1-A/1/2012
CZASOPISMO TECHNICZNE DINCINO - ZESPYT 1t
TECH N ICAL TRANSACTIONS POLITECHNIKI KRAKOWSKIEJ ISSUE 1

YEAR 109

BOGUSLAWA KONARZEWSKA*

METAPOLIE ERY CYFROWEJ — WPLYW NOWYCH
TECHNOLOGII INFORMACYJNYCH

| KOMUNIKACYJNYCH

NA KSZTALT WSPOLCZESNEGO MIASTA

Streszczenie

Abstract

Dynamiczny rozwdj technologii informacyjnych i cyfrowych zapoczatkowany w drugiej potowie XX wie-
ku wptynat na zmiane wizerunku wspétczesnego miasta. Coraz bardziej wyrazng role w jego tworzeniu
zaczety odgrywac fasady, powtoki budynkéw oraz fragmenty przestrzeni publicznych, w obrebie ktorych
zaczeto integrowacé pojawiajace sie innowacyjne technologie, potocznie zwane medialnymi. Powierzch-
nie architektoniczne wyposazone w nie ze wzgledu na bezposrednie zwigzki z centrami miast, miejskimi
funkcjami komercyjnymi czy obiektami uzytecznos$ci publicznej, sa jednymi z najczesciej dostrzeganych
w krajobrazie miasta ,zywych”, elementéw przestrzeni urbanistycznej. Wykorzystujg one technologie cy-
frowa, nowoczesne systemy o$wietlenia oraz nowatorskie technologie budowlane. Medialne powierzch-
nie architektoniczne przekazujg komunikaty, sg nosnikiem artystycznych instalacji $wietinych, emitujg
obrazy, znaki lub tworzg przestrzenne, abstrakcyjne kompozycije.

Stowa kluczowe: technologie ICT w architekturze, fasady medialne, cyfrowe wyswietlacze

The dynamic development of information and communication technologies that was initiated in the
second half of the XX century has inevitably changed the image of the modern city of today. Facades and
parts of public spaces where innovative media technologies are integrated increasingly play a greater
role. Architectural and media surfaces connected with commercial and public buildings in city centers
are the most visible elements in urban space. They use digital technologies, innovative lighting and new
building solutions. Media fagades and media installations are surfaces that communicate, emit artistic,
light projections, display images, signs and symbols, and create 3-dimensional, abstract compositions.
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1. Wstep

Miasto, ktére zawsze byto miejscem kulturowych, spotecznych i przestrzennych transformacji, obecnie pod-
lega wyjatkowo dynamicznym przemianom. Dzisiaj szczegdlng role w tych przeobrazeniach odgrywajg technologie
informacyjne i komunikacyjne (Information and Communication Technologies, ICT). Wedtug wielu wspétczesnych
krytykdw zajmujacych sie badaniem wptywu nowych technologii na miejskg urbanistyke ,metapolie ery industrial-
nej” zostajg wypierane na rzecz ,metapolii ery cyfrowej” [1]. Oznacza to, ze cyfrowe technologie zmieniajace styl
komunikacji w spoteczenstwie majg takze duzy wptyw na obraz wspotczesnego miasta, a w konsekwencji takze na
jego architekture. W efekcie architekci, informatycy i projektanci systeméw cyfrowych oraz oswietlenia dokonujg
licznych prob potgczen architektury i technologii medialnych, aby za ich pomocg wpisac sie w dynamicznie zmienny
miejski krajobraz.

Na podobng kwestie nierozdzielnosci wspoétczesnej architektury i wspéttworzacych jg technologii cyfrowych
zwraca uwage Toyo Ito. Ten Swiatowej stawy architekt podkresla fakt, ze architektura, ktéra od najdawniejszych
czasow stuzyta cztowiekowi, utatwiajac jego funkcjonowanie w srodowisku naturalnym, wspotczesnie jest Srodkiem
,dopasowujacym go” do Srodowiska informatycznego. Toyo Ito przedstawia wizje miasta jako medialnego lasu
i podkresla, ze obiekty architektoniczne wcigz petnig archaiczng funkcje schronienia i pozostajg elementem sSwiata
natury, ale jednocze$nie w srodowisku miejskim stajg sie takze czescig Swiata informacji cyfrowej, ktéra wspot-
czesnie jest nieroztagcznym elementem zycia cztowieka.

Wedtug Toyo Ito ,architektura musi dzi$ uzyska¢ nowy, medialny wymiar” i nie moze ograniczac¢ sie tylko
do projektowania konstrukcji (hardware design), ale musi takze obejmowac projektowanie elastycznego oprogra-
mowania (software design) [2]. lto potwierdza, ze nowe technologie elektroniczne i cyfrowe stosowane w obrebie
budynku pozwalajg na jego aktywng komunikacje z otoczeniem.

Nowe postrzeganie miasta, a w konsekwencji takze obiektu architektury, potwierdzajg inni wspoétczesni
architekci i architekci medialni, miedzy innymi, autorka wielu instalacji Monika Fleischmann czy krytyk architektury
Bart Lootsma [3], ktory w ksigzce Media and Architecture pisze o wptywie nowych technologii komunikacji na ksztat-
towanie srodowiska zbudowanego przez cztowieka. W Polsce zjawisko to analizuje miedzy innymi Ewa Rewers,
opisujgc obraz ,dynamicznej, kinetycznej percepcji miasta” uksztattowanej przez nowe media [4].

W konsekwencji, penetrujgce architekture nowe technologie spowodowaty, ze wspotczesnie coraz wiecej
powstaje obiektéw architektonicznych wyposazonych w medialny ,osprzet”. Powodujg one ze srodowisko zbudo-
wane, jakim jest miasto, poprzez aktywne, dynamicznie zmienne fasady i instalacje medialne zyskuje nowe cechy
i atrybuty, ktére nie bylyby mozliwe do osiggniecia za pomocg tradycyjnych srodkéw wyrazu. Przytoczone nowe
technologie ze wzgledu na spektakularne efekty, jakie moga zaprezentowac, stanowig wyzwanie architektow, inzy-
nieréw i urbanistow.

2. Ewolucja fasad i instalacji medialnych — ,,medialne ekrany”

Pierwsze préby wigczenia w fasade budynku przekazéw medialnych dokonywaty sie juz w koncu lat 20.
XX wieku. Technologiczne srodki, ktérymi wowczas dysponowano, nie byly jednak zaawansowane. Za pierw-
szy element medialny na fasadzie budynku uwazany jest wyswietlany znak typu Zipper — rodzaj $wietlnego pas-
ka z informacjami, ktory pojawit sie na nowojorskim budynku przy placu Times Square w 1928 roku. Jedne z naj-
bardziej charakterystycznych medialnych instalacji, kolejnych po Zipperze, zrealizowane réwniez w Nowym Jor-
ku: wielkogabarytowa reklama Wrigley’s Gum z 1936 roku, reklama potentata branzy odziezowej Bond Clothiers
z 1948 roku czy reklama Pepsi z 1955 roku. Mozna je uznac za pierwsze fasady medialne, poniewaz technologie
Swietlne umozliwity stworzenie kompozycji stanowigcych dominujace elementy powierzchni budynku w ewidentny
sposob stuzace przekazaniu komunikatu.

Pierwsze instalacje medialne pierwotnie petnity jedynie funkcje informacyjna, daty jednak poczatek nowemu
rodzajowi myslenia o fasadzie budynku sktadajacej sie z niestabilnych, zmiennych projekcji. Juz wkrotce rozwdj
technologii telekomunikacyjnych, a w konsekwencji szybkie rozprzestrzenianie sie srodkéw masowego przekazu
oraz technologii cyfrowych spowodowato, ze architekci zaczeli tworzy¢ nowy rodzaj architektury opartej na pionier-
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skich, multimedialnych instalacjach artystycznych. Reprezentatywnym przyktadem ,nowej architektury” stata sie
zaprezentowana przez grupe projektowg Eamséw w 1959 roku na Swiatowej Wystawie w Moskwie technologia
wielu ekranéw. Medialna instalacja stanowita kombinacje fizycznej, przestrzennej konstrukgji oraz filmu wyswie-
tlanego jednoczesnie na wielu ekranach, ktérych kolejnoscig i wyswietlang trescig sterowat komputer. Jak pisze
w tamtym czasie socjolog John McHale: ,nowa architektoniczna przestrzen konstruowana jest jako przyspieszo-
ny przeptyw fragmentarycznych obrazéw (substitute images)” [5]. Poza nielicznymi prototypowymi rozwigzania-
mi technologiczne ograniczenia nie pozwolity w tamtym czasie na stworzenie fasad zintegrowanych z multimedial-
nym oprogramowaniem, ktére aktywnie wspotdziatatyby ze Srodowiskiem miejskim. Pierwsze eksperymenty otwo-
rzyty jednak droge do kolejnych. Dalszy rozwdj technologii medialnych w takim ksztatcie nie bytby mozliwy, gdyby
nie ekspansja technologii informacyjnych obserwowana poczawszy od drugiej potowy XX wieku.

Réwnie waznym czynnikiem dla rozwoju instalacji medialnych byt takze rozwdj sztuki. Od poczatku lat 60.
XX zaczely rozwija¢ sie takie nowe neoawangardowe nurty w sztuce jak pop-art oraz op-art, czesto uznawane za
gtéwne zrédta inspiracji dla pdzniejszych multimedialnych dziet sztuki tworzonych na fasadzie budynku. Jednak fak-
tyczne poczatki sztuki mulitmedialnej wyznaczane sg przez eksperymenty nad tworzeniem instalacji zawierajacych
ruchome obrazy, zwanej sztukg wideo-artu, ktéra wykorzystywata szeroko pojety mechanizm elektronicznej wizuali-
zacji. Jako najbardziej znaczace sposrod instalacji wideo-art wymieniane sa, miedzy innymi, eksperymenty z rzez-
bami telewizyjnymi Wolfa Vostella (TV De-collage 1963), instalacje Nama June’a Paika czy prace wykorzystujgce
wideo do stworzenia instalacji przestrzennych Bruce’a Naumana (Video Corridor 1969-1970) [6]. Kolejnym krokiem
na drodze do realizacji sztuki medialnej w postaci dynamicznego obrazu staty sie pierwsze animacje komputerowe,
takie jak Hummingird z 1967 roku Charlesa Csuri, bedace zapowiedzig potencjatu ,wirtualnego wymiaru” sztuki
i architektury [7]. Nalezy podkresli¢, ze zaréwno sztuka wideo-art jak i nieco pdzniejsze artystyczne eksperymenty
z wykorzystaniem rodzacej sie wowczas grafiki komputerowej, stworzyty estetyczne podstawy dla wspdétczesnych,
zaawansowanych technologicznie instalacji medialnych tworzonych w przestrzeni miasta.

Bardzo waznym, wrecz przetomowym odkryciem technologicznym umozliwiajagcym tworzenie elektronicz-
nych obrazéw, wykorzystywanym w pdzniejszym okresie do tworzenia medialnych wyswietlaczy, byto wprowadze-
nie w 1968 roku koncepcji bitmapy, w ktorej kazdemu pixelowi ekranu przypisana zostata cze$¢ pamieci komputera.
Dzieki takiemu rozréznieniu obrazu na pojedyncze jednostki mozliwe stato sie osiggniecie trojwymiarowych efektow
gtebi na ptaskiej powierzchni ekranu. Obraz tworzony na ekranie komputera w postaci siatki pikseli do dzi$ jest
podstawg wielu medialnych animac;ji fasadowych.

Idealnym miejscem do ich realizacji staty sie tworzone w latach 70. i 80. XX wieku szklane $ciany kurtynowe,
ktore szybko zaczety ulega¢ procesowi dewaluacji, na co zwraca uwage miedzy innymi Elizabeth Diller [8]. Dzieki
~wprowadzaniu” medialnego osprzetu statyczne dotad fasady zamieniaty sie w dynamiczne ptaszczyzny komuni-
kacji pomiedzy budynkiem a otoczeniem. Jedng z pierwszych tego typu fasad byta powtoka NASDAQ na Times
Square w 1996 roku, wyposazona w wyswietlacz LED, ktory obejmowat prawie catg, krzywoliniowg fasade.

Do intensyfikacji tego rodzaju architektonicznych poszukiwan przyczynity sie przemiany w teorii architektury
i w interpretacji samego miasta, ktérego przestrzen zaczeta by¢ opisywana jako coraz bardziej ,kinematograficzna”
[9]. Dodany do klasycznej fasady obraz stat sie pozadanym elementem miejskiego krajobrazu. Jak pisze Ewa Re-
wers, ptaska przeszklona fasada ,ustgpita estetyce ‘miejskiego ekranu’, projekcjom dostosowanym do ,ruchomych
obrazéw miasta wyswietlanych przez samo miasto” [10]. Elektroniczne i cyfrowe wyswietlacze wykorzystywane
dla potrzeb medialnych, urbanistycznych projektow staty sie Srodkiem do realizacji ambitnych koncepcji archi-
tektonicznych. Czesto spotykanym motywem jest proba dyskusji z hermetycznoscig budynku poprzez ujawnianie
rozgrywajacych sie w nim aktywnosci i wewnetrznych przestrzeni na jego powierzchni zewnetrznej. Tego typu
projektem jest chociazby Facsimileczy Jump Cuts Elizabeth Diller i Ricardo Scofidio, ktére wyznaczyly nowy rodzaj
medialnej sztuki performance. W projekcie Jump Cuts na kilku rownolegle pracujacych ekranach wyswietlane byty
zwielokrotnione obrazy poruszajgcych sie wewnatrz budynku na ruchomych schodach ludzi. W ten sposéb nawig-
zano do technologii wielu ekrandw zaprezentowanej po raz pierwszy przez Eamséw w 1959 roku. Jak wypowia-
dajq sie autorzy, poprzez potaczenie ,cegiet i pikseli” jako elementow budowlanych, zaciera sie granica pomiedzy
doswiadczeniem przekazywanym za pomocg techniki medialnej a doswiadczeniem rzeczywistym [11]. Mieszajace
sie obrazy rzeczywiste z obrazami odtworzonymi, medialnymi tworzg w ten sposdb nowy poziom odbioru miasta,
odmienionego przez technologie komunikacji.
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Pomimo ozywionej dziatalnosci artystycznej wykorzystujacej nowe media zdobycze technologii informa-
tycznych i elektronicznych w sztuce mulitimedialnej okazaty sie trudne do zastosowania w obrebie powtoki budyn-
ku. Gtéwnym powodem byt brak zaawansowanej technologii o$wietleniowej, ktéra pozwolitaby zrealizowac projekty
medialne na duzych powierzchniach oraz brak odpowiednich systeméw sterowania. Dopiero w 2001 roku pow-
stata wskazywana jako pionierska instalacja medialna zintegrowana z ptaszczyzng fasady. Projekt ten nazwany
Blinkenlights stworzony przy AmsterdamPlatz w przez CCC — the Chaos Computer Club. Blinkenlights. Byta to
bardzo prosta w formie, czasowa instalacja imitujaca na fasadzie przeskalowany ekran komputerowy. Tresci emito-
wane na fasadzie mogt kreowac kazdy, kto skontaktowat sie z centrum sterowania mailowo lub za pomoca telefonu,
wykorzystujgc przygotowane przez programistéw i udostepnione w Internecie narzedzia, tak zwane blinkentools.
Najbardziej rozpowszechniong animacjq Blinkenlights zostato wielkowymiarowe, ,bijace” serce, ktore stato sie sym-
bolicznym poczatkiem rozwoju fasad medialnych o profilu artystycznym.

Podjeta przez architektow i artystéw stylistyka medialnego ekranu, pomimo oczywistych odwotan do ekranu
komputera czy telewizora, nie ograniczyta sie jednak do prostego odtwarzania znanych obrazéw i animacji. Niemal
od poczatku twoércy fasad medialnych poszukiwali nowych efektéw, dostosowujac wykorzystywane technologie
do swoich koncepcji artystycznych. Pod wptywem stopniowo wdrazanych do przestrzeni miejskiej koncepcji arty-
stycznych, czysto komercyjne, doczepiane do fasad ptaszczyzny $wietlne zaczely ustepowac na rzecz projekciji
niejednoznacznych, przenikajgcych sie, wyswietlanych wielotorowo i komponowanych na wielu ekranach. Przykta-
dam takiej realizacji sa m.in. medialne ekrany WIKA zainstalowane na fasadzie XVIl-wiecznej kamienicy w Paryzu.
Roéwnie silnie stato sie dgzenie do jak najscislejszego zwigzania ,medialnych ekranéw” z kompozycjq i artykulacjg
fasady. Dzieki temu zabiegowi obrazy wyswietlane na ekranach-oknach odbierane sg jako autentyczne ,wglady”
we wnetrza. Te za$, wzbogacane o scenerie i przestanie artystyczne, tworza nowy watek do$wiadczenia miasta.
Przyktadem takiej integracji ekranu z kompozycjg fasady budynku jest fasada Instytutu Kultury Wegierskiej w Ber-
linie, zlokalizowanego w historycznym centrum Berlina, niedaleko bulwaru Unter den Linde. W poszukiwaniu coraz
bardziej wyszukanych efektow estetycznych tworzone sg takze specjalne technologie, dzieki ktorym zainstalowany
ekran ,wtapiany” jest w pojawiajace sie na catej powierzchni fasady ,rozmyte” obrazy. Technologia ta opracowana
przez realities united we wspodtpracy z WOHA architects i nazwana AAamp, zastosowana zostata po raz pierw-
szy w projekcie fasady budynku biurowego w Singapurze w 2009 roku. Aby nie tylko oddziatywaé na przestrzen
publiczng, ale takze umozliwi¢ jej wielokrotng aranzacje, medialne wyswietlacze umieszcza sie takze na specjal-
nych szynach, pozwalajgc na dowolng zmiane ich kompozycji tak, aby odpowiednio dopasowywac uktad i wielko$¢
ekranow do wyswietlanych tresci. Projekt tego typu zrealizowano w przypadku zespotu budynkéw o funkcji miesza-
nej Victory Park Dallas, umieszczajac na dwoch przeciwlegtych fasadach budynkéw okalajacych centralng, publicz-
na przestrzen, po cztery ruchome ekrany LED. Jednocze$nie obligatoryjnie zapewniono, aby 40 do 60% dziennego
czasu wyswietlania stanowita sztuka video art oraz graficzne animacje, kreujac w ten sposob najwiekszg w Stanach
Zjednoczonych galerie sztuki cyfrowej na zewnatrz [12].

Coraz powszechniejsze stosowanie nowych technologii cyfrowych, elektronicznych wys$wietlaczy i monito-
réw obrazowych LED w przestrzeni miasta spowodowato, ze systematycznie zaczat zmieniac sie jezyk architektury.
Dzieki wymienionym technologiom budynek wyposazony zostat w nowy system komunikacji oparty na dynamicznie
zmieniajagcym sie obrazie, znakach oraz przestrzennych kompozycjach swietlnych. Coraz czesciej budynki te ,za-
praszajg” do komunikacji i wspottworzenia jej odbiorcéw, stajg sie powierzchnig prezentacji medialnych animacji
o profilu artystycznym.

3. Medialne animacje odzwierciedlajace specyfike sSrodowiska miasta

Swietlne animacje dzigki mozliwosciom ich ciggtej zmiany, dowolnej grafice oraz potaczeniom z innowacyj-
nymi technologiami materiatowymi powoduja, ze budynek oraz przestrzen miasta stajg si¢ polem coraz to nowych
eksperymentéw estetycznych. Architekci i projektanci oddziatywajg na przestrzen miasta dynamikg medialnych
projekgcji nie tylko dostownie. Za posrednictwem nowych technologii poszukujg odpowiedzi na pytanie o tozsamos¢
miasta, jego charakter oraz powigzania miasta ze srodowiskiem naturalnym.

W konsekwencji powstajg zmienne animacje swietlne, nie przypadkowe i czysto abstrakcyjne, ale nawia-
zujgce zarowno do warunkow miasta, jak i warunkoéw atmosferycznych. W wyniku tego typu eksperymentéw ar-
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chitekci czesto rezygnuja z zywej kolorystyki i dostownosci medialnych projekcji na rzecz projektow bedacych
probg stworzenia nowego typu relacji pomiedzy fasadg medialng a przestrzenig miasta. Te medialne projekty nie
epatujg wielkowymiarowym obrazem ani szybkoscig zmienianych projekcji, lecz na przyktad, ,wpisujg” budynek
w nocny krajobraz miasta. Przyktadem takiej instalacji jest chociazby projekt medialny stworzony dla budynku
Caltrans District 7 Headquarters grupy Morphosis, gdzie poziome, $wiecgce ,linie” kolorowych $wiatet neonowych
i argonowych oplatajg bryte budynku na poziomie nizszych kondygnacji wschodniej fasady. Instalacja umieszczo-
na w bliskim sgsiedztwie ruchliwej ulicy, w zamierzeniu projektanta miata w sposéb symboliczny nawigzywac do
dynamiki ruchu samochoddw i zmieniajgcego sie rytmu swiatet.

Eksperymenty estetyczne z zastosowaniem technologii medialnych w przestrzeni miasta wykraczajg poza
odniesienia do typowych atrybutéw miasta i nawigzujg takze do specyfiki i klimatu pochodzgcego od warunkéw
naturalnych: szerzej pojmowanego srodowiska. Nawigzania te majg miejsce poprzez préby odzwierciedlenia
na fasadzie dynamicznych zjawisk przyrody: ruchu wody czy sity podmuchoéw wiatru. Celowo ograniczona kolory-
styka tego typu rozwigzan sprawia, ze na pierwszy plan wychodza, na przyktad, przeplatajace sie w dynamiczny
sposob, ciggle na nowo odnawialne formy graficzne. W ten sposdb prowokujg one pytanie, co jest ich trescig i ja-
ka byta ich geneza. W przypadku budynku Uniga Tower w Wiedniu Swietine projekcje, ktére po zmroku oplatajg
bryte, najpierw tworza prostopadtoscienny ukfad kratowy podkreslajacy podziaty fasady, a nastepnie stopniowo
,odlaczajq” sie od niej, tworzac dynamiczne wzory odzwierciedlajgce w sposob abstrakcyjny nie tylko poruszajace
sie samochody, ale takze wiejacy wiatr, geste chmury, odbicia spotykane w lustrze wody. Na podobnej zasadzie
zaprojektowana zostata jest medialna wieza przepompowni wody Balance Tower pracowni ag4, stanowigca har-
monijny element krajobrazu, medialna, ruchoma fasada potozonego nad woda budynku hotelowego Homo Lumens
Lanchid 19 w Budapeszcie czy fasada Nexxus Building w Hong Kongu.

Omawiane zjawiska sg dowodem nierozdzielnosci sSrodowiska miasta i srodowiska naturalnego, ukazujac,
ze wplywy obu tych $rodowisk mogg by¢ wizualizowane i wspotgraé ze sobg na fasadach miejskich budynkow
dzieki zastosowaniu technologii medialnych. Tego typu nowe medialne animacje nie tylko oddziatywajg na $rodo-
wisko zbudowane, ale takze je wzbogacaja.

4. Dyskusja na temat medialnosci — nowe cechy srodowiska zbudowanego

Pomimo ze gwattowny rozwdj i zastosowanie technologii medialnych obserwowany jest w architekturze
dopiero od kilkunastu lat, to bardzo szeroko dyskutowane sg zagrozenia, ktére one niesie. Dzieje sie tak gtownie ze
wzgledu na mozliwos¢ ich bardzo silnego oddziatywania na urbanistyczng przestrzen. Odpowiedz na kwestie jak
temu problemowi zaradzi¢, stata sie tematem wielu opracowan badawczych. Coraz czesciej i wyrazniej postuluje
sie fakt, aby medialny projekt powstawat réwnolegle z koncepcjg architektoniczng i podobnie jak ona, budowany byt
w odniesieniu do lokalnego kontekstu oraz z uwzglednieniem lokalnej spotecznosci [13].

W czasie konferencji Mediaarchitecture 2008 w Berlinie zastanawiano sie, czy natezenie medialnosci
w $rodowisku urbanistycznym nie zbliza sie juz do granic ludzkiej percepcji oraz czy sztuka realizowana na fasa-
dach medialnych rzeczywiscie jest inna i w czymkolwiek jest lepsza od reklam wykorzystujgcych te same techno-
logie o$wietleniowe. Zastanawiano sig takze, ,jak sztuka moze przeciwstawiac sie zbitkom informacji w przestrzeni
publicznej i nie by¢ postrzegana jako marny spektakl” [14].

Relatywnie czestym zjawiskiem w projektach fasad medialnych jest taczenie funkcji komercyjnej z artystycz-
na. W Polsce jako jedni z nielicznych z tym zagadnieniem zmierzyli sie projektanci budynku Lotosu Rafinerii Gdan-
skiej. Jego medialna fasada po zmroku wyswietla naprzemiennie: prostg, stonowang kolorystycznie kompozy-
cje lub logo rafinerii. Usytuowana na wjezdzie do miasta, petni typowg dla wielu powstajgcych na $wiecie fasad
medialnych role ,urbanistycznej latarni”, jednoczesnie podnoszac prestiz firmy. Trzeba tez wyraznie podkreslic,
ze umieszczane obecnie w Polsce typowo komercyjne ekrany LED absolutnie nie tworzg fasad medialnych.

Pomimo coraz wigkszego wyrafinowania i dostepnosci technologii medialnych stosowanych do budowy fa-
sad medialnych, w wielu przypadkach nie sg one stosowane wtasciwie: prezentujg bardzo agresywna kolorystyke,
niewyrafinowang grafike, duzg czestotliwo$¢ zmian obrazu oraz zupetnie przypadkowa tresé. W ten sposoéb niszczg
one miejska tkanke, wnoszac do niej chaos i dysharmonie. Negatywnie determinujg odbidr otoczenia.
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Jako zagrozenie wskazywany jest takze brak ograniczen dotyczacych pojawiajacej sie na fasadach rekla-
my wizualnej wykorzystujgcej technologie medialne. Umieszczanie ich powinno by¢ objete regulacjami prawnymi
dotyczacymi miejsca, tresci i estetyki. Coraz gtosniej postulowany jest wymdg, zeby zawarto$¢ wyswietlana przez
fasady medialne w postaci cyfrowych obrazéw nie byta zdeterminowana jedynie przez wymagania marketingowe,
ale podazata takze za potrzebami urbanistycznymi.

W 2005 roku w Amsterdamie miata miejsce pierwsza konferencja Urban Screen Conference, na ktorej zde-
finiowano termin urbanistycznych ekranéw oraz stwierdzono, ze powinny tworzy¢ sfere publiczng, wspiera¢ idee
miejsca publicznego jako przestrzeni dla tworzenia i wymiany kulturalnej oraz wzmacnia¢ lokalng gospodarke.
Cyfrowa natura urbanistycznych ekrandw, jakimi sg takze fasady medialne, powinna je uczynic ,eksperymentalng
strefg wizualng stojaca na pograniczu wirtualnej i rzeczywistej urbanistycznej przestrzeni publicznej” [15].

W trosce o prawidtowy rozwdj i zastosowanie medialnych fasad w urbanistycznej przestrzeni powstato
miedzynarodowe stowarzyszenie International Urban Screen Association (ISUA), ktére bada, miedzy innymi, jak
obecne, gtéwnie komercyjne wykorzystanie zewnetrznych instalacji medialnych rozszerzy¢ o zawarto$¢ kulturowa.
Dziatania ich skupiajg sie miedzy innymi na wykreowaniu sprzyjajacych okoliczno$ci, w ktérych w zrobwnowazonej,
urbanistycznej przestrzeni ekrany wspieratyby idee przestrzeni publicznej bedacej miejscem wymiany kulturalnej
i tworczosci, wzmacniajac jednoczesnie lokalng ekonomie, podkreslajac w ten sposdb wage sfery publicznej [16].

Pomimo ze pojawiajg sie gtosy, ze nowe media przyczyniajg sie do obnizenia jakosci czy wrecz ,$mierci”
sfery publicznej, jednoczesnie znaczna cze$¢ badan teorii miasta skierowana jest na odnalezienie nowych wartosci
wynikajacych z tej sytuacji. Jak okresla Diller, nie mozna juz dzis$ starac sie zdefiniowaé przestrzeni publicznej utra-
conej na rzecz medidw bez ich udziatu [17]. Technologie medialne tworzgce nowy rodzaj architektonicznych $rod-
kow wyrazu, pomimo pojawiajacych sie zagrozen, stanowig wyzwanie i szanse dla projektantow fasad. Ich gtéwng
wartoscig jest zjawiskowa niepowtarzalnos¢ oferowanych przez nie wizerunkdw wzbogacajgca krajobraz miasta.

1. Introduction

The City, which has always been a place of cultural, social and spatial transformation, is undergoing an
especially dynamic change today. The issue of a modern alliance between architecture and digital technologies
is very close to the research of Toyo Ito. This world famous architect claims that architecture has always helped
human function in the natural environment. But as he says “people today are equipped with an electronic body
in which information circulates, and are thus linked to the world through a network of information by means of this
other body” [1].

Toyo Ito describes the city as a media forest and underlines that “from old times, architecture has served as
a means to adjust ourselves to the natural environment”, and today “contemporary architecture needs to function,
in addition, as a means to adjust ourselves to the information environment”, which is an inseparable element of
our life. Toyo Ito says “the process of reconstructing the architectural concepts not only extended to hardware but
to software as well” [2]. By this statement he is also confirming that the new digital and electronic technologies used
in building allows for its communication with the environment.

This new perception of city and architectural objects has been confirmed in parallel by other contemporary
architects and media artists among others, professor Monika Fleischmann — author of many media installations
and works of art, and architecture critic Bart Lootsma [3]. In his book Media and Architecture, Lootsma describes
the influence of new communication technologies on the built environment. In Poland, this phenomenon has been
analyzed by Ewa Rewers who writes about the dynamic, kinetic perception of the city shaped by new media [4].

Consequently, new technologies that penetrate architecture have led to the appearance of buildings
provided with media equipment. Thanks to such buildings with their active, dynamically changing fagades and
media installations, the city has gained new features and attributes, which could not have been achieved by
traditional means. Nevertheless, new technologies that render great, spectacular results surely pose a challenge
for architects, engineers and urban designers alike.
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2. Evolution of media fagades and installations — ,,media displays”

The first attempts to incorporate media signs within facades were undertaken in the late twenties.
Technological means accessible at that time were not advanced. Zipper, which was a kind of information ribbon
installed at Times Square in 1928, is considered the first media sign located on a fagade. Some of the first large-
-scale media installations following Zipper were for example, 3D advertising for Wrigley’s Gum in 1936, advertising
for the cloth industry- Bond Clothiers in 1948 or the Pepsi advertisement in 1955. These advertisements may be
considered the first media fagcades created in the form of compositions of lighting technology that covered the whole
surface of the building fagades and were treated as a means of communication.

Although the first media installations played only an informative role, they created an impulse to develop
new ways of thinking about building fagades as consisting of unstable, changeable projections. Shortly after the
development of ICT technologies and the spread of mass media and digital technologies, architects began to create
new architecture based on pioneering multimedia and artistic installations. A representative example of this “new
architecture” was the technology of multi-screens presented by the design group of Eames in 1959 at the World
Exhibition in Moscow. The technology allowed the combination of physical, spatial structure and film that was
simultaneously displayed cut into different “pieces” on different screens, while a computer controlled the sequence
of film scenes. As John McHale, the sociologist writes at that time “new architectural space is constructed as an
accelerating flow of substitute images” [5]. Except for the first few pioneering solutions, limits of technology did not
allow the creation of fagades integrating multimedia equipment that would actively interact with the surrounding
city environment. Those first experiments paved the way for the next generation. Further development of media
technologies would not have been possible without the expansion of information technologies that started in the
second half of the XX century.

An equally important factor for the growth of media installations was development in the arts. Starting in
the sixties of the XX century, new neo-avant-garde trends such as pop art and optical art were developing, which
became the inspiration for multimedia works of art that were later created on building fagcades. The true beginning
of multimedia art is connected with experiments in video that relay dynamically changing images, which were the
mechanisms of electronic visualizations. Some of the most meaningful video-art installations were the experimental
TV “sculptures” of Wolf Vostell (TV De-collage 1963), installations of Nam June Paik or the 3D installations of Bruce
Nauman (Video Corridor 1969-1970) [6].

Computer animation was the next step towards realization of media art in the form of dynamic, changing
images. Hummingbird, created in 1967 by Charles Csuri, introduced the potential of the virtual dimension of art and
architecture [7]. It is worth emphasizing that both video art and future experiments in computer graphics formed the
aesthetic bases for modern, technologically advanced media installations created in city spaces.

In 1968, the introduction of bitmap, a type of memory organization or image file format used to store digital
images was a crucial technological revelation that enabled the making of electronic images used later on in creating
media displays. Thanks to the division of an image into individual units or pixels, a 3 dimensional effect was obtained
on the flat surface of a screen. Images created on the computer screen as a grid of pixels formed the basis for much
of modern fagade animation.

As it turned out, glass curtain walls designed in the seventies and eighties, became the ideal location
for such projects, although as observed by Elisabeth Diller among others, they quickly underwent a devaluation
process. Through the process of adding media equipment, fagades that had previously been static were changed
into dynamic areas of communication between building and environment. One of the first facades of this type was
the curved envelope of the NASDAQ building at Times Square, finished in 1996 and equipped with an immense
LED display.

The intensification of such architectural exploration was also provoked by important changes in architectural
theory and interpretation of the city space, which adopted more cinematographic description [9]. Image added to
the classical fagade became a desirable element of the cityscape. As Ewa Rewers writes: “flat, glass fagade was
replaced by the aesthetic of city screens, projections adjusted to moving images of the city displayed by the city”
[10]. Electronic and digital displays used for media and urban projects were more and more used for ambitious
architectural projects. The subject of suppression of the hermetic role of a building is often raised, as the scenes


http://mostwiedzy.pl

Pobrano z mostwiedzy.pl

AN\ MOST

408

that take place inside are revealed outside. The following examples, Facsimile or Jump Cuts by Elizabeth Diller
and Ricardo Scofidio respectively, indicate new trends in media art performances. In Jump Cuts, multiple screens
simultaneously display images of people moving on escalators. In both examples the authors have referred to the
multi-screen technology introduced for the first time by Eames in 1959. It is suggested that by linking bricks and pixels
as building elements, the border between real, “touchable” experience and experience-based media technology
is disappearing [11]. Current and reproduced images mingle in the creation of a new level of city perception, as the
city is inevitably changed by new technologies.

Despite many new artistic initiatives making use of media, electronics and informatics, the gained experiences
could not simply be placed on the fagades. The main reason was the lack of advanced lighting technology applicable
in large-scale media projects and the lack of an advanced system of control.

It was not until 2001 that a pioneering media installation integrated with the structure of the fagade was
created. CCC — the Chaos Computer Club, realized this project called Blinkenlights at the Amsterdam Platz. It was
a simple, temporary installation imitating an over-sized computer screen. The patterns and sentences emitted on
the fagcades could have been created by anyone who had contact with the control center by email or by phone,
using for this purpose Internet available tools made by programmers and called blinkentools. The most famous
animation of Blinkenlights was a beating heart that became symbolic of the beginning of the artistic media fagade
development.

The style of media screen chosen by architects, despite direct connotation to the computer or television
screen was not reduced to a simple mimicking of known types of images and animation. From the very start
designers were looking for new effects, adapting innovative technologies to their artistic concepts. Gradually the
introduction of those artistic concepts influenced city spaces where commercial, illuminated surfaces attached
directly to the fagades were succeeded by ambiguous projections, composed of a few screens and displayed
simultaneously. Examples of such projections are the media screens forming part of the historical fagade of XVIII
tenement-house in Paris. There was an equally strong desire to closely link “media screens” with the facade
composition and articulation. Thanks to these aspirations, images displayed on screens- acting as “windows” could
be treated as real views, even insights into the building. These insights enriched the artistic message creating a
new plot for experiencing the city. The building envelope of the Hungarian Cultural Institute in Berlin, near Unter den
Linde Boulevard is an example of such an integration of media screen and fagcade composition.

In the search for new and more sophisticated aesthetic effects, special innovative technologies are being
created, thanks to which installations on fagade screens provide swimming images that appear to melt over or even
disappear from the whole surface of building envelopes. Such technology called AAamp was created by realities
united and WOHA architects, and first applied to office buildings in Singapore. In the attempt to creatively influence
public space with maximum variety, the media displays are installed on special rails to allow for movement, presenting
unlimited possibilities in rearranging their size and composition when adjusting them to displayed content. Such a
technical concept was introduced in the case of Victory Park Dallas, an office-building unit with mixed functions,
where on two opposite building fagades surrounding a central public space, four movable LED displays were
mounted. At the same time, law mandated that 40% to 60% of daily time projections would be video art or other
artistic graphic animations, thus creating the biggest digital outdoor art gallery [12].

Widespread and increasing use of new digital technologies, electronic displays and LED monitors in the city
space has generated gradual changes in architectural language. Thanks to the mentioned technologies, buildings
were equipped with a new means of communication based on dynamically changing images, symbols and luminous
3D compositions. Such buildings more and more often invite people to communicate and to co- create but also to
become the “canvas” for artistic profiled media animations.

3. Media animation reflecting specificity of the city environment
Light animation, thanks to an ability to repetitively change, display all graphic possibilities and combine

with innovative, materials technology, make buildings and city spaces an area for new aesthetic experiments.
Architects and designers not only directly influence the city space with dynamic media projections, but in using
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new technologies they try to answer questions regarding city identity, its character and connections with the natural
environment.

As a consequence, luminous, changing animation appears, not accidentally or in a purely abstract way, but
in a way that relates to local conditions and/or weather conditions. To create such effects architects often resign
from bright colors and the literalism of media projections and try to design projects constituting new relations
between media fagcades and city space. These media projects do not shock with large-scale framed, fast changing
images but for example, make buildings a harmonious piece of the nighttime cityscape. The example of such an
installation is the media project designed for Caltrans District 7 Headquarters building by Morphosis Group, where
horizontal, colorful lines of neon and argon lights go round the building on the lowest level of its eastern fagade.
The fagade, which neighbors a busy street, was created according to the intention of the architects to reflect the
moving cars and changing street lights.

Aesthetic experiments with media technologies in the city space go beyond recalling specific city attributes
but also refer to the specific climate and natural condition of the environment. Efforts made are realized by reflecting
dynamic natural phenomena: moving water or blowing wind on the fagade. The intentionally limited range of colors
of such experimental designs allows the perception of intertwining graphic forms, constantly evolving the space
around us to remain uppermost in our minds. Such manipulations provoke us to consider the true and original
meaning of the content being delivered. In the case of Uniqa Tower in Vienna, interwoven with the building are
luminous projections, which after dark light up the regular horizontal-vertical grid underlining the facade division;
then step by step the projections “detach” from the surface of the fagcade creating dynamic patterns that reflect
in an abstract way moving cars, dense clouds, blowing wind or mirror reflections. Balance Tower by ag4, which
harmonizes in parts with the natural landscape, the kinetic media fagade of Homo Lumens Lanchid 19 Hotel
in Budapest, and the fagade of Nexxus Building in Hong Kong have all been designed in a similar fashion.

The discussed phenomena prove the inseparability of the city and natural environment, indicating that the
influences of both environments can be interwoven and harmonious, and visualized on building facades within
the city, thanks to the application of media technologies. Thus, presentation of new media animation not only affects
the built environment but also enriches it.

4. Conclusions

In conclusion it may be stated that the rapid development of media facades observed in architecture just
over a dozen years is not only an effect of a technological boom. It is an integral part of a wider process that was
initiated in the second half of the XX century and is based on achievements in graphic, video and performance arts.
This process relies upon the integration within a fagade of the dynamic, changeable, light animations gained by the
use of new information that is gradually appearing, together with communication and lighting technologies.

Thanks to the use of more and more sophisticated tools, media facades and envelopes that bring new
values to the city paysage are being created. Beyond doubt, such features and attributes will characterize the city
of the future — the “digital metapolis”. As Diller says, one cannot define public space “lost” to digital media, without
taking under consideration its existence [8].

In order for architects to use media technologies in urban spaces as more than marketing tools that strongly
affect the space — it is essential that specific requirements be fulfilled. They concern the introduction of legal
regulations referring to the content, time and graphic form of displayed images. Media facades designed this way do
not only present commercial functions but co-create new images of the city landscape, while initiating interactions
between humans and the building which holds the ability to show, phenomenal, changeable pictures. By properly
connecting technologies with artistic concepts, a new kind of aesthetics of beauty is created.
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Il. 1. Uniga Tower w Wiedniu —dynamiczne zmienne, abstrakcyjne medialne animacje odzwierciedlajace
specyfike srodowiska miejskiego (fot. B. Konarzewska)

lll. 1. Uniga Tower in Vienna — dynamic variables, abstract media animations reflecting the specific nature
of the urban environment (photo by B. Konarzewska)
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