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Przedmiotem artykutu jest zrealizowany projekt koncepcyjny rzezby interaktywnej zaprojekfowane;
przez zespodt LAX laboratory for architectural experiments (arch. Anna Grajper, arch. Sebastian
Dobiesz) w ramach konkursu architektonicznego na opracowanie koncepdji instalacji $wietinej na
placu przy ulicy Jana Il Sobieskiego w Rybniku.

iek XXI przyni¢st poczatek rozwoju,
VVa w licznych przypadkach rozpocze-

cie dziatalnosci wielu biur projekto-
wych (m.in. Jason Bruges Studio, Daan
Roosengarde czy tez Cinamond Studio),
ktdre realizujg projekty rzezb, instalacji, mafej
architektury oraz innych obiektow w tkance
miejskiej, wykorzystujgc systemy interak-
tywne i tworzgc nowg wartos¢ dla architektury
- czyli glebie, w kiorej odbiorca moze wejsc
w interakcje z obiektem w czasie rzeczywi-
stym. Ten aspekt zauwaza Lucyna Nyka,
ktéra podkresla, ze pojawianie sie elementow
zmiennych, niestabilnych konstrukcji lub
Swietlnych projekciji uaktywnia przestrzen
publiczng i poteguje zakres interakcji pomie-
dzy przestrzenig i odbiorca [1, s. 133]. Nawig-
zujgc zas do historii i poszukujgc cech cha-
rakterystycznych dla interaktywnej architek-
tury, wspotczesni tworcy opierajg sie na
pierwotnych zatozeniach architektury interak-
tywnej wg manifestu Cedrica Price’a, Gor-
dona Paska oraz architekta i naukowca Kaasa
Oosterhuisa, ktory tak definiuje ten nurt:
,Emocjonalna (The E-motive) interaktywna
architektura Hyperbody ma na celu ustano-
wienie dwukierunkowej komunikacji miedzy
ludzmi [uzytkownikami, aktorami] a $rodowi-
skiem [domem, biurem], w ktérym zyja, mie-
dzy elementami budynku dziatajgcymi jako
inteligentni agenci, nie zapominajac
o ludziach” [2]. Wspdiczesne przyktady archi-
tektury interaktywnej realizujg podstawowe
zatozenia tego nurtu poprzez zastosowanie
scenariusza interakcji wraz z interaktywna
formg, tworzac w ten sposéb architekture
reagujgcg na odbiorce w czasie rzeczywi-
stym. Ponadto obserwuije sig, ze projekty zre-
alizowane w przestrzeni miejskiej powstajg
w postaci elementéw naktadanych na istnie-

jacg tkanke miejska. Przyktadami mogg by¢
projekty takie jak: interaktywna $ciana tunelu
Moodwall (autor: Matthias Oostrik & Urban
Alliance, 2009), fragment posadzki na placu
Lisburn Floor (autor: Cinimod Studio, 2015),
strop pod autostradg A86 Pixel Avenue (autor:
Sensories Lab, Fred Sapey-Triomphe, 2016)
oraz siedzisko — rzezba Marbles (autor: Studio
Roosegaarde, 2012). Projekty te sg elemen-
tami statymi, natozonymi na istniejgca tkanke
architektoniczng (Sciany, podtogi, stropy)
oraz jako komponenty matej architektury
(fawki). Zastosowane scenariusze interakcji
opierajg sie gtownie na efektach $wietlnych
reagujgcych na ruch (m.in. Moodwall) lub
dotyk odbiorcy (m.in. Marbles). Istotnym ele-
mentem sugerujgcym sposob interakciji
odbiorcy z obiektem jest forma architekto-
niczna. Na przyktad w projekcie Moodwall
zastosowano pionowg $ciane, sugerujgc
w ten sposob odbiorcy, ze ma poruszac sie
wzdiuz $Sciany, zamiast jej dotykaé. Odwrotna
sytuacja dotyczy rzezby Marbles, ktéra swoim
obtym ksztattem zacheca odbiorce nie tyle do
poruszania sie, ile do przysigdniecia, ale row-
niez do dotyku. Lokalizacja w strukturze mia-
sta powyzszych przyktadow dotyczy zas
cafego przekroju przestrzeni publicznych - od
tuneli samochodowych i pieszych po place
miejskie czy dziedzince na osiedlach miesz-
kaniowych. Animacja miejskiej przestrzeni
poprzez wymienione interaktywne elementy —
wedtug Lucyny Nyki — ,oferuje szeroki zakres
interakcji pomiedzy przestrzenig i uzytkowni-
kiem” [1, s. 133].

W nawigzaniu do zasad ksztattowania
interaktywnej architektury w przestrzeniach
publicznych stosowanych w opisanych przy-
ktadach w niniejszym artykule ukazano zreali-
zowany projekt koncepcyjny elementu matej

architektury w przestrzeni publicznej miasta
Rybnik. Podstawowym zatozeniem tego
projektu byto stworzenie interaktywnej mate;
architektury o cechach charakterystycznych
dla nurtu Architektury Interaktywnej. Gtéwny
nacisk potozono na scenariusz interakcji
oparty na efektach Swietlnych, podkreslony
ksztattem i materiatem rzezby, tak zeby spro-
wokowac odbiorcow do interakcji. Ponadto
podstawowg wytyczng byto nadanie cech
symbolicznych odnoszacych sie do historii
miasta zwigzanej z wydobywanym w tych
rejonach materiatem —weglem.

Metodyka

Przyjeta metoda badan oparta jest na spo-
sobach ich prowadzenia przez innych bada-
czy w tej dziedzinie'! i polega przede wszyst-
kim na badaniach empirycznych poprzez
projektowanie koncepcyjne i tworzenie pro-
totypow w odpowiedniej skali lub tymczaso-
wych instalacji w przestrzeni, tak zeby zaob-
serwowac sposob interakceji miedzy odbiorcg
a projektowanym elementem. Ze wzgledu na
zadanie projektowe w ramach konkursu archi-
tektonicznego przyjeto studium projektowe
jako metode badawczg.

Podstawowe wytyczne projektowe

Projekt ~ koncepcyjny  opracowano
w ramach konkursu, przyjmujgc nastepujace
zatozenia projektowe:

TWzorujgc sie na pracach magisterskich i doktorskich realizowa-
nych w jednostkach naukowych, tj.: grupa badawcza Hyperbo-
dy z Uniwersytetu Technicznego TU Delft w Holandii lub grupa
Interactive Architecture Lab na Wydziale Architektury The Bar-
tlett School of Architecture UCL w Londynie.
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Ryc. 1. Schemat funkcjonalny
1. Forma obiektu powinna nawigzywac do nej przestrzeni placu uniemozliwiajacej uzytkowania rzezby. To pozwoli na pet-
symboliki wegla. Aby tworzyta klarowng jakgkolwiek mobilnos¢ ksztattowanych niejszg interakcje oraz szeroki zasieg
konotacje z historig miejsca i mentalnym elementow. potencjalnych odbiorcow.
obrazem kulturowym. 4, Scenariusz interakcji powinien pozwalaé
2. Kolorystyka obiektu powinna by¢ kontra- odbiorcy na interakcje w porze dziennej Rezultaty
stujgca z otoczeniem. Z uwagi na wyeks- i porze nocnej. Co wynika ze sposobu
ponowang lokalizacje rzezby, ujedno- uzytkowania przestrzeni zlokalizowane; Opis koncepcji
licong posadzke placu, brak wyraznej w §cistym centrum miasta. Antracyt to interaktywna instalacja $wietlna
dominanty w przestrzeni placu oraz brak 5. Efekty Swietlne powinny reagowa¢ na  sterowana ruchem przechodniow, projekto-
jednolitego wyrazu architektonicznego zachowanie odbiorcy. Aby zagwaranto-  wana w przestrzeni placu przed Swierklanicem
otoczenia. wac czytelnos¢ wprowadzonych scena-  w Rybniku. Sklada sie ona z dwoch rzezb
3. Obiekt powinien znajdowa¢ sie w sta- riuszy interakcji. 0 wygladzie przypominajgcym brytki wegla
tej lokalizacji, ale interakcja powinna 6. Scenariusz interakcji powinien by¢ intu-  zakomponowane wokét fontanny z mgty, ktorg
zachodzi¢ w rdéznych miejscach icyjny, tzn. odbiorca nie powinien by¢  tworzy zagtebienie przywodzgce na mysl
dookota rzezby. Z powodu ograniczo- zmuszony zapoznawac sie z instrukcjg — wykop, z kitdrego rzezby zostaly wydobyte.
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nowe przytacze do sieci niskiego napiecia

pas szerokos$ci 3m przeznaczony na
ogrodki letnie i wystawy plenerowe

I

pas szerokos$ci 3m przeznaczony na
komunikacje piesza i ruch kotowy
zwigzany z zaopatrzeniem budynkéw _'

Ryc. 2. Uwarunkowania funkcjonalno-przestrzenne
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WIDOK W KIERUNKU “SWIERKLANCA”
Ryc. 3. Analiza widokowa

Wszystkie trzy elementy spefniajg rozne funk-
cje: Swietinej rzezby, tawki $wiatfa oraz Niecki
z mgla. Calo$é tworzy zwartg forme, ktdra
wypetnia powierzchnie placu, tworzac krajo-
braz o magicznym charakterze, dajgcy moz-
liwos¢ wykreowania nowego, niepowtarzal-
nego punktu na mentalnej mapie miasta. Idea
projektu nawigzuje do szlachetnej odmiany
wegla kamiennego — antracytu; wegla, ktory
jest symbolem nieodtgcznie kojarzacym sie
z Gérnym Slaskiem. Projekt poprzez prze-
wrotne zastosowanie tego ,mrocznego” mine-
rafu jako zrodfa $wiatta wskazuje na istotng
role, jakg odegrat w ksztaftowaniu powojennej
historii miasta i regionu.

Odhniesienie si¢ do wytycznych

Uwarunkowania

funkcjonalno-przestrzenne:

Instalacja zlokalizowana zostafa na placu
przy ulicy Jana lll Sobieskiego przy tzw.
Swierklancu w centrum  historycznej zabu-
dowy $rddmieécia miasta w strefie ochrony
konserwatorskiej ,A”. Obszar opracowania
obejmuje powierzchnig ok. 560 m? i stanowi
czes¢ zrewitalizowanego rybnickiego dep-
taka prowadzacego z Rynku na plac Jana
Pawla Il przy bazylice $w. Antoniego. Obecne
zagospodarowanie placu stanowig sezonowe
ogrodki letnie. Poza sezonem letnim plac sta-
nowi za$ niezagospodarowang przestrzen
wykorzystywang pod okazjonalne wydarze-
nia artystyczne — wystawy plenerowe, spek-
takle i koncerty.
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WIDOK OD STRONY RYNKU

Majgc na uwadze charakterystyke miejsca,
instalacje zlokalizowano w taki sposob, aby
umozliwi¢ wiascicielom ustug otaczajgcych
plac wystawianie sezonowych ogrodkow
letnich w strefie 3 m od fasad budynkow.
Kolejne 3 m przestrzeni zostato przeznaczone
na swobodny ruch pieszy oraz sporadyczny
ruch kotowy zwigzany z dostawami do budyn-
kow. W centralnej przestrzeni placu zostafa
umiejscowiona instalacja $wietina bedaca
domknigciem kompozycyjnym osi widoko-
wych ze wszystkich trzech ulic dochodzgcych
do placu, a takze formg krajobrazowg wyko-
rzystywang jako siedzisko i miejsce rekreacii
oraz wypoczynku. Instalacja skiadajgca sie
z trzech obiektow (Ob. 1, Ob. 2, Ob. 3) zaj-
muje powierzchnie ok. 60 m?, czyli ok. 11%
powierzchni placu.

Opis projektowanych relaciji

zistniejgcym otoczeniem:

Instalacja Swietlna Antracyt stanowi
przyjemny pejzaz, ktéry mozna podziwia¢
zarowno siedzac w sasiadujgcych ogrod-
kach letnich, jak i wchodzac do wnetrza
instalacji, wykorzystujgc swietlne bryty jako
siedziska lub brodzgc we mgle znajdujgce;
sie w niecce w centralnym punkcie kompozy-
cji. Rozczionkowana forma instalacji pozwala
zapewni¢ wygodng komunikacje pieszg
zarowno wokot, jak i przez jej srodek, przez
co nie zaktdca swobodnego przeptywu 0sob
i daje mozliwos$¢ kreatywnego wykorzysty-
wania przestrzeni. Gtéwny element kom-

Ryc. 4. Wizualizacja przedstawiajgca efekt Swietiny w dzien i w nocy
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WIDOK Z ULICY SW. JANA

pozycji ma wysokos¢ ok. 2,5-3 m i zostat
zlokalizowany w takim miejscu, aby stanowic¢
dominante widoczng z kazdej z trzech ulic
dochodzacych do placu. Bryly uksztatto-
wano i zakomponowano tak, aby ogladane z
kazdej strony gwarantowaty wysokie walory
estetyczne.

Rozwigzania techniczno-
-materiatowe, konstrukcyjne
i technologiczne, sposéb
dziatania instalaciji

Uwarunkowania techniczne:

Obiekty Ob. 1 oraz Ob. 2 nie wymagaja
fundamentowania. Posadowione sg na ist-
niejgcej posadzce na regulowanych nogach.
Nie wywierajg zatem wplywu na istniejaca
sie¢ uzbrojenia technicznego. Obiekt Ob. 1
jest gtownym elementem $wietinym instala-
cji, ktory zawiera elementy interaktywnego
oswietlenia reagujgcego na ruch uzytkowni-
kow, wymaga on podtgczenia do sieci teleko-
munikacyjnej, aby umozliwi¢ sterowanie jego
funkcjami przez internet. Podtgczenie odbywa
sie poprzez zlokalizowang pod nim istniejgcg
studzienke telekomunikacyjng. Dla potrzeb
powszechnego dostepu do sieci oraz kon-
serwacji sieci nowa studzienka telekomunika-
cyjna zostafa zlokalizowana obok obiektu Ob.
1. Obiekt Ob. 3 stanowi zagtebienie w terenie,
a wykorzystywana w nim technologia wytwa-
rzania mgty wymaga zlokalizowania pod jego
powierzchnig specjalistycznej aparatury.
Przez obszar zagtebienia przebiega siec¢
wysokiego napiecia oraz sie¢ gazowa, jednak
znajduja sie one blisko krawedzi zewnetrznej
zagtebienia, gdzie teren jest obnizony tylko
nieznacznie, dlatego obiekt ten nie bedzie
stwarza¢ kolizji z wyzej wymienionymi sie-
ciami uzbrojenia technicznego. Obiekt Ob.
3 wykorzystuje istniejgcg studzienke wod.-
-kan. do zasilania fontanny w wode oraz
odprowadzania skroplin.

Sposob emisji $wiatta w nocy:

Wszystkie trzy obiekty, ktére skiadajg
sie na instalacje Antracyt emitujg delikatnie
migoczgce $wiatto w postaci ulokowanych
na ich powierzchni diod LED w kolorze bia-
fym i lekko btekitnym. Zaproponowano diody
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Ryc. 5. Schemat scenariusza interakciji

z funkcjg RGB, aby umozliwi¢ okazjonalng
zmiang barwy oswietlenia. Projekt zaktada
wysokie zageszczenie punktow $Swietinych
na kazdej z pods$wietlanych powierzchni, tak
aby w uzasadnionych przypadkach spra-
wialy wrazenie jednolicie $wiecacego panelu,
na ktorym istnieje mozliwo$¢ wyswietlania
dowolnych obrazéw i form. Intensywnos$¢
oswietlenia oraz tempo migotania mogg by¢
dowolnie zmieniane za pomocg programu
komputerowego. Czujniki zblizeniowe uloko-
wane rownomiernie pomiedzy diodami LED
reagujg na obecnos¢ uzytkownikow, a takze
pozwalajg na sterowanie oswietleniem za
pomocg gestow.

Sposob emisji $wiatta w dzien:

Wszystkie powierzchnie bryt pokryte sg jed-
nolicie krysztatkami odbijajgcymi promienie
stoneczne. Pozwala to na osiggniecie efekiu,
w jaki mienitby sie kawatek prawdziwego
antracytu o nieregularnej powierzchni. Roz-
proszenie krysztatkow na cafej powierzchni
pozwoli na uzyskanie delikatnego migotania,
nie narazajgc uzytkownikéw na oslepienie
skupionym odbiciem $wiatta stonecznego.

Sposoby potaczenia i zamocowa-

nia poszczegdinych elementow:

Obiekty Ob. 1 i Ob. 2 projektowane sg
na konstrukcji kratownicowej wykonanej
z rur stalowych o $rednicy 80 mm. Do nich
mocowane sg czarne (,antracytowe”) panele
stanowigce zewnetrzng powlfoke instalacii,
wykonane z kompozytu widkna szklanego
i zywic. Spoiny miedzy panelami wypefniane
sg szczeliwem, aby zapewni¢ zlokalizowanej
wewnatrz elekironice ochrong przed wilgocia.
Uniesienie catej bryly na kilka centymetrow
powyzej terenu zapewnia wentylacje podze-
spotow komputerowych, a takze chroni przed
ich przegrzaniem.

PUNKTY SWIETLNE:
DZIENNE / NOCNE

Obiekt Ob. 3 wykonany jest z podobnych
paneli kompozytowych, lecz mocowanych
do betonowej posadzki zabezpieczonej prze-
ciwwilgociowo, stanowigcej podtoze niecki
fontanny z mgtg. Poszczegdine panele sg
przykrecane do podioza, aby umozliwi¢ ich
demontaz i okresowg konserwacje zamonto-
wanego w nich oswietlenia oraz ukrytej pod
nimi aparatury wytwarzajgcej mgte.

Oszczednos$¢ energii:

W instalacji zastosowano energoosz-
czedne diody LED, a ponadto system stero-
wania o$wietleniem pozwalajgcy na dosto-
sowywanie jego natezenia do pory dnia/nocy
oraz obecnosci przechodniow w okolicy, tak
aby dodatkowo ogranicza¢ zapotrzebowanie
na energie elekiryczng. Sterowanie oswie-
tleniem oraz generatorami mgty odbywa sie
poprzez centralng jednostke sterujaca, kiorg
mozna wigczac i wytgczac przez internet lub
zaprogramowac cykle jej dziatania w oparciu
0 zegar astronomiczny.

Scenariusze interaktywne:

Instalacja oferuje dwa tryby funkcjono-
wania elementow interaktywnych: aktywne
i pasywne. Pierwszy ksztaftowany jest
poprzez system sterowania efektami $wietl-
nymi. Drugi natomiast ksztattowany jest
poprzez system wytwarzajgcy mgte w zapro-
jektowanej niecce.

Scenariusz aktywny opiera si¢ na $le-
dzeniu ruchéw odbiorcy oraz generowaniu
feedbacku w postaci podgzania zinten-
syfikowanym $wiattem za odbiorcg. W ten
sposob aktywizuje uzytkownikow do indywi-
dualnego kreowania spektakli $wietlnych na
powierzchni instalacji i odkrywania jej moz-
liwosci. Scenariusz ten aktywizuje uzytkow-
nikow takze poprzez tzw. efekty specijalne,
powodujgce, ze w specyficznych konfigura-

DZIEN NOC
krysztatki odbijajace state punkty $wietlne i aktywacja
$wiatto dzienne oswietlenia interaktywnego

INTERAKCJA

cjach schemat Swietlny zostaje zaburzony,
tworzac przyjemne w odbiorze rozbtyski.

Scenariusz pasywny polega na zapew-
nieniu odbiorcom odpowiednio uksztafto-
wanej scenerii niecki, w ktorej gromadzona
jest mgta. Opiera sie na wlasciwosciach
fizycznych pozwalajgcych na ksztattowanie
spektakularnych amorficznych mozaik na
powierzchni unoszacej sie mgty w trakcie
poruszania sie W niecce przez uzytkownikow.
Scenariusz umoZzliwia dowolne konfiguracje
ruchow opierajace sie na intuicyjnej zabawie
zgodnie z metodologig ksztattowania prze-
strzeni zabawy.

Whioski

Animacja miejskiej przestrzeni w inte-
raktywne elementy — wedtug Lucyny Nyki
— ,oferuje szeroki zakres interakcji pomiedzy
przestrzenig i uzytkownikiem” [1, s. 133]. Ava
Fatah podkresla zas$, ze - zjawisko to wspiera
nowe sposoby dos$wiadczania miasta oraz
interakcje miedzy ludzmi a $rodowiskiem
fizycznym [3]. Obecno$¢ architektury interak-
tywnej w przestrzeniach miejskich moze wiec
mie¢ znaczny wptyw na zmiane charakteru
istniejgce] przestrzeni w kontekscie kreowania
wspoiczesnej przestrzeni publiczne;.

Podsumowujac  zrealizowany projekt
i odnoszgc sie do istniejgcych realizacji czy
naukowych analiz, mozna wyszczegdini¢
nastepujgce wytyczne w procesie projekto-
wym architektury interaktywnej:

1. Projektujgc architekture interaktywna,
nalezy w pierwszej kolejnosci pokazac petne
spektrum interakcji miedzy odbiorcg i obiek-
tem, majac na uwadze, ze forma powinna i$¢
w parze z zaprojektowanymi efektami Swietl-
nymi oraz wodnymi.

2. Podstawowym elementem, kitéry pozwo-
litby zweryfikowaé przyjete rozwigzania, bytoby
stworzenie prototypu czesci rzezby w skali 1:1
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oswietlenie led
czujniki zblizeniowe
krysztatki refleksyjne

regulowana noga:

- pret gwintowany @20

- rura stalowa chromowana @60
- stalowa podktadka z tozyskiem

Generator mgty -
‘ dysza generatora -
- pojemnik na dysze -

Powtoka instalacji:
wymienne panele
o fakturze wegla

z wtdkna szklanego
przykrecane do
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betonowe ptyty

o fakturze wegla -
izolacja przeciwwodna -
wylewka betonowa -
podsypka piaskowa -

wysokosé

Ryc. 6. Detal

i obserwowanie zachowan przypadkowych
0s0b w interakcji. Badania te pozwolityby cato-
Sciowo oceni¢, czy kanciasta forma rzezby
Antracyt nie powoduje np. efektu ograniczenia
checi dotykania rzezby przez odbiorcow lub
stabej widocznosci efektdw Swietinych.

3. Projektowanie powinno zosta¢ podzie-
lone na iteracje projektowe potgczone
z modelem komputerowym i prototypowa-
niem. Poszczegolne iteracje pozwolityby
sprawdzi¢, czy przyjete zatozenia rozmiesz-
czenia efektow interaktywnych (np. $wietl-
nych) na kanciastych ptaszczyznach rzezby
nie powodujg efektu ol$nienia.
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gtéwnej konstrukcji

konstrukcja instalacji:
kratownica z rur
stalowych @80 spawanych
w taczeniach
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Streszczenie: Przedmiotem artykutu jest
zrealizowany projekt koncepcyjny rzezby
interaktywnej zaprojektowanej przez zespot
LAX laboratory for architectural experiments
(arch. Anna Grajper, arch. Sebastian Dobiesz)
w ramach konkursu architektonicznego na
opracowanie koncepcji instalacji $wietl-
nej na placu przy ulicy Jana Il Sobieskiego
w Rybniku. Wnioski ze zrealizowanego pro-
jektu pokazuja, ze projektowanie interaktyw-
nych obiektow jest zblizone do projektowania
architektury, ktora nie charakteryzuje sig inte-
raktywnym systemem dziafania. Podstawowa
roznica polega na tworzeniu scenariuszy inte-
rakcji oraz na uzywanych narzedziach kompu-
terowych. Ponadto projekt ukazuje mozliwosci
wykorzystania wspotczesnej technologii nie
tylko w kontekécie utylitarnym, ale takze do
ksztaftowania przestrzeni publicznych, ktore
poszerzajg wachlarz funkcji rekreacyjne;.
Stowa kluczowe: architektura interaktywna,
rzezba, interaktywnos¢, przestrzen publiczna
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Abstract: INTERACTIVE INSTALLATIONS
IN PUBLIC SPACES - A CASE STUDY OF
THE SCULPTURE "ANTHRACITE”. The sub-
ject of the article is a completed conceptual
design of an interactive sculpture designed
by the team of LAX laboratory for architec-
tural experiments (arch. Anna Grajper, arch.
Sebastian Dobiesz) as part of an architectural
competition for the concept of a light instal-
lation on the square at Jana Ill Sobieskiego
Street in Rybnik. The conclusions from the
completed project show that designing inter-
active objects is similar to designing architec-
ture that is not characterized by an interactive
operating system. The main difference is the
creation of the interaction scenarios and the
computer tools used. In addition, the project
shows the possibilities of using modern tech-
nology not only in a utilitarian context, but also
to shape public spaces that expand the range
of recreational functions.

Keywords: interactive architecture, sculpture,
interactivity, public space



