obydwu prac. Zaré6wno bowiem RGB
jak i Platforma zrodzily sie z checi przestrzennej interpretacji zjawisk kolorystycznych.
Roéznica polega tu jedynie na wyborze odmiennych atrybutow koloru do poszczegol-
nych instalacji. W przypadku RGB mamy do czynienia z mieszaniem koloréw. Platfor-
ma odzwierciedla natomiast proces ich rozjasniania. Algorytm oddzialywania
pierwszego z wymienionych obiektdw bazuje na trzech wartosciach kolorystycznych -
czerwonej, zielonej i niebieskiej. Dynamika percypowania obiektu polega tu gtownie
na wizualnej kreacji barw pochodnych. Rola koloru w drugiej z wymienionych prac
ma bardziej rozbudowany charakter. Barwa, oprocz tego, ze jest wartoScia sama
w sobie potraktowana tu zostata jako pretekst do generowania nowych jakosci aku-
stycznych. Platforma staje si¢ baza, z ktorej emitowane sa réznego rodzaju dzwieki.

Sprzezenie wizualnego i muzycznego aspektu instalacji od poczatku wpisane byto
w opracowana przeze mnie idee. Cel, jaki przyswiecal tego typu decyzji to symbio-
tyczne potaczenie wartosci wizualnych i akustycznych dajace w efekcie silniejsze do-
znania percepcyjne. Specyfika isposob budowania relacji kolor-muzyka zostana
omowione w dalszej czeéci opracowania, przy okazji prezentowania budowy
oraz kreacyjnych wiasciwosci poszczegolnych elementéw i zatozen formalnych. Chce

jednak zaznaczy¢, ze synchronizacja gradacji dzwiekowej z gradacja wizualna jest jed-
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nym z gtownych kryteridow charakteryzujacych obiekt. Aby w bardziej klarowny spo-
sob przyblizy¢ omawiane zjawiska pozwole sie teraz odwota¢ do wizualnej formy
obiektu.

Platforma to nic innego jak niewielkiej wysokosci ptaszczyzna o ksztalcie prostokata,
na wierzchniej stronie podzielona na réwnolegle utozone pasma kolorystyczne. Zbu-
dowana z prostokatnych paneli o zaokraglonych brzegach przyjmuje forme przypomi-
najaca kolorowa tabliczke czekolady. (ryc. 88. i 89.) Kazde z wydzielonych wzdluznie
pasm reprezentuje jeden z szesciu koloréw wybranych odpowiednio z kota barw (ryc.
85.).

Ryc. 85. Po lewej: kolo barw oraz opracowany przeze mnie schemat wyodrebniania
zastosowanych w Platformie wartosci kolorystycznych

Jest to jedna z dwdch (zespolonych na fonie projektu) zaproponowanych przeze mnie
strategii wizualnych. Zlokalizowana na krotszej krawedzi Platformy zestawia ona
wspomniane wartosci w chronologii adekwatnej do kotowego schematu (ryc. 85.). Ge-
nerowany efekt wizualny daje si¢ odczytac jako tecza, co w pewien sposob uabstrak-
cyjnia zgeometryzowane oblicze obiektu. Jak juz wspomnialam nie jest to jedyny,
zastosowany przeze mnie zabieg estetyczny. Szyfrem do wizualnej interpretacji jest tu
dwukierunkowe odczytywanie instalacji, mamy bowiem jego krétszy i dluzszy bok.
Pierwszy z nich odnosi si¢ do opisanych powyzej zestawienn wybranych szesciu kolo-
row. Drugi natomiast zwraca uwage na niuanse poszczegolnych wiazek kolorystycz-
nych. Mowa tu o stopniowym, jednokierunkowym ich rozjasnianiu. Kazdy wzdtuzny
pas jest wiec wizualna reprezentacjq jasnosci danej barwy (ryc. 86.). Zostato to uzyska-
ne poprzez stopniowe dodawanie coraz wiekszej ilosci bieli do koloru podstawowego.
Kazdemu prostokatnemu segmentowi (w obrebie danego pasma) przypisany jest jeden
stopieni danej barwy.
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Ryc. 86. Schemat dwdch strategii kolorystycznych przyjetych dla matej Platformy

Opisane powyzej kolory, wybrane z kota barw, zaaplikowane do wybranego korca
plaszczyzny w miare zblizania si¢ do przeciwleglego bieguna zyskuja na jasnosci, na

koricu stajac si¢ catkowicie biate (ryc. 87.).

D30T

Ryc. 87. Schemat rozjasniania pasm kolorystycznych — w ramkach: wybrane
przeze mnie barwy

Tak skonstruowana wizualna warstwa obiektu potraktowana zostata jako swego ro-
dzaju podklad do dalszych zabiegdw kreacyjnych. Mam tu na mys$li wspomniane
wczesniej dzwiekowe wiasciwosci Platformy. Istotna role odegral na tym polu Pawet
Janicki, autor przypisanej do obiektu kompozycji muzycznej. Bazujac na gotowym
schemacie podziatéw kolorystycznych dokomponowat on analogicznie zorganizowane
akcenty akustyczne. Kazdemu z szesciu wyodrebnionych na gruncie obiektu koloréw
przypisat on inng barwe dzwieku. W efekcie rézne barwy dzwiekéw pokrywaja sie
z kolorami wybranych segmentéw. Nadana im tonacja natomiast podaza odpowiednio
za wizualnym rozjasnieniem poszczegélnych barw. Znajdujaca si¢ na Platformie osoba
moze manipulowa¢ owymi wartosciami, co pozwala na generowanie réznorodnych
utworéw muzycznych. Stapanie po pasmach kolorystycznych uaktywnia konkretne

dzwieki. W zaleznos$ci od uzytkownikéw oraz od dynamiki i sposobu ich poruszania
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sie powstaje tu mniej lub bardziej sSwiadomie budowana konstelacja akustyczna. Od-
biorca, ktory rozszyfruje zakodowany w obiekcie system wspdtpracy koloru i dzwieku
moze bowiem w kontrolowany sposdb operowac przestrzenia foniczna. Dotarcie do
zakamuflowanego sprzezenia staje si¢ tatwiejsze w przypadku matlej ilosci uzytkowni-
kéw. Pozwala to na uzyskanie czytelnych, utozsamianych z wizualng warstwa obiektu
efektow akustycznych. Platforma staje sie woéwczas wielkoformatowym instrumentem

obstugiwanym przez swiadomego jej mozliwosci odbiorce.

Budowa i procesy realizacyjne

Rozwazania na temat konstrukcji Platformy zacza¢ nalezy od przyjrzenia si¢ specyfice
produkowania obiektu. Warto tu bowiem zwroci¢ uwage na generowane w kolejnych
etapach realizacyjnych rdzne jej warianty. W efekcie udato si¢ uzyskac dwie jej wersje:
matq i duza (ryc. 88. i 89.), ktore opisane zostang szczegdtowo w dalszej czesci niniej-
szego rozdz. Godny zauwazenia jest fakt, iz konsekwentne opracowywanie obiektu
rozpoczete od 2009 r. odzwierciedla wspotczesne procesy wytwarzania projektéw inte-

raktywnych.

Ryc. 88.189. Od lewej: pierwszy wariant Platformy, 2009 r., WRO Art Center; drugi
wariant Platformy, czerwiec 2011 r., Rynek, Wroctaw.

Pierwsza z wymienionych instalacji potraktowana zostata jako prototyp. Tak okrojona
jej wersja podyktowana byta gtéwnie ograniczeniami budzetowymi oraz checia wcze-
$niejszego sprawdzenia jakosci oddzialywania na odbiorce. Poczatkowy projekt zakta-
dat m.in. bazujace na czterokrotnej multiplikacji prototypu powiekszenie Platformy, co
ostatecznie udalo si¢ uzyskac¢ dopiero w 2011 r. To, czego zabrakio we wspomnianej
matej Platformie to sprzezona z kierunkiem opadajacych dzwiekow i rozjasnien kolory-
stycznych gradacja wysokosci poszczegoélnych segmentéw. Zamiast tego wprowadzo-
ny tu zostat skos, ktéory podkreslic mial przypisane brzmieniom ipasom

kolorystycznym réznice tonalne. W ten oto sposob wyzszy bok obiektu o wysokosci 25
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cm skupil w sobie czyste, intensywne kolory, a uniesiona na 12,5 cm nizsza jego kra-

wedz pokryta zostata rozbielonymi ich odpowiednikami (ryc. 90.).

300 cm

50cm

[ i 1 I ki e

Ryc. 90. Schemat podziatu i przyjetych dla matej Platformy réznic wysokosci

Warto tez wspomnie(, ze Platforma, jako czes$¢ Interaktywnego..., byla poczatkowo prze-
znaczona do przestrzeni zamknietej. Jest to istotne zwtaszcza z punktu widzenia uzy-
tych w pierwszym wariancie materiatow. Zrobiona z pltyty MDEF skfada si¢ ona
z ulozonej pod skosem podstawy oraz z przymocowanych do niej prostokatnych, pta-
skich segmentéw o zaokraglonych brzegach. Osiagajac ostateczny wymiar 3 x 4 m
skupia ona w sobie 6 pasm kolorystycznych rozjasniajacych si¢ w diuzszej linii obiektu
10 kolejno utozonymi panelami. Malowanie ich nie byto tatwym zadaniem. Ze wzgle-
du na ograniczony budzet oraz che¢ osobistego nadzorowania prac wykonawczych,
mieszanie odcieni odbywalo si¢ metoda chatupnicza. Uzyte do pokrywania paneli far-
by akrylowe, rozlane do jednakowej wielkosci transparentnych pojemnikéw byty na-
stepnie rozjasniane odpowiednig iloscia bieli. Nakladanie ich na poszczegdlne
segmenty bylo dos¢ pracochtonnym zajeciem. Realizowane przez 1 osobe moglo zajac
nawet do 12 godz. Gromadzaca w sobie tacznie 60 paneli mata Platforma byta duzym
wyzwaniem dla realizujacego poszczegodlne jej podzespoly wykonawcy. Warto tu za-
znaczy¢, ze o ile wytwarzanie obiektu nie bylo tatwym zadaniem, o tyle zaaplikowany
do niego system montazowy nie nastreczal wigkszych trudnosci. Montaz bowiem po-
szczegolnych segmentdéw dzieki punktowo rozmieszczonym rzepom i wczesniej opra-
cowanej numeracji elementéw przebiega stosunkowo szybko. Sama fizyczna strukture
Platformy (bez osprzetu komputerowego) mozna bowiem skonstruowac w 20 min. (ryc.
91.).
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Ryc. 91. 192. Od lewej: proces przymocowywania paneli do podioza matej wersji
Platformy; Platforma w trakcie realizacji i towarzyszace jej dostrajanie sprzetu, Art
Experiment, Moskwa, grudzien 2011

Wazne jednak dla uzyskania pelnego, interaktywnego jej aspektu jest zadbanie
o wladciwy dobdr sprzetu oraz rozlokowanie go na odpowiedniej wysokosci. Pozba-
wiona bowiem technologicznego zaplecza instalacja nie generuje zwrotnego charakte-
ru relacji z uzytkownikiem. Moze by¢ ona co prawda wykorzystywana jako podtoze
do wszelkiego rodzaju gier ruchowych (np. do gry w klasy), ale nie wnosi wtedy do
$rodowiska zadnych nowych wartosci. Aby je uzyskac nalezy ja wyposazy¢ we wspo-
mniany powyzej osprzet komputerowy. Pozwala on nadac instalacji pozadanego, aku-
styczno-software’owego wymiaru. Mam tu na mysli zwlaszcza kamere, komputer
i odpowiednie oprogramowanie. Do tego dofaczy¢ nalezy jeszcze odpowiedniej wiel-
kosci monitor oraz system nagtasniajacy. Tym, na co warto zwroci¢ tu uwage jest
schemat potaczen pomiedzy wymienionymi komponentami oraz sposob budowania
za ich pomoca przestrzeni interaktywnej (ryc. 93.).

e
/ﬂ\ monitor
lmmrumr naglosnienie

oprogramowanie N/

Ryc. 93. Podstawowe komponenty duzej Platformy wraz z zapleczem technologicznym
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Ogniwem integrujacym fizyczne oblicze Platformy z technologicznym jej aspektem jest
oko kamery. Zawieszona na okreslonej wysokosci nad instalacja (ok. 5 m dla mniejszej
Platformy, ok. 10 m dla wigkszej) rejestruje ona prostokatne podzialy obiektu przesyta-
jac je nastepnie na grunt oprogramowania. Tu dochodzi do charakterystycznej dla
obiektu synchronii budujacych go elementéw. Widziana za posrednictwem kamery
prostokatna powierzchnia Platformy wyswietlana jest nastepnie na monitorze, gdzie
przy pomocy software’n mozemy na nig nalozy¢ wirtualna siatke.

Kazde z graficznych pol przypisane jest do odpowiedniego dzwieku, pokrywajac

sie jednoczesnie z poszczegolnymi segmentami kolorystycznymi (ryc. 94.).

Ryc. 94.195. Od lewej: aktywnosc¢ pdl siatki softwareowej; reczne naktadanie siatki
na monitorowany obiekt dokonywane na gruncie software’u (mata Platforma, Art
Experiment — Moskwa, grudzien 2011)

Sposdéb dziatania Platformy opiera si¢ na zmianach, rejestrowanych przez program
komputerowy (za pomoca monitoringu) w obrebie poszczegdlnych paneli. Jak juz
wspomniatam podziat siatki odpowiada podziatowi na pola kolorystyczne. Wszelkie
obiekty, pojawiajace si¢ w ich obszarze (jak cienie, postaci czy przerzucane przedmio-
ty) wywoluja reakcje software’u. Obecnos¢ tego typu elementow traktowana jest jako
rodzaj fatwych do zlokalizowania zakldceni, co w efekcie generuje akustyczne odpo-
wiedzi programu.

Sprawne dziatanie opisanego powyzej systemu wymaga dobrego przygotowania
i rozmieszczenie infrastruktury poszczegoélnych urzadzen. Mam tu na mysli zwlaszcza
kwestie wysokosci iwidocznosci kamery (ktéra musi by¢ stosunkowo wigksza
w przypadku duzej Platformy) oraz zadbanie o jakos$¢ przesylania rejestrowanego ob-
razu do komputera. Software musi stosunkowo szybko reagowa¢ na zmiany
w obserwowanej  rzeczywistosci.  Zsynchronizowany = w odpowiedni  sposob
z pozostatymi elementami daje on o sobie zna¢ na dotaczonym do instalacji monitorze.
Wszelkie riposty programowe pojawiajq si¢ tam w postaci towarzyszacych generowa-

nym dzwigekom aktywnych komunikatéw wizualnych (ryc. 96.197.).
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Ryec. 96.197. Testy dZzwiekowe podczas montazu matej Platformy, Art Experiment —
Moskwa, grudzien 2011; uaktywniajace si¢ na monitorze software’owe pola pobu-
dzane obecnoscia uzytkownika

Dzigki temu uzytkownik zyskuje wglad w proces uaktywniania poszczegolnych pane-
li. W momencie, gdy dana osoba lub rzecz znajda sie w obrebie wybranego segmentu,
na ekranie jawi si¢ on jako aktywne, wypetione widoczng mgietka pole. Wtedy tez
odbiorca jest w stanie skojarzy¢ swdj ruch z dzwigkiem i odpowiednim punktem na
geometrycznej mapie Platformy. Jest to wizualna konfirmacja spontanicznych odczué
widza, ktory czesto, w sposdb intuicyjny domysla si¢ zrddia generowanej interakgji.
Obraz na ekranie podsyca jego ciekawos¢, pomagajac uporzadkowac nabywane pod-
czas eksploracji doznania sensoryczne. Jest to istotne zwlaszcza przy wiekszej ilosci
uzytkownikéw. Uzyskany w ten sposoéb wzrokowy kontakt z software’owq rzeczywi-
stoscig uswiadamia im mozliwosci manipulowania Platformg, ktéra staje sie czutym,
podatnym na wszelkie ruchy odbiorcy instrumentem muzycznym. Wtedy tez rodza sie
wszelkie pomysty zapanowania nad dzwiekiem, kontrolowanego dobierania poszcze-
golnych akcentéw kompozycji muzycznej. Wykorzystuja to miedzy innymi pedago-
dzy, ktérzy na gruncie kolorowych pol sa w stanie wygenerowac niezliczona ilo$¢
scenariuszy edukacyjnych.

Zbiér wytoczonych powyzej refleksji na temat sensorycznego faczenia doznan pty-
nacych z faktu uzytkowania obiektu uwydatnia role niepozornie wkomponowanego
w instalacje ekranu. Jak widzimy traktowany poczatkowo jako element uzupekniajacy
okazal si¢ on waznym czynnikiem podsycajacym i rozszerzajacym jakos¢ budowanej
interakgji. Uswiadamiajac odbiorcy zrodio generowanych przez Platforme odpowiedzi
daje mu szanse na pogtebianie prowadzonego z nig dialogu. Wyczulony w ten sposéb
na technologiczne parametry odbiorca zaczyna interesowac sie¢ drugoplanowymi?”®
aspektami funkcjonowania obiektu. Stopniowo zauwazac zaczyna kamere, komputer,

glosniki czy okablowanie.

270 Aspekty te oraz ich specyfika szerzej omowione zostaty w rozdz. 6.4.
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Wymieniony powyzej zestaw urzadzen przetestowany na malej Platformie zaapli-
kowany zostal nastepnie do drugiego wariantu instalacji. Duza Platforma poza gabary-
tami, lekko zmodyfikowang forma wizualng iuzytymi materiatami nie rozni sie
bowiem od swojej poprzedniczki. Sktada si¢ ona z 4 modutéw uprzednio wyprodu-
kowanej wersji. Zestawione ze soba w odpowiedni sposdb tworza w efekcie nowe obli-
cze dzieta. Warto zwrdci¢ tu uwage na czterokrotne powigkszenie skali obiektu,
rozszerzona kompozycje kolorystyczna, dynamike rozmieszczenia po6l barwnych oraz
zroznicowane ich wysokosci. Powierzchnia duzej Platformy osiaga ostatecznie wymiary
6 x 8 m, w krotszym boku gromadzac 11, w dtuzszym 15 paneli kolorystycznych. God-
ny podkreslenia jest algorytm opracowania jej ostatecznej fizjonomii bazujacy na roz-
budowie i modyfikacji malej Platformy. Istotny jest tu szereg decyzji projektowych
podjetych w drodze przemierzanej od opisanego uprzednio prototypu do wielkofor-
matowej wersji instalacji. Mniejsza wersja obiektu potraktowana zostala bowiem jako
kod Zroédiowy?”! do dalszych dziatan ewolucyjnych.

Bazujac na tak skonstruowanej formule postanowitam odwotac¢ si¢ do kolejno po-
dejmowanych aktéw projektowych tworzac cos na ksztatt instrukcji postepowego
przeobrazania obiektu. Aby w prosty sposob odwzorowac przebieg budowania duzej
Platformy oraz uporzadkowac nieco przedstawione tresci postanowitam positkowac sie

specjalnie do tego celu stworzonymi schematami graficznymi (ryc. 98.).

Ryc. 98. Strategie budowania duzej Platformy, po lewej: kopiowanie moduléw na za-
sadzie odbicia lustrzanego, po prawej: eliminowanie pasm brzegowych w celu uzy-
skania pojedynczych osi centralnych

Pierwsza, z zastosowanych przeze mnie strategii dotyczyta ilosci oraz wizualnej orga-

nizacji przypisanych obiektowi pasm kolorystycznych. Polegata ona na trzykrotnym

71 Pojecie zwigzane ze zjawiskiem open source’u.
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powieleniu obiektu Zrodlowego, a nastepnym scaleniu czterech blizniaczych modu-
tow, co w efekcie doprowadzilo do ostatecznie przyjetego modelu wizualnego. Klu-
czem do skojarzenia poszczegolnych czesci byly jednakowe dla wszystkich czterech
podzespoldw, biegnace po ich obrzezach, pasy barwne. Mam tu na mysli zaréwno pa-
sma zlokalizowane wzdtuz krétszej jak i dtuzszej krawedzi poszczegdlnych modutéw.

Aby zachowac proporcje rozmieszczonych na powierzchni Platformy podzialéw wi-
zualnych podczas faczenia poszczegdlnych komponentéw postanowitam wyelimino-
wac jeden zdwodch przyleglych do siebie, blizniaczych paséw (przynaleznych do
sasiadujacych modutow). Wybdr padl na reprezentujacy dtuzszy rant obiektu Zotty,
oraz zlokalizowany na krotszym krancu zestaw szesciu intensywnych koloréw. W ten
sposob, po zespoleniu wszystkich czterech czesci, obiekt uzyskal dwie wyrdzniajace

sie na tle innych pasm, niepowtarzalne osie kolorystyczne (ryc. 99.).

Ryc. 99. Schemat taczenia modutéw oraz wyszczegdlnienie centralnych osi duzej
Platformy

Z jednej strony jest to rozjasniajaca sie w kierunku zewnetrznych krawedzi zétta smu-
ga, z drugiej — prostopadly do niej, powigzany zéttym segmentem zestaw kolorow
(rozmieszczonych po obu jego stronach na zasadzie odbicia lustrzanego). Tak dobrane
rozwigzanie wizualne byto poniekad wynikiem analiz dotyczacych ilosci wprowadzo-
nych do instalacji podziatow. Ostateczny wybdr padt na nieparzysta ich liczbe, co dato
w efekcie 11 i 15 segmentow przypisanych odpowiednio krétszej i dtuzszej krawedzi
obiektu (ryc. 104. e).

Mowiac o sposobie modelowania drugiego wariantu Platformy szczegdlna uwage
zwrdci¢ chcialam réwniez na sposob aplikowania owych paneli do spodniej ptaszczy-
zny instalacji. Warto tu bowiem podkresli¢, ze o ile w konstrukcji pierwszego obiektu
wyodrebni¢ mozna bylo wystajacy ponad powierzchnie podioza skosny postument
(uzupelniony wierzchnia warstwa kolorowych ptytek), w drugiej jego wersji trudno
jest doszukac sie¢ widocznej dla oka ludzkiego podstawy. Duza Platforma sprawia wra-

zenie jakby przylegata bezposrednio do gruntu. Wprowadzona tu 2 cm ptyta MDF nie
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jest zauwazalna, pelni ona jedynie role podktadu izolujacego segmenty od brukowanej
powierzchni. Nalezy tu bowiem zaznaczy¢, ze druga wariacja instalacji zaprojektowa-
na byla z mysla o przestrzeni publicznej. Fakt ten zdeterminowat wigkszos¢ podejmo-
wanych tu decyzji projektowych. Dotyczy to zwlaszcza doboru materiatow
konstrukcyjnych. Podstawowym budulcem Platformy zewnetrznej byly wykorzysty-
wane powszechnie do budowania nawierzchni elastycznych panele Flexi-Step?2. Jest to
gotowe rozwiazanie idealnie wpasowujace si¢ w opracowane przeze mnie zaloZzenia
projektowe. Potraktowane eksperymentalng technikq malowania nie do konca spraw-
dzily sie jednak jako powierzchnia absorbujaca strukture farby. Kazda plytka pokry-
wana byla recznie barwnikiem Plasti Dip?”® o gumowej konsystencji. Zastosowany tu
produkt wykorzystywany tradycyjnie jako warstwa zabezpieczajaca rekawic ogrodni-
czych wymagal odpowiedniego przygotowania. Polegalo ono na odpowiednim wy-
mieszaniu dwodch skltadnikow - pigmentu oraz specjalnej substancji Zzelowe;.
Komplikacje daty o sobie zna¢ w momencie testowania oferowanej w asortymencie

firmy Performix?”* gamy kolorystycznej (ryc. 100.).

- . 2 propozycie kolorystyczne:

Ryc. 100. Zdjecie pojedynczej ptytki ilustrujace przeprowadzone na niej proby kolory-
styczne oraz system kotkowego taczenia poszczegdlnych paneli

272 Strona internetowa produc.: <http://www flexi-step.pl/>, [dostep: 4 VI 2012 r.].

273 Strona internetowa produc.: <http://www.plastidip.pl/plasti_dip_industrial_solutions.html>,
[dostep: 4 VI 2012 r.>.

274 Producent Plasti Dip.

181


http://www.flexi-step.pl/
http://www.plastidip.pl/plasti_dip_industrial_solutions.html

Pojawiajace si¢ na gruncie przeprowadzonych eksperymentéw problemy
z dostepnoscia odpowiednich barwnikow sklonily mnie do (zasugerowanego przez
producenta,) alternatywnego rozwiazania. Ostatecznie zastosowany mix akrylowych
substytutéw kolorystycznych z Zelowym skladnikiem Plasti Dip nie do konca spraw-
dzit si¢ przy malowaniu.

Z jednej strony byto to spowodowane stabo kryjaca konsystencja uzyskanej farby,
z drugiej kiepsko absorbujaca gumowa nawierzchnia samej ptytki Flexi-Step.

Ryc. 101. Proces malowania elementow duzej Platformy, Wroctaw, czerwiec 2011

O ile przy malowaniu nie sprawdzily si¢ najlepiej, wspomniane elastyczne segmenty
okazaly sie znakomitym materialem pozwalajacym na zrealizowanie pierwotnych dy-
rektyw projektowych, zwigzanych ze stopniowaniem wprowadzanych tu wysokosci.
Stosowane zazwyczaj przy realizacjach placéw zabaw i boisk sportowych kwadratowe
plytki o réznych parametrach pozwolily m.in. na powrét do idei zréznicowania po-
ziomow poszczegolnych paneli kolorystycznych instalacji. Poczatkowe aspiracje pro-
jektu zakladaly bowiem sprzezong zrozjasnianiem pasm kolorystycznych
i obnizaniem generowanych dzwiekéw gradacje wysokosci odpowiednich paneli.
Wprowadzony do instalacji nowy kontekst stopniowania zwigzany z uwypukleniem
centralnej, najintensywniejszej w kolorze czesci obiektu wymagat umiejetnego prze-
analizowania parametrow estetyczno-funkcjonalnych. Warto podkresli¢, ze pierwsza
i druga Platforme r6zni m.in. sposob rozmieszczenia najwyzszych pod wzgledem gaba-
rytow, kolorystyki i dzwigkéw, kulminacyjnych segmentéw instalacji. Roznica wyso-
kosci w prototypie potraktowana byta w sposdb umowny. Polegala na skosnej
aranzacji ptaszczyzny obiektu, w ktorej najmocniejsze jego akcenty skoncentrowane
zostaly na podwyzszonej krawedzi (25 cm). Gradacja w drugim wariancie odbywa sig
na zasadzie wylaniania sie¢ w srodkowej jego czesci stopniowo narastajacych wysoko-

182



$ci. Skala waha si¢ tu od 2, w bocznych obszarach instalacji, do 10 cm, w centralnym

jego obszarze (ryc. 102.).

[] 20mm

moduly w zestawieniu
- schemat wysokosci

\,« cCwiartka platformy

-jedenz4 moduiéw

Ryc. 102. Schemat analiz dotyczacych wysokosci

Zastosowane tu wymiary sa wynikiem kilku réznych czynnikéw, wsrdd ktorych wy-
mieni¢ nalezy przeprowadzone wczesniej analizy dotyczace bezpiecznego uzytkowa-
nia obiektu oraz oferowane przez producenta, odgornie ustalone gabaryty
wspomnianych elementéw. Kazda z ptytek ma forme kwadratu (o wymiarach 50 x 50
cm), co w nieznaczny sposob zmienia réwniez proporcje instalacji w stosunku do zbu-
dowanej z prostokatnych paneli matej Platformy. Odmienny jest tez sposéb montowa-
nia elastycznych elementéw. Mamy tu bowiem systemowe rozwigzanie polegajace na
faczeniu poszczegdlnych paneli za pomoca specjalnie stworzonych do tego celu ko-
feczkéw. (ryc. 100.) Ulozone na poziomujacej ptycie MDF segmenty obramowane zo-
staly nastepnie dostepnymi w asortymencie Flexi-Step panelami o sptaszczonych

krawedziach zewnetrznych (ryc. 103).

— .

Ryc. 103. Schemat domkniecia Platformy systemem splaszczonych na zewnetrznych
krawedziach paneli
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W ten sposob obiekt zyskuje gladkie zwezajace sie ku obrzezom wykonczenia. Tak
skonstruowana duza Platforma nie rdzni si¢ zasadniczo swoim dziataniem od prototy-
powej wersji. Wyposazona w opisany wczesniej sprzet komputerowy, zawierajaca
facznie 165 paneli kolorystycznych, generuje ona w efekcie zwielokrotniong ilos¢
dzwiekéw. Interakcja ma tu wigkszy, silniejszy wymiar. Warto zaznaczy¢, ze wkom-
ponowana w kontekst przestrzeni publicznej Platforma wymaga wyjatkowego logi-
stycznego potraktowania. Mam tu na mysli zwlaszcza zadbanie o odpowiednia
wysokos¢ zawieszonej nad instalacja kamery, ktora zwigksza si¢ wraz z wielkoscia
obiektu. Inng wazng kwestig jest zabezpieczenie zaangazowanych tu podzespotéw
technologicznych oraz taczacego je okablowania. W przypadku duzej Platformy wigk-
szos¢ urzadzen ukryta zostata w obudowie ekranu ustawionej rownolegle do jednego
z dtuzszych bokéw obiektu. Kamera i odbiegajace od niej przewody zabezpieczone
swoistg tubg izolacyjng o neutralnym kolorze, zamocowane zostaty na stupie znajduja-
cym sie po przeciwleglej stronie. Problem, jaki zrodzit si¢ z takiego ustawienia polegat
na pofaczeniu prowadzonych wzdluz stupa kabli oraz usytuowanego naprzeciw
sprzetu. Ostatecznie w 2 cm cokole Platformy wyzlobiony zostat kanal wzdtuz ktérego,
przeprowadzone zostaly zabezpieczone odpowiednio przewody. Ukryta w ten sposdb
warstwa technologiczna pozwolita na czysty, niezaklocany wizualnymi perturbacjami,
odbidr instalacji. Generowana przezen warstwa interaktywna zdaje si¢ wydobywac

z przystowiowego powietrza.

Kreacyjne wlasciwosci poszczegolnych elementow i zalozenia formalne
Opisany powyzej retusz wizualny jest przykladem jednej z wielu zastosowanych przy
realizowaniu Platformy strategii kreacyjnych. Wiekszo$¢ podejmowanych podczas
konkretyzowania obydwu jej wariantow decyzji ma swoje istotne uzasadnienie. Wy-
starczy przywota¢ dylematy pojawiajace si¢ podczas opracowywania drugiej wersji
obiektu. Mam tu na mysli zwlaszcza przyjeta metodyke taczenia krawedzi budujacych
go czterech modutéw opartg o algorytm przypisanych im dzwigkow, barw i réznych
wysokosci. Rzecz dotyczyla zaréwno dluzszego jak ikrotszego boku kazdej
z kojarzonych czesci. Wérdd najwazniejszych problemdéw pojawita sie tu m.in. kwestia
kierunku rozjasniania poszczegdlnych pasm, wyboru ciemniejszych lub jasniejszych
biegunéw jako klamer je spinajacych, odpowiedniego rozmieszczenia izespolenia
urozmaicajacych forme wysokos$ci oraz wyodrebnienie czesci wspdlnej poszczegdl-
nych modutéw. W zaleznosci od przyjetego przy ich taczeniu klucza kolorystycznego
(spajajacego wybrane brzegi instalacji) mozna bylo uzyska¢ odmienne efekty wizualne
(ryc. 104.).
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Ryc. 104. Schemat przeprowadzonych analiz dotyczacych estetyczno-formalnych
aspektoéw obiektu

Zagadnienia te nie byly trudne do rozstrzygniecia. W duzej mierze podyktowane zo-
staly przez koncept synchronicznych zaleznosci pomiedzy muzycznym i wizualnym
aspektem Platformy. Znamienny dla opracowywania niniejszego obiektu byt fakt, iz
czesto jedna decyzja projektowa implikowata kolejne, prowadzac tym samym do
optymalnych rezultatéw. Istotna byla tu zwlaszcza wlasciwa interpretacja podstawo-
wych paramentow akustycznych, co sugerowato dalsze rozwigzania. Wiadomym byto,
ze wysokim dzwigekom przypisane beda wigksze wysokosci, niskim — nizsze. Skorelo-
wany znimi uklad rozjasnionych stopniowo pasm barwnych stat sie odpowiednio
zalezny od konfiguracji tonéw muzycznych. Kazdy bowiem z szeSciu wybranych tu
koloréw asocjowany byl z szeScioma dobranymi do instalacji barwami dzwieku. Do-
datkowo gradacja wizualna synchronizowata si¢ z tonacja muzyczna. Najintensywniej-
szy kolor uzyskat odpowiednio najwyzsza wysokosc.

Podyktowane wizja centralnej akumulacji kolorystycznej akustyczne wartosci
obiektu zlokalizowane zostaly zgodnie z wizualng aranzacja . Kwestia ich lokalizacji
wynikata wiec zuprzednich zalozenn fonicznych zbiegajac si¢ tym samym
z przestrzennymi prawidfowos$ciami estetyczno-wizualnymi.

Wymienione powyzej dyrektywy doprowadzily do ostatecznie przyjetego ksztattu
duzej Platformy. Udato sie tu uzyskac elastyczna, podzielona na kwadratowe pola po-
wierzchnie o gtadko wyprofilowanym, akumulujacym najmocniejsze wartosci kolory-
styczne, centralnym wzniesieniu (ryc. 84.). Traktowane jako odpowiednik wysokich
tonéw w muzyce, swiadomie zharmonizowane z jako$ciami barwnymi, stato si¢ ono

punktem kulminacyjnym instalagji (ryc. 102.). Warto tu zaznaczy¢, ze najwyzszy jego
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element osiggajacy 10 cm wysokosci zbudowany zostat z jednego tylko segmentu. Bylta
to Swiadoma decyzja. Pojedynczy, umieszczony na srodku obiektu element podkresla¢
mial bowiem krancowe kryterium oferowanych tu doznan wizualno-dzwigkowych.

Takie usytuowanie najwyzszej komorki obiektu byto jeszcze jednym z powodow,
dla ktérego zdecydowatam sie na nieparzysta liczbe budujacych go paneli. Przedsta-
wione w ryc. 104. warianty graficzne od a do c sg zilustrowaniem prowadzonych prze-
ze mnie analiz. Jak widzimy na obrazkach z lewej strony (a, b, f, g) parzysta liczba
uzytych paneli nie data oczekiwanego efektu wizualnego.

Centrum wypadio tu bowiem na skrzyZowaniu czterech kafli, przez co wzniesienie
zyskato sptaszczone, niewyrazne oblicze. Ogniskowa Platformy (ryc. 104. ¢, d, e, h, j, i)
zbudowana z jednego segmentu nadaje sSrodkowemu obszarowi instalacji ksztalt pa-
gorka. Forma taka ma pewne wlasciwosci stymulujace. Zainspirowani przystowiowym
zdobywaniem gor, odbiorcy, chetnie docierajg do krancowego jej wierzchotka. Mowiac
o srodkowej strefie opisywanego obiektu warto raz jeszcze wspomnie¢ o istotnych
z wizualnego punktu widzenia centralnych osiach Platformy (ryc. 99.). Wyodrebnione
w drodze opisanych w poprzednich rozwazaniach strategii projektowych, staly si¢ one
klamrami spinajacymi sasiadujace ze soba moduly — z jednej strony zétte (rozjasniajace
sie¢ w przeciwleglych kierunkach) pasmo kolorystyczne, z drugiej szeregowy zestaw
dwukierunkowo rozmieszczonych szesciu wybranych koloréw, sa jedynymi niepo-
wtarzalnymi pasami barwnymi duzej Platformy.

Warto zaznaczy¢, ze podejmowane w tej materii decyzje, podobnie jak wiekszos¢
przyjetych ostatecznie zatozen projektowych poprzedzone byly serig eksperymentow

i badan, co odzwierciedlone zostato na poszczegolnych rysunkach (ryc. 104. i 105.).

Ryc. 105. Schemat ilustrujacy analizy dotyczace umiejscowienia i kierunku wzrastania
wysokosci w duzej Platformie
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Swobodne rozwazania na temat technologicznego aspektu platformy inte-
raktywnej. Na podstawie wywiadu przeprowadzonego z Pawlem Janickim
8 maja 2012 r.

Mowiac o technologicznym aspekcie Platformy szczegdlna uwage zwrdci¢ chciatam na
wkiad tworczy Pawla Janickiego. Jest on autorem nie tylko oprogramowania odpo-
wiedzialnego za interakcje pomiedzy obiektem a dzietem, ale rowniez generowanej tu
kompozycji dzwigkowej.

Aby w precyzyjny sposob zilustrowac charakter jego dzialari postanowitam odwo-
fa¢ sie tu do samego Zrodta. Poprositam artyste o udzielenie mi krotkiego wywiadu,
w ktérym nacisk kladziony byl na specyfike jego pracy jako projektanta software’u
i kompozytora. Zbior uzyskanych w ten sposob refleksji i odpowiedzi na zapropono-
wane przeze mnie hasta postuzyl nastepnie do sporzadzenia niniejszego sprawozda-
nia. Rozmowe nasza zaczelismy od analizy okoliczno$ci opracowywania programu
dedykowanego projektom takim jak Platforma.

Praca nad tego typu aplikacja nie da si¢ uja¢ w konkretne ramy czasowe. Jak pod-
kresla Janicki: ,jest ona czesto efektem zebrania oraz rozwinigcia wczesniej podjetych
praktyk na tym polu. Mowa tu o wszelkiego rodzaju komponentach oprogramowania,
rozwiazaniach software’owych czy utworzonych na drodze poszukiwan tworczych pro-
cedur do syntezy dzwigku”.

Projektant software’u tworzac tego typu zaplecze, traktuje je jako swego rodzaju baze
do pdzniejszych projektow. Jest to zbiezne z ideologia open source’u, w ktérej jeden kod
zrédtowy wykorzystywany jest nastepnie do dalszych dzialan kreacyjnych. Tak byto
tez w przypadku Platformy. Akustyczno-software’owy jej aspekt zbudowany zostat
przy czesciowym uzyciu wygenerowanych wczesniej strategii tworczych. Janicki
wskazuje tu na wieloetapowy charakter jego opracowywania. Pierwsze stadium wiaze
si¢ z napisaniem tzw. roboczego wariantu programu. Jest to bliskie idei opisywanego
przeze mnie w poprzednich rozdz. prototypowania. Wyprodukowanie tego typu so-
ftware’u nie zajmuje duzo czasu. Mimo ze jest on w stanie poprawnie funkcjonowac nie
jest jednak traktowany przez projektanta jako produkt koncowy. Moment jego poja-
wienia si¢ jest punktem wyjscia dla Zzmudnej, wymagajacej korygowania ewentualnych
usterek i wprowadzania modyfikacji drugiej fazy projektowania.

Opracowanie ostatecznego oblicza aplikacji moze zaja¢ nawet do trzech miesiecy —
glowne prace zwigzane sa tu w znacznej mierze z wyposazeniem jej w odpowiednie
parametry techniczne. Jak komentuje to Janicki: ,jest to proza, ktora si¢ nigdy nie kon-
czy”. Napisany przez niego program musi by¢ podatny na adaptacje do réznych wa-
runkow sprzetowych. Wiadomym jest, ze indywidualne ustawienia i parametry
komputerow czy systemOw operacyjnych nie zawsze potrafia poradzi¢ sobie

z aplikowanym do nich oprogramowaniem. Z tego gtdwnie powodu zaré6wno wspo-

187



mniany software jak ijego autor musza wykazywac sie¢ wyjatkowa elastycznoscia. Mia-
fam okazje przekonac si¢ o tym podczas zorganizowanej w grudniu 2011 r. w Moskwie
wystawy Interaktywnego... Wowczas, w trakcie montazu, Janicki nie byl obecny,
a pojawily sie problemy z uaktywnieniem oprogramowania do Platformy. Zmeczona
wielokrotnymi prébami jego wskrzeszenia, wraz z towarzyszacymi mi opiekunami
wystawy (z WRO Art Center) postanowiliSmy skontaktowac sie¢ zjego twdrca przez
komunikator Skype. Byla to dos¢ zabawna sytuacja. Usytuowani w centrum placu
montazowego, kierowani ptynacymi z komputera instrukcjami programisty, testowali-
$my poszczegolne procedury naprawcze. Ostatecznie sam Janicki, po rozeznaniu sie
w parametrach uzywanego przy tej okazji sprzetu skorygowat nieco platformowa
aplikagje i przestat nam jg w godzine po alarmowym telefonie. WybrneliSmy z tej nie-
korzystnej sytuacji — wszystko zaczeto dziatac. Jak wida¢ na powyzszym przykiadzie
technologia taka wymaga od autora bycia w cigglym pogotowiu.

Mowiac o software’owym aspekcie instalacji warto tez przyjrzec si¢ towarzyszacej mu
kompozycji dZzwigkowej. Okreslona z gory, wizualna struktura Platformy byta pomoc-
nym kryterium w pracach nad fonicznym jej obliczem. Narzucata ona pewien algo-
rytm, ramy ksztaltowania poszczegdlnych dziatan kompozytorskich. Proces
powstawania takiego utworu nie ma jednej Scisle okreslonej reguty. Moze on by¢ two-
rzony na bazie wczesniej wygenerowanego oprogramowania lub opracowywany réw-
nolegle.

Istniejg bowiem specyficzne narzedzia do tworzenia i obrébki kompozycji muzycz-
nych. Sposob ich dziatania zblizony jest do strategii software’owych. Sa to ogdlnodo-
stepne, gotowe schematy postepowania czy rozwiazania wykorzystywane dzi$ przez
wielu artystow. Mowa tu zwlaszcza o wspomnianych przeze mnie bazach open sour-
ce’u?s. W opinii Pawla Janickiego, ktéry ma na tym polu duze doswiadczenie, sq one
jednak dos¢ ograniczajace. Wynika to z faktu, iz narzucaja one pewna stylistyke gene-
rowanym projektom, bardziej zwracajac uwage na strategie anizeli zawarty w nich
koncept ideowy. Ogolnie jednak wiadomym jest, Ze to najbardziej powszechna, przy-
stepna itatwa droga projektowania software’éw i utworéw muzycznych. Gotowe roz-
wigzania, tak czesto uzywane przez artystow, ulatwiaja znacznie prace nad
projektami.

Autor aplikacji zastosowanej w Platformie nalezy jednak do tego typu twodrcow, kto-
rzy unikaja przetartych Sciezek. Decydujac si¢ na bardziej zmudna, nie do korca prze-
widywalna droge pisania programow, w sposob indywidualny opracowal on
medialny aspekt instalacji.

Oprogramowanie pisane byto od przystowiowego zera. Juz od poczatku wiazato sie

to z napotykaniem pewnych trudnosci technologicznych. Wazniejszym wyzwaniem

275 Rozdz. 10.
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byto tu odpowiednie przygotowanie software’u, zadbanie o to, aby dat sie on zaapliko-
wac zaréwno na komputery Mag, jak i PC.

Tak przygotowane oprogramowanie musiato by¢ nastepnie poddane prébie sprze-
tu, co wiaze si¢ bezposrednio z warsztatowymi aspektami obiektu. Mam tu na mysli
wysokos¢ umieszczonej nad nim kamery, jakosci przesytanego przez nia sygnatu, oka-
blowanie czy sprzet komputerowy.

Opracowywanie jego, sprzegniete z komponowaniem struktury dzwiekowej wy-
magalo kierowania si¢ pewnymi wytycznymi. Istotny byt tu m.in. fakt, iz publicznos¢
obiektu, ktora nie byta przygotowana na komponowanie muzyki w rzeczywistosci
miala ja tworzy¢. Generowane przez poszczegdlnych uzytkownikéw ruchy miaty by¢
impulsem dla wydobywajacych sie w obrebie instalacji dZzwigkow. Nalezato wobec
tego tak podejs¢ do projektowanej kompozycji muzycznej, aby pod wplywem opisa-
nych bodzcéw nie zamienifa si¢ ona w kakofonie. Kluczowym zadaniem projektanta
byto w tym przypadku uzyskanie rownowagi pomiedzy swobodnym doswiadczaniem
obiektu a generowaniem sensownych z muzycznego punktu widzenia rezultatéw. Sam
proces powstawania omawianego utworu fonicznego nie byl zbyt skomplikowany.
Opierat sie on bowiem na prostym patencie skali pentatonicznej?”®. Dwunastostopnio-
wa pentatonika ma bowiem pie¢ dzwiekdw, ktore zawsze do siebie pasuja. Tak dobra-
ne komponenty akustyczne zostaty dodatkowo poddane obrobce autorskiej. Nadana
im zostata odpowiednia faktura, co w istotny sposoéb wptynelo na jakos¢ generowane-
go brzmienia. Waznym kryterium w podejmowanych tu decyzjach projektowych byta
ilos¢ przewidywanych uzytkownikdéw dziela oraz charakterystyczna dla poszczegol-
nych grup wiekowych dynamika ruchu. Poruszana tu problematyka interakcji zbioro-
wej byla jedna z gtéwnych aspiracji projektowo-artystycznych. Obiekt zostat tak
skonstruowany, by nie stwarzat zadnych ograniczen (poza iloscia dostepnego miejsca)
dla szerszej publicznosci.

Jak juz wspomniatam kazde pasmo koloru w Platformie odpowiada jednej barwie
dzwieku. Stworzony w pierwszej kolejnosci utwdr dostosowany do gabarytow mniej-
szej wersji projektu, zostal nastepnie zaaplikowany do jego wigkszego wariantu. Jak

zaznacza Janicki — ,raz wygenerowane, oparte o software zatozenie dzwigkowe jest

276 Pentatonika to skala ztozona z pieciu stopni zbudowana w obrebie oktawy. Przykladem pen-
tatoniki moga by¢ dzwieki pieciu kolejnych, czarnych klawiszy fortepianu. Jest to najprostsza
i najczesciej uzywana, a zarazem najbardziej uniwersalna skala, pasujaca do niemal kazdej
harmonii. Stanowi ona substytut wielu skal i gam. Molowa skala pentatoniczna wykorzysty-
wana jest najczesciej do grania bluesa. Informacje zaczerpniete z: R. Chwieralski, Pentatonika
iskala bluesowa, ,Magazyn Gitarzysty” [online], Solo #4. Dostepny w Internecie na
<http://www.magazyngitarzysta.pl/warsztat/lekcje/2058-solo-4-pentatonika-i-skala-
bluesowa.html>, [dostep: 4 VI 2012 r.].
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podatne na wszelkie modyfikacje. Nie bylo tu wobec tego wielkim problemem dostro-
jenie go do nowych warunkéw wizualnych.”

Jak wida¢ procesy ewolucyjne stosowane przez Janickiego na gruncie software’owym
nakfadaja si¢ z realizowanymi przeze mnie czynnosciami projektowymi. Praca, jaka
towarzyszyla mu przy wartosciowaniu poszczegdlnych dzwiekoéw, adekwatna byta do
produkowanych przeze mnie rownolegle zabiegdw strukturalno-wizualnych. Prowa-
dzone tu dziatania, zaréwno na gruncie fizycznego, jak itechnologicznego aspektu
instalacji, od poczatku traktowane byly jako koncepty otwarte, co typowe jest dla reali-
zaqji interaktywnych. Specyfika generowania nowych jakosci wydaje si¢ dzigki temu
mniej ztozona niz w tradycyjnym projektowaniu. Dopuszczanie mozliwosci wprowa-
dzania ewentualnych zmian w obiekcie zwalnia poniekad jego autora
z odpowiedzialnosci za ostateczny ksztalt dzieta. Dotyczy to réwniez projektowania
software’u. Jak zauwaza Janicki ,,0 wiele mniej skomplikowane wydaje si¢ projektowa-
nie struktur dzwiekowych do instalacji interaktywnych niz samych kompozygji linear-
nych.” Jego doswiadczenie pokazuje, ze podczas, gdy pierwszy rodzaj utworéw nie
wymaga zazwyczaj wigkszych poprawek, opracowywanie drugiego naznaczone jest
duza liczba ciggle wprowadzanych modyfikacji.

Sama interaktywna natura dzieta z goéry zaklada pewna przypadkowos¢, obecnos¢
czynnikéw, ktérych nie sposob jest do korica skontrolowad. Projektant swiadomy jest
tego, ze predzej czy pozniej one sie pojawia. Traktujac efekt swojej pracy jako doskona-
long na biezaco materie przystaje on na prototypowe oblicze tworzonego artefaktu.
Wychodzac z podobnego zatozenia, majac werbalne poparcie Janickiego, pozwalam
sobie wysunac hipoteze, ze kazde wlasciwie dzieto interaktywne jest swego rodzaju

permanentnym prototypem.

Platforma w kontekscie przestrzeni interaktywnych

Zbiér powyzej przedstawionych refleksji i analiz na temat obydwu wariantéw Platfor-
my zestawiony ze wspolczesnymi formulami na temat interaktywnosci przestrzeni,
pozwala umiesci¢ niniejszq instalacje w gronie projektéw interaktywnych. Swiadcza
o tym poszczegdlne cechy, jaki udalo mi si¢ wyodrebni¢ na gruncie przeprowadzone-
go dyskursu. Wsrod najwazniejszych wymienic¢ tu nalezy: partycypacyjnos¢, wydarze-
niowo$¢, adaptowalnosé, kinestezje czy wreszcie ewolucyjnosc¢ i wywodzacy sie z niej
prototypowy charakter opracowywania obiektu.

Rozwazania swoje zaczne od ostatniego, z wymienionych aspektow. Jest on bowiem
najbardziej dostrzegalnym, obejmujacym catoksztatt proceséw kreacyjnych, wyrdzni-
kiem instalacji.

Ewolucyjnos¢, zawarta jest bowiem w samej idei Platformy, towarzyszac nastepnie
wszystkim kolejnym fazom urzeczywistniania konceptu. Od samego poczatku instala-

gja traktowana byla jako obiekt doswiadczalny. W scenariusz realizacyjny wpisane
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byty ewentualne zmiany czy rozwiniecia, o czym $wiadcza opisane powyzej strategie
i powstate (przy ich uzyciu) warianty multiplikowanego prototypu. Uzywana jako kod
zrodlowy mata Platforma moze by¢ w dowolnej liczbie powielana i dokompo-

nowywana do oryginatu (ryc. 106.).
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Ryc. 106. Schemat multiplikacji duzej Platformy wg przyjetego przeze mnie klucza ko-
lorystycznego

Nieskoriczono$¢ raportu kolorystycznego, jego modularny charakter sa gwarantem
otwartego ukfadu obiektu. Podpierana takimi dyrektywami instalacja z zatozenia nie
moze by¢ traktowana jako utwor skonczony. Kazda jej odstona zwigzana jest zazwy-
czaj z danym etapem realizacyjnym przyzwalajac prototypowi na przybranie statusu
wlasciwie rozumianego dzieta. Interpretacja przyjmujacego taka role pierwowzoru
rozni si¢ zasadniczo od percypowania wygenerowanego w ramach tradycyjnego pro-
jektowania artefaktu. Zaréwno proces powstawania, jak i ostateczna formuta wygene-
rowanego dzieta odbiega znacznie od zwyczajowych standardow projektowych. Od
samego poczatku ma ono charakter otwarty. Bazujaca na pewnym szkicu
i okreélajacych go podstawowych kryteriach forma obiektu moze by¢ konsekwentnie
rozbudowywana. Pojawiajaca si¢ niekiedy w standardowo rozumianym projektowa-
niu ewolucyjnos¢, w przypadku obiektow interaktywnych zyskuje na sile, przybierajac
znacznie wieksze rozmiary.

Platforma jest srodowiskiem tymczasowym, mobilnym, co rézni ja od tradycyjnie
projektowanych obiektéw wnetrzarskich. Podobnie jak wigkszo$¢ stworzonych przeze
mnie instalacji jest ona obszarem, w ktérym odbiorca w dowolnym okresie czasu moze

doswiadczac¢ oferowanych fenomenéw. Realizowane na gruncie prowadzonych badan
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projekty traktowane s przeze mnie jako adaptowalne srodowiska same w sobie. Nie
sa one tworzone z mysla o aplikowaniu ich do konkretnie ustalonej przestrzeni. Moga
by¢ one przenoszone do wielu réznych lokalizacji pojawiajac si¢ zaréowno we wne-
trzach jak i w kontekscie publicznym.

Warto zaznaczy¢, ze przypisywana Platformie ruchliwos¢ nie polega jedynie na sto-
sunkowo tatwym montazu i demontazu obiektu oraz transportowaniu go w rdézne
miejsca. Méwiac o mobilnosci, wspomnie¢ nalezy réwniez o wewnetrznych wiasciwo-
Sciach instalacji. Mam tu na mysli elastyczne traktowanie komponentéw budujacych
strukture obiektu, bowiem poszczegdlne moduly, podobnie jak Scianki opisanego
wczesniej RGB moga by¢ réznorako zestawiane (ryc. 79., 103. i 104.). Jedna z gtéwnych
cech tworzonych przeze mnie instalacji jest przypisana im podatno$¢ na przeobraze-
nia. Godny zauwazenia jest fakt, iz metamorficzne procesy dokonywane sa tu zaréwno
w fizycznej jak iw technologicznej warstwie dziela. Druga z wymienionych plasz-
czyzn, jako domena dziatalnosci Janickiego lezy w gestii jego decyzji.

Warto tu bowiem przypomnie¢, ze kolejne warianty omawianego obiektu powolane
zostaly do zycia na gruncie sukcesywnie prowadzonej wspolpracy pomiedzy dwoma
projektantami. Mam tu na mysli wtasciwe dla opracowywania srodowisk interaktyw-
nych projektowanie synchroniczne. Polega ono na réwnoleglej pracy dwdch lub wigek-
szej liczby twoércow nad danym obszarem obiektu. Ostateczne zsynchronizowanie
poszczegolnych dziatart prowadzi w efekcie do uzyskania pozadanych rezultatow.
Idea kreowania Platformy opierala si¢ na podobnej zasadzie. Bazujaca na mojej wspot-
pracy z Janickim, zasilana byla dodatkowo udzialem producenta (WRO Art Center).
Pozytywna implikacja tak przyjetego porzadku byto m.in. sprzegniecie generowanych
w ramach obiektu wartosci kolorystycznych i akustycznych. Mowiac o dwoch sferach
tworczych wyodrebnionych na kanwie opracowywania obiektu warto zauwazy¢ tu
charakterystyczny splot opracowywanych na gruncie poszczegdlnych domen proce-
sOw kreacyjnych. Podejmowane przeze mnie taktyki i decyzje projektowe pokrywaty
si¢ niejednokrotnie ze strategiami przyjetymi przez Janickiego. W obu przypadkach
praca nad dzielem miata charakter laboratoryjny. Proces dochodzenia do kolejnych
wariantow obiektu przypominat operacje na zywym organizmie, koncentrujac si¢ na
partycypacyjnym udziale uzytkownika.

Budowana tu struktura przestrzenno-sensoryczna potraktowana zostata jako otwar-
ty na ingerencje widza kod zrédiowy. Wygenerowana we wspotpracy z Janickim Plat-
forma, stata sie open sourcem dla dalej idacych dziatan tworczych. Bedac narzedziem
w rekach uzytkownika, dopuszcza ona udzial partycypantéw w procesach kreacyj-
nych, co czyni z nich wspottwdrcéw ostatecznie percypowanego dzieta.

Partycypacja odbiorcy w odbywajacych si¢ tu procesach eksploracyjnych wprowa-
dza do obiektu element spektaklu nadajac Platformie swego rodzaju wydarzeniowosci.,

Traktowana jako open source dla wyobrazni tworczej uzytkownikéw instalacja, pozwa-
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la na odgrywanie w jej ramach najrézniejszych scenariuszy. Mozna tu wywota¢ dzwiek
na wiele réznych sposobdw. Inny efekt uzyskany zostanie podczas pojedynczej inge-
rencji jednostki, inny podczas zbiorowej eksploracji obiektu. Dodatkowe rezultaty aku-
styczne mozna uzyska¢ za pomoca przerzucanych nad kolorowym polem obiektow
lub poprzez generowane na nie cienie. Jak juz wczesniej wspominatam, zespolone na
gruncie Platformy swoboda ilogika stymuluja wizje tworcze pedagogdéw. Sukcesywna
prezentacja obiektu zaréwno w Polsce jak i za granica przyniosta mnéstwo dedykowa-
nych mu scenariuszy zabaw?”. Sugerowana w nazwie obiektu platforma do spotkan
iintegracji stala si¢ podktadem dla indywidualnej interpretacji oraz dziatan grupo-
wych. Pozostawiajac uzytkownikowi wolny wyboér w interpretacji oferowanej prze-
strzeni promuje ona jednoczesnie interakcje zbiorowa. Jedynym limitem
wyznaczajacym ilos¢ partycypantow sa okreslone gabaryty obiektu. Poza tym sprzyja
on wigkszej kumulacji uczestnikow, co w istotny sposdb wptywa na jakos¢ generowa-
nej kompozycji muzycznej. Wiadomym jest, Ze inne wartosci akustyczne generowane
beda przy udziale jednego eksploratora, inne przy zaangazowaniu wiekszej liczby
uzytkownikow. Fakt ten, oraz wiele innych zawartych w instalacji wiasnosci, sprzyja
rodzacym sie na gruncie jej uzytkowania scenariuszom pedagogicznym. Miatam oka-
zje sie otym przekonac¢ podczas prowadzenia ubiegtorocznych warsztatéw rodzin-
nych w Galerii Arsenal w Bialymstoku. Kierujac heterogenicznymi wtasciwosciami
obiektu opracowatam sze$¢ réznych, z sukcesem przetestowanych wariantéw zabaw
(ryc. 107. 1108.).

Ryc. 107. ,, Kolorowe zwierzeta”?’s. Szkic do Warsztatow pt. ,W Swiecie koloru” re-
alizowanych w Galerii Arsenat, Bialystok 2011

277 [nteractive Platform at WRO Art Center, prod. WRO Art Center, Polska, 3 min, [online]. Do-
stepny na: <http://vimeo.com/album/1803431/video/35006839>, [dostep: 4 VI 2012 1.].

278 Uczestnicy zaopatrzeni sa w arkusze z réznokolorowymi nadrukowanymi na nie sylwetkami
zwierzat. Zadanie polega na wycieciu sylwetek z tla, wybieraniu konkretnego ksztattu zwierze-
cia, zgromadzeniu sie nastepnie wokodt Platformy w oczekiwaniu na znak pedagoga. Gdy pro-
wadzacy klasnie w dlonie, dzieci maja polozy¢ sylwetke wybranego zwierzecia na
odpowiadajacym kolorem polu platformy interaktywnej.
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Ryec. 108. ,Zabawa z mapka”?”. Szkic do Warsztatéw pt. ,,W swiecie koloru” reali-
zowanych w Galerii Arsenat, Biatystok 2011

Platforma jest inspirujacym srodowiskiem do tworzenia wszelkiego rodzaju gier, ak-
tywnosci zespolowych czy nawet terapii medycznych. Ostatni, z wymienionych aspek-
tow wymaga poddania go szerszym badaniom. Godne zauwazenia sa bowiem pewne
symptomy wyodrebnione na gruncie obserwacji uzytkujacych Platforme niepelno-
sprawnych partycypantow. Poniewaz jednak przedstawione na gruncie niniejszego
opracowania analizy dotycza gldwnie projektowo-estetycznych wartosci projektu
kwestie oddziatywania na uzytkownikow o pewnym stopniu uposledzenia fizycznego

lub psychicznego postanowitam jedynie zasygnalizowac.

Interaktywne oblicze platformy

Platforma jest obiektem w petni interaktywnym. Gtéwnym dowodem podpierajacym te
teze sa naznaczone cyrkularnoscia jej zywe koneksje z odbiorca. Zanim jednak przejde
do szerszego uargumentowania powyzszego zalozenia, uwage swq skierowac chcia-
fam na fakt dwutorowego charakteru nawigzywanych przez instalacje relacji. Podob-
nie jak w przypadku RGB mamy tu bowiem do czynienia zukladem dzielo-

—srodowisko oraz dzieto—odbiorca (ryc. 109.).

29 Uczestnicy dostaja mapke ztrasa po ktdérej przebiegto dane zwierze, na kazdym
z przemierzonych podl pozostawiajgc $lad w postaci swojej czarnej sylwetki. Jedno z dzieci do-
staje te sama mapke, ale z nieco zmieniong trasa. Jego zadaniem jest przej$¢ trase wedtug map-

ki. Reszta partycypantéw obserwuje kolege w akcji i zaznacza na mapkach zmieniona trase.
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Ryc. 109. Schemat ilustrujacy Platforme w dwoch réznych warunkach o$wietlenio-
wych — po lewej: $wiatlo sztuczne, po prawej — swiatto dzienne. Czerwone punkty
wokot obiektu odzwierciadlaja zmieniajacy sie lokalizacje uzytkownika

Pierwszy z wymienionych przypadkéw odnosi si¢ do wrazliwosci obiektu na zmiany
srodowiskowe (stonce, wiatr itp.), ktéry w pewnym sensie nasladuje ludzi podatnych
na tego typu czynniki. Wyczuwa on np. mocniejsze akcenty promieni stonecznych oraz
zwiazane z tym cienie padajace na jej ptaszczyzne. W reakcji na tego typu bodzce od-
powiada ona danym sygnalem muzycznym. Co ciekawe odbiorcy zdaja sie wyczuwac
wrazliwos¢ instalacji. W jakis trudny do wytlumaczenia sposéb w stosunkowo krétkim
czasie orientuja si¢ wowych zaleznosciach. Wygenerowane dzwigki utozsamiaja
z konkretnymi zmianami atmosferycznymi. Godny podkreslenia jest fakt, iz relacje
zawierane w obrebie omawianej konfiguracji maja jedynie responsywny charakter.
Reagujaca na kat oswietlenia i pojawiajace sie w jego obrebie cienie Platforma nie ma
zadnego wptywu na srodowisko. Udzial jej w owym zwigzku ogranicza si¢ jedynie do
sporadycznych akustycznych odpowiedzi, ktdre nie maja zadnego znaczenia dla wy-
wotujacych je bodzcow.

Podsycane generowanym na monitorze obrazem zyskuja inny wymiar dopiero przy
udziale uzytkownika. Wowczas mozemy moéwic¢ o pelnopetlowej interakcji. Nigdy
bowiem nie jest tak, ze kontakt pomiedzy Platformg i odbiorca koniczy sie po pierwszej
udzielonej przez obiekt odpowiedzi dzwiekowej. Prowokowany akustycznym outpu-
tem uzytkownik nabiera coraz wigkszej checi na eksplorowanie instalacji. Kazdorazo-
wa riposta obiektu prowokuje go do konkretnych reakcji, co poglebia wzajemny
dialog. Odbiorca wchodzac na Platforme staje si¢ bodZcem uaktywniajacym akustycz-
no-technologiczne jej oblicze. Pierwszy jego krok pociaga za soba kolejne i w ten spo-
sOb dochodzi do utozsamianej z Paskiem kreatywnej konwersacji?®. Warto sie¢ tu
zastanowi¢ nad jakos$cig otrzymywanych przez uzytkownika odpowiedzi. Jesli porow-

namy je z tymi generowanymi na gruncie opisanego wczesniej RGB zauwazymy pew-

280 Rozdz. 5.2.
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ne roznice w stopniu ich zaawansowania. Godny podkreslenia jest fakt, iz transmito-
wane przez szesciany zmieniajace si¢ wraz z polozeniem odbiorcy kadry kolorystyczne
nie byly dostrzegalne przez otoczenie. Otrzymywana przez obserwatora riposta RGB
dokonywata si¢ jedynie w plaszczyznie jego percepcji. (Stad zasugerowana przeze
mnie nazwa dla tego typu zjawiska: reaktywnos$¢ percepcyjna.)

W przypadku Platformy kazdorazowa odpowiedz generowana jest przy obecnosci
swiadkow, prowokujac ich do uczestnictwa w dialogu. Przypomina to sytuacje,
w ktdrej, zainteresowani prowadzonym pomiedzy dwoma rozmowcami dyskursem
stuchacze spontanicznie zaczynaja wiaczac sie do rozmowy.

Konwersacja z Platformgq moze by¢ poprowadzona w réznoraki sposob. Szybkos¢
i jakos¢ generowanych odpowiedzi zalezy od ilosci i dynamiki ruchu pojawiajacych sie
tu przedmiotéw, uzytkownikow czy cieni. Dopuszczalny jest rdwniez jednoczesny
udzial wszystkich wymienionych czynnikéw. Mamy wtedy do czynienia z szeregiem
skumulowanych impulséw nagradzanych wizualno-akustycznymi odpowiedziami.
Okolicznosci budowania dialogu moga by¢ wobec tego bardzo rézne. Przyréwnujac
pola kolorystyczne Platformy do poszczegdlnych wyrazow lub zdan zdajemy sobie
sprawe jak bardzo bogata i rozbudowana moze sta¢ si¢ uzyskiwana konwersacja. Jej
potencjalowi nie zagraza nawet limit przypisanych do instalacji segmentéw (w malej
Platformie 60, w duzej — 165 sztuk). Biorac pod uwage ilos¢ sytuacji, ktore moga by¢
wykreowane przy ich wykorzystaniu oraz rézng dynamike i natezenie prowadzonych
aktywnosci, mozemy tu wytworzy¢ bezmiar réznorodnych outputéw. Wynika to
z niezliczonej ilosci swobodnie tworzonych scenariuszy zabaw, a posrednio réwniez
z kreatywnosci uzytkownikéw obiektu. Mnogosc¢ roznych wariantéw odpowiedzi oraz
ich state, cykliczne transmitowanie czyni z Platformy obiekt o wielopetlowej interakcji
(ryc. 110.).
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W JAKICH DZIELO JEST

OSADZONE) \

SYSTEM SZITUCINEGO
OSWIETLENIA TYPOWY DLA
WARUNKOW GALERYINYCH

/

SWIATEO DZIENNE
- W WARUNKACH ZEWNETRZNYCH

Ryc. 110. Schemat ilustrujacy zachodzace w Platformie zaleznosci pomiedzy
poszczegdlnymi jego komponentami
Granice przestrzeni interaktywnej w platformie
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Mowiac o przypisanej do Platformy przestrzeni interaktywnej nalezy bra¢ pod uwage
rozne sposoby jej percypowania przez odbiorce. W zaleznosci od wieku, perspektywy
patrzenia, poziomu wiedzy oraz indywidualnych preferencji uzytkownicy
w odmienny sposob interpretujg jej granice. Wazne jest jednak to, iz wigkszo$¢
z pojawiajacych sie w okolicy instalacji przechodniéw nie przechodzi koto niej obojet-
nie. Generowane na jej gruncie akcje interaktywne w wyrazny sposob pobudzaja cie-
kawos¢ uzytkownikow. Czlowiek znatury jest bowiem istota eksplorujaca.
Prowadzone podczas ekspozycji obiektu obserwacje dowiodly, iz ludzie mtodsi bar-
dziej wyczuleni s na wrazenia, podczas gdy starszych uzytkownikéw interesuje bar-
dziej sposob dziatania obiektu. Rzeczywistos¢ pokazata, ze dorostym trudniej sie
wczué w oferowane tu jakosci dZwiekowo-wizualne.

Godne uwagi sa obserwowane u wigkszosci odbiorcéw instalacji interaktywnych
sklonnosci do interpretowania Zrddta interakcji. Wigkszosci z nich bowiem wydaje sie,
ze czynnik ja wywotlujacy zlokalizowany jest w niewielkiej odlegtosci od ich ciata.
Rzadko kiedy uzytkownik upatruje si¢ innego jej pochodzenia. Intuicyjny odbior sys-
temow takich jak Platforma rzadzi si¢ swoimi prawami. Odpowiedzi na pytanie: , skad
bierze si¢ generowana tu interakcja?” odbiorcy prawie zawsze szukaja w pozostajacej
w statym kontakcie z ciatem strefie pod nimi. Wyobrazaja sobie oni prawdopodobnie,
ze w podlodze wbudowane sa odpowiadajace na ich cigzar sensory. Znamienne jest, ze
nawet racjonalne zaprezentowanie im poszczegolnych komponentoéw instalacji, poka-
zanie kamery, monitora i elementéw nagtasniajacych niewiele zmienia w ich utartym
(wydawaloby sig) koncypowaniu. Rzeczywisty fenomen zawartych tu proceséw nie
jest bowiem tatwy do zidentyfikowania. Multipetlowa interaktywno$¢ Platformy uwa-
runkowana jest mniej lub bardziej oczywistymi zaleznosciami jej podzespotow.

Aby przyblizy¢ nieco specyfike owych powiazan, postanowitlam przyjrzec sie
zwrotnemu charakterowi obiektu pod kilkoma réznymi kontami. Podstawa do takiego
rozumowania jest wspomniane wczesniej pytanie o zakres strefy interaktywnej
w Platformie. Kierujac si¢ owym kryterium rozgraniczylam wystepujace tu aspekty
interakcji na nastepujace obszary: fizyczno-wizualny, technologiczny, akustyczny oraz
percepcyjny. Wzajemne ich sprzezenie daje ostateczny, naznaczony kreatywna kon-

wersacyjnoscia, wyraz zaprojektowanego przeze mnie obiektu.

Fizyczno-wizualna granica przestrzeni interaktywnej

Rozpatrujac kwestie rozpietosci interaktywnego obszaru omawianej instalacji dosztam
do wniosku, Ze granice interaktywnos$ci wyznaczane sa tu poniekad przez sama wizu-
alng forme Platformy. Udzielane przez nig odpowiedzi generowane sa bowiem

w obrebie wprowadzonych tu segmentdéw kolorystycznych. Graficznie ukonstytuowa-
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ne pole barwne jest niczym innym jak okreslong fizyczno-wizualnymi parametrami
przestrzenia, w ramach ktorej dokonuja sie¢ koneksje na linii odbiorca-dzieto. Ze
wzgledu na swoje namacalne, widoczne dla oka ludzkiego oblicze, jest to obszar naj-
czedciej utozsamiany z generowanymi tu parametrami akustycznymi — przekraczajac
bowiem granice pomiedzy otoczeniem abarwna strukturg Platformy pociagamy za
soba szereg transmitowanych do otoczenia implikacji muzycznych. I cho¢ brzmienia
generowane sa w pelnej synergii zposzczegolnymi polami kolorystycznymi,
w rzeczywistosci wywodza si¢ one z nieco innej prawidtowosci. Identyfikowane jako
zrodto wydobywajacych sie dzwigkdw panele nie maja jednak bezposredniego wpty-
wu na muzyczng sfere instalacji. Sq one graficznym zapisem wystepujacych w jej ob-
szarze sensorycznych wartosci, algorytmem pozwalajacym na identyfikacje

i urozmaicenie transmitowanych do otoczenia réznic akustycznych.
Akustyczno-softwareowa granica przestrzeni interaktywne;j

Wiasciwy mechanizm odpowiadajacy za generowane dzwigki nie jest fatwy do ziden-
tyfikowania, jest on bowiem wynikiem synergii wirtualnego i fonicznego aspektu Plat-
formy. Zbudowany z kamery, komputera, odpowiedniego oprogramowania i zaapliko-
wanej do niego kompozycji dzwiekowej znajduje on swoje ujscie zjednej strony na
ekranie monitora, z drugiej w systemie nagtasniajacym.

Ostatnie z wymienionych urzadzen staja si¢ elementami komunikujacymi odbiorce
z niewidoczna dla oka ludzkiego, technologiczna warstwa instalacji. Ukryte w ten spo-
sob multimedialne oblicze Platformy wyposazone zostalo w szerokie kompetengje.
Zorganizowany za sprawq (zawieszonej na pewnej wysokosci) kamery monitoring
obiektu wyznacza wyrazne ramy interakgji. Co istotne: pokrywaja si¢ one z fizyczno-
wizualnymi granicami obiektu. Jest to mozliwe dzigki zastosowaniu opisanej uprzed-
nio siatki software’owej, ktéra niczym wirtualna kalka nakiadana jest (w oprogramowa-
niu) na rejestrowany obraz Platformy. Zakres generowanych tu inputéw ioutputow
interaktywnych okreslany jest przez poszczegolne jej pola. Oznacza to, ze nawet bez
fizycznej obecnosci obiektu mozemy tu uzyskac przypisane algorytmowi podziatéw
wartosci dzwiekowe. Sensoryczny, istniejacy rownolegle do paneli kolorystycznych
aspekt dzieta rzadzi si¢ bowiem swoimi prawami. Co jest najwazniejsze: bez jego
udziatu interakcja nie bylaby mozliwa. Warto tutaj zaznaczy¢, ze sama materialna
struktura instalacji moze by¢ réwniez ciekawie wykorzystywana bez udziatu techno-
logii. Traktowana jako ptaszczyzna do wszelkiego rodzaju gier i aktywnosci rucho-
wych bedzie ona jednak pozbawiona mozliwosci generowania odpowiedzi, co
dyskwalifikuje ja w kategorii przestrzeni interaktywnych. Rola jej sprowadzalaby sie
tu tylko do bycia baza dla réznych inicjatyw uzytkownika, co nie pozwalatoby jej

nadac chociazby miana dzieta responsywnego.
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Pelna interaktywnos¢ jest tu mozliwa dzieki technologicznym komponentom obiek-
tu. To one wlasnie odpowiedzialne sa za generowanie odpowiedzi dzwigekowych
i adekwatnego do nich rysunku na ekranie. Dynamika i charakter uzyskiwanych tu
wartosci interaktywnych uzaleznione sg od réznych czynnikéw, m.in. od udziatu $ro-
dowiska, kolaboracyjnosci grupy partycypantow czy indywidualnych dzialan po-

szczegolnych uzytkownikow.
Percepcyjne obszary przestrzeni interaktywne;j

Podobnie jak w przypadku RGB tak i w Platformie, pokusi¢ si¢ mozna o filozoficzna
interpretacje zakresu interakcji. Wywodzi si¢ ona z zaloZenia, Ze zwrotne oddziatywa-
nie dzieta na odbiorce moze mie¢ swoje perspektywiczne implikacje. Zgodnie z ta za-
sada, sam uzytkownik moze by¢ potraktowany jako medium doznan interaktywnych.
Przyjmujac wrazenia i doswiadczenia zdobyte podczas eksplorowania obiektu w mniej
lub bardziej swiadomy sposob koduje on je w swojej swiadomosci. Opowiadanie
o odbytych praktykach czy chociazby przenoszenie zdobytych tu wartosci na grunt
pedagogiczny stawia go w roli nosnika informacji. Gromadzone doswiadczenia ewo-
luuja w nim, zyskujac moc wyrafinowanego inspirowania innych jednostek. Mozemy
tu wiec mowic o interakcji rozproszonej w czasie lub tez o implikacjach doznan inte-
raktywnych. Kierowana takimi wnioskami (popartymi opinia Janickiego) postanowi-
fam przywota¢ owq interpretacje na grunt niniejszych rozwazan. To w niej bowiem
kryje si¢ glebszy sens obiektu. Stad wywodzi sie jego idea. Czlowiek ijego udziat
w percypowaniu dzieta oraz pamieciowa rejestracja obserwowanego spektaklu sa bo-
wiem niezbednym faktorem interaktywnego oblicza Platformy. Bez aktywnej partycy-
pacji uzytkownika oraz obserwujacej zachodzace tu zjawiska publicznosci nie miataby

ona glebszego uzasadnienia.
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13. ZAKONCZENIE

Prezentowana przeze mnie, przefiltrowana przez pryzmat wlasnych dziatan projekto-
wych oraz swiatowych osiaggnie¢ na tym polu przestrzen interaktywna jest wynikiem
konstruktywnej konwersacji pomiedzy S$wiatem rzeczywistym a materig technolo-
giczna.

Zbudowana zdwodch podstawowych komponentéw - utozsamianej z nowymi
technologiami tkanki migkkiej oraz twardego, fizycznego tworzywa — staje sie coraz
bardziej podatna na réznorakie ingerencje ze strony artystow-projektantow. Powotujac
si¢ na przestanki teoretyczne wspotczesnych medioznawcdw pozwole sobie zauwazyy¢,
iz surowce konstrukcyjne dzisiejszej rzeczywistosci znacznie zmienily si¢ w ostatnim
60-leciu. Dotyczy to rowniez identyfikowanego z najblizszym otoczeniem czltowieka
pola dziatalnosci architektéw i dizajneréw. Utozsamiana kiedy$ ze stalymi, niezmien-
nymi i statycznymi warto$ciami struktura tworzonych przez nich artefaktéw ulega
dzis znacznemu uelastycznieniu. Ukazane w rozdz. 12 wlasne zmagania projektowe
oraz zwiazane z nimi refleksje na temat specyfiki budowania przestrzeni interaktyw-
nych sa tego najlepszym dowodem. Jednym z celow niniejszego opracowania bylo
wskazanie Zrédta owych modyfikacji oraz zwigzanych z nim implikagji.

Wspolczesni projektanci maja bowiem do czynienia z o wiele bardziej ztozona ma-
terig przestrzenna anizeli chociazby tworcy lat 50. Porownywany do hardware u?! fi-
zyczny budulec naszej rzeczywistosci nabiera dzis zupelnie nowego wymiaru.
Wszystko za sprawa przymierza zawartego z technologicznym aspektem przestrzeni.
W imie nowej jakosci relacji na linii cztowiek—otoczenie obszary te potaczyly sie ze so-
ba, poszerzajac w efekcie kompetencje projektanta.

Czerpiacy natchnienie z software’owych?? mozliwosci twdrcy staraja si¢ w adekwat-
ny sposob traktowac materialng tkanke budowanych artefaktéw. Postrzegane do nie-
dawna jako ‘twarde’, naznaczone statoscia kryteria architektoniczne inspirowane
miegkka, nad wyraz plastyczna konsystencja nowych mediow zaczely zmienia¢ swoje
oblicze.

Opisywana przeze mnie na tamach niniejszej dysertacji, uwierzytelniona wtasnym
dorobkiem projektowym przestrzen interaktywna jest wiec efektem twodrczego dialo-
gu, porozumienia pomiedzy hardwarem i softwarem naszej rzeczywistosci. Staje si¢ ona
elastycznym medium, wyposazong w wirtualne ciggi komunikacyjne macierza wielo-
kierunkowych prowokacji zachodzacych pomiedzy dzietem a odbiorca. A co to ozna-

cza w praktyce?

281 Hardware jako termin informatyczny, pol. dysk twardy (przektad wtasny).

282 Software jako termin informatyczny, pol. program (przektad wtasny).
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Jak zauwaza Marcin Skrzypek, autor artykutu Happy end mitu wiezy Babel*® wigze
sie to z optymistycznymi prognozami na temat przetamywania dotychczas istniejacych
barier komunikacyjnych pomiedzy jednostkami i otoczeniem, aco za tym idzie do
konstruktywnego ksztaltowania nowych jakosci przestrzeni.

Przytaczajac biblijne watki na temat okolicznosci zaistniatych przy budowie wiezy
Babel stara si¢ on udowodni¢, iz fakt wzajemnego porozumiewania sig¢ jest czynnikiem
decydujacym o powodzeniu przedsiewzigtego celu. Zgodnie bowiem z przywotanymi
przez niego wizjami, Bég pomieszat ludzkie jezyki, aby uniemozliwi¢ wznoszenie
wspomnianej budowli. Nie mogacy nic zbudowac¢ ludzie sprowokowani byli do wza-
jemnego komunikowania si¢ ze soba bez uzycia kodow lingwistycznych. Rodzace si¢
w ten sposob préby nawigzania kontaktu doprowadzaly w efekcie do wymiernych,
pozytywnych rezultatow. Konsensus uzyskany pomiedzy dwoma rozmdéwcami byt
bowiem gwarantem dalszego rozwoju, pozwalal na kontynuowanie wpisanych w
przypowies¢ o Wiezy Babel prac budowlanych. Podobna sytuacja ma miejsce w przy-
padku relacji panujacych w obrebie opisywanych na gruncie niniejszej pracy prze-
strzeni interaktywnych. Wystarczy tu wspomnie¢ Colloquy of Mobiles Gordona Paska
(ryc. 17.118.), Pulse Park Rafaela Lozano-Hemmera (ryc. 36.) czy zrealizowana przeze
mnie Platforme Interaktywng (ryc. 70. i 80.). Konwersacyjny, zwrotny charakter potaczen
budowany pomiedzy wymienionymi artefaktami a ich odbiorcami, z jednej strony jest
gwarantem ewolugji i dynamiki dzieta, z drugiej — Zrédtem bogatych doswiadczen
uzytkownikéw. Rzeczywistos¢ pokazata, ze pokonujace dzielace je bariery, zarowno
jednostka ludzka, jak i otaczajaca ja zinteraktywizowana przestrzen sa w stanie budo-
wac nowe wartosci.

Dzisiejszym wyzwaniem projektantdw jest wobec tego przetarcie i odpowiednie za-
aranzowanie szlakow komunikacyjnych na linii cztowiek—otoczenie. Jak zwraca uwage
Anna Nacher: ,nie samo bowiem uczestnictwo, ale calosciowa architektura obiegu
informacji ma tutaj istotne znaczenie”?%. Wazne w zwiazku z tym jest nadanie buduja-
cym ja twdrcom takich kompetengji, ktére uczynia z nich nie tylko budowniczych, ale
rowniez rezyserow odbywajacych sie w niej procesdéw. Warto przy tej okazji zazna-
czy¢, ze tradycyjna rola projektanta, jako gléwnego eksperta prowadzonych dziatan
realizacyjnych ulegla tu znacznym modyfikacjom. Czes¢ podejmowanych przez niego
dotychczas decyzji formalnych oddana zostala w rece dodatkowo zaangazowanych
uzytkownikéw. Wspomina o tym meta-dizajn — nowy paradygmat projektowania,
koncentrujacy sie zwlaszcza na partycypacyjnych jakosciach wytwarzanych artefak-

tow. Stawiajac na wspodtdzielony charakter budowania wiedzy za posrednictwem

28 M. Skrzypek, Happy end mitu wiezy Babel, w: Mindware..., dz. cyt., s. 254.
284 A Nacher, Ku kognitywnej przestrzeni publicznej — strategie otwierania, w: Mindware..., dz. cyt.,
s. 157.
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(utozsamianych z open sourcem) tzw. srodowisk uczenia si¢ na olbrzymia skalg?®5, meta-
-dizajn zajal si¢ generowaniem innowacyjnych, otwartych w charakterze projektow
oraz narzedzi niezbednych do ich wytwarzania. Przyjeta tu metodyka, wzorowana na
kodeksie okreslonym przez nowe technologie, a zwlaszcza na wolnym oprogramowa-
niu, ustanowita w efekcie nowy status wytwarzanych dziet, ktore z zatozenia nigdy nie
sa skonczone. Bedaca jednym z obszaréw moich analiz doktorskich przypisana im
ewolucyjnos¢ jest jednym z gtownych parametréw okreslajacych wspodtczesne dokona-
nia projektowania interaktywnego. Pojawia si¢ ona réwniez w moich wlasnych reali-
zacjach artystycznych, dajac szanse na rozwojowe, naznaczone zmiennoscia,
odkrywanie oferowanej przestrzeni interaktywnej. Przyjmujac forme niegotowych,
ksztattowanych w drodze ciagtych eksperymentéw artefaktéw staly sie one zrédlem
zaskakujacych odkry¢, zaréwno dla mnie, jak i zaproszonej do eksploragji publiczno-
$ci. Trzymajac si¢ propagowanej przez Pawta Janickiego zasady, zgodnie z ktora ,,[...]
ciekawo$¢ swiata jest nie tylko motorem postepu, ale i osobistego rozwoju”?%, staram
sie¢ wszelkie podejmowane przeze mnie zadania projektowe traktowac jako punkt wyj-
Scia do indywidualnych, wielokierunkowych poszukiwan.

Stworzone w takim duchu, zaprezentowane w rozdz. 12 przestrzenie interaktywne
maja by¢ przeciwwaga dla przytoczonego uprzednio babelskiego (od wiezy Babel)
kryzysu komunikacyjnego. Zaaplikowane do nich strategie formalne oraz jezyk opro-
gramowania (podobnie jak jezyk angielski w relacjach miedzyludzkich) staly si¢ reme-
dium, uniwersalnym nosnikiem informacji pomiedzy cztowiekiem a srodowiskiem.

Rzeczywisto$¢ pokazata, ze traktowane jako narzedzie do pogtebiania doznan ply-
nacych z eksploracji otoczenia obiekty interaktywne sa w stanie dokonac zespolenia
jezykéw réznych pici i pokolen, a nawet niwelowaé poczucie roznic w stopniu spraw-
nosci fizycznej i psychicznej uzytkownikdw.

Wydaje sie, ze rozproszone w biblijnej przypowiesci jezyki, w obliczu proponowa-
nych przeze mnie rozwigzan przestrzennych oraz wspodlczesnie generowanych inte-
raktywnych srodowisk zyskuja okazje do ponownej integracji, co z kolei pozytywnym
echem odbija sie na jakosci budowanych artefaktow.

285 Chodzi tu o opisywane przez Haque’a i Fullera w publikacji Situated Technologies :2 Urban
Versioning System 1.0 (U. Haque, M. Fuller, Situated Technologies :2 Urban Versioning System 1.0,
Architectural League of New York, New York, 2006.) strategie wspodtdzielenia opracowywa-
nych projektow na kanwie wirtualnych platform open source’u, ktére napedzane , granularny-
mi” (tak to ujmuja sami autorzy) formami uczestnictwa prowadza w efekcie do wzbogacania
wiedzy eksperckiej zaangazowanych tu uzytkownikow.

286 P, Janicki, Chwytanie ruchu, w: Mindware..., dz. cyt. s. 208.
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calder-1898-1976-father-of.html>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 6. Nam June Paik, Participation TV, 1963. Zrodlo: <http:/ /www.nj
partcenter.kr/en/research/collections/show.asp?id=10&pos=4&pag
e=2>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc.7. Buckminster Fuller, Geodesic Dome. Zrédto:

<http:/ /www.grunchofgiants.com/blog/buckminster-fuller-themes/>,
[dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 8. Buckminster Fuller, Dymaxion Car. Zrédto:

<http:/ /www.grunchofgiants.com/blog/buckminster-fuller-themes/>,
[dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 9. Philip Gamblen, Guy Ben-Ary, Peter Gee, Nathan Scott, Brett
Murray, laboratorium Steve’a Pottera z Georgia Institute of Technology,
Silent Barrage. Zrédlo: <http://silentbarrage.com/gallery5.html>, [do-
step: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 10. Diller Scofidio + Renfro, Blur, 2002. Zrédlo:

<http:/ /www.dillerscofidio.com/blur.html>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 11. Peter Cook, Colin Fournier Bix Electronic Skin, Kunsthaus,
Graz. Zrodto: <http://www.adobe.com/uk/designcenter/thinktank
/livingskins />, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 12. Rafael Lozano-Hemmer, Body Movies, Relational Architecture
6. Zrodto: <http:/ /liverpoolbiennial.co.uk/whatson/past/all/269/body-
movies-relational-architecture-no-6/>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 13. NOX, Lars Spuybroek, D-TOWER. Zr6dlo: <http:/ /www.v2.
nl/lab/projects/d-tower>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc 14. Minim++, Tool’s Life. Zrédto: <http:/ /www.flickr.com/photos/ar
selectronica/4517560236/>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc 15. Christoph de Boeck, Steel Sky. Zrédlo: <http:/ /www.flickr.com
/photos/mickvisser/5497271118/>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc 16. Michael Cross, Bridge. Zrodto: <http://www.interactivearch
itecture.org/bridge-michael-cross.html>, [dostep: 9 VI 2012 r.].
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Ryc. 17. Szkicowy schemat budowy instalacji Colloquy of Mobiles. Zr6-
dlo: <http:/ /iasl.uni-muenchen.de/links/GCA-II.3.html>, [dostep: 9 VI
2012 r.].

Ryc. 18. Gordon Pask, Colloquy of Mobiles, Fot. z wystawy "Cybernetic
Serendipity", ICA London 1968. Zrédto: <http://iasl.uni-
muenchen.de/links/GCA-II.3.html>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 19. Gordon Pask, Robin McKinnon-Wood, SAKI, 1956. Zrédto:
<http://www.haque.co.uk/papers/architectural_relevance_of_gordon_p
ask.pdf>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 20. Adaptacja schematu Kregostup konwersacji Bernarda Scotta.
Zrodlo: materialy wlasne, na podstawie schematu dostepnego na:
<http:/ /www.univie.ac.at/constructivism/pub/fos/pdf/scott.pdf>, [do-
step: 31 V2012 r.].

Ryc. 21. Tatsuo Miyajima, Counter Void. Zrédlo: <http:/ /www.venice-
exhibitions.org/index.php?page=66&lang=jp&item=56&n=1>, [dostep: 9
VI 2012 r.].

Ryc. 22. Francis Aljs, When Faith Moves Mountains. Zrédto:

<http:/ /www.francisalys.com/public/cuandolafe.html>, [dostep: 9 VI
2012 r.].

Ryc. 23. Veronika Valk, Light Dome. Zrédto: <http://www.ziziyoyo.
com/img/VeronikaValk.pdf>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 24. Tristan d'Estrée Sterk, Prairie House: House For A Fashion Pat-
tern Maker And Fiber Artist, Northfield, Illinois. Zrédlo:
<http://www.orambra.com/~prairieHouse.html>, [dostep: 9 VI 2012 r.].
Ryc. 25. Marie Sester, Access. Zrodto: <http://atc.berkeley.edu/bio/
Marie_Sester/>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 26. Ruari Glynn, Performative Ecologies. Zrodto:

<http:/ /www.interactivearchitecture.org/portfolio/performativeecologie
s.html>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 27. The Institute of Neuroinformatics, Research Institute at the
University and ETH Zurich, Ada, Swiss National Exhibition Expo.02.
Zrodlo: <http:/ /wiki.arch.ethz.ch/twiki/bin/view/RZM /Med
Raume.html>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 28. Krzysztof Mazur, Przestrzeri Wyczulona. Zrodlo:

<http:/ /www.interactive.art.pl/>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 29. Philip Beesley, Hyzologic Ground. Zr6dlo:
<http://www.dezeen.com/2010/08/27 /hylozoic-ground-by-philip-
beesley/>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 30. Philippe Rahm, Jean-Gilles Décosterd, Melatonin Room. Zrédto:
<http:/ /www.archilab.org/public/2000/catalog/decost/decosten.htm>,
[dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 31. Philippe Rahm i Jean-Gilles Décosterd, Lucy Mackintosh
Contemporary Art Gallery. Zrodto: <http://www.exporevue.com/maga
zine/fr/decosterd_rahm.html>, [dostep: 9 VI 2012 r.].
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Ryc. 32. Usman Haque, Scents of Space. Zrédlo:
<http://thred.org/tag/usman-haque/>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 33. Joanna Montgomery, Pillow Talk. Zrédto:

<http:/ /www.littleriot.co.uk/?q=node/11>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc 34. Tobi Schneidler, Remote Home. Zrodla: <http:/ /wiki.net
workedbook.org/index.php/Re-Locating> i <http:/ /www.interactive
architecture.org/141.html>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 35. Schemat ilustrujacy zjawisko przestrzeni wspolnej jako wyniku
wzajemnego przenikania sie prywatnych oraz publicznych aspektow
srodowiska czlowieka. Zrédlo: materialy wtasne.

Ryc. 36. Rafael Lozano-Hemmer, Pulse Park, Madison Square, Nowy
Jork. Zrédta: <http://gothamist.com/2008/10/08/madison_square_
park_checks_your_pul.php> i <http:/ /creativity-
online.com/news/pulsating-places/137737>, [dostep: 9 VI 2012 r.].
Ryc. 37. NOX, D-Tower, Doetinchem, 2004, Zrodto:

<http:/ /laznia.pl/artandscience/blog/>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 38. Studio Roosegaarde, Dune. Zrodlo:

<http:/ /hannahlinehanreflective.blogspot.com/2011/11/daan-
roosegaarde-dune-40.html>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 39. NOX, Water Pavilion, Rotterdam, 1997. Zrédlo:

<http:/ /www.nox-art-architecture.com/>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 40. Peter Cook, Colin Fournier, Jan and Tim Edler, Bix Electronic
Skin, Graz, Austria, 2003. Zrédlo: <http://www.graztourismus.at/cms/
beitrag/ 10012237 /2865688 />, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 41. Adam Somlai-Fischer, Induction House, 2003. Zrédto:
<http://www.aether.hu/inductionhouse/index.html>, [dostep: 9 VI
2012 r.].

Ryc. 42. Adam Somlai-Fischer, Induction House 2004. Zrédlo:

<http:/ /www.aether.hu/inductionhouse/index.html>, [dostep: 9 VI
2012 r.].

Ryc. 43. Adam Somlai-Fischer, Induction House, 2004 /05. Zrédto:
<http:/ /www.aether.hu/inductionhouse/index.html>, [dostep: 9 VI
2012 r.].

Ryc. 44. Model odzwierciedlajacy przyczynowo-skutkowy proces projek-
towania. Zrodto: materialy wlasne.

Ryc. 45. Abstrakcyjny schemat ilustrujacy zjawisko open source’u. Zr6-
dto: materialy wlasne.

Ryc. 46. Model odzwierciedlajacy wielopetlowy proces projektowania.
Zr6dlo: materialy wlasne.

Ryc. 47. Schemat przedstawiajacy zakres oddzialywania Ubicompu. Zr6-
dio: <http://www.contrib.andrew.cmu.edu/~frakib/0S%20and%
20UC.html>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 48. llustracja przedstawiajaca przyklady zastosowania pervasive
computing w obiektach codziennego uzytku. Zrodto: <http://www.ercim.
eu/publication/Ercim_News/enw64/bth1l.html>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

215


http://wiki.networkedbook.org/index.php/Re-Locating
http://wiki.networkedbook.org/index.php/Re-Locating
http://www.interactivearchitecture.org/141.html
http://www.interactivearchitecture.org/141.html
http://gothamist.com/2008/10/08/madison_square_park_checks_your_pul.php
http://gothamist.com/2008/10/08/madison_square_park_checks_your_pul.php
http://creativity-online.com/news/pulsating-places/137737
http://creativity-online.com/news/pulsating-places/137737
http://hannahlinehanreflective.blogspot.com/2011/11/daan-roosegaarde-dune-40.html
http://hannahlinehanreflective.blogspot.com/2011/11/daan-roosegaarde-dune-40.html
http://www.nox-art-architecture.com/
http://www.graztourismus.at/cms/beitrag/10012237/2865688/
http://www.graztourismus.at/cms/beitrag/10012237/2865688/
http://www.aether.hu/inductionhouse/index.html
http://www.aether.hu/inductionhouse/index.html
http://www.aether.hu/inductionhouse/index.html
http://www.contrib.andrew.cmu.edu/~frakib/OS%20and%20UC.html
http://www.contrib.andrew.cmu.edu/~frakib/OS%20and%20UC.html
http://www.ercim.eu/publication/Ercim_News/enw64/bth1.html
http://www.ercim.eu/publication/Ercim_News/enw64/bth1.html

7
0.0

7 7
0.0 0.0

R/
0.0

X3

%

X3

%

Ryc. 49. Réznego rodzaju sensory. Zrédto: <http://www.blog.telecom
futurecentre.it/wp-content/uploads/files/2011/10/sensors_
reference.jpg>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 50. Zintegrowane srodowisko programowania IDE (Integrated
Development Environment), zrzut ekranu z moich dziatan w zakresie
processingu. Zrodlo: <http:/ /www.projektowanieparametryczne.pl
/?tag=komputacja>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 51. Zrzut ekranu z moich dzialan w zakresie processingu. Zrédto:
materialy wlasne.

Ryc. 52. Ear Studio, The listening post. Zrodto: <http:/ /blogs.sfweekly.
com/shookdown /2007 /07 /surveillance_cameras_and_asylu.php>, [do-
step: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 53. Prezentacja RGB w Centrum Sztuki Wspoéiczesnej w Toruniu,
2008. Zrodlo: materiaty wiasne.

Ryc. 54. Piksele RGB (czerwony-zielony-niebieski) w telewizorze typu
LCD. Zrédlo: <http:/ /pl.wikipedia.org/wiki/RGB>, [dostep: 9 VI 2012
r.].

Ryc. 55. Addytywne mieszanie barw. Zrédto:

<http:/ /pl.wikipedia.org/wiki/RGB>, [dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 56. Wybrane kadry instalacji RGB. Zrodto: materiaty wlasne.

Ryc. 57. Wybrane fotografie prezentujace zasade dzialania kalejdoskopu
RGB. Zrodlo: materialy witasne.

Ryc. 58. Schemat pokazujacy kolejne stopnie immersji uzytkownika w
dzielo. Zrédto: materialy wlasne.

Ryc. 59. Ryc. 60. Fotografia ilustrujaca transparentne i refleksyjne wita-
Sciwosci materiatu. Zrodlo: materiaty wtasne.

Ryc. 60. Fotografia ilustrujaca transparentne i refleksyjne wlasciwosci
materialu. Zrédlo: materiaty wtasne.

Ryc. 61. Ryc. 62. Fotografia ukazujaca elementy odpowiadajace za
laczenie poszczegolnych Scianek kubikéw. Przed ztozeniem. Zrodto:
materialy wlasne.

Ryc. 62. Fotografia ukazujaca elementy odpowiadajace za laczenie
poszczegolnych Scianek kubikéw. Po zlozeniu. Zrédlo: materialy wlasne.
Ryc. 63. Schemat laczenia poszczegolnych Scianek kubikéw. Zrodlo:
materiaty wlasne.

Ryc. 64. Zestawy kolorowych Scianek po rozpakowaniu, Moskwa,
Grudzien 2011, fotografia montazu: na podtodze kubik 2R. Zrédto:
materiaty wlasne.

Ryc. 66. Panele obramowujace szeSciany RGB. Zrodlo: materialy
wlasne.

Ryc. 67. Schemat laczenia paneli obramowujacych szesciany RGB.
Zrodlo: materiaty wlasne.

Ryc. 68. Docelowe zestawienie RGB uwzgledniajace wymieszanie
kolorystyki poszczegolnych bryl oraz odpowiednie polaczenie otworow
komunikacyjnych. Zrédto: materiaty wlasne.
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Ryc. 69. Kanaly komunikacyjne RGB, widok z géry. Zrédto: materiaty
wlasne.

Ryc. 70. Siatka modularna — algorytm do wyznaczania wielkoSci i
lokalizacji otworow okiennych w poszczegolnych Sciankach RGB.
Zrodlo: materialy wlasne.

Ryc. 71. Schemat nakladania sie poszczegolnych Scianek oraz
wycietych w nich otworéw. Zrédto: materiaty wlasne.

Ryc. 72. Algorytm podzialu poszczegolnych szeScianow ze wzgledu na
rozmieszczenie i wielkosci azurowych otworéw. Zrodto: materiaty
wlasne.

Ryc. 73. Instalowanie o§wietlenia w warszawskiej Zachecie. Zrédto:
materiaty wlasne.

Ryc. 74. Instalowanie o§wietlenia w Galerii Garaz w Moskwie. Zrodto:
materialy wlasne.

Ryc. 75. RGB na wystawie Update III, Body Sound zorganizowanej w
ramach nominacji do New Technological Art Award 2010. Zrodto:
materialy wlasne.

Ryc. 76. Pierwsza robocza makietka RGB, skala 1:10. Zrédlo: materialy
wlasne.

Ryc. 77. Fotografia makiety obrazujacej proporcje obramowan w relacji
z kubikami. Zrédlo: materialy wtasne.

Ryc. 78. Jeden z pierwszych szeScianoéw w trakcie realizacji. Zrédto:
materialy wlasne.

Ryc. 79. Wizualizacja 3D. Od lewej: pierwotna koncepcja RGB; przyktad
ilustrujacy wymieszanie poszczegolnych jego Scianek. Zrodto: materialy
wlasne.

Ryc. 80. Schemat ilustrujacy zachodzace w RGB zaleznosci pomiedzy
poszczegblnymi jego komponentami. Zrédto: materiaty wlasne.

Ryc. 81. Schemat ilustrujacy RGB przy $wietle sztucznym. Zrédto:
materiaty wlasne.

Ryc. 82. Schemat ilustrujacy RGB przy Swietle dziennym. Zrodto:
materialy wlasne.

Ryc. 83. Drugi schemat ilustrujacy zachodzace w RGB zaleznosci
pomiedzy poszczegblnymi jego komponentami. Zrédlo: materiaty
wlasne.

Ryc. 84. Duza Platforma podczas prezentacji, Rynek, Wroctaw, 1-20 VI
2011 r. Zrédto: materiaty wlasne.

Ryc. 85. Po lewej: koto barw oraz opracowany przeze mnie schemat wy-
odrebniania zastosowanych w Platformie warto$ci kolorystycznych. Zré6-
dio kota barw: <http://ahjira.com/photoshop-psd-file-color-wheel/>,
[dostep: 9 VI 2012 r.].

Ryc. 86. Schemat dwoch strategii kolorystycznych przyjetych dla matej
Platformy. Zrédto: materialy wlasne.
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Rys 87. Schemat rozjasniania pasm kolorystycznych — w ramkach: wy-
brane przeze mnie barwy. Zrodlo: <https://www.adaptavist.com/
display/ADAPTAVIST/2006/05/16>, [dostep: 9 VI 212 r.].

Ryc. 88. Pierwszy wariant Platformy, 2009 r., WRO Art Center. Zrédlo:
materiaty wlasne.

Ryc. 89. Drugi wariant Platformy, czerwiec 2011 r., Rynek, Wroctaw.
Zrodlo: materialy wtasne.

Ryc. 90. Schemat podziatu i przyjetych dla matej Platformy roznic
wysokosci. Zrédlo: materiaty wtasne.

Ryc. 91. Proces przymocowywania paneli do podloza malej wersji
Platformy. Zrédto: materialy wlasne.

Ryc. 92. Platforma w trakcie realizacji i towarzyszace jej dostrajanie
sprzetu, Art Experiment, Moskwa, grudzien 2011. Zrédlo: materialy
wlasne.

Ryc. 93. Podstawowe komponenty duzej Platformy wraz z zapleczem
technologicznym. Zrédlo: materialy wlasne.

Ryc. 94. Aktywnos¢ pél siatki softwareowej. Zrodto: materialy wlasne.
Ryc. 95. Reczne nakladanie siatki na monitorowany obiekt dokonywane
na gruncie software’u (mata Platforma, Art Experiment — Moskwa,
grudzien 2011) Zrédto: materiaty wlasne.

Ryc. 96. Testy dzwiekowe podczas montazu matej Platformy, Art
Experiment — Moskwa, grudzien 2011. Zrédlo: materialy wtasne.

Ryc. 97. Uaktywniajace si¢ na monitorze software’owe pola pobudzane
obecnoscia uzytkownika. Zrédto: materiaty wlasne.

Ryc. 98. Strategie budowania duzej Platformy. Zrédlo: materialy wlasne.
Ryc. 99. Schemat taczenia moduloéw oraz wyszczegodlnienie centralnych
osi duzej Platformy. Zrédlo: materialy witasne.

Ryc. 100. Zdjecie pojedynczej ptytki ilustrujace przeprowadzone na niej
proby kolorystyczne oraz system kotkowego laczenia poszczegolnych
paneli. Zrédto: <http:/ /www.plastidip.pl/plasti_dip_industrial_solutio
ns.html>, [dostep 9 VI 2012 r.].

Ryc. 101. Proces malowania elementow duzej Platformy, Wroctaw,
czerwiec 2011. Zrédlo: materialy wlasne.

Ryc. 102. Schemat analiz dotyczacych wysokosci. Zrodto: materiaty
wlasne.

Ryc. 103. Schemat domkniecia Platformy systemem splaszczonych na
zewnetrznych krawedziach paneli. Zrodlo: materialy wlasne.

Ryc. 104. Schemat przeprowadzonych analiz dotyczacych estetyczno-
formalnych aspektéw obiektu . Zrédto: materiaty wlasne.

Ryc. 105. Schemat ilustrujacy analizy dotyczace umiejscowienia i
kierunku wzrastania wysokosci w duzej Platformie. Zroédto: materiaty
wlasne.

Ryc. 106. Schemat multiplikacji duzej Platformy wg przyjetego przeze
mnie klucza kolorystycznego. Zrodto: materiaty wlasne.
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Ryc. 107. ,Kolorowe zwierzeta”. Szkic do Warsztatow pt. ,W swiecie
koloru” realizowanych w Galerii Arsenat, Biatystok 2011. Zrédto:
materiaty wlasne.

Ryc. 108. ,Zabawa z mapka”. Szkic do Warsztatéw pt. ,,W swiecie kolo-
ru” realizowanych w Galerii Arsenal, Bialystok 2011. Zrédlo: materiaty
wlasne.

Ryc. 109. Schemat ilustrujacy Platforme w dwoéch réznych warunkach
o$wietleniowych. Zroédlo: materiaty wtasne.

Ryc. 110. Schemat ilustrujacy zachodzace w Platformie zaleznosci po-
miedzy poszczegblnymi jego komponentami. Zrédto: materiaty wlasne.
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