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ABSTRAKT

Wykorzystanie elementow interaktywnych stworzonych dzieki mozliwosciom, jakie
dajag nowe technologie, silnie oddziatuje na najblizsze otoczenie cztowieka.
W niniejszym artykule pojawiajg sie rozwazania dotyczace interaktywnych funkgciji
wykorzystywanych w architekturze oraz sztuce uzytkowej. Dziatania interaktywne
czesto kojarzone s jedynie z elektronika, podczas gdy moze ona przejawiac sie
zarébwno w relacjach miedzyludzkich, jak i na linii cztowiek - przestrzen - obiekt.
Wedtug kulturoznawcodw interaktywnosc to wzajemne oddziatywanie na siebie dwoch
stron, podczas ktorego powinno dochodzi¢ do powstania nowych znaczen. Tego
typu dziatania przeksztatcajg pasywng postawe ich odbiorcy, aktywujgc go i czynigc
aktywnym uczestnikiem. Tego typu zjawiska medioznawcy okreslajg jako kulture
konwergencji. Pierwszy rozdziat artykutu dotyczy interaktywnosci, ktora scisle wigze
sie z komunikacja. Pojecie to oznacza wzajemne oddziatywanie na siebie co najmniej
dwoch komunikujgcych sie jednostek. Tego typu wymiana moze nastepowac za
pomocag roznych mediow technologicznych Iub manualnych dziatan w relacji
cztowiek - otoczenie. Przedstawiony zostat tutaj chronologiczny zapis ewolucji
dotyczgce] interaktywnych rozwigzan powigzanych ze sztukg uzytkows. Kolejny
rozdziat odnosi sie do architektury wyposazonej w zdolnosci obliczeniowe,
zaawansowang technologie elektroniczng, mechaniczng i materiatowa, dzieki czemu

moze ona wchodzi¢ w interakcje z cztowiekiem i jego bezposrednim otoczeniem.



Jako pionierskie przyktady tego typu rozwigzan zaprezentowane zostaty obiekty
tworzone w nurcie stylu hi-tech. Opisane zostaty obiekty autorstwa Richarda
Buckminstera Fullera, Cedrica Price’a, Charlesa Eastmana, Renzo Piano, Richarda
Rogersa, Normana Fostera, Davida Fishera oraz Zahy Hadid. Zaprezentowane
przyktady swiadcza o tym, ze architektura wyposazona w interaktywne elementy
powinna stuzy¢ cztowiekowi i utatwia¢ mu zycie oraz egzystowac¢ w zgodzie ze

Srodowiskiem.
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Interaktywnosc¢ w odniesieniu do sztuki uzytkowej

Dziatania interaktywne czesto kojarzone sg jedynie z elektronika, podczas gdy moze ona zachodzié¢
zarbwno w relacjach miedzyludzkich, jak i na linii cztowiek — przestrzen — obiekt. Wedtug
kulturoznawcow interaktywnos¢ to wzajemne oddziatywanie na siebie dwoch stron, podczas ktorego
powinno dochodzi¢ do powstania nowych znaczen. Trafng definicje przytaczaja Joke Brouwer
i Arjen Mulder: ,,Interakcja charakteryzuje kazde istnienie. Ciata i przedmioty tworza potaczenia,
forme sieci i nastgpnie, za sprawg interakcji, dokonuje sie organizowanie, strukturyzowanie,
zapamigtywanie i dziedziczenie. Interakcja czesto postrzegana jest jako proces akcji i reakcji
pomiedzy juz istniejacymi ciatami i przedmiotami, ale jest to zbyt zawezajace spojrzenie. Interakcja
sktania ciata i przedmioty do zmian i powstawania wariacji. Interakcja nie jest deformowaniem
istniejagcych form, ale raczej dodatkowa informacjg, informowaniem, tworzeniem si¢ form”.
Sformutowanie pochodzi z publikacji powstatej przy okazji Dutch Electronic Art Festival w 2007 r.,
zatytutowanej Interact or Die!l. Istotna jest definicja kultury konwergencji, ktéra dotyczy czynnego
udziatu cztowieka w zdarzeniach wywotanych poprzez oddziatywanie na siebie systemow
medialnych, np. internetu lub telewizji. Koncepcje konwergencji przedstawia Henry Jenkins
w ksigzce Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow? i opisuje ja jako aktywne

1 P. Zawojski, Dokad zmierza sztuka nowych mediéw. DEAF i Ars Electronica 2007, ,Opcje” 2007, nr 3.

2 H.Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, ttum. M. Bernatowicz, M. Filiciak,
Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, 2007.
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uczestnictwo w wydarzeniach kulturalnych i politycznych poprzez specjalnie zaprojektowane
przestrzenie. Dotyczy to sytuacji, w ktorych odbiorca nie przybiera jedynie postawy pasywnej, lecz
uczestniczy w przygotowanym dla niego procesie i staje si¢ rownoczesnie tworca i indywidualnym
interpretatorem.

W niniejszym artykule zaprezentowany zostanie przekrdj historyczny dotyczacy pojawienia sig
pojecia interaktywnosci zwigzanej ze sztuka uzytkows. Postep rozwigzan technologii informatycznej
i komunikacyjnej wzmaga interakcje. Oprocz prostych rozwigzan elektronicznych stosuje sie
urzadzenia, ktorych dziatanie oparte jest na systemie komputerowym. Mowa tutaj o wszelkiego
rodzaju ekranach dotykowych, okularach wirtualnej rzeczywistosci, stotach multimedialnych,
czujnikach ruchu, urzadzeniach mobilnych lub wieloelementowych zestawach multimedialnych.
Uzytkownicy czasem nie zdaja sobie z tego sprawy, kiedy swiat realny zaczyna taczy¢ sie ze
swiatem wirtualnym. Cztowiek zaczyna funkcjonowa¢ w cyberprzestrzeni, czyli w iluzji $wiata
rzeczywistego stworzonej dzieki sieci internetowej i urzadzen informatycznych.

Fot. 1 ENIAC. Zrodto: ENIAC, https://
pl.wikipedia.org/wiki/ENIAC (dostep 26.04.2019)

Replacing a bad tube meant checking among ENIAC’s 19,000 possibilities.
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Na wstepie rozwazan dotyczacych zrodet interaktywnosci zwigzanej z multimediami nalezy
wspomnie¢ o pierwszych komputerach. Do 1975 za pierwszg na swiecie taka jednostke uznawany
byt ENIAC (od ang. Electronic Numerical Integrator And Computer — Elektroniczny, Numeryczny
Integrator i Komputer)3. Zostat skonstruowany przez J.P. Eckerta i J.W. Mauchly’ego w latach 1943-
1945 na Uniwersytecie Pensylwanii w USA. Pierwszy egzemplarz zajmowat 140 m2 i stuzyt
gtéwnie do obliczen balistycznych, prognozy pogody, obliczen zwigzanych z wytwarzaniem broni
jadrowej lub badania promieniowania kosmicznego.

Fot. 2 Cyberprzestrzen. Kadr z filmu Mr. Robot. Zrédto: https://www.filmweb.pl/serial/Mr.
+Robot-2015-733795 (dostep 26.04.2019)

3 ENIAC, https://pl.wikipedia.org/wiki/ENIAC (dostep 26.04.2019).
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Fot. 3 Douglas Engelbart podczas konferencji The Mother of All Demos. Zrédto: https://
www.youtube.com/watch?v=yJDv-zdhzMY&t=652s (dostep 26.04.2019)
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Aktualnie prowadzone sg ustalenia, czy innego tego typu rozwigzania nie powstaty wczesniej np.
ABC (od ang. Atanasoff-Berry Computer) zbudowany réwniez w USA, w lowa State University,
Colossus w Wielkiej Brytanii4 lub niemieckie maszyny Konrada Zuses. Nie bede zagtebiat sie w inne
odkrycia historyczne jak np. pierwszy kalkulator z 1878 roku zbudowany przez hiszpanskiego
wynalazcg Ramona Vereg, poniewaz idac tym torem, mozemy dojs¢ do mylnego wniosku, ze przy
uzyciu wigkszosci odkryé zwigzanych z elektronika zachodzi interakcja z cztowiekiem.

4Colossus, https://pl.wikipedia.org/wiki/Colossus (dostep 26.04.2019).
5 Konrad Zuse, https://pl.wikipedia.org/wiki/Konrad_Zuse (dostep 26.04.2019).
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W rozumieniu definicji interaktywnosci podanej na poczatku rozdziatu nie kazdy sprzet
elektroniczny jest interaktywny. Nie zawsze tego typu wynalazki mozna uzna¢ za poczatki
rozwigzan interaktywnych jedynie dlatego, ze sa w stanie odpowiedzie¢ na komunikat wysytany
przez cztowieka. Aby odejs¢ od podobnych poréwnan, medioznawcy uzywaja okreslenia dziatan
Hhietrywialnych”, w wyniku ktorych relacja cztowiek — maszyna przyczynia si¢ do powstania
nowych znaczens. Istotg interaktywnosci jest aspekt kulturowy, ktéry wywotuje u cztowieka pewien
rodzaj zaskoczenia lub uczestnictwa w procesie odkrywczym. Medioznawca Henry Jenkins okresla
wspotczesna kulture jako partycypacyjna, aczaca ze sobg wiele mediow, ktére biora udziat
w procesie dazacym do celu, innego niz jedynie mozliwosci technologiczne?.

Geneza wspotczesnych rozwigzan multimedialnych siega do hipisowskich lat 60. Podczas gdy
w Kalifornii rozwijata si¢ popkultura propagujaca wolnos¢ seksualng i swobodg zazywania
narkotykow, rownoczesnie w srodowisku entuzjastow nowych technologii powstawaty futurystyczne
wizje komputera osobistego. Owczesne wizje w dzisiejszych czasach sa juz codziennoscia. W 1968
roku podczas konferencji w San Francisco Douglas Engelbart po raz pierwszy zaprezentowat
podglad systemu komputerowego ztozonego z okien, hipertekstdéw, linkdw oraz dajacy mozliwos¢
wideokonferencji. Konferencja zostata zarejestrowana i nazwana ,,The Mother of All Demos”, stata
sie inspiracja dla takich firm jak Xerox lub Apple.

Wszystkie zademonstrowane elementy staty si¢ podstawa swiatowego procesu tworzenia e-maili,
aplikacji typu Skype oraz przegladarek podobnych do Google. Uczestnicy spotkania stwierdzili, ze
Engelbart jest pod wptywem narkotykdw, zwlaszcza, ze cala prezentacje obstuzyt za pomoca
recznego kontrolera, ktory nazywat ,,mysza”. Oskarzenia nie braty si¢ znikad, poniewaz w tamtych
czasach Engelbart bronit stwierdzenia, iz LSD jest substancja korzystnie wptywajaca na umyst
cztowieka. Prawdopodobnie nie bez takiego wspomagania powstata wspotczesna mysz, ktéra zostata
opatentowana w 1970 roku. Engelbart nigdy nie otrzymat duzych korzysci z tego tytutu, jego
wynalazek wyprzedzit 6wczesne mozliwosci, patent wygast w 1987 roku, a nastgpnie Stanford
Research Institute odsprzedat firmie Apple licencje za ok. 40 tys. dolarow. Engelbart wraz
z wilasnym zespotem dziatajacym pod nazwa Augmentation Research Center pracowat nad ideg

6 M. Filiciak, A. Tarkowski, Alfabet nowej kultury. | jak interaktywno$é, https://www.dwutygodnik.com/artykul/
362-alfabet-nowej-kultury-i-jak-interaktywnosc.html (dostep 26.04.2019).

7 H. Jenkins, Convergence Culture. Where Old and New Media Collide, revised edition, New York University
Press, 2008.
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komputera osobistego oraz prowadzit badania nad komunikacja za pomoca wirtualnej sieci
ARPANET, ktéra stata sie prekursorem Internetu. Dazyt do tego, by stworzy¢ komputer obstugiwany
przez cztowieka przy pomocy ekranu. Prace dotyczace grafiki interfejsu uzytkownika staty si¢
podstawa do stworzenia systemow operacyjnych Apple Macintosh i Microsoft Windows dopiero
w latach 80. i 90.

W 2017 roku w Londynskim The Design Museum powstata wystawa pt. ,,California: Design
Freedom”8, ktora odpowiada na pytanie: jak Kalifornia zdobyta tak silny wplyw na wspobtczesny
design? Wystawa przedstawia, w jaki sposob idee kontrkultury z lat 60. przeksztatcity sie¢ w kulture

Fot. 5 Komputer osobisty Apple Macintosh, 1984 rok. Zrédto: https://designmuseum.org/exhibitions/
california-designing-freedom/make-what-you-want (dostep 26.04.2019)

8 California: Design Freedom, https://designmuseum.or
26.04.2019).
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nowych technologii w Dolinie Krzemowej i jak kalifornijskie wzornictwo stato si¢ globalnym
fenomenem. Kurator wystawy Justin McGurin w ten sposob komentuje wystawe: ,,Myslac
o kalifornijskim wzornictwie, mamy na mysli Charlesa i Raya Eamséw w odniesieniu do
modernizmu potowy XX wieku. Podczas wystawy chcielismy skupi¢ sie¢ na tym, co byto dalej,
i pokaza¢, jak ruch hippisowski w potaczeniu z kulturg hackeréw rozwingt narzedzia osobistego
wyzwolenia”®. Pomysty, nad ktorymi pracowali Douglas Engelbart, Steve Jobs lub Steve Wozniak,
ugruntowaty wspoétczesny wyglad interfejsu komputera osobistego. To dzieki nim obstuga
urzadzenia jest intuicyjna, wyglad dokumentéw przypomina biata kartke papieru, ekran startowy
przywodzi na mysl blat biurka, natomiast niepotrzebne dokumenty z fatwosciag mozna usunaé przez
przeciggniecie ich do ikony wygladajacej jak kosz na smieci. Wszystkie rozwigzania, nad ktorymi
pracowali programisci i projektanci z Doliny Krzemowej, przenosza nas w sfere cyberprzestrzeni.

Fot. 6 Sztuczna inteligencja. Kadr z filmu Ex Machina. Zrédto: https://www.filmweb.pl/film/

Ex+Machina-2015-686419 (dostep 26.04.2019)

Mowiac o wszelkiego rodzaju sprzetach elektronicznych obstugiwanych przez wbudowany uktad
scalony, uzywamy ogolnego stowa multimedia. Okreslenie to oznacza urzadzenia przekazujace
informacje w postaci potaczonych ze soba zapiséw dzwigkowych lub wizualnych. Znaczenie tego

9 Designers on acid: the tripping Californians who paved the way to our touchscreen world,
https://www.theguardian.com/artanddesign/2017/may/11/design-museum-california-designing-
freedom-tech-design (dostep 26.04.2019).
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Fot. 7 Richard Buckminster Fuller i jego Dymaxion House z 1927 roku. Zrédto: https://
pl.pinterest.com/pin/112308584430763723/

stowa pochodzi od tacinskich multum i medium. Aktualne rozwiazania technologiczne pozwalaja na
swobodne taczenie obrazu z dzwiekiem, niekiedy nawet z zapachem lub smakiem. Wszystkie te
potaczenia majg na celu lepsze dostarczenie informacji odbiorcom lub urozmaicenie Zzycia
codziennego poprzez rozrywke. Dzigki mozliwosci taczenia si¢ sprzetow multimedialnych
z Internetem, staja si¢ one posrednikiem pomiedzy Swiatem rzeczywistym a cyberprzestrzenia.
Wciaz udoskonalane urzadzenia pozwalaja na tatwiejsza i bardziej precyzyjna obstuge, coraz
czesciej takze zastepuja cztowieka w codziennych zadaniach. Urzadzenia stajg sie¢ autonomiczne,
w zwigzku z czym okreslane sg jako wyposazone w sztuczng inteligencje. Pojecie to zostato
sformutowane w 1956 roku przez Johna McCarthy’ego. Nastgpnie termin zostal rozwinigty przez
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Andreasa Kaplana i Michaela Haenleina, ktorzy okreslili sztuczng inteligencje jako ,,zdolnosé¢
systemu do prawidtowego interpretowania danych pochodzacych z zewnatrz, nauki na ich podstawie
oraz wykorzystywania tej wiedzy, aby wykonywa¢ okreslone zadania i osigga¢ cele poprzez
elastyczne dostosowanie™10,

Ten szeroki zakres badan naukowych zwigzanych z informatyka, filozofig, neurologia oraz
psychologia prowadzi do realizacji marzen czlowieka o maszynach obdarzonych ludzkimi
wiasciwosciami, a nawet przewyzszajacymi je. Potocznie okreslenie o wykorzystaniu sztucznej
inteligencji w urzadzeniach elektronicznych nie zawsze uzywane jest w stosunku do wiasciwych
rozwigzan interaktywnych. Czesto o mozliwosci odpowiedzi urzadzenia na impuls zadany przez
cztowieka decyduje jedynie powtarzalny algorytm. Rozwdj badan nad sztuczng inteligencja zmierza
do tworzenia takich mechanizmow, ktére moga reagowa¢ na biezaco na zdarzenia nieprzewidziane
W procesie programowania systemu.

Architektura jako medium interakg;ji

Interaktywnos¢ w architekturze mocno przeplata si¢ ze stylem hi-tech. Nurt ten zaliczany jest do
grupy stylow postmodernistycznych. Jego poczatki mozna zauwazy¢ w pierwszej potowie XX
wieku, kiedy to zainteresowanie architektOw przyciggaly przetomowe rozwigzania konstrukcji
maszyn, badania przestrzeni kosmicznej lub najnowsza technologia telekomunikacji, gtéwnie
komputerowej. Szerokie inspiracje wywotaty che¢ wykorzystania nowych rozwigzan
technologicznych podczas projektowania architektury. Takiemu rozwojowi towarzyszyty odkrywcze
sposoby zastosowania szkta, betonu lub stali, wykorzystanych jako materiat budowlany. Zaczeto
stosowa¢ wiecej rozwigzan elektronicznych, np. automatyczne rolety, klimatyzacjg, systemy
kontrolujace hydraulike lub pierwsze panele stoneczne. Tego typu elementy mocno wptynety na
wyglad budynku zaréwno wewnetrzny, jak i zewnetrzny, oraz jego konstrukcje. Projektanci nie
ukrywali najnowszych rozwigzan technologicznych, wrecz przeciwnie, chwalili si¢ stalowa
konstrukcja, uktadem klimatyzacji lub innych elementow technicznych, pozostawiajac je na widoku,
bez uzycia wykonczeniowych oktadzin lub tynkéw. Coraz czestsze zastosowanie ruchomych
schodéw oraz wind usprawnito komunikacje pionows. Powigzana w jednym systemie elektronika

10 Artificial intelligence, https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0007681318301393 (dostep
26.04.2019).
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data mozliwos¢ lepszej kontroli oraz zaprogramowania wielu funkcji. Wszystkie tego typu
rozwigzania wiaza sie z pojeciem budynku inteligentnego.

MODEL
INFORMACYJNY

INSTALACJE WYKONAWCA
A [N

KONSTRUKCJA KONSULTANCI

Co? & Jak?

ARCHITEKTURA

INWESTOR

llustracja 1
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Za pioniera stylu hi-tech uwaza si¢ amerykanskiego inzyniera, wynalazcg i filozofa Richarda
Buckminstera Fullerall. Jego realizacje otrzymaty miano ,,futurystycznych” i byty znane juz w latach
20. XX wieku. Wiele prac zatrzymato si¢ na etapie prototypéw nazwanych przez niego
Dymaxionami (okreslenie powstato z potaczenia stow ,,dynamiczny” i ,,maximum”). U Fullera
mozna juz zauwazy¢ wykorzystanie elektroniki i elementow mobilnych w projektach
architektonicznych. Jego Dymaxion House z 1927 roku posiadat centralnie umieszczony kanat, przez
ktory poprowadzone zostaty instalacje elektryczne. Obecnie wiemy, ze interaktywnos¢ czesto wigze
si¢ mobilnymi elementami tworzacymi wnetrze, ktdre uzytkownik moze modyfikowaé. Takim
przyktadem jest wykonana z prefabrykatow tazienka autorstwa Fullera, ktéra mozna transportowac
ww catosci i dzigki zintegrowanemu systemowi hydrauliki instalowa¢ w dowolnym miejscu. Obiekt
z pozoru daleki od naszych wyobrazen o interaktywnosci zwraca uwage na technologie
umozliwiajaca dostosowanie sie architektury do potrzeb cztowieka.

Pojecie interakcji w odniesieniu do architektury pojawito si¢ w 1964 roku, kiedy to Cedric Price
na przyktadzie projektu Fun Palace okreslit architekture jako forme ustugi, ktéra daje mozliwos¢
konfiguracji wedtug wymagan jej uzytkownikow. Projekt ten nie zostat nigdy zrealizowany. Price
twierdzit, ze architektura powinna stuzy¢ cztowiekowi tak dtugo, jak on tego potrzebuje. Jezeli jej
funkcja nie jest juz aktualna, to nalezy zburzy¢ budynek i wybudowaé na jego miejscu kolejny.
Wedle zyczenia Cedrica Prica budynek Inter-Action Centre zostat zburzony po jego smierci. Istotna
w dyskusji o przysztosci architektury byta praca Warrena Brodey The Design of Intelligent
Environments: Architecture Soft opublikowana w 1967 roku. Brodey opisat zdolne do
samoorganizacji, inteligentne $rodowisko architektury, spetniajagce oczekiwania uzytkownikow:2,
Podobne badania prowadzit architekt Charles Eastman i w 1972 roku zaprezentowal system
adaptacyjny, dzieki ktoremu obiekty architektoniczne moga otrzymywa¢ informacje od uzytkownika
i same dostosowywaé si¢ do aktualnej sytuacji. Eastman uwazany jest réwniez za jednego
z pierwszych tworcow wdrozenia systemu BIM do realizacji projektéw architektonicznych?s.
Rozwoj technologii informatycznej wywart silny wptyw na projektantow, czego skutkiem jest nie
tylko wykorzystanie oprogramowania komputerowego obstugujacego funkcje budynku, ale to,
w jaki spos6b prowadzone sg prace projektowe oraz realizacyjne. Na poczatku lat 70. XX wieku

1 J. Pile, Historia wnetrz, Warszawa: Wydawnictwo Arkady Sp. z. o. 0., 2004.
12 W. M. Brodey, The Design of Intelligent Environments: Architecture Soft, ,Landscape” Autumn 1967.

13 P. Bujak, BIM — geneza i praktyka, http://www.iwb.com.pl/projektowanie/bim-geneza-i-praktyka.

PAWEL ZELICHOWSKI www.inawjournal.pl



http://www.inawjournal.pl

TOM 1, NR1(2020)

llustracja 2

Eastman stworzyt system o nazwie Building Product Models, a jego wspoéiczesna wersja to BIM
czyli Building Information Modeling. System polega na cyfrowym zapisie projektu
architektonicznego w postaci modelu 3D. Taka metoda pozwala zbudowa¢ wirtualnie budynek
i opracowa¢ zakres funkcjonalnosci oraz technologie wykonania. Koncepcja ,,modelowania
informacji o budynku” przewiduje powstanie wersji cyfrowej przed rozpoczgciem budowy w celu
wyeliminowania wszelkich problemow. Cyfrowy zapis projektu w postaci modelu 3D gromadzi
znacznie wigcej informacji niz ptaski rysunek. Tak przygotowany projekt trafia w rgce wielu
specjalistdw i moze zosta¢ poddany testom w rzeczywistosci wirtualnej. Dzieki temu interakcje,
ktore beda zachodzi¢ w przysziosci w projektowanym obiekcie moga zosta¢ precyzyjnie
zaprojektowane i odpowiada¢ nie tylko na sygnaty wysytane przez cztowieka, lecz dostosowywac
si¢ np. do zmiennych warunkéw Klimatycznych. Idac tym tropem, interaktywnos¢ pojawi sie
rowniez pomigdzy otoczeniem a obiektem. Dzieki systemowi BIM przygotowany model 3D
budynku moze rowniez stanowi¢ czes¢ aplikacji mobilnej lub innego oprogramowania
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komputerowego, ktore uzywane jest do obstugi interaktywnego obiektu.

Bardzo wazny punkt w ewolucji architektury interaktywnej stanowi budynek Centre Georges
Pompidou w Paryzu. W paryskiej ikonie stylu hi-tech autorstwa Renzo Piano i Richarda Rogersa m
0zna zauwazy¢ podobienstwa z Fun Palace, poniewaz projekty Cedrica Price’a staty sie inspiracja
dla wielu tworcow. Architekci, pracujac nad centrum kultury, kierowali si¢ ideg swobodnej kreacji
przestrzeni oraz wprawiania w ruch jej elementéw. W 1977 roku zostat oddany do uzytku budynek
wielofunkcyjny, ktory ma za zadanie dostosowa¢ sie¢ do roznych funkcji oraz wydarzen
organizowanych w ramach instytucji kulturalnej. Pod jednym dachem funkcjonuje muzeum sztuki
wspoiczesnej, biblioteka zrédlowa, osrodek wzornictwa przemystowego oraz centrum muzyki
i badan akustycznych. Oprocz tych podstawowych instytucji znajduja sie tu réwniez ksiggarnia,
kino, restauracja, przestrzenie biurowe oraz pomieszczenie do zabaw dla dziecil4. Budynek sprawia
wrazenie ,,wywroconego na lewg strone” poprzez charakterystyczne dla hi-tech odkryte instalacje,
tutaj umieszczone na elewacji obiektu, dzieki czemu wnetrza daja wigcej mozliwosci do zmiany
aranzacji. Sprzyja tez temu system ruchomych scian i przegrdéd. Budynek odpowiada potrzebom
uzytkownikéw poprzez mozliwos¢ dostosowania si¢ do konkretnej sytuacji. Nie wszystko odbywa
sie przy pomocy oprogramowania komputerowego. Obiekt jest interaktywny, poniewaz moze
dopasowa¢ si¢ do odmiennej sytuacji, ale zeby to nastgpito, cztowiek musi wykaza¢ si¢ duza
ingerencja np. poprzez manualne zmiany.

Norman Foster to kolejny architekt, ktérego prace zalicza si¢ do nurtu hi-tech. Dobrym
przyktadem jest Centrum Sztuki Wizualnej Sainsburry zbudowany w 1978 roku. Jest to galeria
mieszczaca kolekcje dziet sztuki Roberta i Lisy Sainsbury. Podstawowa konstrukcja wykonana
z prefabrykowanej stali, pokryta karbowanymi aluminiowymi panelami, tworzy budynek osadzony
na planie prostokata. Gidwng przestrzen wystawienniczg stanowi duza hala, ktérej przestowa
konstrukcja nie wprowadza przegrod ograniczajacych wnetrze. Oswietlenie zostalo zamontowane
pod sklepieniem na stalowej kratownicy dajac réwniez mozliwos¢ personalizacji. Pomieszczenia
socjalne lub biura nie ingeruja w gtownag funkcje, poniewaz zostaly umieszczone pomiedzy
aluminiowymi panelami a konstrukcja budynku. W tym przypadku mamy réwniez do czynienia
z elastycznym wnetrzem dajagcym wiele mozliwosci aranzacyjnych poprzez modyfikacje.

14 M. Irving (red.), 1001 budynkdéw ktére musisz zobaczyc, przet. E. Balcer i in., Poznan: Publicat 2007, s. 604.
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Myslac o architekturze jako narzedziu, ktére powinno wykonywa¢ zadang mu prace, projektanci
zwracaja uwage na dopracowanie wszystkich funkcjonalnych elementow. Architektura ma stuzy¢
cztowiekowi i utatwia¢ mu zycie oraz egzystowa¢ w zgodzie ze srodowiskiem. W poszukiwaniu
wspotczesnych ikon architektonicznych dyskusja nie dotyczy jedynie aspektow wizualnych, lecz
tych cech, ktore decyduja o jakosci wykonywanego zadania. Optymalizacja przestrzeni,
wykorzystanie elementow mechanicznych, mobilnos¢, ktéra pozwala na przemieszczenie sig¢ catych
uktadéw oraz komputerowe systemy sterujace catym obiektem tworzg budynek bedacy spojnym
organizmem majacym stuzy¢ cztowiekowi. Podobne tendencje mozemy zauwazy¢ w projekcie
obrotowego wiezowca dla Dubaju autorstwa Davida Fishera. W jego koncepcji budynek reaguje na
zmienne warunki Ssrodowiska naturalnego i obraca poszczegdlnymi poziomami, podazajac za
nastonecznieniem i kierunkiem wiatru. Innym przyktadem jest ukonczony w 1987 roku Instytut
Swiata Arabskiego w Paryzu, ktorego autorem jest zdobywca nagrody Pritzkera Jean Nouvel. Fasada
budynku wypetniona jest elektrycznymi przestonami zmieniajacymi si¢ pod wplywem promieni
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stonecznych, ktore wpuszczaja w ten sposob okreslong ilos¢ $wiatta do wnetrza. Wiele jest
przyktadow mobilnych rozwigzan architektonicznych, jednak nie sposob nie wspomnieé
0 wystawienniczym pawilonie Chanel Contemporary Art Container zaprojektowanym przez Zahg
Hadid. Obiekt przez dwa lata podrézowat po catym globie, petnigc funkcje bankietowsa,
wystawiennicza oraz promocyjna.

Z kazdym rokiem podobnych przyktadow przybywa, poniewaz niektore rozwiagzania staja Sie
standardami podczas projektowania obiektdw uzytecznosci publicznej. Coraz czgsciej wykorzystuje
sie¢ automatycznie otwierane zadaszenia przy budowie stadionéw, ruchome $ciany w budynkach
ekspozycyjnych lub rozwiagzania proekologiczne w budownictwie pasywnym. Podsumowujac ta
czes¢ artykutu, mozna stwierdzi¢, ze architektura wyposazona w zdolnosci obliczeniowe,
zaawansowang technologi¢ elektroniczna, mechaniczng i materiatowa moze wchodzi¢ w interakcje
z cztowiekiem i jego bezposrednim otoczeniem.
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