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POSTEP TECHNOLOGICZNY A SRODKI
WSPOLCZESNEGO KSZTALTOWANIA
PRZESTRZENI EGZYSTENCJALNE]
CZLOWIEKA

1.1 WPROWADZENIE

Wydaje sie dzi$ stusznym stwierdzenie, iz naturalnym S$rodowiskiem zycia
wspoiczesnego czlowieka stata sie wielka, hybrydowa przestrzen miejska.
Wspomagana przez najnowsze technologie, pelna symboli, znaczen,
komunikatéw adresowanych do mieszkancéw stanowi jego przestrzen
egzystencjalna.

To rowniez szereg naktadajgcych sie i przenikajacych wzajemnie warstw,
z ktorych zewnetrzng stanowi tkanka architektoniczna, natomiast wewnetrzna to
indywidualne przestrzenie kreowane i/lub generowane przez cztowieka, ktory
swymi dzialaniami nadaje im stosowne funkcje i znaczenie oraz naznacza je
rozmaitymi emocjami Pomiedzy wymienionymi warstwami zachodzi szereg
procesOw i nieustannie ewoluujacych relacji, tworzac kompleksowy obraz
i strukture miasta.

Z cala pewnoscia do jednego z najwazniejszych, ogélnoswiatowych procesow
majacych ogromny wplyw na zycie czlowieka =zaliczy¢ nalezy postep
technologiczny. Dynamiczny rozwdj rozmaitych technologii zdeterminowat
poszczegblne dziedziny nauki, wiedzy i zycia wyznaczajac niejako kierunki ich
dalszego dziatania i rozwoju. Osiggniecia techniczne doprowadzity do
komputeryzacji spoteczenstwa powodujac nie tylko “przyspieszenie czasu
rzeczywistego”, ale i nadejscie "czasu swietlnego rzeczywistosci wirtualnej” [5],
ktéra to eksplorowana w coraz wiekszym stopniu przestata by¢ przeciwiennstwem
i stala sie alternatywa dla $wiata fizycznego.

Na globalne skutki tego ogélnoswiatowego procesu w niezwykle trafny sposéb
zwraca uwage amerykanski filozof Terrell Ward Bynum: "Technologia
komputerowa jest najpotezniejszq i najwszechstronniejszq z dotychczas
wynalezionych. Z tego powodu zmienia ona wszystko- to, gdzie i jak pracujemy,
gdzie i jak sie uczymy, gdzie i jak robimy zakupy, jemy, gtosujemy, otrzymujemy
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pomoc medyczng, spedzamy czas wolny, prowadzimy wojny, zawieramy przyjaznie,
uprawiamy mitosc¢” [8].

Jak cztowiek odnajduje sie w tak skonstruowanej rzeczywistosci? Jak technologia
wptywa na jego $wiadomos¢, percepcje rzeczywistosci oraz ksztatt i uzytkowanie
przestrzeni ? Czy w dalszym ciggu posiada potrzebe odczuwania sztuki i piekna ?
Niniejszy artykut, to préba zobrazowania i analizy zauwazonych przez autorke
probleméw oraz zacheta do refleksji nad tym, w jaki sposob przedstawiciele
poszczeg6lnych dyscyplin, w szczego6lnoSci projektowych moga wptyna¢ na
Swiadomos$¢ uzytkownikow oraz jakos$¢ i estetyke wspdtczesnej przestrzeni.

1.2  WPLYW TECHNOLOGII NA SWIADOMOSC I "BYCIE W SWIECIE"
WSPOLCZESNEGO CZLOWIEKA
1.2.1 Technologa a cialo ludzkie
Wspéiczesny cztowiek ksztattowany przez technologie zostaje w pewnym sensie
przedtuzony i zwielokrotniony. Technologia juz nie tylko w przeno$ni ale
i dostownie zapuscita gtebokie korzenie w umysle i ciele ludzkim.
"Przypadto nam w udziale Zycie w spoteczenstwach tworzqcych narzedzia, ktdre
z kolei ksztattujq zaréwno spoteczeristwo, jak i sktadajqce sie na nie jednostki. Przez
cate tysiqclecia niewiele réznigcy sie od nas ludzie tworzyli i stosowali potezne
i imponujgce technologie, wsrdéd nich technologie informatyczne: wszystkie te
narzedzia i techniki wbudowatly sie w spotecznq strukture swiata. Cho¢ dopiero
w ciggu zycia kilku ostatnich pokolenn technika zdominowata i okreslita
spoteczenistwo, podstawowe rownanie pozostaje stuszne na catym szlaku wedrowki
homo faber: kultura jest techno kulturq” [2].
Neurotechnologia, biotechnologia, nanotechnologia, to dziedziny wiedzy, ktore
zajmuja sie uzyciem nauki i techniki do przezwyciezenia ludzkich ograniczen
wynikajgcych przede wszystkim z jego fizycznej natury. Naukowcy nierzadko za
pomoca kontrowersyjnych metod ingeruja w ludzkie cialo prébujac zmienic
dtugos$¢ ludzkiego zycia, wykorzystujac zaawansowane technologie. Wszelkiego
rodzaju protezy, implanty w coraz bardziej zminiaturyzowanej i doskonalszej
wersji zastepuja ludzkie organy i cze$ci ciata. Jednoczes$nie wykorzystujac
informacje na temat mdzgu i procesu myslowego cztowieka, naukowcy prébuja
stworzy¢ sztuczny umyst, ktéry bytby w stanie nie tylko w catosci nasladowac¢
naturalny organ ludzki, ale znacznie wyprzedza¢ go w predkosci i skuteczno$ci
dziatania.
Problem ludzkiego ciala w kontek$cie technologii, interfejséw 13czacych
cztowieka z maszyng w swych dziataniach przedstawia niejednokrotnie
australijski artysta Stelarc. Jego prace obejmuja szereg eksperymentéw
zwigzanych z hybrydyzacja i potaczeniem organicznego z nieorganicznym
w ludzkim ciele.
Artysta m.in. poprzez wszczepienie do wtasnego przedramienia wyhodowanego
sztucznie organu (ucho), czy podigczanie swojego ciata do biomechanicznych
protez, wyraza poglad ,body obsolete” (rys. 1.1), czyli ciata, ktére w obliczu
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intensywnie rozwinietej techniki wydaje sie by¢ przestarzate, niewystarczajace
i stabe. Tym samym pokazuje, iz nalezy dazy¢ do jego ulepszenia i przystosowania
do nowych warunkéw przy uzyciu postepujacej technologii. Ponadto,
wykorzystujac Internet i wirtualng rzeczywisto$¢ probuje poszerzy¢
i zintensyfikowa¢ ich relacje z ludzkim ciatem, czynigc tym samym sfere
wirtualng interaktywnym medium informacji, ewoluujgcym w Kkierunku
przestrzeni dziatania.

Rys. 1.1 Artysta Stelarc poprzez wszczepienie wyhodowanego sztucznie organu,
czy podlaczanie swojego ciala do biomechanicznych protez wyraza poglad ,body obsolete”,
czyli ciala, ktére w obliczu intensywnie rozwinietej techniki jest przestarzate,
niewystarczajace i stabe
Autorzy fotografii: po lewej- Simon hunter, po prawej- Nina Sellars.
Zrédto: [16]

W niniejszych rozwazaniach na temat ludzkiej egzystencji w konteksScie
technologii warto przywota¢ powstaty w potowie ubiegtego wieku intelektualno-
kulturowy ruch funkcjonujacy pod nazwa Transhumanizm. Fundamentalnym
zalozeniem Transhumanizmu jest wykorzystywanie technologicznego postepu do
usprawnienia ludzkiej kondycji zaréwno w sferze psychicznej jak i fizyczne;.
Ujmujac $cislej, wykorzystanie najnowszych technologii ma na celu gruntowne
przedituzenie zdrowia, a w konsekwencji Zycia, eliminacje starzenia sie, chordb,
i wiazacego sie z nimi cierpienia oraz spotegowania ludzkiej wydajnosci
intelektualnej, fizycznej i emocjonalnej. Dzialania charakteryzujace
Transhumanistéw, to réwniez, eksperymenty majace na celu stworzenie super
inteligentnych maszyn, majacych wptyw na poprawe kondycji i egzystencji
ludzkiej, czy préby zasiedlania przestrzeni kosmicznej Zasieg ich dziatalnosci
obejmuje ponadto dziedziny zwigzane z ekonomig, socjologia, psychologia oraz
szeroko pojeta kulturg i sztuka [7].

Jeden z gtéwnych przedstawicieli futuryzmu i Transhumanizmu Anders Sandberg
opisuje nowoczesny Transhumanizm jako “(..) filozofie, ktorq mozZemy
i powinniSmy rozwing¢ fizycznie, mentalnie i spotecznie przy uzyciu racjonalnych
metod” [9]. Z kolei Robin Hanson opisuje go jako poglad, iz nowe technologie sa
w stanie zmieni¢ §wiat w nastepnym stuleciu lub dwéch tak bardzo, Ze nasi
potomkowie w wielu aspektach nie bedg mogli by¢ juz uwazani za ludzi [10].
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Kim zatem beda przyszli mieszkancy naszego globu ? Czy bedg to nadal istoty
ludzkie, czy moze inteligentne formy zycia, p6t ludzie, p6t maszyny ? A moze juz
teraz, cho¢ niezbyt $wiadomie weszliSmy w faze przeistaczania sie w cyborgi ?
W moim przekonaniu proces ten juz sie rozpoczat, a ludzka nieSwiadomos¢
wynika by¢ moze z tego, iz okre$lenie cyborg ciggle kojarzy sie jeszcze przede
wszystkim z hastem bardziej przynaleznym do $wiata science fiction, niz
z aktualnymi zmianami zachodzacymi w otaczajacej rzeczywistosci. Z drugiej
strony jednak, termin cyborg stosowany jest obecnie coraz czesciej w odniesieniu
do ludzi, ktorych uktad nerwowy potgczony zostal metoda inwazyjna
z komponentami elektronicznymi, komputerem, czy dodatkowo lub oddzielnie
z urzadzeniami mechanicznymi.

Mary Rogers przywotana w tekScie Matgorzaty Szwed-Kasperek [4], w swoich
rozwazaniach wysuwa jeszcze dalsze wnioski i koncepcje odnos$nie stawania sie
cyborgiem. Dla niej objawem ,cyborgizacji” nie jest wylacznie posiadanie
sztucznych protez, organdw czy elektronicznych urzadzen zaimplantowanych do
ludzkiego ciata. Ta przemiana zachodzi w ogromnym stopniu réwniez od
,Zzewnatrz” za sprawa mniej lub bardziej skomplikowanych urzadzen
codziennego uzytku. I tak choéby roboty kuchenne, zmywarki, elektroniczne
szczoteczki do zebdw, golarki, suszarki, nie méwigc o smartfonach, czy osobistych
komputerach, poszerzajg zakres ludzkich zdolnos$ci, wydtuzajac je
w nieskonczonos$¢. Przy czym, jak stusznie zauwaza Michat Pyka:

"Dla wiekszosci nie jest istotne 'jak to dziata, tylko do czego moze zostac
wykorzystane'- co jest jak najbardziej normalng postawq. W miare naszych potrzeb
mozliwosci wchtaniamy wszelkie wspdtczesne osiggniecia technologiczne. Po
pewnym czasie ich uzywanie staje sie powszechnie obowiqzujgcq normgq (...)" [15].
Oproécz wymienionych wyzej znanych powszechnie i stosowanych rozwiagzan
powstaja nieustannie nowatorskie propozycje taczace w sobie nierzadko uzycie
eksperymentalnych materiatéw i mnogos¢ funkcji dostosowanych do potrzeb
konkretnej grupy uzytkownikéw. Takie projekty wymagaja zdecydowanie
multidyscyplinarnego podejscia do dziedziny projektowej. Przykltadem sag
elektroniczne ubrania, zdolne do kontrolowania temperatury ciata, pulsu,
ci$nienia krwi, pracy serca. Marki Philips i Levi Strauss zaprojektowaty wspoélnie
kurtki z wszytym telefonem komoérkowym, odtwarzaczem MP3, ekranem,
dostepem do Internetu ale przede wszystkim monitorem rytmu serca. Z kolei
firma VivoMetrics wyprodukowata Life Shirt (zyciodajna koszula), kontrolujaca
nieustannie 40 parametréw funkcji zyciowych, m.in. zuzycie tlenu, czy poziom
pltynu osierdziowego (rys. 1.2).

Ten rodzaj ,zewnetrznej technologii” jest réwnie istotny co jej ,wewnetrzny”
wymiar, sprawia bowiem, iz cztowiek staje sie w pewien sposéb interaktywny,
kompatybilny z uzywanym w danym momencie urzadzeniem elektronicznym.,
ktére w konsekwencji staje sie czes$cig naszej osobowosci.

M. Szwed-Kasperek [4] uwaza, Ze zamiast stosowanego obecnie terminu SOHO
(skrot small office, home office), ttumaczonego jako mate, domowe biuro,
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bedziemy uzywac¢ niebawem okreslenia SOBO (small office, body office), co
réwniez oznacza mate biuro, ale zintegrowane z naszym ciatem.

LifeShirt
Recorder
saves data to
compact flash
memory card

Abdominal'b
measures resp ratio

Rys. 1.2. Life shirt (Zyciodajna koszula) firmy VivoMetrics, miezy 40 arametr()w,
m.in. zuzycie tlenu, czy poziom ptynu osierdziowego.
Zrodto: [17]

Z kolei wspotczesny cyborg w rozumieniu Artura Kudlatza to rezultat potgczenia
z ludzkim cialem zaawansowanych technologii informatycznych. Ujmujac
precyzyjniej proces cyborgizacji nie konczy sie wytacznie w sferze materialnej
poprzez wymiane czy ulepszanie zuzytych cze$ci ciata lub usprawnianie zmystéw
za pomocaq fizycznych protez, lecz siega znacznie glebiej:

"Pomijajgc widowiskowe mutacje cielesnej powtoki, to przede wszystkim
w Swiadomosci odbywajq sie podstawowe zmiany. Wraz z rozwojem systemow
generowania i przeptywu informacji istote cyborga okreslajq dzisiaj procesy
przebiegajgce w jego umysle, pozostajgcym w statym kontakcie z maszynami.
Transformacje te majg wptyw nie tylko na wydajnos¢ mézgu, ale na wzrost
funkcjonalnosci catego organizmu. Korzystanie 2z sieciowych informacji
i komunikacja on-line to nic innego jak proteza wspomagajqgca ograniczonq pamie¢
i zdolnos¢ do wymiany mysli, cyberprzestrzen i jej wirtualne Swiaty to narzedzia
wprowadzajqce wyobraznie, intelekt i emocje w zupetnie inny, nieznany wczesniej
wymiar. StaliSmy sie cyborgami wraz z pierwszym komputerem na naszym biurku”
[14].

1.2.2 Nowy wymiar mediow wspétczesnych

Technologia informacyjna i zwigzane z nig powstanie elektronicznych mediow
zrewolucjonizowaly wspotczesny sposéb komunikacji i przeptywu informacji.
Internet, wcigz unowoczes$niana telefonia komérkowa i komputerowa powoduja,
Ze ograniczenie odlegto$ci w postaci fizycznej praktycznie nie istnieje. Kontakt
zarowno wzrokowy jak i stuchowy z osoba bedaca nawet na drugim koncu globu
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jest natychmiastowy i synchroniczny. Bariera czasoprzestrzenna zostata
w pewnym sensie przekroczona.

Technologia informacyjna, dzi§ bardziej niz kiedykolwiek doskonali percepcje
i stwarza ogromne mozliwosci wzajemnego przekazywania, oraz wymiany
wilasnego obrazu S$wiata innym. Komputery, smartfony, itp. biorg udziat
w ksztaltowaniu naszego ,bycia w $wiecie”, stwarzajac nowe mozliwosci dla
mySlenia, doSwiadczania rzeczywisto$ci w kazdym jej aspekcie.

Eryk Davis [2] uwaza, iZ technologie informacji i komunikacji mediéw, poprzez
potaczenie i wzajemne oddzialywanie tworza "hybrydy technokulturowe".
Z jednej strony bowiem sg tworami sztucznie zaprojektowanymi, gtéwnie dla
zdobywania zysku, z drugiej charakteryzuje je co$ co wykracza poza ich istote.
Przede wszystkim umozliwia niematerialne kodowanie i przesytanie mysli
i znaczen, przy czym przesytanie komunikatu bezposrednio z umystu do umystu
odbywa sie natychmiastowo. Przesuwa to i zdecydowanie poszerza zasieg
inteligencji oraz percepcji przestrzeni, sztuki, a przede wszystkim przepltywu
informacji. W tym procesie, przy pomocy medium wytworzony zostaje nowy
rodzaj interfejsu (tgcznika) pomiedzy naszym, osobistym ,ja”, a innymi osobami,
oraz Swiatem zewnetrznym.

W przeciwienstwie do mediow definiowanych jako tradycyjne, przeptyw
informacji przy udziale nowych medidw elektronicznych, dzieki zintegrowaniu
dostepnych form przekazu (tekst, obraz statyczny i graficzny, film, dzwiek)
odbywa sie natychmiastowo, multimedialnie i interaktywnie. Ale co
najwazniejsze, teraz kazdy moze by¢ (a nawet nieSwiadomie jest) nadawca
komunikatu, bedac jednocze$nie odbiorcg na skale globalna.

"Konsekwencje tych innowacji okazaty sie praktycznie nieograniczone. Wykraczajq
one daleko poza te dziedziny Zycia spotecznego, ktére w swiecie tradycyjnych
narzedzi  komunikowania  stanowily  bezposredni  kontekst  proceséw
komunikowania. Przeobrazajq wszystkie obszary egzystencji spotecznej, zmieniajqc
przy tym powaznie relacje pomiedzy sfera publiczng i prywatng. Jako kornicowy
rezultat tych wszystkich wytania sie spoteczenstwo informacyjne - model
organizacji spotecznej na miare XXI wieku” [11].

1.2.3 Internet - nowe Srodowisko zycia w epoce spoleczenstwa
informacyjnego
Wydaje sie, ze w XXI wieku trudno juz zy¢ cztowiekowi bez dostepu do informacji
i bycia "on line”, a tym samym bez dostepu do Internetu. Stanowi on dzi$ chyba
najwydajniejsze i najtansze medium, umozliwiajgce kazdemu z uzytkownikéw
w ciggu paru sekund wystanie wiadomos$ci multimedialnej (tekst, obraz, dZzwiek),
prowadzenie konwersacji ,na zZywo” nie tylko styszac, ale i widzac swojego
rozmowce. Z jednej wiec strony mozemy sie cieszy(, iz jako czlonkowie
cywilizowanej spotecznosci mamy stale wrecz nieograniczony i natychmiastowy
dostep do informacji, z drugiej nalezy mie¢ Swiadomos¢, ze codziennie poddawani
jesteSmy manipulacji informacyjnej. Uzytkownicy zarzucani sg bowiem stosem
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informacji, ktére niekoniecznie sg istotne dla ich wiedzy o Swiecie ale za to tatwo
je ,sprzeda¢” za pomoca medialnych kanatéw. Bardzo czesto Internet okreslany
jest jako wielki cybernetyczny $mietnik. Czesto informacje znalezione w sieci
nalezatoby poddac¢ przefiltrowaniu. Peino jest wéréd nich przypadkowych, czy
nieprawdziwych danych. Nierzadko do sieci wpuszczane sg informacyjne konie
trojanskie, czy trolle, aby celowo wprowadzi¢ w btad zbyt ufnych internautéw.
Informacje na pierwszy rzut oka catkiem wiarygodne, bezpieczniej jest
zweryfikowa¢ w kilku innych Zrédtach. To samo dotyczy tematyki stron www,
z ktorych spora cze$S¢ zawiera treSci uznane powszechnie za obraZliwe
i nietolerancyjne wobec wybranych grup spotecznych (np. faszystowskie,
rasistowskie, czy antysemickie). Wielu politykéw, niektére firmy (np. Microsoft)
usilnie starajg sie temu zaradzi¢ podejmujac proby wprowadzenia narzedzi do
kontroli, czy filtrowania informacji w sieci (np. blokady strony, specjalne filtry).
W tym celu wprowadza sie stanowiska tzw. administratoréow, ktérzy majg czuwac
nad trescig zamieszczanych danych. Wcigz wydaje sie to jednak niewystarczajace.
To samo dotyczy innych zabezpieczen, ktére sa obecnie tamane przez hakerow
niemalze w tym samym momencie, w ktérym zostaly opracowane przez
doswiadczonych informatykéw. Rownie czeste jest wykorzystywanie materiatéw
i treSci zamieszczonych w sieci, bez zgody ich autora. Jednocze$nie by¢ moze
wtlasnie z powodu braku odpowiedniej kontroli, Internet uznawany jest czesto za
symbol wolnosci i rownosci. Dzieki temu stat sie medium komunikacyjnym dla
grup  spotecznych  reprezentujacych  okreSlone  poglady: ekologdw,
antyglobalistow, mniejszosci etnicznych, seksualnych ale réwniez sekt, czy
ugrupowan terrorystycznych.

Internet daje rowniez ogromne mozliwosci artystom, odbiorcom i kuratorom
sztuki. Zaréwno w sferze komunikacji pomiedzy wszystkimi uczestnikami
wydarzenia artystycznego, jak i w kwestii promocji i marketingu artystycznego.
Powstajg portale poSwiecane sztuce, promowaniu artystow. Instytucje kulturalne,
renomowane muzea zakladajag wirtualne galerie, umozliwiajgc tym samym
dotarcie sztuki do jak najwiekszej liczby odbiorcow. W moim przekonaniu ma to
pozytywny wpltyw na pogtebianie Swiadomosci i wrazliwosci jednostki, a przez to
na jako$¢ kreowanej i uzytkowanej przestrzeni.

Na uwage zastuguje zagadnienie dotyczace nowego rodzaju sztuki zwanej Net art,
(rys. 1.3), poniewaz jej gtbwnym medium i no$nikiem jest wiasnie Internet. Jako
ruch Net art jest cze$cig sztuki mediow i sztuki elektronicznej. To zar6wno strony
www, jak i e-maile, wystepy on-line, retransmisje, pliki wideo, a nawet specjalnie
przygotowane oprogramowanie internetowe. Sztuka internetowa jest czesto
(cho¢ nie zawsze) interaktywna, pozwalajgca na wspotuczestnictwo i bazujaca na
multimediach w najszerszym tego stowa znaczeniu, ale moze by¢ kreowana
réwniez poza czysto techniczng strukturg Internetu, w momencie kiedy artysci
uzywaja pewnych spotecznych sposobéw zachowan i tradycji kulturowych,
wywodzacych sie z Internetu w projektach tworzonych poza nim.
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Rys. 1.3. Net Art na przykladzie projektu, interaktywnej instalacji - AVSQ.
Autor: NULLPOINTER [Tom Betts]. Instalacja stanowi rodzaj interaktywnej, abstrakcyjnej,
komputerowej gry, w ktorej gracz musi zdoby¢ i polaczy¢ ze soba wizualno-dzwiekowe
obiekty razem. W ten sposdb tworzy "atomowe sekwencje tancuchowe". Ich rozpad
; powoduje detonacje, a w konsekwencji aktywuje zmiany w audiowizualnym przekazie.
Zrodto [18]

Barttomiej Gutowski podkresla ptynno$¢ granic sztuki internetowej. Wedtug tego
historyka i krytyka sztuki, Net art, to: "projekt stworzony przy pomocy technik
wtasciwych dla Internetu czylijezyka html, dhtml, hipertekstu, animacji flash,
skryptéw java, php itp., naturalnym Zrédtem jego funkcjonowania powinna byc¢ sie¢,
dostepny powinien by¢ z poziomu stron www (ewentualnie jakiejs alternatywnej
internetowej ustugi np. poczty elektronicznej czy IRC” [12].

Z kolei artysta nowych mediow, Henryk Gajewski twierdzi, ze "Sztuka Internetu
dopiero powstaje, a bedzie niq taka sztuka, ktéra wykorzysta Internet jako swoje
tworzywo. Tak jak malarz wykorzystuje farbe i ptétno do stworzenia swoich dziet,
tak Internetowi artysci bedq wykorzystywac sie¢ Internetu wraz ze wszystkim co ze
sobq niesie” [12].

1.3 TECHNOLOGIA A KSZTALT I PERCEPCJA TKANKI
ARCHITEKTONICZNE]
1.3.1 Percepcja we wspoélczesnym mieScie, w obliczu nowoczesnych
technologii
Ogrom informacji naptywajacych nieustannie zewszad komunikatéw, zamiast
porzadkowa¢ rzeczywisto$¢, wprowadza ogromny chaos, i pewnego rodzaju
przecigzenie, ktérego cztowiek nie jest w stanie opanowac¢. Reakcjg na to jest
otepienie, znieczulenie na bodZce. Problem ten stat sie dzi§ szczegOlnie
zauwazalny i wptywa na percepcje wspotczesnej przestrzeni miejskiej, a przez to
odbija sie na codziennym zyciu jej uzytkownikéw. Ponadto wskutek nieustajacego
postepu technologicznego cztowiek zmuszony jest do zmiany sposobu
doswiadczania rzeczywistosci, odbioru sztuki. Zmienia sie jego wrazliwos¢
poznawcza i estetyczna.
Sztuka dazy do pelnego wykorzystania mozliwosci, jakie daje szeroko rozumiana
interaktywno$¢, a przemyst medialny i technologiczny uzaleznia swoje
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przedsiewziecia od stopnia ich oddziatywania na ludzka percepcje. W zwigzku
z tym powstaja nowe kierunki (tendencje) w architekturze, sztuce, czesto
zwigzane z przestrzenig publiczng, jak Street Art, Sztuka Publiczna, dla ktérych
ttem jest wspdiczesne miasto. Majg one na celu poruszenie, wrecz "wstrzasniecie
cztowiekiem", wyrwanie go z otepienia, przywrocenie wrazliwosci na bodzce
i otaczajacg rzeczywisto$¢. Przy czym czesto wymaga to coraz bardziej
drastycznych metod. Wydaje sie wrecz, iz we wspotczesnych wypowiedziach
artystycznych nie ma dzi§ Zadnych ograniczen estetycznych czy technicznych.
Poprzez happeningi, performance, wideoinstalacje, artySci prébuja zwrocic
uwage na problemy i przemiany w sposobie mysSlenia o otaczajacej przestrzeni,
podpowiedzie¢ w jakim kierunku te skomplikowane i nierzadko nieodwracalne
procesy podazaja i jakie moga by¢ tego w przysztosci skutki.

1.3.2 Wybrane Srodki wspotczesnego ksztaltowania przestrzeni
Mediatektura, architektura parametryczna i generatywna, 3D mapping,
interaktywnos$¢, Augmented Reality (poszerzona rzeczywistos$¢), systemy
generowania wirtualnych rzeczywistosci (m.in. wirtualna jaskinia CAVE, kula-
Virtu Sphere, hetmy, okulary i rekawice VR) to jedne z wazniejszych pojec
bazujagcych na  wykorzystaniu  najnowszych  technologii  cyfrowych,
charakteryzujacych jednocze$nie procesy i dzialania zachodzace obecnie
w dziedzinach projektowych wptywajac zar6wno na postrzeganie i uzytkowanie
przestrzeni, jak i sam proces projektowy Ze wzgledu na ograniczong objetos¢
artykutu zostang oméwione tylko te, ktore autorka uznata za najistotniejsze.
Dynamiczny rozwo6j zaawansowanych technologii, zwtaszcza komputerowych,
otwiera przed architekturg nowe nieznane dotagd mozliwosci. Technologia stata
sie jednym z najwazniejszych czynnikéw decydujacym o wyrazie wspéiczesnej
architektury oraz sposobie uzytkowania i percepcji poszczegélnych obiektéw
i przestrzeni tworzacych strukture architektoniczng miasta. Jacek Krenz w swoim
artykule poswieconym wptywowi technologii na wspotczesng architekture
twierdzi, iz: "W konstruowanie architektury coraz czesciej wiqczamy systemy
elektronicznie sterowanej biotechnologii. W ten sposéb elementy budynku stajq sie
swego rodzaju organicznymi ,protezami”, skorqg, ptucami, etc, przedtuzajqcymi
ciato cztowieka. I odwrotnie: uzytkownik budynku zaczyna by¢ stopniowo coraz
bardziej wciggany w orbity systemow elektronicznych, stajqc sie po czesci ich
elementem (...)" [13]. Przy czym autor przestrzega przed nadmiernym zaufaniem
i wykorzystywaniem zaawansowanych technologii w kreowaniu wspoétczesnej
architektury. Uwaza bowiem, iz brak ograniczen technicznych moze doprowadzi¢
do "(...) niekontrolowanych efektéw wynikajqcych z nie w petni uswiadomionych
aspektéw kompozycyjnych na etapie tworzenia formy, a takze nie dos¢ jasno
przewidzianych konsekwencji percepcyjnych technicyzacji (...). W sytuacji gdy
znikajq ograniczenia techniczne wzrasta potrzeba refleksji teoretycznej, ktora
dostarczytaby wyznacznikéw ksztattowania architektury” [13].
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Powyzszy tekst mozna w moim przekonaniu odnie§¢ do architektury
parametrycznej i generatywnej. Projektantom wykorzystujagcym w swojej pracy
wymienione metody czesto zarzuca sie, iz w zbyt duzym stopniu skupiajg sie na
kreowaniu oryginalnych i atrakcyjnych form, zapominajac o réwnie waznej
funkcjonalnosci, a takze pomijajac czesto kontekst miejsca w ktéorym obiekt ma
w przysztosci zaistniec.

Nowa jakos¢ w odbiorze architektury i wspoétczesnej przestrzeni miejskiej
wprowadza architektura medialna, inaczej mediatektura (rys. 1.4). Termin ten
zostat wymyslony i po raz pierwszy zastosowany, przez zatozong w 1991 roku
grupe Ag4 mediatecture, sktadajaca sie z media designerow, grafikéw
i projektantéw. Pod pojeciem tym kryje sie rodzaj dialogu, ktéry zostat nawigzany
za pomocg medialnych fasad, pomiedzy przestrzenig cyfrowa, reprezentowang
przez elektroniczne media, a architekturg i urbanistyka.

Rys. 1.4. Architektura medialna dziata ekspresja form, barwa, dynamizmem,
interaktywnoscia otwierajac sie w ten spos6b na czlowieka, uwrazliwiajac go na bodzce.
Dzieki temu jego przezycie przestrzeni miejskiej staje sie bardziej intensywne.
(Realizacja: Nordwesthaus, Fussach, Austria, projekt: Baumschlager Eberle).
Zrédto: [19]

"(..) cyfrowe media odgrywajq dzis kluczowq role w modernizacji struktury
architektoniczno-urbanistycznej i zycia w przestrzeniach publicznych oraz
wprowadzeniu miast na nowy poziom zaawansowania- ewolucji- 1qczgc
architekture, urbanistyke i media w jednqg spdjnq catos¢. Generowanie,
przetwarzanie [ wymiana informacji, koddéw, tresci medialnych pomiedzy
srodowiskiem komputerowym, a uzytkownikami i mieszkaricami, w konsekwencji
integruje ludzi oraz media w jednq wielka funkcjonujqcq strukture. (...). Medialne
fasady sq wiec istotnym i witalnym komponentem w procesie modernizacji, ewolucji
oraz przystosowania struktur architektoniczno-urbanistycznych, ktére powoli stajq

18



SYSTEMY WSPOMAGANIA w INZYNIERII PRODUKC]JI

TECHNIKA i SZTUKA - OBSZARY WSPOLNE

sie jednym wielkim systemem prezentowania i posSredniczenia oraz wymiany
informacji i kodéow" [1].

Kreowanie medialnych fasad odbywa sie poprzez wykorzystanie nowoczesnych
technik, za pomocg ktérych wytwarzane s3 oryginalne efekty wizualne
(potaczenie barw i $wiatel, czesto dynamicznie sie zmieniajgcych) na
poszczeg6lnych ptaszczyznach elewacji. Wirtualny obraz, bryta budynku oraz
jego wnetrze zaczynajg na siebie oddzialywa¢, stajac sie spdéjnym, wzajemnie
uzupetniajagcym sie dzietem sztuki, czytelnym komunikatem w przestrzeni,
skierowanym wprost do uzytkownikéw. Zmieniajgca sie wizualnie fasada, czesto
dynamiczna i interaktywna nie tylko wzbogaca i ozywia przestrzen, ale przycigga
uwage oraz zaprasza do wnetrza obiektu. Mediatektura, Zyje manifestujac wrecz
swa wrazliwo$¢ na zjawiska spoteczne i gotowos$¢ na wszelkie mozliwe adaptacje
i metamorfozy. Jednoczesnie poprzez zmienng ekspresje form, barw
i interaktywno$¢ staje sie ulotna i odrealniona. Otwiera sie na cztowieka
uwrazliwiajac go na bodZce, przez co jego przezywanie przestrzeni miejskiej
nabiera niezwyktej gtebi i intensywnosci.

Wartosci podobne do mediatektury wprowadzaja do wspéiczesnej przestrzeni
miejskiej dziatania oparte na 3D mappingu, czyli metodzie wyswietlania obrazu
polegajacej na dopasowaniu tresci animacji do ksztattu powierzchni, na ktdrej
wyswietlany jest obraz. Taka powierzchnia do wysSwietlania zazwyczaj
dynamicznego i interaktywnego moze by¢ w rzeczywistosci niemal kazdy obiekt
znajdujacy sie w przestrzeni. NajczeSciej ekranem do 3D mappingu jest forma
architektoniczna, np. elewacja budynku czy wnetrze pomieszczenia. Mappowanie
3D staje sie niezwykle popularng, a przez to powszechng forma przekazywania
komunikatéw wizualnych o tresSci informacyjnej, czy reklamowej. Przenoszenie
z ekranéw komputeréw, telefondw i tabletow na najrozmaitsze obiekty
w przestrzeni publicznej stuzy nierzadko do prezentacji nowych produktéw,
otwar¢ nowych budynkdéw; jako oprawa wizualna scen, koncertdw, klubow, etc.
Dzieki potaczeniu coraz doskonalszych technologii z kreatywno$cia, 3D mapping
moze stanowi¢ rowniez doskonale medium, przedsiewziecie lub inicjatywe
kulturalng, wzmocniong dodatkowo przez wprowadzenie odpowiednich bodZcéw
oddziatujacych na poszczeg6lne zmysty odbiorcy (stuch, dotyk, wech etc). Taki
sposéb przekazu jest w stanie nie tylko zatrzymac¢ i skupi¢ odbiorce na
przekazywanej tresci, ale zaangazowa¢ go emocjonalnie w samo dziatanie
artystyczne. Dzieki czemu staje sie on juz nie tylko biernym uczestnikiem ale
i tworca owego przedsiewziecia, nowej kreowanej przestrzeni. Ponadto metoda
ta ozywia i nadaje niezwyktej dynamiki i ekspresji poddanym mapowaniu
obiektom oraz, a przez to odrealnia przestrzen.

Interaktywno$¢ to kolejna z istotnych wtasciwosci wspoétczesnej kultury. To cecha
dzieta sztuki, pozwalajaca odbiorcy na podjecie dziatan wplywajacych na jego
koncowy ksztatt. Interaktywnos$¢ w sztuce jest dialogiem pomiedzy odbiorca,
zwanym w tym wypadku interaktorem, a artefaktem w czasie rzeczywistym,
komunikacjg w postaci wzajemnego oddzialywania. Efektem takiego dialogu jest
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ksztalttowanie sie dzieta sztuki jako przedmiotu percepcji, ktéorego forma za
kazdym razem moze by¢ odmienna, w zalezno$ci od aktywnos$ci odbiorcy.
Oznacza to, iz interaktywne dzieto nie posiada jedynej ostatecznej i skoniczonej
formy. Jest raczej konstruowane jako zesp6t mozliwosci, ktérych wykorzystanie
i odbior uzaleznione sa od widza i jego zaangazowania emocjonalnego. "Widz nie
podchodzi do dzieta ol$niony catoscig po to by napawa¢ sie nim dtuzej i podziwiaé
detale. Raczej zwabiony skrawkiem fragmentem albo aurq samego medium
pogrqza sie w podréz, w ktdrej czesto nie bedzie miat mozliwosci uchwycenia
catosci - dzieto bedzie dla niego procesem. Od zaciekawienia widza, od jego
mozliwosci percepcyjnych, czasami pewnych umiejetnosci technicznych zalezy wiec
ksztatt dzieta. Widz zatem czesto otrzymuje od dzieta, od artysty, tym wiecej im
wiecej sam ma wrazliwosci, cierpliwosci i zaangaZowania" [6].

Interesujagcym przyktadem wykorzystania interaktywnosci, jako $rodka przekazu
w odniesieniu do architektury jest rzezbiarska 12-metrowa wieza 'D-Tower’
w miejscowosci Doetinchem w Holandii, zaprojektowana przez Larsa
Spuybroek'a (rys. 1.5). Wieza jest czescig wiekszego projektu majacego na celu
aktywowanie spotecznosci miejskiej przez sztuke w przestrzeni publiczne;.

Rys. 1.5. Wieza w Doetinchem w ciggu dnia i w nocy. Kolory odpowiadaja poszczegélnym
emocjom mieszkancow zarejestrowanym i ,zebranym” w konkretnym czasie.
Zrédto:[20]

Mieszkancy moga wyrazi¢ jak czuja sie w danym dniu logujac sie na stronie
internetowej (http://www.d-tower.com/), gdzie nastepnie wypetniajg krétka
ankiete przygotowang przez projektanta. Zebrane w ten sposob informacje maja
na celu zdefiniowanie stanu emocjonalnego badanych i na tej podstawie ustalenie
emocji, ktéora przewaza tego dnia w mieScie, a ktorej przypisany zostal
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odpowiedni zatozony wczes$niej kolor (czerwony - mitos$¢, zotty - strach/obawa,
niebieski - szczeScie, zielony - zto$¢). Dzieki interaktywnemu potaczeniu wiezy ze
strong internetowg, kazdego wieczoru $wieci ona w kolorze odpowiadajagcym
konkretnej emocji, w zaleznosci od wyniku przeprowadzonych ankiet.

Na uwage zastuguja réwniez projekty autorstwa Daana Roosegaarde. Artysta pod
nazwg Studio Roosegaarde stworzyl w Rotterdamie jeden z najbardziej
awangardowych i nowatorskich zespotow artystycznych w Europie, kreujacych
unikalng sztuke wizualng. Dzieta, ktére powstajg w Studio Roosegaarde cechuje
wysoka interaktywno$¢ z odbiorca, wykorzystanie najnowszych rozwigzan
technologicznych oraz silny kontekst oddzialywania sztuki w przestrzeniach
publicznych. Zrealizowany w latach 2006-2010 w Rotterdamie, powstaty
w wyniku potgczenia natury i technologii hybrydowy krajobraz ztozony z setek
modutowych elementéw, reaguje rozswietleniem na ruch i odglosy
przechodzacych obok ludzi (rys. 1.6).

Rys. 1.6. Interaktywna instalacja zlozona z setek modutowych elementéw reaguje
roz$wietleniem na ruch i odgtosy przechodzacych obok ludzi.
Projekt realizowany w latach 2006-2010 w Rotterdamie.

Zrédto: [21]

Jedna z prac artysty mozna byto obejrzeé réwniez w Polsce podczas Swiatowego
Dnia Turystyki w Gdyni, w 2010r.). Autor zaprezentowat tam Liquid Space 6.0. Ta
interaktywna instalacja przypominajgca ksztattem Zywy organizm, poruszata sie
w rytm tanczacych w jej objeciach oséb.

(Wiecej informacji na temat projektow realizowanych przez Studio Roosegaarde,
na stronie: www.studioroosegaarde.net).

Intensywne wykorzystywanie zaawansowanych technologii w dziedzinie
projektowej niesie tez za sobg pewne zagrozenia, na co po raz kolejny zwraca
uwage Jacek Krentz:

"Architekci (...) uzbrojeni w arsenat niemal nieograniczonych mozliwosci
technologicznych i materiatowych, w rzeczywistosci stajq sie rezyserami nowych
przestrzeni egzystencjalnych. Niebezpieczenstwo polega na tym, Ze- dzieki nowej
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technologii- wspdtczesna architektura rozwija sie szybciej, wybiega w przysztosc,
znacznie wyprzedzajqc nasze moZzliwosci percepcyjne i horyzonty filozoficzne.
Cztowiek - architekt na réwni z odbiorcq - nie jest przygotowany intelektualnie ani
duchowo do przebywania w tej nowej przestrzeni egzystencjalnej” [13].

1.4  ZAKONCZENIE

Wspéliczesna przestrzen egzystencjalna, poprzez swa skomplikowang i trudng
w moim przekonaniu nature, aby w jak najwiekszym stopniu spetniata stawiane
jej przez jakze zréznicowanych uzytkownikéw wymagania, potrzebuje niezwyktej
atencji i multidyscyplinarnego podejscia nie tylko od strony jej uzytkownikow, ale
przede wszystkim oséb i instytucji odpowiedzialnych za jej ksztatt. Mam tu na
mysli przedstawicieli wybranych dziedzin nauki, techniki i sztuki, a zwlaszcza
sztuk projektowych.

Préoby wykreowania przestrzeni idealnej dla wszystkich, czy narzucenie z gory
jego skonczonej formy i sposobu uzytkowania wydaja sie tutaj bezsensowne.
Kazdy bowiem w odrebny, charakterystyczny dla siebie sposéb doswiadcza
przestrzeni i w niej funkcjonuje.

W moim przekonaniu, naszym obowigzkiem jako projektantéw jest jednak
nieustanne pogtebianie $wiadomosci zwyklych uzytkownikéw. Zaréwno
uwrazliwianie na piekno, sztuke, Kkontakt z naturg za pomocg dziatan
artystycznych i projektowych wspomaganych dodatkowo nowoczesnymi
technologiami, jak i popularyzowanie mys$li teoretycznej (réwniez wsrod
inwestordw) powinno sta¢ sie istotnym elementem ksztattowania przestrzeni
egzystencjalnej wspdétczesnego cztowieka.
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POSTEP TECHNOLOGICZNY A SRODKI WSPOLCZESNEGO KSZTALTOWANIA
PRZESTRZENI EGZYSTENCJALNE] CZLOWIEKA

Streszczenie: Celem artykutu jest analiza zaobserwowanych we wspdtczesnej
przestrzeni miejskiej proceséw determinujacych jej uzytkowanie, percepcje, oraz préba
odpowiedzi kto i w jaki sposéb powinien bra¢ udziat w procesie kreowania przestrzeni
w celu polepszenia jej jakoS$ci estetycznej i uzytkowej w obliczu zachodzacych przemian.

Stowa Kkluczowe: wspotczesne miasto, technologia, cyborgizacja, hybrydowos¢,
interaktywnos¢

TECHNOLOGICAL PROGRESS AND THE MEANS
OF CONTEMPORARY CREATION OF HUMAN SPACE

Abstract: The aim of the article is to analyze processes observed in contemporary urban
space determining its use and perception, and an attempt to determine who and how
should participate in the process of creating space in order to improve its aesthetic
and functional quality in the face of dynamic changes occurring in the present Times.

Key words: Contemporary city, technology, transformation into cyborgs, hybridity,
interactivity
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