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Interaktywne obiekty

w przestrzeni
uzytecznosci publicznej
jako medium komunikacji
ze wspotczesnym

uzytkownikiem

Przedmiotem mojego artykulu jest interaktywno$¢ obiektow znajdujacych
sie w przestrzeniach uzytecznosci publicznej oraz sposoby komunikowania
sie tychze obiektow z uzytkownikami-interaktorami. Szczegdlna role od-
grywa tu wykorzystanie nowoczesnych technologii stymulujacych zmysly
i zachowania spoleczne na linii obiekt — informacja — uzytkownik.

Czym jest INTERAKTYWNOSC i jakie jest jej miejsce we wspdlcze-
snej kulturze? Interaktywno$¢ jest pojeciem niezwykle pojemnym a zara-
zem niekonkretnym. Termin ten bywa czesto naduzywany, mylnie inter-
pretowany, przez co jego zastosowanie bywa problematyczne. Przymiotnik
INTERAKTYWNY stal sie stowem-kluczem, ktére wspodlczesny marketing
odmienia przez wszystkie przypadki. Interaktywno$¢é pojawia sie w rekla-
mach zabawek dla dzieci, najnowocze$niejszego sprzetu AGD, gier kompu-
terowych, wystaw edukacyjnych, a takze w tekstach kuratorskich dotycza-
cych sztuki nowych mediéw. Interaktywno$¢ to poza tym bycie 24 godziny
na dobe online dzieki inteligentnym urzadzeniom przeno$nym — wszak
od wielu juz lat wszystkie portale spoleczno$ciowe sa interaktywne. Fran-
cuski filozof i badacz kultury Pierre Moeglin napisal, parafrazujac stowa
Kartezjusza: ,Jeste$ interaktywny, wiec jeste$™.

» 1 Wywiad z Ryszardem Kluszczynskim, https://culture.pl/pl/artykul/prof-kluszczynski-jestes-
interaktywny-wiec-jestes-wywiad, [dostep: 01.05.2018].
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O paradoksalnym statusie, jaki obecnie posiada interaktywnos¢,
bardzo obszernie pisze Ryszard W. Kluszczynski we wstepie swojej ksigz-
ki pt. Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywnego
spektaklu. Mozna tu natrafi¢ na wiele interesujacych refleksji zwiazanych
z tym zjawiskiem. Zgadzam sie z autorem a propos twierdzenia, iz rozwa-
zania nad interaktywno$cia powinny uwzgledniaé mnogo$c jej mozliwych
wcielenz. Definicja leksykograficzna méwi o interaktywnosci jako o wza-
jemnym oddzialywaniu na siebie os6éb, przedmiotéw lub zjawisks. Piotr
Zawojski pisze z kolei o interaktywnosci w kontek$cie sztuk plastycznych
jako o ,zalozonej przez tworcoéw dziela mozliwoéci interwencji odbiorcy-
-uzytkownika w jego wewnetrzna strukture”.

Najtrafniejszg, moim zdaniem, definicje pojecia w kontekscie sztuki
i projektowania podaje Ryszard W. Kluszczynski. Wedtug niego, interak-
tywno$¢ jako wlasno$é dzieta sztuki sprawia, ze jego odbiorca moze pod-
jac dzialania, ktore wplyna na ksztalt koncowy dzielas. Ponadto uwaza, iz
technologie cyfrowe daja mozliwoSci osiggniecia interaktywno$ci na naj-
wyzszym poziomie, w sposéb niemal nieograniczony i catkowity®.

Podstawowa cechg interaktywno$ci jest zatem wspolzalezno$c po-
miedzy uzytkownikiem a maszyng, a konkretnie — miedzy uzytkownikiem
a systemem. Obie strony komunikuja sie ze sobg na r6zne sposoby, wy-
mieniaja informacje, przez co wplywaja na swoje wzajemne zachowania
i reakcje. Ewa Wéjtowicz proponuje, podobnie jak Dent Rhodes i Janet
Azbell, trzy poziomy interaktywnosci: interaktywno$¢é reaktywna (z malg
mozliwo$cia kontrolowania przez odbiorce struktury treéci i z zalozonymi
wczesniej opcjami feedbacku), interaktywnos$é koaktywna (gdzie uzyt-
kownik kontroluje kolejnos$é, styl czy tempo), interaktywnoéc proaktywna
(w przypadkach, gdy odbiorca moze kontrolowa¢ i manipulowaé tresSciami,
zarzadzaé struktura)’.

Wszelkie instalacje i obiekty interaktywne daja zatem tworcom szan-
se na stworzenie wyjatkowego dialogu pomiedzy systemem a odbiorca. Dla
kazdego dialog ten moze przybiera¢ inne formy, co daje mozliwo$¢ indy-
widualnego kreowania do$wiadczen. Uzytkownik tego typu instalacji staje
sie poniekad kreatorem i odbiorca komunikatu w tym samym momencie

» 2 RW. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dziefa-instrumentu do interaktywnego
spektaklu, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2010, s. 10.

» 3 https://sjp.pwn.pl/slowniki/interakcja.html [dostep: 01.05.2018].

» 4 Definicja pojecia interacja, P. Zawojski, O sztuce Interaktywnej, ,Opcje” 1999, nr 2,
s. 30-35.

» 5  R.W. Kluszezynski, Film-Wideo-Multimedia. Sztuka ruchomego obrazu
w erze elektronicznej. Instytut Kultury, Warszawa 1999, http://pl.wikipedia.org/wiki/
Interaktywno%C5%9B%C4%87_w_sztuce [dostep: 01.05.2018].

» 6 RW. Kluszczynski, Sztuka interaktywna..., s. 20.
» 7 E.Wojtowicz, Net Art, Rabit, Krakéw 2008, s. 119.
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jednocze$nie. Mowa tu o mozliwoSci dokonywania wybordéw, dowolnoéci
w podejmowaniu dzialania czy inicjatywy, kreatywnoéci. Mozna powie-
dzieé, ze odbiorca wciggany jest przez obiekty interaktywne lub przez prze-
strzen o takim charakterze, w rodzaj komunikacyjnej gry.

W tytule referatu pojawia sie takze pojecie przestrzeni uzytecznosSci
publicznej. Zaczne od doprecyzowania, ze wszelkie przestrzenie uzytecz-
nosci publicznej, ktorych dotycza poruszane zaganianie, sa nierozerwalnie
zwigzane z miastem. W dobie globalizacji oczywistym wydaje sie, ze to
wlaénie miasta znajduja sie w centrum zycia spolecznego, gospodarczego
i technologicznego. Wspodlczesna przestrzen publiczna jest wynikiem po-
wigzan i zaleznoSci pomiedzy wplywami biznesu, lokalnej wtadzy, inno-
wagcji i kultury®. Zgodnie z definicja zawarta w polskiej ustawie o planowa-
niu i zagospodarowaniu przestrzennym: ,Przestrzen publiczna to obszar
o0 szczegb6lnym znaczeniu dla zaspokajania potrzeb mieszkancoéw, popra-
wy jakosci ich zycia i sprzyjajacy nawigzywaniu kontaktow spolecznych
ze wzgledu na jego polozenie oraz cechy funkcjonalno-przestrzenne™. Do
przestrzeni tego typu mozna zatem zaliczyé: place, skwery, ulice, parki,
parkingi itp. Sa to obszary przestrzeni uzytecznoéci publicznej o charak-
terze otwartym. Do przestrzeni uzytecznoSci publicznej o charakterze za-
mknietym mozna przypisa¢ budynki pozytku publicznego. Wydaje sie, ze
najistotniejszg cecha przestrzeni uzytecznosci publicznej jest jej dostep-
nos$¢, co Scidle wiaze sie z forma wlasnosci. Generalnie najprostszy podzial
to ten, ktory rozgranicza przestrzenie prywatne od panstwowych. Stopien
dostepnosSci moze by¢ uzalezniony od r6znych czynnikéw, na przyklad cza-
sowych czy przestrzennych™.

Projektowanie interaktywnych obiektow i instalacji multimedialnych
w przestrzeni miasta to glowny temat zaje¢ prowadzonych przeze mnie na
kierunku architektura wnetrz na wroclawskiej Akademii Sztuk Pieknych
im. Eugeniusza Gepperta w Laboratorium Dziatan Interaktywnych i Mul-
timedialnych. Celem zajec jest tworzenie projektow na potrzeby instytucji
kultury, festiwali o charakterze promocyjno-informacyjnym lub eduka-
cyjnym w przestrzeniach publicznych. Zadaniem studenta jest sprawne
skomunikowanie projektowanych obiektéw z wybranym tematem — za-
rowno pod wzgledem wizualnym, funkcjonalnym, jak i medialnym. Komu-
nikacja miedzy obiektami a uzytkownikami odbywa sie za posrednictwem
mediéw cyfrowych. W procesie projektowym istotng role odgrywa wybor

» 8 M. Dymnicka, Przestrzen publiczna a przemiany miasta, Wydawnictwo Naukowe Scholar,
Warszawa 2013, s. 144.

» 9 Obwieszczenie Marszatka Sejmu Rzeczypospolitej Polskiej z dnia 13 maja 2016 r. w sprawie
ogtoszenia jednolitego tekstu ustawy o planowaniu i zagospodarowaniu przestrzennym
(Dz.U. z 2016 r. poz. 778) [dostep: 1.05.2018].

» 10 M. Marody, A. Giza-Poleszczuk, Przemiany wiezi spofecznych, Wydawnictwo Naukowe
Scholar, Warszawa 2004, s. 273.
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strategii komunikacyjnej i scenariusza interakeji. Ryszard Kluszczynski
pisze o strategiach w sztuce interaktywnej jako o celowych programach
interaktywnego doswiadczenia ukierunkowanych dla osiggniecia zamie-
rzonego efektu. Wybor strategii jest istotnym dzialaniem tworcy instala-
cji interaktywnej, decyduje o scenariuszu dla projektowanych zachowan
obiektow i uzytkownikéw. Strategie wplywaja na odbior do§wiadezenia,
okre$laja zakres i rodzaj komunikacji. Autor wymienia osiem strategii:
instrumentu, gry, archiwum, labiryntu, klacza, systemu, sieci, spektaklu*.

program wroda\;' Eurapejska Stolica Rultury 2016
na Placu Nowy Targ
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1. 1.
Instalacja artystyczno-informacyjna promujaca program Wroctaw — Europejska Stolica
Kultury 2016 na Placu Nowy Targ

Przedstawie kilka prac studenckich, w ktérych komunikacja pomie-
dzy uzytkownikiem a obiektami wydaje mi sie szczegblnie interesujaca.

Projekt interaktywnej instalacji prezentujacej program Europejska
Stolica Kultury Wroctaw 2016 (il. 1), zostal zlokalizowany na placu Nowy
Targ we Wroclawiu. Jest to jeden z trzech historycznych targowych wro-
clawskich placow. W 2013 roku zostal zrewitalizowany (projekt pracowni
Roman Rutkowski Architekei). W przestrzeni miasta zostata zapropono-
wana interaktywna gra, ktéra bazuje na znanej wszystkim zabawie w ,,kot-
ko i krzyzyk”. Grafika kol i krzyzykéw zostala naniesiona na wielkogaba-
rytowe mobilne sze$ciany. Duze rozmiary klockéw i ich ciezar zachecaja

» 11 R.W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna..., s. 221.
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do wlaczenia sie do aktywnej i dynamicznej zabawy kilku os6b jednocze-
$nie. Przesuwajac obiekty po szynach i zmieniajac ich polozenie wzgle-
dem siebie, uzytkownicy uruchamiaja dzwieki i animacje (wy$wietlane na
kubikach od wewnatrz). Celem wywolywanych prezentacji jest informacja
o aktualnych wydarzeniach festiwalowych zwigzanych z programem Euro-
pejska Stolica Kultury Wroclaw 2016. Instalacja zostata zaprojektowana
w strategii gry — uzytkownik uktada rzedy kotek lub krzyzykow, aby odkryé
kolejne animacje i spoty promocyjne — roézne konfiguracje obiektow daja
rozne efekty. Pod wzgledem formalnym instalacja wpisuje sie architekture
placu Nowy Targ — geometryczny uklad posadzki (szare kwadraty w ukla-
dzie czarnej siatki). Glownym zalozeniem bylo poinformowanie mieszkan-
cow, ale takze integracja przypadkowych przechodniéw, nadanie zastanej
przestrzeni nowego, rozpoznawalnego charakteru.

. 2.

Interaktywna instalacja dzwiekowa w przejsciu podziemnym przy placu Strzegomskim
we Wroctawiu

Kolejny projekt to interaktywna instalacja multimedialna zlokalizo-
wana w przejSciu podziemnym przy placu Strzegomskim we Wroclawiu (il.
2). Jest to wazny wezel komunikacyjny i przesiadkowy (w okolicy znajduja
sie Muzeum Wspolczesne oraz Akademia Sztuk Teatralnych). Komunika-
cja miedzy uzytkownikami a systemem zachodzi za kazdym razem, kiedy
czujniki ruchu wychwycg obecnosé przechodnia w korytarzu w obrebie
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instalacji. Uaktywnia sie wowczas skoordynowany ze soba pokaz $§wiatla
i emisja muzyki klasycznej. Instalacja wykorzystuje Swiatlo i dZzwiek jako
materialy oswajajace nieprzyjazng przestrzen. Wizualnie projekt nawia-
zuje do zastanej architektury i do istniejacych linii o§wietlenia. Instalacja
zostala zbudowana z rur zamocowanych do $cian tunelu — powielenie po-
jedynczej poreczy to nawigzanie do pieciolinii. Na poreczach umieszczo-
ne sa nuty przedstawione jako prostopadloScienne czarne bloczki, ktore
jednoczes$nie petnig funkcje gloénikéw i lamp. Poetycki charakter pracy
ma na celu ,odczarowanie” nieprzyjaznej przestrzeni przejécia, jest to tez
proba zapobiegania zjawiskom wandalizmu. Realizacja jest przykladem
instalacji zbudowanej w oparciu o strategie instrumentu — interakcja po-

MULTIMEDIALNY
StUP

© WROCLAW GLOWNY

1. 3.
Multimedialny stup informacyjny na stacji Wroctaw Gtéwny

lega na odtwarzaniu gotowej, uprzednio przygotowanej przez projektanta
formy. Odtwarzanie tej formy ma wymiar ,,zarzadzania fasada”, a proces
ten najczesciej przybiera charakter wizualny lub audialny.

Projekt interaktywnego stupa informacyjnego (il. 3), zlokalizowanego
przy wejsciu na Dworzec Glowny we Wroclawiu. Projekcja na posadzce
jest elementem dynamicznym, ktory ,,zaczepia” przypadkowych przechod-
niéw i zacheca do wejscia w blizsza interakcje. Czujniki ruchu po wykryciu
obecnosci uaktywniaja muzyke powigzana z reklamowanym festiwalem.
Podéwietlana minigaleria plakatéw umozliwia przegladanie grafiki takze
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po zmroku. Ekran dotykowy umieszczony po drugiej stronie obiektu in-
formuje o aktualnych wydarzeniach muzycznych i koncertach, dostepno-
Sci biletéw i wejSciowek. Forma i kolorystyka obiekt nawigzuje do dobrze
znanych miejskich stupéw ogloszeniowych. Gldownym celem instalacji jest
promocja biezacych wroctawskich festiwali muzycznych. Obiekt jest przy-
kladem realizacji w strategii archiwum — mamy do czynienia z rodzajem
bazy danych, po ktorej mozna sie poruszaé, uzywajac okre$lonych narzedzi
nawigacyjnych.

Analizujac wyzej opisane projekty, mozna wyodrebni¢ kilka cech
wspolnych dla interaktywnych obiektow multimedialnych w przestrze-
niach uzytecznos$ci publicznej. Zwigzane sg one z partycypacja spoleczna,
wymagaja aktywno$ci jednostek, czesto takze ich decyzyjnoéci. Ich celem
jest podnoszenie jakoSci przestrzeni publicznej. Obiekty interaktywne tego
typu, zlokalizowane w przestrzeniach publicznych, stanowig filtr nalozo-
ny na otaczajaca rzeczywisto$é, sa oknami prowadzacymi do wirtualnych
Swiatow (szczegolnie te, ktére maja polaczenie z Internetem). Bez watpie-
nia mozna stwierdzié, ze stanowia nowy rodzaj medium w komunikacji ze
wspolczesnym uzytkownikiem. Sadze, ze dynamiczny rozwdj technologii
wymaga od projektantéw aktywnych badan na tym polu. Przemiany, jakie
zachodza w zyciu spolecznym i w przestrzeniach miast, wymuszajg niejako
na designerach szukanie $rodkéw komunikacji adekwatnych do potrzeb
wspolezesnego odbiorcy. e



