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Abstrakt

Interakcja jest dzi§ powszechnie znanym terminem, ktory na polu architektury i projektowania czesto
kojarzony jest z pojedynczymi, kazuistycznymi urzadzeniami technologicznymi czy tez systemowy-
mi rozwigzaniami usprawniajgcymi funkcjonalnos$¢ uzytkowanych przez nas przedmiotéw. Stosun-
kowo rzadko jednak mysli si¢ o interaktywnos$ci w wigkszej skali terytorialnej, jako o dynamiczne;j

przestrzeni dialogu majacej okreslony wptyw na spoteczenstwo.

Mimo iz projektowanie interaktywne coraz mocniej ugruntowuje swoja pozycj¢ w coraz to nowych
sektorach dziatalnos$ci ludzkiej (wystawiennictwo, sztuka interaktywna, rozrywka, edukacja,), to rela-

tywnie niewiele uwagi we wspotczesnej debacie spolecznej poswigca si¢ jego misji socjokulturowe;.

Niniejszy artykut jest proba zdefiniowania roli i celow projektowania przestrzennego, wykorzystuja-
cego nowe technologie pod takim wlasnie katem. Gtéwna idea oscyluje tu wokot doniostosci zasto-
sowania tego typu rozwigzan w obszarze budowania zdrowych relacji spotecznych i nowych trendow

kulturowych.

Slowa klucze

design, projektowanie, przestrzen interaktywna, nowe technologie, interakcja, integracja, przestrzen

hybrydowa, partycypacja, socjokulturowy
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Wstep

Interakcja jest dzi§ powszechnie znanym terminem, ktory na polu architektury i projektowania czesto
kojarzony jest z pojedynczymi, kazuistycznymi urzadzeniami technologicznymi czy tez systemowy-
mi rozwigzaniami usprawniajgcymi funkcjonalnos$¢ uzytkowanych przez nas przedmiotéw. Stosun-
kowo rzadko jednak mysli si¢ o interaktywnos$ci w wigkszej skali terytorialnej, jako o dynamiczne;j

przestrzeni dialogu majacej okreslony wptyw na spoteczenstwo.

Mimo iz projektowanie interaktywne coraz mocniej ugruntowuje swoja pozycj¢ w coraz to nowych
sektorach dziatalno$ci ludzkiej (wystawiennictwo, sztuka interaktywna, rozrywka, edukacja), to rela-

tywnie niewiele uwagi we wspotczesnej debacie spolecznej poswigca si¢ jego misji socjokulturowe;.

Niniejszy artykut jest proba zdefiniowania roli i celdw projektowania przestrzennego, wykorzystuja-
cego nowe technologie pod takim wlasnie katem. Gtéwna idea oscyluje tu wokot doniostosci zasto-
sowania tego typu rozwigzan w obszarze budowania zdrowych relacji spotecznych i nowych trendow

kulturowych.

Poprzez wskazanie okolicznos$ci narodzin modelu projektowania o charakterze interaktywnym oraz
przytoczenie przyktadow dobrych praktyk postaram si¢ odpowiedzie¢ na nast¢gpujace pytania: ,,Jak
zmienia si¢ perspektywa postrzegania nowych mediéw oraz samego projektowania w obliczu idei
przestrzeni interaktywnych?” oraz ,,Jakie korzys$ci moze wygenerowac synergia owych dyscyplin na

gruncie spoteczno-kulturowym?”.

Rewolucja technologiczna 2 polowy XX wieku, interaktywnos¢ a nowe
paradygmaty projektowania

Aby zilustrowa¢ najbardziej charakterystyczne przymioty projektowania o charakterze interaktyw-
nym, warto przywola¢ ambicje wynikajace z tradycyjnej definicji designu oraz paradygmaty z nim

zwigzane, lansowane na przestrzeni dwoch ostatnich stuleci.

Wywodzacy si¢ z Bauhausu, powszechnie rozumiany, design odpowiada na funkcjonalne i estetyczne
zapotrzebowanie srodowiska ludzkiego na gotowe, optymalne rozwigzania, zgodnie z zasadg gtoszo-
ng przez Louisa H. Sullivana: ,,forma podaza za funkcja”. Postrzegany jest wigc jako profesjonalny
fach, praktyka ulepszajaca produkty i ustugi, infrastrukture itd. Ukuta na przestrzeni schytku XIX
1 poczatku XX wieku wizja projektowania ulegla jednak znacznym przeobrazeniom w latach kolej-
nych. Gtownym powodem takiego stanu rzeczy byta rewolucja cywilizacyjno-kulturowa 2 potowy
XX wieku.
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Bedacy $wiadkiem postepu technologicznego cztowiek, zdajac sobie sprawe z mozliwosci, jakie nio-
sa za sobg nowe media, zaczat w inny sposob percypowac otaczajacg rzeczywistos¢. Miato to swoj
poczatek juz w latach 60., kiedy zainspirowane wynalezieniem pilota spoleczenstwo zarazito si¢ che-
cig zdalnego sterowania uzytkowanym srodowiskiem. Nowe mozliwos$ci technologiczne sprzegly sie
z potrzebami kontrolowania budynkow pod wzgledem generowanych kosztow oraz zuzycia energii
elektrycznej. Lata 70. przynosily jeszcze nowsze rozwigzania. I tak nasze domy stopniowo zapet-
nia¢ si¢ zaczely urzadzeniami kontrolujacymi. Pojawily sie automatycznie regulowane zaluzje czy
termostat. Przelomowy moment przyniost jednak schylek lat 70. Wtedy to wlasnie za sprawg firmy
Apple wyprodukowano pierwszy osobisty komputer. Cate lata 80. uptynely pod znakiem oswajania
spoteczenstwa ze sprzetem komputerowym. To czas, kiedy dostep do niego staje si¢ coraz tatwiejszy.
Pojawity si¢ wowczas nowe, nizsze koszty produkcji oraz bardziej przystepne urzadzenia. Doszto
do pierwszych konfrontacji uzytkownikow z systemem graficznych interfejsow, za pomoca ktorych

zyskali oni kontrole nad oprogramowaniem i zbiorami danych.

W roku 1987 w produkcji ukazata si¢ Hypercard, produkt Macintosha umozliwiajacy swobodne pro-
jektowanie aplikacji za pomoca graficznych interfejsow. Wreszcie nadeszty lata 90., ktore uwaza si¢
za najbardziej przelomowe, jesli chodzi o dynamik¢ transformacji kulturowych. Uznawane za mo-
ment skoku cywilizacyjnego staty si¢ przyczynkiem do dtugofalowego procesu przeobrazen w men-
talnosci spotecznej. To w tym wtasnie okresie pojawit si¢ internet, ktory szybko stal si¢ ogdlnodo-
stepng platformg globalnej komunikacji pomigdzy uzytkownikami. Usieciowienie poszczegdlnych
aspektow Srodowiska ludzkiego sprzezone z coraz tanszymi, osiaggajacymi coraz bardziej porgczne
rozmiary, elementami sprzetu komputerowego byto zapowiedzig wspotczesnie obserwowanych zja-
wisk. To wlasnie czas, kiedy w naszg rzeczywisto$¢ wkradac si¢ zaczeto wszechobecne (ubiquitous),
przenikajace (pervasive) czy zintegrowane (embedded) ,,utechnologicznienie” sSrodowiska ludzkiego,

w jezyku angielskim okres$lane jako computing’.

Przywitana z duzym optymizmem techno-rzeczywisto$¢ rzucita zupetnie nowe §wiatlo na projekto-
wanie oraz styl dotychczasowych proceséw kreacyjnych. Istotne znaczenie miato zwlaszcza pojawie-
nie si¢ skomputeryzowanych, utatwiajacych stata modyfikacj¢ projektu narzedzi projektowych oraz
elastycznych przestrzeni wymiany wiedzy: internetowych platform do wspolnych strategii 1 rozwig-

zan kreatywnych oraz do wspoétdzielenia projektow w trybie online.

W zwiazku z nowym pojmowaniem zadan projektowych na gruncie wspodlczesnej teorii wyto-
nito si¢ pojecie metadesignu®. Ogodlnie rzecz ujmujac, utozsamiane jest ono z ,,projektowaniem

projektowania”. Paradygmat ten odnosi si¢ zarowno do prowadzonych w tej materii badan, jak

1 L. Bullivant, Responsive Environments. Architecture, Art and Design, London 2006, s. 121.
2 M. Sktadanek, Meta-design. Strategie, narzedzia i wspolnoty kreatywne na przyktadzie Processing, [w:] Kody McLuhana.
Topografia nowych mediow, red. A. Maj, M. DerdA-Nowakowski, Katowice 2009, s. 251-252.
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1 wielokierunkowych strategii designerskich. Stawia on na stworzenie warunkéw oraz infrastruktury
dla sieciowych, wielowymiarowych i1 dynamicznych proceséw wspotdziatania oraz kolektywnego
opracowywania produktéw szeroko rozumianego projektowania. Termin metadesign, zrodzony na
gruncie sztuki interaktywnej oraz badan kulturowych, zaadaptowany zostat nast¢pnie do innych ob-

szarow ludzkiej dziatalno$ci, migdzy innymi do designu i sztuk projektowych.

Jesli chodzi o metodyke metaprojektowania, to wyrosta ona na gruncie trzech sktonnosci, wyraznie
rysujacych si¢ miedzy innymi w rewirach wspoétczesnych praktyk projektowania o charakterze inter-
aktywnym. Mowa tu przede wszystkim o skoncentrowaniu si¢ designu na potrzebach uzytkownika
(user-centered design) oraz pojawieniu si¢ w zwigzku z tym nowych procedur projektowych, jak ba-
dania kognitywne® czy testowanie gotowych produktéw przy zaangazowaniu odbiorcow. W drugiej
kolejnosci wskaza¢ nalezy stopniowe rozszerzanie sposoboOw pojmowania uzytecznosci poza wymiar
stricte funkcjonalny. Jest to tak zwana metodologia scenariuszowa (scenario-based design), w ktorej
aktywnos$¢ uzytkownikéw modelowana jest za pomocg elastycznych i kontekstowych narracji. Trze-
cie podejscie wigze si¢ z designem uczestniczacym (participatory design), stawiajacym na aktywny

wspoétudziat uzytkownikow w procesie projektowania (zwlaszcza w koncowym jego etapie)*.

Kazdy z wymienionych modeli ma istotne znaczenie, jesli chodzi o projektowanie $rodowisk
interaktywnych, zaro6wno tych osadzonych w rzeczywistosci wirtualnej, jak rowniez rozwigzan

hybrydowych, integrujacych fizyczne elementy przestrzeni z elastyczng macierza swiata cyfrowego.

Wazny w kontek$cie omawianych watkéw jest réwniez koncept myslenia projektowego — design
thinking. Stawiajac sobie za cel glebokie zrozumienie potrzeb i problemow uzytkownikow, stat sie
jednym z najpopularniejszych modeli tworzenia wspoétczesnych produktéw i1 ustug. Jest dzis po-
teznym narzedziem do remodelowania tozsamosci nie tylko matych przedsiebiorstw, ale rowniez
wielkich koncernéw miedzynarodowych, jak IKEA, Nike, Starbucks czy Bank of America. Skon-
centrowany na uzytkowniku i jego emocjach dziala w oparciu o zestaw odpowiednio zaaranzowa-
nych etapow projektowych, z ktoérych najbardziej znane to: empatia, diagnoza potrzeb, generowanie
pomystoéw, prototypowanie i testowanie. Wazny jest tu nielinearny zwrot akcji projektowych oraz

swobodna aktywacja iteracji.

3 M. Sktadanek, Meta-design..., s. 256.
4 M. Sktadanek, Meta-design..., s. 256.
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Wokol uzytkownika — przyklady wspolczesnych trendow i badan
projektowych oraz spoleczno-integracyjne aspekty przestrzeni
interaktywnych

Pojawienie si¢ strategii interaktywnych w sztuce i1 projektowaniu w wyrazny sposob zaakcentowato
role odbiorcow w procesie odczytywania artefaktu. Jest to typowe zwlaszcza dla designu partycypa-
cyjnego oraz dla aktywnosci projektowej skoncentrowanej na potrzebach uzytkownika, co manife-
stowali kolejno Bill Verplank i William Moggridge®, a nastgpnie Don Norman®.

Wspoltczesni projektanci obserwuja, rozmawiaja z potencjalnymi klientami, czgsto uciekajac si¢ do
prowadzenia wspomnianych eksperymentow ,,na zywo”. Siegajac po rdéznego rodzaju metodologie
badawcze wypracowane na gruncie nauk humanistycznych, tacza si¢ w zespoly specjalistow repre-
zentujacych rézne dziedziny. Terminy takie jak user experience, human-oriented czy interaction de-
sign w centrum strategii projektowej stawiaja czlowieka. Niebagatelne znaczenie ma tu zdolnos¢
zaadaptowania domniemanego sposobu myslenia przyszitego uzytkownika do projektowanego proce-
su. Istotne jest tu zapewnienie odbiorcy swobodnego, niczym nieskrepowanego uczestnictwa w per-
cypowaniu oferowanych wartosci funkcjonalno-estetycznych. Technologie komputerowe tworza ku
temu niezwykle przyjazne warunki. Uzytkownik staje si¢ partycypantem, czastkowym wspottworca
zaprojektowanej procedury. Ten rodzaj projektowania zaktadajacego udziat odbiorcy w kreacji roz-
wigzania koncowego zostat juz wczes$niej wspomniany i1 okreslany jest mianem designu partycypa-

cyjnego lub tez uczestniczacego.

Stawia si¢ tu na kolaboracyjny charakter relacji dzieto/produkt—odbiorca, gdzie zaangazowanie uzyt-
kownikow jako cztonkow zespotow projektowych umozliwia otwarcie si¢ ,,na zréznicowane punkty
widzenia, potrzeby, aktywnosci, strategie uzycia technologii oraz ztozone uwarunkowania ich funk-
cjonowania”’. Glowne zatozenia takiego designu oscyluja dzi§ wokol wytwarzania emocjonalnego
zwigzku z jednostka, co wymaga od projektanta empatii, gtebokiego zrozumienia aktualnych potrzeb

spotecznych i tendencji w roznych obszarach kulturowych.

Ciekawe badania na tym polu prowadzit w Indiach, wspomagajacy firmy promujgce nowe techno-
logie, Aditya Dev Sood, fundator Center for Knowledge Society. Giéwnym punktem analiz byli tu
odbiorcy nowo powstajacych branz i produktéw. Podstawowym zadaniem centrum byto udzielanie
wskazowek rodzacym si¢ firmom, dostarczanie im informacji na temat wymagan poszczego6lnych

grup uzytkownikéw oraz wskazywanie najbardziej do nich adekwatnych urzadzen, interfejsow, srod-

kow czy ustug?®.

5 B. Moggridge, Designing interactions, Cambridge, MA 2006.

6 D. Norman, Wzornictwo i emocje. Dlaczego kochamy lub nienawidzimy rzeczy powszednie, Warszawa 2015.

7 D. Norman, Wzornictwo i emocje..., s. 257.

8 U. Haque, Distinguishing Concepts. Lexicons of Interactive Art and Architecture, ,,4dsocial. Interactive Design Environ-

ments”, 4, (2007), s. 29.
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Podobnych wyzwan o charakterze kognitywnym podejmowat si¢ Jan Chipchase, wieloletni badacz
japonskiej User Experience Group of Nokia Research. Celem, jaki sobie wyznaczyt, powotujac za-
toge ztozong z projektantow, psychologow, etnografow i uzytkownikow, byto badanie sposobow od-
dzialywania technologii na rézne kultury. Dodatkowa aspiracja zespotu byto zrozumienie zakresu
1 sily razenia technologii, ktéra moze si¢ pojawi¢ w przeciagu 3—15 lat od momentu rozpoczecia
badan.

Analizy procedur projektowych prowadzone przy udziale odbiorcéw oraz zorientowane na zaspoka-
janie nowo rodzacych si¢ potrzeb spolecznych staly si¢ dzi$§ powszechng praktyka na rynku komer-
cyjnym. Z duzym entuzjazmem przyjete zostalty rowniez przez niezaleznie dziatajacych tworcow,

reprezentantow najrozniejszych praktyk kreacyjnych.

Interesujaca perspektywe reprezentuje na gruncie lansowanych przez siebie do$wiadczen Tobi
Schneidler, wspotczesny architekt przestrzeni interaktywnych. Jest on przykladem tworcy, kto-
ry w znakomity sposob potrafi dokona¢ fuzji mediow cyfrowych i fizycznej przestrzeni. Miksujac
je w imi¢ sztuki, technologii i nauki, proponuje nowe, innowacyjne rozwigzania. Bazujac na idei
gloszacej, iz technokratyczna wizja przestrzeni architektonicznej powinna ustapi¢ wizji kulturalno-
-spolecznej, kierowane przez niego zespoly projektowe skupiajg si¢ na badaniu szeroko rozumiane;j
interaktywnosci oraz jej wplywu na $srodowisko przestrzenne. Analizy dotycza migdzy innymi zwigz-
kéw pomigdzy cechami fizycznymi projektowanych obiektow, efektami medialnymi oraz przysposo-
bieniem uzytkujacych je osob. Eksploracja taka, zasilana wielokrotnym fizycznym prototypowaniem
1 wspomnianymi testami na uzytkownikach, bliska jest praktykom prowadzonym w laboratorium

medycznym.

Rozwijane w takim duchu dzialania okreslaja w pewien sposob sylwetke projektanta przestrzeni in-
teraktywnych, ktérego misjg staje si¢ ,,uczynienie z projektu zywego organizmu, ktorego dynamika

wzrostu podyktowana jest skalg i intensywnos$cig uczestnictwa uzytkownikow’”.

Na pograniczu sztuki, architektury i nowych technologii. Spoleczno-
-integracyjne aspekty przestrzeni interaktywnych na przykladzie dobrych
praktyk

Relacje ludzi z otoczeniem i1 wystepujacymi w jego obrebie przedmiotami za sprawg nowych
technologii przybierajg dzi$ forme niematerialnych koneksji. Z jednej strony oznacza to usprawnie-
nie indywidualnych stylow zycia, z drugiej niesie zagrozenia, zwigzane z utratg kontroli nad techno-
-rzeczywistoscig. Korespondencja prowadzona jest w sposéb cyfrowy, bilety lotnicze przybieraja for-

me interaktywnych tagoéw, pieniadze sg wirtualne, a wprowadzone przez nas dane internetowe staja

9 M. Sktadanek, Meta-design..., s. 258.
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si¢ waluta zaréwno dla sektora prywatnego, jak 1 publicznego. Efekty mobilnej komunikacji zmienity
nasze poczucie umiejscowienia i geograficznej odlegtosci'®. Za sprawa mediow spotecznosciowych

pod znakiem zapytania stangty tozsamos¢ oraz wolno$¢ jednostki.

Poczucie zagrozenia wywotywaé moga réwniez powszechna automatyzacja i robotyzacja proceséw
produkcyjnych oraz sztuczna inteligencja. Techno-wynalazki oraz ,,madre” urzadzenia cyfrowe bu-
duja dzis samoloty, samochody i inne skomplikowane urzadzenia. Sprawdzaja si¢ bowiem na wszyst-

kich polach aktywnosci ludzkiej, skutecznie wspomagajac zapotrzebowanie dnia dzisiejszego.

1. 1. Wspotpraca cztowieka i maszyny w fabryce Audi w Ingolstadt, https://motoryzacja.interia.pl/wiadomosci/
producenci/news-produkcja-samochodu-czyli-wspolpraca-czlowieka-i-robota,nld, 1671721 [dostep: 22.11.2021].

Nowe technologie, eksploatowane nagminnie w sektorze przemystowym, zajmuja tez istotne miejsce
na polu badan naukowych. Roboty, drony, drukarki 3D, wirtualna czy rozszerzona rzeczywistos¢
wspomagajg prace lekarzy, naukowcéw i innych budowniczych dzisiejszej rzeczywistosci. Coraz
czegsciej spotykamy je tez jako elementy wsparcia dla przemystu rozrywkowego 1 edukacyjnego. Ma-
szyny uczg si¢ od nas, przekraczajac nasze najSmielsze wyobrazenia o ich potencjale. Wyreczaja nas
w dokonywaniu skomplikowanych obliczen, produkuja wysoce ztozone przedmioty, ostrzegaja przed
specyficznymi zjawiskami klimatycznymi. Docieraja tam, gdzie nasz wzrok nie siega. Najwieksza
jednak ich zaleta zdaje si¢ zdolno$¢ do gromadzenia gigantycznej ilosci danych — zarowno o nas
samych, jak 1 o srodowisku, w ktorym Zyjemy. Nowa era informatyki kognitywnej to zupetnie nowy

rodzaj przetwarzania informacji komputerowych.

Tak zwane wielkie dane wkroczyty do naszego zycia codziennego, niekiedy bez naszego wyraznego
przyzwolenia. Nasze telefony komdrkowe podpowiadajg nam, jak mozemy spedzi¢ weekend; telewi-
zja poleca nam, co oglada¢; nasz komputer sugeruje, co kupi¢. Fake newsy zapychaja nasze kanaty

informacyjne i mowig nam, jak mamy mysle¢. Wybitni naukowcy 1 wystannicy biznesu wychwalaja

10 L. Bullivant, Responsive Environments..., s. 117.
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za$ sztuczng inteligencj¢ lub ostrzegaja nas przed nig. Mierzac si¢ z tym dylematem, kuratorzy wy-
stawy Datami, zorganizowanej w 2019 roku w Joint Research Centre of the European Commis-
sion w Ispra (Wlochy), przedstawili pozytywne aspekty big data. Prezentowane instalacje to efekt
wspotpracy artystow i naukowcow opartej na obszernych danych dostarczonych przez JRC. Bogate
zbiory informacji z dyscyplin takich jak nauka o systemach ziemskich, gospodarka cyfrowa, nauki
przyrodnicze, socjologia i etyka postuzyly nastepnie jako zrodto inspiracji dla niezwyktych kreacji

artystycznych.

Ukazywanie ludzkiego oblicza danych oraz nowych technologii to bardzo wazny akcent w kontek-
scie niniejszych rozwazan. Zard6wno bowiem narzedzia do zbierania informacji, jak rdwniez inne
reprezentacje technologicznego rozwoju cywilizacyjnego moga petni¢ misj¢ socjokulturowa. Niniej-
szy artykut jest proba ukazania nowej perspektywy celow projektowych, widzianych przez pryzmat
korzysci spotecznych wynikajacych z przymierza zawartego pomigdzy projektowaniem a technolo-

giami interaktywnymi.

Niestety drzemigcy w tym sojuszu potencjal nie wzbudza wielkiego zaufania wsrdd odbiorcow.
Dynamika przemian cywilizacyjnych, w tym rozwoj technologiczny, pociaga za sobg wiele pytan
1 kontrowersji. Styl zycia wspotczesnego czlowieka diametralnie rozni si¢ od stylu zycia cztowieka
chociazby schylku XX wieku. Technologiczna jako$¢ dnia dzisiejszego oraz wizerunek najblizsze-
go jutra poddawane sg nieustannym probom. Cyfryzacja zycia spolecznego, przywolujac na mysl
zwlaszcza negatywne konsekwencje rozwoju nowych technologii, rodzi pytania natury etycznej
1 moralnej. Obawa przed utratg kontroli, oddaniem loséw ludzkos$ci w rece maszyn, algorytmow
1 wielkich techno-korporacji manifestowana jest zwlaszcza na gruncie dystopijnej wizji naszej przy-
sztosci. Przeciwwagg jest techno-optymizm, poczatkowo zorientowany na szeroko rozumiany roz-
woj cywilizacyjny, dzi$ juz przybierajacy coraz bardziej ludzka forme. Zgodnie z jego optyka nowe
technologie moga mie¢ pozytywny wptyw na ksztalt ludzkiego rozwoju, wszystko zalezy od $wia-

domego ich wykorzystywania.

Sa bowiem wsrdd wspodiczesnych artystow, projektantow i1 architektow tacy tworcy, ktorzy techno-
logiczng ewolucj¢ postrzegac potrafig przez pryzmat wysoce zaangazowanego humanizmu. Kierujac
si¢ zasadg propagowang przez Johna Maedg, iz ,,Sztuka zadaje pytania, Design poszukuje rozwigzan,
a Nowe Technologie sg zrodtem mozliwos$ci”!!, starajg si¢ przyjmowac postawe ,,zhumanizowanych

technologéw” dbajacych o ludzki aspekt projektowanych artefaktow.

11 J. Bailey, Speaking Machine, Art, and Design with John Maeda, ,,Artnome”, https://www.artnome.com/news/2019/11/20/
speaking-machine-art-and-design-with-john-maeda [dostep: 24.05.2021].
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Glownym ich celem jest $wiadome wykorzystywanie nowych technologii, by w skuteczny sposob
niwelowa¢ dystanse migdzyludzkie: dystanse migedzy cztowiekiem a srodowiskiem oraz czlowiekiem

a szeroko rozumiang spotecznoscia.

Jest to zawarte miedzy innymi w kulturalno-spotecznej wizji projektowanych przestrzeni Tobiego
Schneidlera. Podejmowane przez niego w realizowanych obiektach kwestie dotycza czgsto prze-
famywania geograficznych barier interpersonalnych. Najlepszym przyktadem jest opracowany pod
jego nadzorem projekt Remote Home, ktory rewolucjonizuje ide¢ tradycyjnie rozumianej przestrzeni
mieszkalnej. Idea zasadza si¢ tu na koncepcie budowania réwnolegle istniejagcych apartamentow,
zintegrowanych za pomocg innowacyjnego systemu komunikacyjnego. Mieszkania — jedno zloka-
lizowane w Berlinie, a drugie w Londynie — komunikujg si¢ ze sobg przez pryzmat aktywnosci za-
mieszkujacych je uzytkownikow. Ich podtoga oraz elementy wyposazenia wnetrz potaczone sg ze
sobg za pomocg cyfrowych sieci. Celem tak opracowanej przestrzeni mieszkalnej jest niwelowanie
dystansow interpersonalnych. Staje si¢ to mozliwe dzigki wirtualnemu wspotdoswiadczaniu prostych
czynnosci domowych przez zamieszkujacych przeciwlegte lokalizacje uzytkownikow. Dom spetnia
funkcje podobne do telefonu komdrkowego, pozwalajac na dzielenie relacji w bardziej realnym,
trojwymiarowym formacie. W obydwu lokalizacjach uzbrojone w sensory meble 1 sprzety domowe
wykrywajg informacje na temat mieszkancéw przeciwlegtego odpowiednika. Sg to tak zwane impre-
sje wysylane pomig¢dzy obydwoma biegunami za pomocg sieci. Ich dotarcie na miejsce 1 objawienie
si¢ po drugiej stronie systemu mozliwe jest dzigki wyposazeniu obiektow w urzadzenia kinetyczno-
-dotykowe oraz w specjalnie dostosowane instalacje §wietlne. Na przyktad osoba, ktéra usiadzie
na tawce w swoim salonie w Berlinie, wywoluje zdeformowanie powierzchni tawki w mieszkaniu
w Londynie. Jest to subtelne oniryczne zaakcentowanie obecnosci uzytkownika w danym momen-
cie. Mozna powiedzie¢, ze dom w symboliczny sposob rozcigga swoja powierzchni¢ ,,uzytkowa”.
Za pomocg dotykowej i zmystowo uaktywnianej prezencji pomaga on oddalonym od siebie osobom

pozostawa¢ w statym kontakcie.

I1. 2. Tobi Schneidler, Remote Home, http://wiki.networkedbook.org/index.php/Re-Locating, i http://www.inte-
ractivearchitecture.org/141.html [dostep: 9.06.2012].
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Remote Home poprzez synchroniczne zestawienie dwoch §wiatow doswiadczania inicjuje zmiany do-
tyczace wyobrazenia na temat wspoldzielenia przestrzeni mieszkalnej, dzi$ juz rozumianej nie tylko

w wymiarze fizycznym, ale rowniez fizyczno-cyfrowym.

Precyzyjne, kunsztowne polaczenie rzeczywistej 1 digitalnej materii srodowiska ludzkiego to charak-
terystyczna cecha tworczosci projektowej Tobiego Schneidlera. Nowe technologie, wszechobecnie
wystepujace w kreowanych przez niego aranzacjach przestrzennych, nie sg widoczne. Wszelkiego
rodzaju sygnaty kontrolne, media radiowe, sensory, silniki 1 komputery powigzane sg niewidzialnym
systemem. Dajac wskazowki przysztym projektantom, zaznacza on konieczno$¢ postrzegania tech-
nologii informacyjnej nie tylko jako mechanizmu czy urzadzenia napedzajacego, ale jako elastycznej

materii, zintegrowanej z namacalng tkankg przestrzeni'2.

Charakter pracy Schneidlera daje si¢ zdefiniowa¢ jako daznos$¢ do uzyskania rownowagi na poziomie

personalnym, architektonicznym i translokacyjnym.

Jego podejscie, stosowane dla urzeczywistniania hybrydowych przedsigwzi¢¢ projektowych, ba-
zujace na koncepcie, interaktywnym prototypowaniu oraz testowaniu ostatecznej realizacji, moze
by¢ inspiracja dla dzisiejszych tworcow przestrzeni interaktywnych. Jak podkres§la sam autor, war-
tos$¢ projektu bazuje na jego prostocie. Celem interaktywnych aranzacji nie s3 same inteligentne
technologie, lecz przestrzenie, odgrywajace role urzadzen posredniczacych w spetnianiu oczekiwan

uzytkownika®s.

Roéwnie ciekawe 1 inspirujgce rozwigzania zaproponowane zostaty w Flirtables, kolejnym istotnym
projekcie Schneidlera o wyraznym prospotecznym usposobieniu. Sieciowo potaczone interaktywne
stoty stworzone zostaty z mys$lag o wyposazeniu barow 1 klubéw. Zgodnie z ideg projektanta, oprocz
tradycyjnie petnionej roli, stuzg gldéwnie do nawigzywania nowych relacji interpersonalnych. Jak
sama ich przewrotna nazwa wskazuje, pozwalajg na zainicjowanie znajomosci, flirtu z nieznajomym.
Ich mleczne, potprzezroczyste powierzchnie, wyposazone w sensory zbierajace wszelkiego rodzaju
drgania 1 wibracje muzyczne, podatne sg na fizyczne ingerencje ze strony uzytkownikow. Dotyko-
wa interwencja w wierzchnig ptaszczyzne stotu wywotuje tu specyficzng reakcje w postaci swiatta
przemieszczajacego si¢ po gornej ptaszczyznie jednego lub wigkszej liczby sasiadujacych ze sobg
mebli'*. Wygenerowany za pomocg mocniejszego uderzenia promien moze przeskakiwac¢ w obrgbie
sasiadujacych ze sobg stotow. Im wigksza sita nacisku na blat, tym wigkszy zasieg transmitowanej do
kolejnych modutéw wigzki swietlnej. Co ciekawe, uzytkownik moze nadawac kierunek owej ilumi-

nacyjnej konsekwencji, co umozliwia wybor adresata generowanej ,,zaczepki”.

12 L. Bullivant, Responsive Environments..., s. 118.

13 L. Bullivant, Responsive Environments..., s. 118.

14 Zob. tez prezentacje projektu: Flirtables, T. Schneidler, B. Sjolén, 2 min., http://vimeo.com/13452806 [dostep:
15.02.2021].
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Wyposazane w nowe technologie srodowisko interaktywne rzadzi si¢ nowymi prawami. Jest ono
w stanie na przyktad wyodrgbni¢ z thumu wybrane jednostki. Mam tu na mysli przechwytywanie
uwagi uzytkownika za sprawg przestrzennych zabiegdéw interaktywnych, co stymuluje do mniej lub

bardziej kontrolowanych zachowan.

Ciekawa sytuacja miala miejsce podczas prezentacji instalacji przestrzennej Dune zrealizowanej
przez Studio Roosegaarde w Netherlands Media Art Institute w Amsterdamie'®, gdzie starsza kobieta,
przechadzajac si¢ wokot antropomorficznie zaaranzowanej, reagujacej na jej obecno$¢ przestrzeni,

zaczela nagle wydawac odglosy przypominajgce szczekanie psa'®.

Dune to inspirowana krajobrazem naturalnym hybryda na pograniczu sztuki przestrzennej i nowych
technologii. Zbudowana z setek §wiattowodow, rozjasnia si¢ zgodnie z odgtosami i ruchami prze-
chodniow. Zwiedzajacy sa bezposrednig czgscig dziela sztuki, wzmacniajac interakcje spoteczne
migdzy sobg a krajobrazem. Dzigki setkom interaktywnych $wiatet i dzwigkow LED Dune bada na-
ture futurystycznej relacji pomig¢dzy przestrzenig miejska i ludzmi. Okre$lana przez jej tworcoéw jako

,»techno-poezja” sktania do subtelnej interakcji 1 nieskrgpowanych zachowan.

I1. 3. Dune, Studio Roosegaarde, http://hannahlinehanreflective.blogspot.com/2011/11/daan-roosegaarde-du-
ne-40.html [dostep: 23.04.2021].

Tego typu behawioralne aspekty dzieta, jego nieprzewidywalna, zywa jako$¢ podparta aktywnym
zaangazowaniem odbiorcy, sg istotnym dopelnieniem, ktére projektanci przestrzeni interaktywnych
powinni szczegolnie mie¢ na uwadze. Celem takiego projektowania nie jest juz tylko przeznaczony

dla cztowieka funkcjonalny artefakt, ale réwniez sam uzytkownik i zesp6t zwigzanych z jego osoba

zachowan.
15 Zob. tez: http://www.studioroosegaarde.net/project/dune/ [dostep: 15.02.2021].
16 L. Bullivant, Alice in Technoland, ,,4dsocial. Interactive Design Environments, 4 (2007), s. 9.
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Dotychczasowa histori¢ cztowieka mozna byto opisa¢ jako ciagly postep w rozwijaniu naszej zdolnosci do rozu-
mienia i kontrolowania zjawisk wobec nas zewnetrznych'”.
Wydaje sie, ze dzi$ nieco inaczej nalezy na to patrze¢ — trzeba zmierzy¢ si¢ z tym, co oferujg umyst
oraz emocjonalne zaplecze czlowieka. Powyzszej przytoczone przyktady sa zywym dowodem na
to, ze mozliwe jest budowanie nowych polaczen na linii uzytkownik—$rodowisko zewnetrzne. Zdaje
si¢, ze w zwigzku z interaktywizacja przestrzeni mozliwe jest budowanie wielowymiarowego jezyka

integrujacego, a nawet niwelujacego rdéznice miedzy uzytkownikami.

Dobrg ilustracja tego zjawiska moze by¢ projekt Platforma interaktywna zrealizowany przeze mnie
wspolnie z Pawtem Janickim z Centrum Sztuki WRO, prezentowany na wroctawskim Rynku w ra-

mach promocji Wroctawia jako Stolicy Kultury Europejskiej 2011 (il. 4).

Sposob dziatania instalacji w prostym schemacie przedstawia si¢ nast¢pujaco: jest to podzielona na
jednakowej wielko$ci pola kolorystyczna ptaszczyzna-instrument, uaktywniana za pomocg fizycznej
ingerencji uzytkownikow. Przemierzane przez odbiorce kolorowe segmenty generuja przypisane im
dzwieki, co pozwala na swobodne, podparte choreograficzng aktywnos$cia, komponowanie ré6znego

rodzaju utworo6w muzycznych.

1. 4. Platforma interaktywna, Dominika Sobolewska, Pawet Janicki, fot. archiwum autorki.

Sugerowana w nazwie obiektu platforma do spotkan i integracji stata si¢ podktadem dla indywidual-
nej eksploracji oraz dziatan grupowych. Pozostawiajac uzytkownikowi wolny wybdr w interpretacji

oferowanej przestrzeni, promuje ona jednoczesnie interakcje zbiorowa.

17 Z. Brzezinski, Klopoty dobrego hegemona, ,,Gazeta Wyborcza”, (4-5.07.1998), s. 10.
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Sprzezenie wizualnego i muzycznego aspektu instalacji wzmacnia¢ ma doznania percepcyjne pty-
ngce z obcowania z obiektem oraz w istotny sposob pobudza wyobrazni¢ ruchowa uzytkownikow.
Wyzwala che¢¢ manipulacji dzwigkiem przy pomocy réznych uktadéw 1 dynamiki ciata.

kamera
M
r\ _ monitor
lﬂllll:lllll" naglo$nienie

oprogramowanie N/

I1.6. Od lewej: aktywno$¢ pol siatki software’owej; reczne nakladanie siatki na monitorowany obiekt dokonywa-
ne na gruncie software’u, Platforma interaktywna, Art Experiment — Moskwa, grudzien 2011.

Ogniwem integrujacym fizyczne oblicze Platformy z technologicznym jej aspektem jest oko kame-
ry. Zawieszona na okreslonej wysokos$ci nad instalacjg rejestruje ona prostokatne podzialy obiektu,
przesytajac je nastepnie na grunt oprogramowania. Tu dochodzi do charakterystycznej dla obiektu

synchronii budujacych go elementow. Widziana za posrednictwem kamery prostokatna powierzchnia
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Platformy wys$wietlana jest nastgpnie na monitorze, gdzie przy pomocy software’u mozemy na nig

nalozy¢ wirtualng siatke. Kazdemu z graficznych pol przypisany jest odpowiedni dzwigk.

Sposob dziatania Platformy opiera si¢ na zmianach rejestrowanych przez program komputerowy (za
pomoca monitoringu) w obrebie poszczegdlnych paneli. Podzial siatki odpowiada podziatowi na pola
kolorystyczne. Wszelkie obiekty pojawiajace si¢ w ich obszarze (jak cienie, postaci czy przerzucane
przedmioty) wywotuja reakcje software’u. Obecno$¢ tego typu elementdéw traktowana jest jako ro-

dzaj tatwych do zlokalizowania zakt6cen, co w efekcie generuje akustyczne odpowiedzi programu.

Instalacja w znaczacy sposéb sprzyja integracji roznego rodzaju grup spotecznych (bez wzgledu na
wiek, pte¢ czy sprawno$¢ psychofizyczng). Traktowana jako open source dla wyobrazni tworczej
uzytkownikéw, pozwala na odgrywanie w jej ramach najrézniejszych scenariuszy. Mozna w jej ob-
rebie wywotaé interesujace kompozycje dzwigkowe na wiele roznych sposobow. Inny efekt uzyska-
ny zostanie podczas pojedynczej ingerencji jednostki, inny podczas zbiorowej eksploracji obiektu.
Dodatkowe rezultaty akustyczne mozna osiggnaé za pomocg przerzucanych nad kolorowym polem
obiektéw lub poprzez generowanie cieni. Zespolone na gruncie Platformy interaktywnej swobo-
da oraz logika sg zrodlem stymulacji zwlaszcza dla tworczych wizji pedagogoéw i opiekundéw grup
zorganizowanych. Sukcesywna prezentacja obiektu zar6wno w Polsce, jak i1 za granicg dostarczyta

wielu scenariuszy zabaw oraz uktadéw choreograficznych.

Tendencje w projektowaniu przestrzeni interaktywnych idg w kierunku rozwijajacych si¢ na coraz
wigksza skale badan. Generowane projekty coraz czgsciej wymagaja zorganizowania specjalnie wy-
posazonego laboratorium przy zaangazowaniu odpowiednio skomponowanego zespotu projektowe-
go. Projektowane srodowisko interaktywne, jako efekt ztozonych eksperymentow i zespotowych pro-
cedur projektowych, jest zazwyczaj dzietem prototypowym. Tym, co cechuje tego typu artefakty, jest
ich elastyczny, ewolucyjny charakter. Ich specyfike porowna¢ mozna do utworu muzycznego. Skom-
ponowany przez danego autora jest nastgpnie w roznoraki sposob interpretowany podczas kolejnych
wystepow. Podobnie jest z zaprojektowanym srodowiskiem interaktywnym. Z zalozZenia nastawione

jest ono na swego rodzaju udoskonalenia, wariacje, co wynika z jego ewolucyjnego charakteru.

Wiekszo$¢ z tego typu projektow odznacza si¢ duzg kompleksowoscig wykonania, a ich produkcja
wiaze si¢ z rozciggnietymi w czasie pracami realizacyjnymi. Istotne jest tu otwarcie na prace¢ zespo-

towa oraz na multidyscyplinarnos¢.

Dobrym przyktadem ilustrujacym takie podejscie jest dziatalno$¢ holenderskiej grupy NOX, aktyw-
nej na przetomie XX i XXI wieku, zrecznie balansujacej pomigdzy sztuka, architekturg i nowymi
technologiami. Realizowane przez zespo6t Larsa Spuybroeka obiekty to wspaniate okazy interaktyw-

nej, eksperymentalnej architektury.
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Przyktadem jest zrealizowana w 2004 roku na gtownym placu w Doetinchem (NL) D-Tower-.

Mierzaca 12 m wieza o amorficznym, cielistym ksztalcie obdarzona zostata przez jej tworcéw niety-
powymi wilasciwosciami. Na projekt, oprocz fizycznej konstrukeji, sktada si¢ rowniez strona inter-
netowa, a takze kwestionariusz wypelniany codziennie przez wybranych mieszkancow. Zebrane na
podstawie ankiety informacje majg na celu wizualizowanie danych na temat stanu emocjonalnego
lokalnej spotecznosci zbiorowej, zamanifestowanie tego, jaki nastroj przewaza tego dnia w miescie:
mitos¢, szczescie, strach czy nienawis¢. Obiekt stymulowany uczuciowym charakterem transmito-
wanych informacji kazdego wieczoru rozswietla si¢ w odpowiadajacym danemu uczuciu kolorze:

czerwonym, zottym, niebieskim lub zielonym (il. 7).

1. 7. NOX, D-Tower, Doetinchem, https://ioannafakiri.tumblr.com/post/117681620425/d-tower
[dostep: 23.04.2021].

Warto zwréci¢ tu uwage na fakt, iz glowne cele autoréw projektu koncentrujg si¢ nie tyle na
ostatecznym charakterze wytworzonej architektury, ile na jej ciggtej, reakcyjnej aktywnosci. W opra-
cowywang przez nich koncepcje wpisany jest bowiem specyficzny scenariusz oddajacy ostateczng
faz¢ kreacji w rece uzytkownikow. Dynamiczna osobowos¢ generowanego obiektu zyskuje na zna-
czeniu jedynie przy ich czynnym zaangazowaniu. Jest to wazny aspekt projektowania przestrzeni

interaktywnych.

Z.akonczenie

Zespojenie fizycznej tkanki projektowanej materii z jej cyfrowymi przymiotami daje nowe spojrze-
nie na projektowane artefakty, wng¢trza i elementy architektury, co bezdyskusyjnie odbija si¢ row-

niez na paradygmacie projektowania. Prawa rzadzace srodowiskiem cyfrowym wzmocnione zostaja
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na tym polu o namacalne jakosci przestrzenne: przymioty reprezentujace rzeczywistos¢ utozsamia-
ng z kulturowo ugruntowanym, realnie uksztalttowanym habitatem zbiorowosci ludzkiej. Efektem
takiej transakcji jest nowy typ $rodowiska o charakterze tymczasowym, wyrdzniajacego si¢ para-
metrami takimi jak: partycypacyjnos$¢, wydarzeniowos$¢, adaptowalnos¢, kinestezja czy ewolucyj-
no$¢. Srodowisko takie moze mie¢ charakter edukacyjny, integracyjny, refleksyjny czy rozrywkowy.
Najczesciej jednak posiada wszystkie te cechy jednoczesnie, stymulujac spontaniczne, naznaczone
wspotpraca lub zdrowsa rywalizacja postawy spoteczne. Jest to nowy rodzaj przestrzeni hybrydo-
wej, terytorium budowanego na wzor forum internetowego, wychodzace jednak w przestrzen realng,
stawiajace na (cho¢by tymczasowe) niwelowanie réznic migdzyludzkich, umozliwiajace zbiorowe

wspotdzielenie emocji, gestow, zachowan czy refleks;ji.

Dzi$§, w dobie katastroficznych wizji dotyczacych nowych technologii oraz powszechnych obaw
o przejecie przez nie kontroli nad gatunkiem ludzkim, tego typu rozwigzania wydaja si¢ dobra

alternatywag.

Opisywana w niniejszym eseju przestrzen interaktywna jest efektem tworczego dialogu, porozumie-
nia pomigdzy hardware’em 1 software’em naszej rzeczywistosci. Staje si¢ ona elastycznym medium,
wyposazong w wirtualne ciggi komunikacyjne macierzg wielokierunkowych prowokacji zachodza-
cych pomigdzy artefaktem a odbiorca. Jest to wytwor empatycznego podejscia wspotczesnych pro-
jektantow, wykorzystujacego nowe technologie do budowania nowych jakosci polaczen pomiedzy

srodowiskiem (przestrzenig publiczng i prywatng) a zbiorowoscig ludzkg. Co to oznacza w praktyce?

Jak zauwaza Marcin Skrzypek, autor artykutu Happy end mitu wiezy Babel'é, jest to znamienny prze-
jaw pozytywnych widokow na przelamywanie dotychczas istniejacych barier komunikacyjnych po-
miedzy jednostkami i otoczeniem, a co za tym idzie: szansa na konstruktywne ksztattowanie nowych
jako$ci przestrzeni. Przytaczajac biblijne watki na temat okolicznosci zaistniatych przy budowie wie-
zy Babel, stara si¢ on udowodni¢, iz fakt wzajemnego porozumiewania si¢ jest czynnikiem decydu-
jacym o powodzeniu przedsiewzigtego celu. Zgodnie bowiem z przywotanymi przez niego wizjami
Bog pomieszat ludzkie jezyki, aby uniemozliwi¢ wznoszenie wspomnianej budowli. Konsensus uzy-
skany pomiedzy wspdlnotg ludzka jest bowiem gwarantem dalszego rozwoju. Podobna sytuacja ma
miejsce w przypadku relacji panujacych w obrebie opisywanych w niniejszym artykule przestrzeni
interaktywnych. Konwersacyjny, zwrotny charakter polaczen budowany pomigdzy wymienionymi
artefaktami a ich odbiorcami z jednej strony jest gwarantem ewolucji i dynamiki dzieta, z drugiej —

zrédtem bogatych, konstruktywnych doswiadczen uzytkownikow.

Dzisiejszym wyzwaniem projektantow dziatajacych w obszarze nowych mediow jest wobec tego

przetarcie i odpowiednie zaaranzowanie szlakow komunikacyjnych na linii czlowiek—otoczenie. Jak

18 M. Skrzypek, Happy end mitu wiezy Babel, [w:] Mindware. Technologie dialogu, red. P. Celiniski, Lublin 2012, s. 254.
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zwraca uwage Anna Nacher, ,,nie samo bowiem uczestnictwo, ale calo$ciowa architektura obiegu
informacji ma tutaj istotne znaczenie”'”. Wazne jest tu zwlaszcza humanistyczne podejscie do projek-
towania wykorzystujacego nowe zdobycze technologiczne oraz $wiadoma orientacja na kulturalno-
-spoteczne potrzeby wspotczesnosci. Dlatego tez tradycyjna rola projektanta jako gldéwnego eksperta
prowadzonych dziatan realizacyjnych ulegta tu znacznym modyfikacjom. Cze$¢ podejmowanych
przez niego dotychczas decyzji formalnych oddana zostala w rece dodatkowo zaangazowanych uzyt-
kownikéw. On sam za$ przyjmuje dzi$ role nie tylko moderatora proceséw projektowych, ale rowniez

rezysera elastycznego dialogu, prowadzonego pomiedzy wytwarzanym artefaktem a uzytkownikami.

Przyjeta tu metodyka, wzorowana na kodeksie okreslonym przez nowe technologie, a zwlaszcza na
wolnym oprogramowaniu, ustanowita w efekcie nowy status wytwarzanych dziel, ktére z zatozenia
nigdy nie sg skonczone. Charakteryzujace je prototypowy charakter, elastycznos$¢ i ewolucyjnos¢,
a takze zaaplikowane do nich strategie oraz jezyk oprogramowania (podobnie jak jezyk angielski
w relacjach miedzyludzkich) staly si¢ remedium, uniwersalnym nos$nikiem informacji pomiedzy

czlowiekiem a otoczeniem.

Wydaje sig, ze ukazane za pomoca biblijnej przypowiesci rozproszenie komunikacyjne, w obliczu
opisanej w niniejszym artykule kulturalno-spolecznej wizji przestrzeni interaktywnych, zyskuje oka-

zj¢ do ponownej integracji.

19 A. Nacher, Ku kognitywnej przestrzeni publicznej — strategie otwierania, [w:] Mindware. Technologie dialogu, red. P. Ce-
linski, Lublin 2012, s. 157.

23



| n A W J ourna I Wspotczesne technologie a nowa
Dominika Sobolewska Multidisciplinary Academic Magazine perspektywa pojmowania celow...

TOM 2 (2021), NR 2

Bibliografia

Bailey J., Speaking Machine, Art, and Design with John Maeda, ,,Artnome”, https://www.artnome.com/
news/2019/11/20/speaking-machine-art-and-design-with-john-maeda [dostep: 24.05.2021].

Brzezinski Z., Ktopoty dobrego hegemona, ,,Gazeta Wyborcza”, (4-5.07.1998), s. 10.
Bullivant L., Alice in Technoland, ,,4dsocial. Interactive Design Environments, 4 (2007), s. 6—13.
Bullivant L., Responsive Environments. Architecture, Art and Design, London 2006.

Haque U., Distinguishing Concepts. Lexicons of Interactive Art and Architecture, ,,Adsocial. Interactive De-
sign Environments”, 4 (2007), s. 24-31.

Moggridge B., Designing interaction, Cambridge, MA 2006.

Nacher A., Ku kognitywnej przestrzeni publicznej — strategie otwierania, [w:] Mindware. Technologie dialo-
gu, red. P. Celinski, Lublin 2012, s. 147-161.

Norman D., Wzornictwo i emocje. Dlaczego kochamy lub nienawidzimy rzeczy powszednie, Warszawa 2015.

Sktadanek M., Meta-design. Strategie, narzedzia i wspolnoty kreatywne na przyktadzie Processing, [w:]
Kody McLuhana. Topografia nowych mediow, red. A. Maj, M. Derda-Nowakowski, Katowice 2009,
s. 251-264.

Skrzypek M., Happy end mitu wiezy Babel, [w:] Mindware. Technologie dialogu, red. P. Celinski, Lublin
2012, s. 239-256.

Filmografia

Flirtables, 1’19 min, http://vimeo.com/13452806 [dostep: 23.04.2021].

Dune. The landscape of thousands of light fibers which interacts with human behavior, 1’23 min, dostepny
na http://www.studioroosegaarde.net/project/dune/ [dostep: 23.04.2021].

24



| n A W J ourna I Wspotczesne technologie a nowa
Dominika Sobolewska Multidisciplinary Academic Magazine perspektywa pojmowania celow...

TOM 2 (2021), NR 2

Utwor udostepniany na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa 4.0 Miedzynarodowe

Artykut recenzowany

Wydawca: Akademia Sztuk Pigknych im. Jana Matejki w Krakowie,
Wydzial Architektury Wnetrz

Redakcja: prof. dr hab. Beata Gibala-Kapecka, dr Joanna Lapinska
Opracowanie graficzne: Joanna Lapinska

Fotografia na stronie tytutowej: Dominika Sobolewska

Czasopismo ,,inAW Journal — Multidisciplinary Academic Magazine” powstato dzigki dofinan-
sowaniu w ramach projektu ,,Projektowanie przysztosci — program rozwoju Akademii im. Jana
Matejki w Krakowie na lata 2008-2022”

Fundusze Rzeczpospolita Unia Europejska

E ki Fundusz Spot
Wiedza Edukacja Rozwdj - Polska nropeidruncusz Spotecy



	Wstęp
	Rewolucja technologiczna 2 połowy XX wieku, interaktywność a nowe paradygmaty projektowania
	Wokół użytkownika – przykłady współczesnych trendów i badań projektowych oraz społeczno-integracyjne aspekty przestrzeni interaktywnych
	Na pograniczu sztuki, architektury i nowych technologii. Społeczno­-integracyjne aspekty przestrzeni interaktywnych na przykładzie dobrych praktyk
	Zakończenie
	Bibliografia
	Filmografia

