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INTERAKTYWNOSC — NOWA FILOZOFIA ARCHITEKTURY
INTERACTIVITY — NEW ARCHITECTURAL PHILOSOPHY

Artykut dotyczy koncepciji interaktywnej architektury, stanowigcej odpowiedz wizjonerskich projektantow
na dynamicznie zmieniajgce sie potrzeby i wymagania jednostki, spoteczehstwa i Srodowiska. Pofgczenie
kinetycznych systeméw architektonicznych z wbudowang komutacjg [1] umozliwia uzytkownikom fizyczng
rekonfiguracje przestrzeni architektonicznej w czasie rzeczywistym. Rolg architekta staje sie zaprojektowanie
pola oddziatywania uzytkownik — architektura i wyboru strategii adaptacyjnej wnetrza, budynku i przestrzeni
urbanistyczne;j.

Stowa kluczowe: architektura interaktywna, architektura adaptacyjna

This article deals with the concept of interactive architecture, representing avant-garde designers response
to dynamically changing needs and requirements of individual, society and environment. The combination of
kinetic architectural systems with embedded computation allows users to adapt the space to their activities
and preferences in a real time. The role of the architect is to determine a user-architecture interaction and
to define the scope of physical re-configuration of the interior, building and habitat.

Keywords: interactive architecture, adaptive architecture

nomii. Eksplozja technologii informacyjnych XXI w.
przyniosta ogromne zmiany w wielu dziedzinach zwig-

Wprowadzenie

Porzuciwszy dyskurs o stylach, nowoczesna
architektura jest okreslana przez swojg zdolnosc¢
do korzystania z okreslonych osiggniec tej nowo-
czesnosci — innowacji dostarczanych architekturze
przez wspotczesng nauke i technologie.

Ignasi de Sola Morales, 1997

Teoria i praktyka architektoniczna jest wypadkowa
wielu czynnikow: postepu naukowego, technologicz-
nego, procesow spotecznych, kultury, polityki i eko-

zanych z projektowaniem. W domenie architektury
pojawili sie specjalisci taczacy zagadnienia zwigzane
z projektowaniem przestrzeni, sztuczng inteligencja
oraz interakcjg miedzy ludzmi a maszynami. Proby
przedefiniowania tego czym jest i czym moze byc¢
architektura sg podejmowane poprzez wizjonerskie
projekty badawcze, innowacyjne realizacje wirtu-
alne i rzeczywiste. Gtéwng inspiracje poszukiwan
stanowi dynamika zmian potrzeb i wymagan zbio-
rowych i indywidualnych uzytkownikdéw przestrzeni
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architektonicznej oraz dgzenie do zrbwnowazonego
rozwoju. Jedng z perspektyw transformacji sztuki
architektonicznej stanowi rekonfigurowalna, inte-
raktywna architektura, zdolna do reagowania na
potrzeby i wymagania uzytkownikéw oraz warunki
srodowiska w czasie rzeczywistym. Architektura
kojarzona tradycyjnie z takimi atrybutami jak nie-
zmiennos¢, statos¢ i bezruch staje sie nieprzewi-
dywalna, ozywiona i zdolna do personalizacji. Klu-
czowy dla projektantdw problem zwigzku formy
i funkciji jest reinterpretowany w konteks$cie sprzezen
zwrotnych opartych na cyfrowej informacji. Zamiast
determinowania ludzkiego zachowania albo pozwa-
lania na to, by byfo ono okreslane przez rysunki bfy-
Skotliwego architekta, przestrzer powinna ewoluowac
i zmieniac sie w zgodzie z spotecznym i kulturowym
kontekstem i potrzebami jej mieszkaricow (Daan
Roosegaarde 2006).

Zagadnienia zwigzane z projektowaniem interakcji
miedzy przestrzenig a jej uzytkownikami wprowadzit
do debaty architektonicznej Cedric Price projektem
Fun Palace (1964) (il.1) [2] zainspirowany teoriami cy-
bernetykéw, zwtaszcza Gordona Paska. Price uwazat,
ze architektura jest formg ustugi, uzytkownicy powinni
mie¢ mozliwosc jej ciagtej rekonfiguraciji w zalezno-
sci od swoich potrzeb i kryteriow. Warren Brodey
w publikacji The Design of Inteligent Environments,
Soft Architecture (1967) opisat inteligentne, zdolne
do samoorganizacji sSrodowisko architektoniczne.
W 1972 r. architekt Charles Eastman opracowat mo-
del adaptacyjnej architektury, w ktérym informacje
zwrotne od uzytkownikéw byly wykorzystywane do
samodostosowywania sie architektury. W nastepnych
latach idea interaktywnej, elastycznej przestrzeni
zdobywata nowych entuzjastéw. Dalszy jej rozwdj
wzmocnit boom informatyczny w latach 80. i 90. XX w.,
ktory stworzyt technologiczne i ekonomiczne warunki
jej przeniesienia do realnego swiata. Koncepcja stoi
w zgodzie z gtéwnymi cechami funkcjonalizmu takimi

121

jak zaspokojenie potrzeb ludzkich, zacieranie réznicy
miedzy architektura i technikg, kult maszyny, zastoso-
wanie nowoczesnych materiatow i konstrukciji.

Estetyka formy a adaptacja kinetyczna

Istnieje poglad, ze pigkno jest tg cecha, ktora
decyduje 0 mozliwosci przetrwania rzeczy architek-
tonicznej i potrzeby zachowania jej dla przysztych
pokolen (L. Kier, 2001). Dlatego uwaga architektéw
czesto koncentruje sie na zagadnieniach estetyki
formy. Wspdiczesnie realizacje zaskakujg niespotyka-
nymi formami w poszukiwaniu nowej definicji piekna
(dekonstuktywizm, blobotektura) pretendujac do roli
architektonicznych ikon epoki. Wydaje si¢ jednak, ze
wkrotce bedziemy oceniac¢ architekture nie tylko po
tym jak wyglada, ale co potrafi zrobi¢, by podnies¢ ja-
kos¢ zycia uzytkownikow i przyczynic¢ sie do zréwno-
wazonego rozwoju. W tradycji funkcjonalizmu piekne
sg te rzeczy, ktore swag budowe i wyglad zawdzieczajg
doskonatemu przystosowaniu do warunkow, w jakich
funkcjonujg. Na skutek zmian otoczenia oraz potrzeb
i upodoban uzytkownikéw wartos¢ uzytkowa dzieta
architektonicznego nie jest trwata.

Problematyke zwigzang ze zdolnoscig do adaptaciji
ozywit w dyskursie architektonicznym rozwdj cyfro-
wych systemédw kontrolnych urzadzen mechanicz-
nych. Strategie adaptacyjne w kontekscie architektury
polegajg na: optymalizacji wykorzystania przestrzeni,
projektowaniu wielofunkcyjnym, adaptacji konteksto-
wej i mobilnosci. (M. Fox, M. Kemp, 2009).

Optymalizacja przestrzeni ma na celu zapewnic¢
fizyczng adaptacje obiektu do zmiennych warunkow
Srodowiska i potrzeb uzytkownikoéw. Generalnie cho-
dzi wiec o odpowiedZ na pytanie: jaka jest rola danej
architektonicznej przestrzen czy obiektu i czy moze jg
wypetnia¢ w danym momencie lepiej? Koputa projektu
Chucka Hobermana skiada sie ze splatajgcych kon-
strukcyjnych spiralnych ram, ktére mogg zamykac sie
i otwiera¢ jak Zrenica oka nad przestrzenig dla imprez
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publicznych (il. 2) Wielofunkcyjne projektowanie zmierza
do umozliwienia optymalizacji przestrzeni do réznych
funkcji uzytkowych (stworzenie przestrzeni uniwersal-
nej). Zdolnos¢ do adaptacji kontekstowej oznacza re-
agowanie na zmienne warunki sSrodowiska naturalnego
(nastonecznienie, kierunek wiatru) i urbanistycznego
(np. zmiana sasiedztwa z powodu wyburzen). Strategie
ilustruje obrotowy wiezowiec projektu Davida Fishera
dla Dubaju (il. 3). Strategia mobilna koncentruje sie na
strukturach mozliwych do przemieszczania i transportu
i nawigzuje do tendencji nomadycznych we wspot-
czesnych spoteczenhstwach. Pawilon wystawienniczy
Chanel Contemporary Art Container pracowni ZHA jest
tu dobrym przykfadem (il. 4).

Strategie adaptacyjne wigza sie z wyposazeniem
budynkdw lub ich komponentow w mozliwos¢ ruchu
za pomocg systeméw i urzadzen kinetyczno-mecha-
nicznych. Systemy te moga by¢ wbudowane, rozbie-
ralne lub stanowi¢ dynamiczne elementy w ramach
wiekszej catosci. Ponadto réznig sie pod wzgledem
sposobéw (skitadanie, przesuwanie, transformacja
ksztattu itp.) i srodkéw dziatania (pneumatyczne,
chemiczne, magnetyczne i elektryczne). Ze wzgledu
na to, ze umozliwiajg reorganizacje wnetrza i/lub
kompletng strukturalng transformacje obejmujaca
zewnetrzng konfiguracje mogg decydowaé o arty-
stycznych i estetycznych efektach oraz mozliwosci
realizacji wizji architektonicznej. W budynku Starli-
ght Theatre (2003) szesc¢ trojkatnych paneli dachu
ma mozliwos¢ obracania sie do pionu otwierajac
widok na niebo i tworzgc odpowiednig dramaturgie
przestrzeni (il. 5).

Kluczowe znaczenie dla adaptacji kinetycznej
majg metody sterowania zmianami fizycznymi. Dzigki
rozwojowi cyfrowej technologii sposdb kontrolowania
ewoluowat od bezposredniej manipulacji do w petni
adaptowalnych sieci systeméw, ktére mogg monito-
rowac warunki zewnetrzne oraz aktywnosc¢ uzytkow-
nikow i przewidywac ich przyszte zachowania.

Interakcyjnosé jako wartos¢ przestrzeni architek-
tonicznej

Koncepcja interaktywnej architektury bazuje na
konwergencji wbudowanych zdolno$ci obliczenio-
wych (inteligencja) z fizycznymi odpowiednikami
(kinetyka), ktore umozliwiajg adaptacje w ramach
wzajemnych interakcji cztowiek-srodowisko. Postep
w tej dziedzinie wigze sie z nowa jakoscig w rela-
cjach cztowiek-komputer okreslang mianem ,cichej
technologii”. ,Cicha technologia” jest efektem roz-
woju bezprzewodowej sieci informacyjnej oraz tzw.
inteligentnego interfejsu uzytkownika, ktory stanowig
sensory, czujniki, mikrofony i kamer wbudowane
,Dezszwowo” w otaczajgcg nas przestrzen. Cyfrowe
narzedzia wejsciowe w pofgczeniu z aplikacjami do-
starczajg doktadnych danych dotyczacych aktywno-
sci uzytkownikéw, ich potrzeb i warunkéw srodowiska
i kontrolujg zmiany architektury.

Sposob projektowania relacji miedzy programo-
walng, wbudowang komputacjg a uzytkownikiem
definiuje intensywnos¢ jego dialogu z przestrzenia.
Zadaniem architekta staje sie takie projektowanie
interakcji, zeby kontrola narracji nalezata do uzyt-
kownikéw i zeby byli $wiadomi mozliwych oddziaty-
wan. Informacja zwrotna powoduje, ze architektura
wptywa na uzytkownika stymulujgc i ukierunkowujgc
jego doswiadczenie i zachecajagc do okreslonych
spotecznych interakcji. Pozwala na podniesienie
jakos$ci zycia osOb starszych i niepetnosprawnych.
Obecnie wiekszo$¢ interaktywnych badan i realizacji
dotyczy skali wnetrza. Przeznaczona dla urbanistycz-
nej przestrzeni publicznej interaktywna fasada Flare
pozwala na to, by budynek wyrazat, komunikowat
sie i wchodzit w interakcje ze swoim otoczeniem.
Daje niekonwencjonalne efekty wizualne — animacje
modutowych elementéw zalezg od aktywnosci na
zewnatrz i wewnatrz budynku (il. 6).

Przestrzeh architektoniczna jest obszarem od-
dziatywania réznych sit fizycznych i pozafizycznych
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(kultura, polityka, etyka). Interaktywng architekture
wyrdznia zdolnos¢ do rozpoznawania sit na nig
oddziatywajgcych, interpretowanie tych oddziaty-
wan i sytuacji w ktorej wystepujg oraz odpowiednie
reagowanie przez fizyczng rekonfiguracje w czasie
rzeczywistym. W kontekscie dgzenia do zréwnowazo-
nego rozwoju istotna jest mozliwos¢ adaptacii obiektu
do warunkéw s$rodowiska naturalnego. Budynek
rozumiany jest jako system, w ktorym kazdy element
moze by¢ powigzany z innym i moze reagowac na
indywidualne dane wejsciowe. Rownoczesnie zmia-
ny jednego elementu systemu wplywajg na zmiane
innych elementéw. System kontroli jest zdecentralizo-
wany i umieszczony na poziomie lokalnym. Lokalne
interakcje miedzy oddzielnymi systemami prowadzg
do modyfikacji globalnego zachowania podsyste-
mow i struktury budynku. Dzigki temu indywidualne
podsystemy rozumiejg swojg akcje i wspoétpracujg
dla uzyskania optymalnych warunkéw po to, by
zmniejszy¢ zapotrzebowanie na energie i powiekszy¢
komfort uzytkownikow. Architektura (interaktywna)
dokonywac bedzie transformacji i transakcji zarowno
za siebie jak i uzytkownika (M. Nowak, 2001).
Obecnie obserwujemy w projektowaniu adaptacyj-
nych, interaktywnych systeméw architektonicznych
przejscie z paradygmatu mechanicznego na organicz-
ny. W mechanicznym paradygmacie zmiany sg cy-
kliczne a rezultat z goéry ograniczony do okreslonych
stanoéw. Paradygmat organiczny wzorowany na ukta-
dach naturalnych dopuszcza rozwdj i ewolucje ukta-
du. Organiczny paradygmat adaptacji doprowadzit
do olbrzymiej ilosci innowacji w obrebie technologii
materiatowych, robotow autonomicznych, biomime-
tyki, systeméw ewolucyjnych. Jednym z pierwszych
architektéw, ktéry dostrzegt potencijat wykorzystania
w projektowaniu ewolucyjno-biologicznego modelu
przestrzeni byt John H. Frazer [3]. Model ewolucyjny
stat sie podstawg eksperymentu, ktéry Frazer prze-
prowadzit w 1996 r. w skali miasta Groningen. Istotg
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eksperymentu byto zatozenie, ze program kompute-
rowy staje sie wirtualnym mieszkancem miasta po to,
by rozumie¢ zasady jego rozwoju, historie, topografie,
klimat. Prowadzit dyskurs z mieszkahcami poznajac
ich aspiracje i zyczenia, ich oczekiwania i reakcje na
istniejgce otoczenie. Program tworzyt obraz spotecz-
no-ekonomiczny miasta i na tej podstawie nieustannie
generowat i modyfikowat sugestie na przysztos¢. Mot-
tem filozofii projektowania interaktywnej, ewolucyjne;j
przestrzeni mogtby by¢ cytat z cybernetyka Gordona
Paska: Rola architekta nie polega bezposrednio na
projektowaniu budynku czy tez miasta, lecz raczej na
katalizowaniu procesow ich rozwoju.

Konkluzje

Architektura przysztosci bedzie stosowac niepo-
wtarzalne i catkowicie nowe, jeszcze nieeksploato-
wane metody i aplikacje, ktdre bedg odnosity sie
do dynamicznych, elastycznych, zdolnych do przy-
stosowania i ciggle zmieniajgcych sie aktywnosci
M. Fox, M. Kemp, 2009

Cywilizacja zmienia sie coraz szybciej pod
wzgledem ekonomicznym, spotecznym, kulturowym
i technologicznym, co oznacza, ze mamy coraz wig-
cej powodow, by ksztattowac przestrzen w sposoéb
elastyczny, zdolny do przeksztatcen i mobilnosci.
W tradycji architektonicznej projektant nie miat po-
trzeby wychodzenia w przysztos¢ w przewidywaniu
zmian uzytkowych, warunkéw srodowiska zurbani-
zowanego i naturalnego. Motywacja do rozwijania
systemow interaktywnych jest pragnienie projekto-
wania przestrzeni i obiektéw, ktére moga odpowia-
da¢ na zmieniajgce sig, ewoluujgce indywidualne,
spoteczne i sSrodowiskowe potrzeby. Zastosowanie
interaktywnych systemoéw kinetycznych nadaje
przestrzeni nowg jakos¢ — przestrzen staje sie nie-
przewidywalna, ozywiona, co wywotuje u odbiorcy
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uczycie swoistego oczekiwania, antycypacji. Mozli-
wos$¢ wspotdecydowania wptywa na identyfikowanie
sie z przestrzeniag i poczucie przynaleznosci. Mottem
projektu mogtby by¢ cytat z cybernetyka Gordona
Paska: Rola architekta nie polega bezposrednio na
projektowaniu budynku czy tez miasta, lecz raczej na
katalizowaniu procesow ich rozwoju. Wysitki zmie-
rzajgce do uzasadnienia rozwoju nowych koncepcji
architektonicznych w kategoriach humanistycznych
z pominieciem roli fenomenu cyfrowego wynikajg
z potrzeby obrony etosu architekta — kreatywnego
artysty, wytgcznego pomystodawcy architektonicz-
nej idei. Wydaje sie jednak, ze nadszedt koniec
epoki, w ktérej architekt mogt narzucac i realizowac
wtasne preferencje estetyczne i funkcjonalne. Wy-
daje sie tez, ze nadchodzi koniec epoki, w ktorej
architekt mogt projektowac trwatg i niezmienng
architekture nie baczac na dynamike warunkéw

PRZYPISY

[1] Wbudowana komputacja (z ang. Embeded Computation)
— termin wymyslony w 1988 przez Marka Weisera oznacza
zintegrowanie komputeréw z obiektami i czynnosciami
codziennymi.

[2] Fun Palace stanowit ,laboratorium zabawy”. Chociaz
nigdy nie zostat zbudowany, jego elastyczna przestrzen
miata wptyw na pozniejsze prace innych architektow, np.
Centre Georges Pompidou w Paryzu Richarda Rogersa
i Renzo Piano

[3] John H. Frazer. w wydanej w 1995 r. publikacji pt. An
Evolutionary Architecture dowodzit, ze architektura podobnie

zewnetrznych i potrzeb uzytkownikéw. Obecnie
trudno przewidzie¢ kiedy interaktywne rozwigzania
stang sig standardem. Jednak technologie cyfrowe
integrujg sie z naszym zyciem do tego stopnia, ze
by¢ moze bedziemy ksztaltowaé naszg architekto-
niczng przestrzen wokét mozliwosci wszechobecnej
komputacji. Towarzyszy¢ temu bedzie zmiana men-
talnosci uzytkownikow i ich gotowo$¢ do zanurzenia
sie w wszechobecnym inteligentnym interaktywnym
srodowisku. Architektura interaktywna wymaga gry
zespotowej z udziatem architektow, informatykow,
konstruktoréw, robotykow, ale tez uzytkownikéw. Co
wiecej interakcyjna, adaptacyjna architektura wobec
niekorzystnych zmian Srodowiskowych i cywiliza-
cyjnych moze sta¢ sie warunkiem biologicznego
przetrwania spoteczenstw. Dlatego musimy zajmo-
wac sie przysztoscig sztuki ksztattowania przestrzeni
zwanej architektura.

jak przyroda podlega procesom morfogenezy, genetyce,
reprodukcji, selekcji itd. i powinna by¢ traktowana jak forma
sztucznego zycia.
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