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Streszczenie

Wejscie do architektury innowacyjnych technologii budowlanych otwiera cate spektrum no-
wych problemow projektowych. Jednym z istotnych zadan przy ich wdrazaniu jest zachowanie
pozadanej relacji pomigdzy cztowiekiem i srodowiskiem zbudowanym — budynkiem czy kra-
jobrazem miasta. Wspolczesnie, kiedy coraz tatwiej zrealizowac¢ najbardziej nawet wyszukany
zamyst projektowy, tym bardziej nalezy zwrdci¢ uwage na humanistyczny aspekt architektury
podazajacej za technologia. Aspekt ten wymaga uwagi juz na etapie formutowania wstgpnych
koncepcji projektowych.

Stowa kluczowe: innowacyjne technologie w architekturze, humanistyczne aspekty technologii,
architektura wspotczesna wrazen i emocji, architektura reagujaca

Abstract

The appearance of new technologies in architecture reveals the whole range of design problems.
One of the most important aspects of using those, is to keep proper relation between human and
built environment, or city landscape. Nowadays, when it is more and more simple to realize
the most sophisticated design ideas, it is especially important to focus on humanistic aspects of
architecture following technology. These aspects should be considered already during the first
phase of design concepts. The choice of proper technologies should take into consideration
complex relations between building and human.
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1. Wstep

Przenikajace do architektury nowe technologie informatyczne, komunikacyjne i elektro-
niczne zaoferowaly projektantom niespotykane dotychczas mozliwosci komunikacji pomig-
dzy budynkiem, uzytkownikiem i otoczeniem. Cybernetyka stala si¢ pierwowzorem do two-
rzenia pierwszych reagujacych przestrzeni i struktur architektonicznych oraz konstruowania
dzisiejszych przestrzeni inteligentnych (AI) wykorzystujacych systemy sterowania oparte na
sztucznych sieciach neuronowych. Istotny impuls do tworzenia nowego rodzaju architektury
partycypacyjnej byta takze sztuka lat 60. ubiegtego wieku, zaktadajaca aktywno$¢ odbiorcy.
Rowniez pierwsze do$wiadczenia sztuki medialnej oparte byly na komunikacji wizualnej,
wykorzystujacej przede wszystkim rodzaca si¢ wielkoformatowa technologi¢ oswietlenio-
wa.

Wspotczesnie architekei i technolodzy opracowujac nowe aspekty funkcjonalne i este-
tyczne projektowanych obiektow, staja si¢ jednoczesnie tworcami nowego rodzaju relacji
migdzyludzkich i zbiorowych doswiadczen. Przy wykorzystaniu innowacyjnych rozwiazan
technologicznych moga wptywac¢ na emocje cztowieka, potggowacé jego pozytywne odczucie
srodowiska zbudowanego i wzmacnia¢ chg¢ przebywania w nim. Technologie te stuza in-
terdyscyplinarnym poszukiwaniom architektury angazujacej si¢ w interakcjg z czlowiekiem
1 Srodowiskiem.

2. Czlowiek a Srodowisko zbudowane — komunikacja oparta na interakcji

Wiaczane w obrgbie architektury komputerowe systemy sterowania, zwigzane z nimi
systemy przetwarzania informacji oraz cybernetyczno-elektroniczne urzadzenia pokazaty, ze
architektura moze bezposrednio reagowac na bodzce z otoczenia. Zastosowanie ich umozli-
wito aktywna relacj¢ pomigdzy budynkiem a cztowiekiem, tworzac w ten sposob nowy jezyk
komunikowania w architekturze.

Komunikacja pomigdzy budynkiem, otoczeniem i uzytkownikiem odbywa si¢ na kilku
poziomach, z ktérych podstawowy, najczgs$ciej wykorzystywany, dotyczy funkcjonalnosci
rozwiazan. Wchodzace juz do codziennej praktyki projektowej systemy technologiczne, ta-
kie jak: systemy zarzadzania funkcjami budynku BMS (Building Managment System) i BAS
(Building Automation System), automatyzowane systemy kontroli dostgpu $wiatta stonecz-
nego wspotgrajace ze regulatorami §wiatta czy inteligentne przeszklenia zintegrowane z mi-
chrochipami, pozwolily na optymalne dopasowywanie parametrow budynkow do zmiennych
warunkow otoczenia oraz zapewnienie komfortu uzytkownikowi. Z kolei dzigki interaktyw-
nym komorkom wrazliwym na promieniowanie UV, $ledzacym trajektorig¢ stonca, mozliwe
stato sig¢ ustawienie odpowiedniego zacienienia aktywnych systemow zaluzji. Kontrolowane
komputerowo systemy o$wietlenia elektrycznego dopasowuja dzi$ jego natgzenie do pory
dnia, a oryginalne, sterowane komputerowo systemy wentylacji naturalnej otwieraja odpo-
wiednie otwory wlotowe i wylotowe, tworzac specjalne drogi przeptywu $wiezego powietrza
obejmujace cate kondygnacje.

W kazdym jednak z tych implementowanych do architektury systeméw brany jest pod
uwage czynnik ludzki, czyli mozliwos$¢ ingerencji pojedynczego cztowieka na pracg tych-
ze systemow. Polega ona na sterowaniu funkcjami budynku, czyli komunikacji pomigdzy
cztowiekiem a budynkiem na poziomie lokalnym. Przyktadowo: fotosensory zamontowane
na wewngtrznej stronie fasady Plantation Place monitorujace warunki stoneczne w kazdym
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z pomieszczen powoduja, ze stoneczne zastony podnoszone lub opuszczane sa automatycz-
nie zaleznie od lokalnej temperatury kazdego z pomieszczen indywidualnie, zaleznie od na-
tezenia Swiatta stonecznego i preferencji uzytkownika. Podobnie regulowany jest dostep do
naturalnej wentylacji. Jak podkreslaja specjaliSci z Arup Lighting w Londynie [1], nawet
najbardziej zintegrowane systemy musza mie¢ mozliwos¢ lokalnego sposobu kontroli, inter-
wencji, poniewaz maja one determinujacy wplyw na psychologi¢ uzytkownika. Uniemozli-
wienie cztowieckowi kontroli nad np. mozliwos$cia otwierania okien moze mie¢ negatywny
wplyw na jego psychike, dlatego nalezy stworzy¢é mozliwo$¢ recznej kontroli nad ich prze-
stonigciem lub odkryciem.

Wyraznie widoczne trwale dazenie do wdrazania do architektury wymienionych sys-
teméw powoduje, ze Srodowiska architektoniczne zyskuja takie cechy, jak: zdolno$¢ do
kompleksowych zachowan, interakcji z czlowiekiem, reakcji opartych na doswiadczeniu
bedacych wynikiem wykorzystania sztucznej inteligencji. Jednak te nowe, zaawansowane
technologicznie systemy ukierunkowane sg nie tylko na funkcjonalno$¢ rozwiazan. Niosa
one ze soba potencjal stworzenia architektury generujacej wrazenia i emocje niemozliwe
do osiagnigcia za pomoca tradycyjnych $rodkéw architektonicznych. Dzigki nim architek-
ci w nowy, niespotykany dotychczas sposob, dotykaja zagadnien relacji migdzyludzkich,
wzmacniaja odczucie czlowieka w §rodowisku zbudowanym, projektuja interakcje z nim.
Dowodem potwierdzajacym te tezy sa projekty z pogranicza architektury i sztuki porusza-
jace te zagadnienia. W projekcie ,,Body Movies: Relational Architecture” [2] Rafaela Loza-
no-Hemmera wyswietlano na $cianie budynkoéw wybranych europejskich i amerykanskich
miast wizerunki przypadkowych ludzi. Gdy plac pozostawat pusty, portrety anonimowych
mieszkancow miast byly maksymalnie rozjasnione przez silne zrodto $wiatla zlokalizowane
w powierzchni placu. Gdy obecni przechodnie przystaniali zrodlo §wiatta swoja obecnoscia,
ich cienie w réznej wielkosci, zaleznie od odlegtosci zrodta Swiata, pojawiaty si¢ na $cianie.
W efekcie na wybranych fasadach pojawialy si¢ zagadkowe, zwielokrotnione, naktadajace
si¢ na siebie obrazy ludzi, tworzac w ten sposob wirtualne spotkania osob, ktore nigdy nie
mieliby szansy sig spotka¢ w rzeczywistosci.

Nowe technologie stosowane w obrgbie srodowiska zbudowanego staja si¢ pretekstem
do tworzenia interaktywnych, wspotdziatajacych z cztowiekiem przestrzeni, ktére zachecaja
przechodnidéw do ,,wejscia”, przebywania i wspottworzenia ich. Na tej zasadzie powstat pro-
jekt ,,Enteractive” grupy Electroland, ktorego autorzy zaplanowali, aby intensywno$¢ ruchu
ludzi w obrgbie niezagospodarowanej strefy wejsciowej budynku zostata odzwierciedlona w
sposob dynamiczny na fasadzie.

Interaktywna animacja $wietlna w postaci pojawiajacych si¢ i znikajacych czerwonych
kwadratow stata si¢ wazna ptaszczyzng komunikacji pomigdzy przechodniem a budynkiem.
Projekt ten dodatkowo objat zaprojektowanie §wietlnych, kwadratowych pol diod LED wbu-
dowanych w strefe wejsciowa budynku wraz z czujnikami nacisku. System poél $wietlnych
wbudowany w chodnik reaguje na obecnos$¢ przechodniow podswietleniem w postaci czer-
wonych kwadratow. Z kolei dzigki potaczeniu czujnikow w strefie wejsciowej z analogicz-
nymi kwadratami na fasadzie, rytm krokéw wchodzacych do budynku po interaktywnym
chodniku automatycznie odzwierciedlany jest na niej w postaci abstrakcyjnych kompozycji.
Dodatkowo umieszczona na wysiggniku kamera rejestruje obraz fasady, ktory przekazywany
jest na plazmowym ekranie umieszczonym w lobby budynku, tak aby chodzacy po interak-
tywnym chodniku mogli widzie¢, jaki efekt tworza na zewngtrznej powierzchni budynku.
Jak méwia o pomysle sami autorzy: ,,(...) caty projekt jest jak jeden wielki system nerwowy,
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ktéry pozwala odczué gdzie sa ludzie, jest generatorem przezy¢, doznan odczuwanych przez
ludzi na czerwonym dywanie w otaczajacym ich urbanistycznym $srodowisku” [3]. Powstaje
coraz wigcej realizacji architektonicznych, ktére angazuja nowe technologie, aby sprowo-
kowac¢ cztowicka do interakcji, kreujac w ten sposob zupetnie nowe atrybuty przestrzeni
miasta. W przestrzeni tej mozliwe jest wspotdziatanie pomigdzy cztowiekiem i budynkiem
oparte na elementach nieprzewidywalnosci, zaskoczenia, ale i interakcji. Zastosowane tech-
nologie skupione sa na cztowieku, na stworzeniu czlowiekowi mozliwosci nowych form
komunikacji z otoczeniem.

Il. 1, 2. Liquid Views (fot. B. Konarzewska)
[. 1, 2. Liquid Views (photo by B. Konarzewska)

Wszczepiane w obrgbie budynku nowe komputerowe systemy sterowania i zwigzane
z nimi systemy przetwarzania informacji, rozbudowana technologia sensoryczna oraz roz-
norodne mechanizmy wykonawcze stanowia zlozone struktury. Zauwazalne jest jednak
zjawisko tworzenia rozwiazan technologicznych coraz prostszych w obstudze oraz blizej
zwiazanych z ludzkim ciatem i zmystami. Zwolennikiem takiego podej$cia jest John Meada,
artysta i profesor z MIT Media Laboratory, ktory stworzyt definicjg ,,humanistycznych tech-
nologow” czyli projektantow, architektow i inzynieroéw, ktorzy daza do tego, aby uczyni¢
technologig prostsza w uzyciu, ale nie beznamigtna, lecz raczej sensualng, odnoszaca si¢ sze-
roko do zmystow cztowieka [4]. Powstaje coraz wigcej tego typu artystyczno-architektonicz-
nych realizacji, zeby wymieni¢ chociaz Light Brix HeHe Association, Audio Grave Chri-
stiana Mellera czy The Listening Post Bena Rubina i Marka Hansena, ktore prezentuja nie
tylko przedstawieniowe efekty wizualne, ale takze emituja dzwigki, tworza kinetyczne struk-
tury przestrzenne, szeroko oddziatuja na zmysly czlowieka. To wlasnie ta cecha powoduje,
ze pomimo uptywu czasu dzieta te pozostaja wciaz aktualne i wzbudzaja zainteresowanie od-
biorcow, tak jak to ma miejsce w przypadku Liquid Views Moniki Fleischmann i Wolfganga
Straussa z 1993 roku. Bedacy czg$cia ich instalacji monitor dotykowy stwarzajacy wraze-
nie spokojnej powierzchni wody unoszacej si¢ nad rzecznymi kamieniami, odbija wizerunki
patrzacych na niego osob. W wyniku dotknigcia monitora wizerunki ulegaja rozmyciu na
wirtualnej tafli, czemu towarzysza odgtosy jakby wpadajacych do strumienia kamieni. Jak
potwierdzaja autorzy, instalacja ta niezmiennie, niezaleznie od kraju, narodowosci i obser-
wowanego postepu technologii, wciaz fascynuje i pobudza do interakcji, ukazujac relacje
pomigdzy cztowiekiem i Srodowiskiem.

Innowacyjne technologie stosowane w nowych obiektach architektonicznych coraz czg-
Sciej nie wychodza na pierwszy plan, ale s podrz¢dne wobec zamystu artystycznego. Mozna
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powiedzie¢, ze technologia podaza ona za architektoniczng wizja, a konkretne rozwiazania
nowych systemdéw sa konsekwencja przyjetych zatozen projektowych i artystycznych.

3. Od detalu do skali urbanistycznego krajobrazu

W poszukiwaniu nowych relacji pomiedzy budynkiem a cztowiekiem i otoczeniem
projektanci i inzynierowie wykorzystujac nowe technologie informatyczne, elektroniczne
i o$wietleniowe, poszukuja wzorcow bliskich cztowiekowi. Celem tych poszukiwan jest
stworzenie Srodowiska, ktore generowatoby pozytywne odczucie cztowiecka w $rodowi-
sku, przypominajace pierwotne — naturalne srodowisko zycia cztowieka. Dlatego tez dzigki
wspoélczesnym technologiom projektant moze uzyskaé praktycznie kazdy pozadany efekt
w obregbie budynku. Architekei czgsto decyduja si¢ na niejednorodne — zmienne kompozycje
inspirowane krajobrazem naturalnym, zjawiskami spotykanymi w przyrodzie lub krajobra-
zem miasta.

Na ten fenomen zwraca uwage wielu teoretykdw, jak chociazby Henrik Clausen, Karl
Albert Fischer czy Paul Traynor, ktorzy badaja zagadnienia $wiatta w architekturze. Probujac
wyjasni¢ to zjawisko, naukowcy ci wskazuja, ze pomimo ewolucji cztowieka jego wzrokowy
system sensoryczny wcigz funkcjonuje 1 odwoluje si¢ do zakodowanego wzornika wrazen
sprzed tysiecy lat, ktdry mozna by przyrownac do $wiatla dziennego przenikajacego przez
azurowa strukture konarow i lisci drzew. Dlatego tez Clausen w swoich pracach badawczych
wrecz zaleca projektowanie nowych technologii $wietlnych w architekturze poprzez odwo-
lywanie si¢ do odczu¢ wywotywanych przez rozne scenariusze o$wietlenia spotykane w na-
turze [S]. W rezultacie powstaja dzi$ licznie projekty budynkow wyswietlajacych medialne
animacje, bedace efektem inspiracji §wiatlem obecnym w naturalnym krajobrazie. Prowadza
one zar6wno do stosowania okre$lonej, do$¢ ograniczonej gamy kolorystycznej, jak i suge-
rowania nieprzewidywalnosci zmiennych, $wietlnych projekcji, co uzyskiwane jest dzigki
odpowiednim programom regulujacym proces zmian obrazu takiej fasady. Przyklady tego
typu rozwiazan stanowia: Galleria Fashion Store w Seulu autorstwa UN Studio, Biblioteka
Narodowa na Biatorusi GVA Lighting, ILUMA Building WOHA Architects w Singapurze
czy chociazby budynek LOTOSU Arch-Deco w Gdansku.

W projektach tego typu koncepcja architektoniczna i artystyczna, ktora zaktada wyko-
rzystanie nowych technologii, prowadzona jest od skali detalu do skali oddziatywania za-
stosowanych systemow na cale fragmenty miasta. Wymaga to takiego opracowania tech-
nologicznego, ktorego rozwiazywane jest nie tylko na poziomie konkretnych rozwiazan
materiatowych, ale rowniez badan zasadno$ci pewnych rozwiazan w skali urbanistycznego
krajobrazu.

Na rynku dostgpne sa produkty przeznaczone dla architektury i designu, ktore w zatoze-
niu maja stuzy¢ komunikacji pomigdzy czlowiekiem a srodowiskiem zbudowanym. Jednym
z nich jest system plytek VersaTILES, z ktorych kazda podswietlona jest na krawegdziach
diodami LED i odpowiada jednemu pikselowi na ekranie komputera. Potaczenie takiego
systemu materialowego z jednostka sterujaca — komputerem oraz systemem czujnikow,
umozliwia zaprogramowanie réznego rodzaju reakcji powierzchni zbudowanej z ptytek na
wskazane przez projektanta impulsy pobudzajace.

Komunikacja oparta na interakcji w skali lokalnej polega na wszczepianiu w istnicja-
cq tkanke urbanistyczna technologii, ktore podlegajac wizji projektanta, staja si¢ rodzajem
artystycznej interwencji. Dziatania takie maja miejsce coraz czgsciej, tak jak w przypadku
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projektu The Moodwall zrealizowanego w jednym z amsterdamskich tuneli, interaktywnej
instalacji reagujacej na przechodzacego cztowieka zmiang barwy i wzorow abstrakcyjnych
grafik. Dzialania takie zakladajac aktywno$¢ cztowieka, pozwalaja jednocze$nie na ozywie-
nie miejsc uwazanych za malo atrakcyjne, nieuczgszczane, zdegradowane pod wzglgdem
urbanistycznym.

Nowe technologie stosowane w obrgbie obiektéw architektury coraz czgséciej takze pro-
jektowane sa tak, aby plynnie wtapiac si¢ w istniejaca tkanke urbanistyczna miasta, aby
nie zaburzaé jego istniejacego krajobrazu, jednoczes$nie poglebiajac pozytywne odczucia
obecnosci czlowieka w srodowisku zbudowanym. W tym celu projektanci poszukuja jeszcze
bardziej wyrafinowanych, kolorystycznych rozwiazan: gry swiatla i cienia, spotggowanych
refleksow i odbi¢, zaprojektowanych jako efekt — konsekwencja nowych relacji pomigdzy
cztowiekiem i obiektem architektury. Jednym z bardziej spektakularnych projektow po-
twierdzajacych t¢ tez¢ jest Podium Light Wall na Manhattanie, warstwowa fasada stworzona
z lustrzanych elementdéw ze stali nierdzewnej, ktéra wyposazono w diody emitujace niebie-
skie 1 biate §wiatlo (LED). Aby uczynié t¢ Sciang interaktywna, dodatkowo nad cata jej dtu-
goscia umieszczono kamery $ledzace ruch przechodniéw. Poruszajacy si¢ w poblizu Sciany
ludzie tworza na niej Swietlny cien, widoczny na wysoko$¢ siedmiu pigter. Wzmacniajac
gre $wiatla i cienia obie warstwy fasady ze stali nierdzewnej zrobiono z pr¢tow o przekroju
trojkatnym. Panele przednie wykonano z pretow o powierzchni lustrzanej, prety paneli tyl-
nych z kolei rozpraszaja $wiatlo. W ten sposob dwie warstwy porowatych paneli sa w stanie
stworzy¢ bogate srodowisko wizualne odzwierciedlajace zycie miasta poprzez abstrakcyjne,
$wietlne animacje. Ponadto, by zaprojektowany po zmroku efekt byt gigboki i wyrafinowany,
swiatto LED widziane jest tylko jako odbicie, zwielokrotnione lub rozproszone dzigki sta-
lowym elementom paneli. W efekcie chwilowa obecno$é przechodnia, wychwycona dzigki
technologii interaktywnej, wywotuje na $Scianie budynku nieuchwytne zjawiska estetyczne,
bedace wyrafinowanym, harmonijnym elementem tkanki miasta.

Il. 3, 4. Hylozoic Ground (fot. L. Nyka)
Il. 3, 4. Hylozoic Ground (photo by L. Nyka)

W celu wzmocnienia odczucia obecnosci cztowieka w srodowisku zbudowanym archi-
tekci posuwaja si¢ jeszcze dalej. Podejmowane sa eksperymenty nad tworzeniem trojwy-
miarowych, para naturalnych, interaktywnych struktur — faczacych réznorodne innowacyjne
rozwiazania technologiczne. Jedna z tego typu hybrydowych ekologii [7]: Hylozoic Ground
zaprezentowana zostata na Biennale w Wenecji w 2010 roku. Dzigki zintegrowanym w jej
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obrgbie sensorom, aktywatorom bgdacym przewodami ze stopow zapamigtujacych ksztatt
(SMA), mikroprocesorom sterujacym oraz akrylowym, azurowym elementom, reaguje ona
na obecno$¢ cztowieka. Nieregularna, czgsciowo przezierna konstrukcja dzigki sensorom
dotyku tworzy faliste, delikatne ruchy, sprawiajac wrazenie zywego lasu, oddychajacej, or-
ganicznej struktury. Zakorzeniony w systemach przyrody charakter jej reakcji oraz dodatko-
we szemrania i dzwigki dla uzytkownika moga by¢ szokujace, takze ze wzgledu na to, ze
reakcje tych nowych architektonicznych ekologii nie sa do konca przewidywalne.

4. Whnioski

Powstajace dzigki nowym technologiom elektronicznym, informatycznym i medialnym
wirtualne przestrzenie nie moga istnie¢ samodzielnie jako przestrzenie alternatywne, budu-
jace tozsamo$¢ nowoczesnego miasta, poniewaz w ten sposob moga one potegowaé odczu-
cie strachu oraz poczucie oderwania od otoczenia. Dlatego tez coraz czeSciej postuluje si¢
jednos¢ nowych technologii oraz architektury, czyli dazenie do tego, aby projektowane byty
réwnolegle z koncepcja architektoniczna, w odniesieniu do lokalnego kontekstu. Podkresla
si¢ takze koniecznos$¢ osiagnigcia akceptacji lokalnej spotecznosci wobec tego typu zaawan-
sowanych technologicznie projektow [6].

Pomimo coraz wigkszej dostgpnosci innowacyjnych technologii kreujacych nowy rodzaj
relacji pomiedzy budynkiem i cztowiekiem, w wielu przypadkach, takze w Polsce, ciagle
nie sa one stosowane wlasciwie. Wielokrotnie nie zaktadaja one relacji pomigdzy nimi, lecz
jedynie oddziatuja na przestrzen, cztowieka i otoczenie, czgsto negatywnie. Technologie
te stosowane sa w postaci bardzo ograniczonej, powtarzalnie, bez zadnej ingerencji pro-
jektanta — architekta czy artysty. Umieszczane dzi§ powszechnie w naszym kraju typowo
komercyjne ekrany LED, ekrany o bardzo agresywnej kolorystyce, szybkiej czgstotliwosci
zmian obrazu, a takze zupelnie przypadkowej tresci, niszcza wrecz miejska tkanke. Wno-
sza chaos 1 negatywnie determinuja odbior otoczenia. Migdzynarodowe organizacje (Urban
Screens Association) zajmujace si¢ tymi zagadnieniami opracowuja regulacje, w mysl kto-
rych instalowanie na budynkach ekranéw LED wykorzystywanych wytaczenie do celow ko-
mercyjnych nie byloby mozliwe. Precyzyjnie wyselekcjonowana tre$¢, atrakcyjna grafika
oraz $wiadomie zastosowane technologie moga sprawic, ze wyswietlane w przestrzeni mia-
sta medialne projekcje nie tylko nie za§mieca przestrzeni miasta, a by¢ moze wzbogaca ja
0 nowe wartosci estetyczne.

Jednocze$nie warto pamigtaé, ze spectrum nowych technologii zorientowanych na komu-
nikacje pomigdzy budynkiem a czlowiekiem ciagle poszerza si¢. Przenikajace do architek-
tury innowacyjne technologie: elektroniczno-cybernetyczne, informacyjne i komunikacyjne,
powoduja, ze wspottworzone z ich zastosowaniem $rodowiska staja si¢ eksperymentalnymi
strefami wizualno-sensorycznymi stojacymi na pograniczu wirtualnej i rzeczywistej urbani-
stycznej przestrzeni publicznej. W projektowaniu ich potaczen w obrgbie budynku zawsze
pod uwage powinien by¢ brany czynnik ludzki, jego percepcja, odczucia, ale takze mozli-
wos¢ wspoltworzenia tego typu srodowisk.

Whioski dotyczace stosowania tychze technologii dotycza ich projektowania od samego
poczatku rownolegle z koncepcja architektoniczna. Powinno si¢ takze rozwazy¢ konsulta-
cje proponowanych rozwiazan z lokalng spotecznoscia. W przypadku nowych technologii,
w szczegodlnosci wielkowymiarowych wyswietlaczy wykorzystywanych w celach komer-
cyjnych, konieczne sa ustalenia legislacyjne dotyczace przeznaczenia czgSci czasu projekcji
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na dziatania artystyczne. Jednocze$nie wazne jest wyznaczenie miejsc ich lokalizacji, tak
aby tworzyly one sfer¢ publiczna, wspieraly idee miejsca publicznego jako przestrzeni
dla tworzenia i wymiany kulturalnej oraz wzmacniaty lokalng ekonomig.

Technologia powinna podaza¢ za architektoniczna wizja, ktora niezaleznie od stosowa-
nych innowacyjnych systemow tworzona jest dla cztowieka tak, aby czut si¢ dobrze w $ro-
dowisku zbudowanym przez architekta.
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