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KOMUNIKOWANIE SIE Z OTOCZENIEM
ZA POMOCA SWIETLISTE] FORMY
WYPOSAZENIA WNETRZ

6.1 IDEA SWIETLISTEGO WYPOSAZENIA WNETRZ

Idea wiaczania Swietnych efektéw, ktére moga stuzy¢ komunikacji, do elementéw
wyposazania wnetrz weszta w nowy etap, gléwnie dzieki zdobyczom elektroniki.
Wynika to za réwno z rozwoju technologicznego, jak rowniez z szybkiego spadku
cen urzadzen, w wyniku czego nie stanowig juz one bariery dla zastosowan
masowych, czy w domach prywatnych. Potaczenie atrakcyjnosci cyfrowego
obrazowania oraz komunikacyjnosci wizualnej z formami elementéw uzytkowych
pomieszczen, stato sie szerokim polem eksperymentoéw inzynierskich oraz dziatan
projektantow wzornictwa i wystroju wnetrz.

W jednym z prowadzonych przeze mnie projektéw badawczych, postanowitem
przetestowa¢ rozne technologie projekcyjne w zakresie przydatnoSci oraz
atrybutéw plastycznych w tworzeniu Swietlistej powtoki mebli, ktéra mogtaby
przeobrazi¢ sie w rodzaj prostego interfejsu do komunikacji wnetrza
z uzytkownikiem. Z racji przynaleznosSci moich badan do uczelni artystycznej,
projekcyjna skéra form meblowych, przede wszystkim miata wzbogaca¢ doznania
estetyczne oraz emocje odbiorcow, ale komunikacyjnos$¢ byta nieodtagczng wartoscia
przypisang $wiattu i zmiennoSci projekcji. Ruch i rozbtyski zawsze skupiaty uwage
cztowieka, co wynika z warunkéw wyjsciowych ewoluowania percepcji cztowieka,
oraz zawsze nioslty informacje o otoczeniu. Wykorzystanie naturalnych kanatéow
odbioru Srodowiska przestrzennego, wzbogaconego o informacje lub wizualnos¢
cyfrowa, jest ideg szerokiego dominium mieszanej rzeczywistosci, a prezentowane
rozwigzania sg kategoria najblizsza $wiata fizycznego. Szersza idea zaktada
otoczenie uzytkownikéw mieszanymi bodzcami wzajemnie wspodtbrzmigcymi
i zmiennymi jak ozywiona natura np.: lasu tropikalnego lub rafy koralowej,
symbiozy techniki i materii dodatkowo niosacej niezwykte warto$ci wizualne oraz
sygnatowe informacje o stechnicyzowanym otoczeniu. Przetestowane rozwigzania
Swietlne w prototypach serii Mebli Ekranéw [1], ukazaty odmienne predyspozycje
utylitarne i plastyczne wyprébowanych technologii. Przedstawie je pokrotce.
Mapping 3D daje duza swobode Kkreacji oraz niezilg rozdzielczo$¢ obrazéw, ale
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okazat sie trudny do zastosowania w os$wietleniu dziennym, ponadto strumien
Swiatta czesto koliduje z uzytkowaniem mebli. Realizacja prototypowa zestawu
mebli ME2 (rys. 6.1), przewidywata w animowanej projekcji forme komunikacji,
taczacej obrazowos¢ z informacja tekstowa.

ZESTAW ME-2

Rys. 6.1 Zestaw mebli projekcyjnych do poczekalni publicznych ME2
Zrédto: www.pracownia402.weebly.com

Animowane wizualizacje przypisane siedziskom, peinity role ilustracyjng do
ptynacego tekstu na formie stolika ze szklanym blatem. Testowana tres¢ dotyczyta
autoreklamy zestawu oraz zastosowan w poczekalniach lotnisk i dworcéw, gdzie
wysSwietlane informacje mogtyby informowa¢ o wezwaniach do odprawy,
op6znieniach lub ustugach z ktérych mozna skorzysta¢ podczas oczekiwania. Drugi
typ rozwigzania technologicznego zakladat projekcje od wewnatrz mebla,
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z projektoréw diodowych lub rzutnika laserowego, ktore jednak najlepsze efekty
dajg dopiero w pétmroku. Zestaw mebli Tribeat (rys. 6.2), przeznaczony do klubéw
muzycznych, wizualizuje dZzwieki odtwarzanej muzyki, ale podczas testowania
narodzita sie tez koncepcja kontaktu zblizeniowego jednostek meblowych, ktora
wyzwalataby znieksztatcenia wizualizacji przy zsuwaniu mebli do siebie.

Rys. 6.2 Zestaw klubowych mebli projekcyjnych Tribeat
Zrédto: www.pracownia402.weebly.com

Powstata dzieki temu interakcja pomiedzy uzytkownikami, ktorzy mogli wptywac na
obraz projekcji, a zatem i na obraz catego pomieszczenia, w sposéb tym wiekszy, im
wieksza byla ilo$¢ zaangazowanych osdb. Meble z projekcja od Srodka, moga
ponadto stanowi¢ interfejs w potaczeniu z technologiami dotykowymi i sg ciekawg
alternatywa dla ptaskich ekranéw dotykowych.
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Jednak najwiekszy potencjat w tworzeniu Swietlistej powtoki mebla wykazuja
uktady diodowe, ktéore mimo niewielkich rozdzielczosci, spetniajga najpetniej
oczekiwania uzytkowe w meblach. Ze wzgledu na moc $wiecenia, mogaca petnié
nawet role systemu oS$wietleniowego wnetrza. Wazne jest tez wrazenie integracji
formy mebla z $wietlistym komunikatem (rys. 6.3).

Rys. 6.3 Zestaw projekcyjnych mebli scenicznych Trapez
Zrédto: www.pracownia402.weebly.com

W zestawie Trapez zadanie skupiato sie raczej na osiggnieciu rownowagi pomiedzy
uzytkowg, widzialng i namacalng formg mebla a projekcjami. Sfera wizualna, mimo
ruchliwos$ci i zmiennej tresci, zespaja sie z bialag powierzchnig, jakby w nowym,
Swietlistym materiale. Przy niezbyt mocnym os$wietleniu, percypuje sie na réwni
obie warstwy, odbiera sie obiekt jako jedno$¢. Wyobrazenie przestrzenne mebla
u odbiorcéw, nie zawiera przejawdéw rozklejenia warstw, osobnego postrzegania
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animowanych projekcji, oraz fizycznej bryty. Obiektywnie trzeba stwierdzi¢, ze
dzieje sie to kosztem mniejszej niz zwykle uwagi, poSwieconej przestrzeniom
projekcyjnym, co skutkuje niepeltnym odbiorem zawartych w obrazie tresci.
W meblach Trapez, jest to zamierzone posuniecie, a narzedziem sg dwa zabiegi.
Zastosowanie biatego materiatu $cianek zewnetrznych, dobrze widocznego nawet
w pétmroku, oraz staba rozdzielczo$¢ obrazu, niepozwalajgca na zagtebienie sie
w szczegélach 1 przekonujacej obrazowosci” [1]. Dostrzeglem, ze wysokie
rozdzielczosci nie sg konieczne do naturalnych komunikatéw ptynacych ze strony
otoczenia. Zbyt duza ilo$¢ informacji w sSrodowisku wnetrza moze dekoncentrowac
uzytkownikéw lub znieksztatca¢ zatozonag funkcje mebli, np.. w formie
projekcyjnego siedziska, ktore przez swojg aktywna wizualno$¢, odbierane jest jak
rzezba multimedialna, onieSmielajagca widza do tradycyjnego uzytkowania. Taka
sytuacja miata miejsce w przypadku zestawy mebli do poczekalni ME2 (rys. 6.1),
gdzie podczas testow, uzytkownicy woleli sta¢ obok i przygladac¢ sie lub czytaé
informacje, niz siada¢ na tak aktywnym meblu.

6.2 KOMUNIKACJA WNETRZA Z UZYTKOWNIKIEM

Juz obecnie, szereg systemoéw inteligentnych doméw wymaga komunikowania sie
z uzytkownikiem. W wiekszoSci sytuacji, dzieje sie to za pomocg niewielkich
ekranow dotykowych lub urzadzen mobilnych. Skupia to uwage uzytkownika na
obstudze kolejnych aplikacji urzadzenia, ogranicza naturalny kontakt z otoczeniem.
Tymczasem o wielu parametrach technosfery zycia cztowieka, informowac nas moze
aktywno$¢ wizualna przedmiotow, mebli lub catych wnetrz. Zdalnie sterowane
zmiany intensywnosci i koloru $wiatta moga informowa¢ np.: o trybie dziatania
systemoOw, aktualnym stanie wurzadzen, sytuacjach awaryjnych czy innych
wymagajgcych interwencji cztowieka, lub podawac po prostu przydatne informacje
dla konkretnych czynnosci codziennych. I tak wieszak w holu moze by¢ wizualng
stacja meteorologiczng, kolor stolika wskaZnikiem indukcyjnego tadowania
smatphon-a, a aktywne o$wietlenie wnetrza moze wspomaga¢ harmonogram
wykonywanych czynnoSci.

Nieco bardziej ztoZzone sygnaly wizualne, na bazie projektoréw lub uktadéw
diodowych o niewielkich rozdzielczoSciach, za pomoca ruchu lub symboli moga
z powodzeniem wizualizowa¢ podstawowe dane o systemach infrastruktury
budynku, terminarzu dziatan, sygnalizowa¢ parametry uzytkowe. Wiele takich
informacji dostrzeganych jest intuicyjnie, tak zwanym widzeniem peryferyjnym,
a z czasem uzytkowania moze nawet podswiadomie, jak informacje Srodowiska
naturalnego, gdzie szelest i ruch lisci informuje o wietrze, koloryt roslinnosci
o porze roku, a gwattowne ruchy o niebezpieczenstwie. Naturalne przystosowanie
zmystow do multisensorycznego odbierania rzeczywistosci, nalezy teraz przetozy¢
na kontrole wielosystemowej technosfery. Wydaje sie, ze aktywowanie schematéw
mentalnych pochodzacych z dotychczasowej percepcji Srodowiska cztowieka,
uruchamia wtasciwg wielokanatowo$¢ umystu, buduje hierarchie waznosci
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informacji, pozwala skupi¢ uwage na zadaniach priorytetowych, nie zrywajac
kontaktu z procesami zachodzgcymi w otoczeniu. Dlatego nawet proste komunikaty
projekcyjne, stanowi¢ moga wazng cze$¢ porozumiewania sie z systemami nowych
technologii.

W  przypadku projekcji o wysokich rozdzielczoSciach, wysoka jest takze
komunikacyjnos$¢, a w przypadku wystgpienia interakcji lub struktury hipertgczy,
mowimy juz o funkcji interfejsu. Zauwazmy, ze dla interfejsow predysponowane sg
ptaszczyzny wyposazenia na wprost wzroku i w zasieg dtoni. Ta oczywista wytyczna
wyklucza w istocie wiekszo$¢ form wnetrza. Ze wzgledu na ergonomie,
ptaszczyznami interfejsow sga zazwyczaj blaty stotéw lub ekrany na wysokosci
przedramion i gtlowy uzytkownikéw. Interfejsy tworza okna dialogowe na tyle silnie
angazujace psychike, iz odbierajg one dotychczasowa indywidualno$¢ goszczacym
je elementom wnetrza, dominujg i zmieniajg mentalny odbiér wspoéttworzacych
je mebli. Nie zawsze jest to wskazane dziatanie, a przy zespole podobnych obiektéw,
intensywno$¢ bodzZcéw uniemozliwia czesto harmonijne realizowanie funkcji
wnetrza, poniewaz cala uwaga uzytkownika zawtaszczona jest przez interfejsy.
Multimedialny hatas, zanieczyszczenie przestrzeni wnetrza zbednymi bodZcami, jest
coraz czeSciej dostrzegang wlasnosciag dzisiejszego, ekranowego $wiata [2].
Przeskoki uwagi uzytkownikéw, wylgcznie pomiedzy ekranami telewizorow,
monitorow, tabletdw i smartphone-6w, zubaza kontakt z fizycznym otoczeniem.
Taki okienkowy sposéb percepcji niweczy starania projektantéw wnetrz, kreatoréw
funkcjonalnego i estetycznego otoczenia dla ciata i psychiki cztowieka. Dlatego
ekrany w obecnej formie sg3 moim zdaniem niewystarczajgcym medium, oknem
komunikacji o formie wynikajgcej z technologii cyfrowych, a nie z optymalizacji
kontaktu z ludzkimi zmystami. Komunikacyjno$¢ otoczenia trzeba dozowac
i selektywnie projektowac dla unikniecia kakofonii informacji, dobiera¢ techniki
przekazu oraz technologie projekcyjne, wtasciwe do konkretnych zadan
i predyspozycji ludzkiej percepcji. Komunikacyjne multimedia oraz interfejsy
powinny wypetnia¢ wnetrze w sposéb niewymuszony, petng gradacja Srodkéw
sensualnych, sposobami humanistycznego ksztattowania technicznego otoczenia.

6.3 KONCEPCYJNE PROJEKTY WNETRZ Z KOMUNIKACYJNA ROLA
PROJEKC]I
W badawczych projektach prowadzonych pod moja piecza w Pracowni
Projektowania Architektury Wnetrz Multimedialnych, Akademii Sztuk Pieknych
(ASP) im. E. Gepperta we Wroctawiu, prébujemy wiaczy¢é komunikacyjne
multimedia do struktury przestrzennej i funkcjonalnej wnetrz w zréwnowazony
sposéb. Wykorzystujemy mozliwosci komunikacyjne do tworzenia nowych hybryd,
harmonijnie owlekajacych uzytkownikéw zawiesing informacji i waloréw
plastycznych nowych technologii. W projektach dozowane s3 efekty multimedialne
wytacznie do rozpoznanych i przeanalizowanych potrzeb. Rozmaito$¢
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i wielozakresowos$¢ zastosowan najlepiej bedzie przedstawi¢ na przyktadzie kilku
projektéw koncepcyjnych studentow.

W projekcie restauracji OYSTER serwujacej owoce morza, wykorzystana jest
komunikacyjno$¢ kamer internetowych, ktore przenoszg obrazy z oceanaridw,
adekwatnie do menu danej szerokoSci geograficznej (rys. 6.4).

OYSTER

Rys. 6.4 Multimedialna restauracja OYSTER
Zrédto: www.pracownia402.weebly.com

W ten sposoOb restauracja moze zanurzac klientow w tele-importowanym Swiecie
wybranych akwendw, jak tez nie$¢ proste informacje o danym S$rodowisku.
Symptomatyczne jest, zZe przy duzych ptlaszczyznach ekranowych, dosy¢
dynamicznie wplywajacych na inscenizacje wnetrza, obnizenie rozdzielczosci
ekranu powoduje inne doznania. Oddalone ptaszczyzny sa przedstawieniowe i daja
szanse zbiorczego ogladu obrazéw a nawet immersji, natomiast diodowa siatka
w bezposredniej bliskosci, jest osobnym doznaniem estetycznym, techniczna
strukturg S$wietlnych punktéw, dekoracja nie przeszkadzajaca w konsumpcji.
Komunikacyjno$¢ takiego wstegowego ekranu, cho¢ jest ograniczona, moze
budowaé nastréj dla dowolnej pory dnia, czyli menu $niadaniowe bedzie miato
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skrajnie odmienng oprawe w stosunku do atrakcji wieczorowych. Zmienna projekcja
moze by¢ takze dostosowana do rodzaju imprez okoliczno$ciowych, na Zyczenie
klientéw np.: dla Slubu - meduzy ze zwiewnymi welonami, a dla imprezy biznesowej
- tawica rekinéw. Cho¢ to tylko posrednie komunikaty, to moga emitowac,
przestanie organizatoréw lub twdrcéw wystroju wnetrza.

W nastepnym projekcie Linear Club-u, $ciany z paskow LED-owych, reaguja na ruchy
tanczacych na parkiecie i muzyke tworzong przez VJ-a. Wzmozone akcje gremialne
tancerzy, przektadajg sie na intensyfikacje wizualizacji. Taki dialog bawiacych sie
z wnetrzem, sprzyja zachowaniom spotecznym, poniewaz wspoétdziatanie
w zabawie, daje nagrody w postaci nowych efektéw wizualnych na diodowych
$cianach. Razem z komunikacyjnos$cig oraz interakcjg, do projektowania wnetrz
przedostaly sie strategie rodem z gier komputerowych. Pojecia takie jak:
doswiadczenie uzytkownikéw (eng. user-experience,), grywalnos$¢ (eng. playability)
czy grywalizacja (eng. gamification), pomagaja przekaza¢ i zrozumiec
funkcjonowanie wnetrz z wykorzystanymi zawansowanymi multimediami oraz
inteligentnymi systemami np.: $ledzenia ruchéw uzytkownikéw. Udraznia sie tu
takze kanat komunikacyjny, naturalny dla czlowieka, ale nowy dla kontaktu
z cyfrowa technologig wnetrz, jakim jest ruch ludzkiego ciata (rys. 6.5).
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Rys. 6.5 Multimedialny klub muzyczny LINERAR CLUB
Zrédto: www.pracownia402.weebly.com

Nieco bardziej komercyjne rozwigzanie proponuje projekt sklepu z winami.
Przewidziano w nim scalenie pod$wietlanych regatéw z dziesigtkami butelek
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w multimedialny system wyboru wina, sterowany z dotykowego pulpitu
informacyjnego (rys. 6.6).

rrojekt
sklepi

£ AWM

Rys. 6.6 Sklep WineSHOP z multimedialnym systemem wyboruh -
Zrédto: www.pracownia402.weebly.com

Dokonywane na pulpicie wybory, gatunku wina, regionu pochodzenia, rocznika czy
smaku, podswietlaja odpowiednie sekcje regatéw, wskazujac wina spetniajgce
wybrane parametry. Projekt byt realizowany ze studentami informatyki Politechniki
Wroctawskiej, ktorzy stworzyli funkcjonujaca aplikacje dla obstugi tego systemu.
Zamyst mial nie tylko usprawnia¢ obstuge, ale rowniez byt pomyslany jako
platforma informacyjna, opowiadajgca o miejscu pochodzenia i producencie,
a nawet umozliwiajgca kontakt z wytwoércami wina lub jego opiniowanie.
W  przypadku dodania warstwy informatycznej do wnetrza, aspekt
komunikacyjno$ci oraz edukacyjnosci interfejsow, powinien by¢ konsekwentnym
rozwinieciem intuicyjnego kontaktu uzytkownika ze sprzetami bezposredniego
otoczenia. Przeplatanie sie znanych sygnatéw zmystowych dla form fizycznych, oraz
cyfrowych informacji w postaci pogtebionych mozliwosci dotychczasowych funkc;ji
np.: mebla, daje doskonate efekty. Kontakt z obiektem jest zajmujacy, a obstuga nie
wymaga dodatkowego instruktarzu, mimo niestandardowych wtasciwosci.

Alternatywny spos6b  komunikowania sie spotecznosci  uzytkownikow,
zaproponowany jest w projekcie klubo-kawiarni Czytelnia, gdzie poza pobieraniem
e-bookow na urzadzenia mobilne za pomocg tacznosci bluetooth, mozna pozostawic
wilasne opinie lub teksty w wirtualnej chmurze. Scianka z interaktywnymi
kopertami, pozwala wysta¢ dane w obieg i dotagczy¢ do chmury informacji,
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zwizualizowanej projekcyjnym wirem listbw ponad glowami uzytkownikéw
(rys. 6.7).

Rys. 6.7 Klubo-kawiarnia, Czytelnia
Zrédto: www.pracownia402.weebly.com

Celowym ruchem jest potaczenie manualnej czynno$ci otwierania i wysytania
kopert z technologia zblizeniowego przesytu danych urzadzen mobilnych, co mozna
zrealizowac¢ tylko bedac na miejscu. Pozostawia to resztke tradycji korespondencji
listownej, oraz daje powo6d odwiedzania tego przybytku i socjalizacji grona
uzytkownikéw. Komunikacyjnos$¢, w tym przypadku, jest takze istota wizualnego
rozwigzania kompozycji przestrzennej wnetrza. Wizualizowanie proceséw
informatycznych pomaga zrozumie¢ ich istote uzytkownikom, a artystyczne wizje

85



2020
volume 9 | Komunikacja w obszarach sztuki i techniki

issue 1

niematerialnych systeméw oraz cyfrowych akcji i miejsc, wielokrotnie utatwiaja
korzystanie z nich, a nawet podpowiadaja niedostrzezone potrzeby i nowe
rozwigzania ich twércom.

Projekt dedykowany imprezie Robotic Arena, Wydziatu Mechaniki Politechniki
Wroctawskiej, jest przyktadem scalonego graficznie i multimedialnie wnetrza,
bedacego w zamysle zintegrowanym systemem informacji, dotyczacych tytutowego
wydarzenia oraz wystepujacych w turnieju zawodnikéw (rys. 6.8).

v Dl

F R

Rys. 6.8 Wnetrze dla imprezy ROBOTIC ARENA
Zrédto: www.pracownia402.weebly.com

Szereg ekranéw dotykowych, interaktywnych postumentéw, podswietlana
informacjami graficznymi scena oraz wielkoekranowa projekcja na $cianie, s3
zsynchronizowanymi elementami reagujacymi na przebieg turnieju. Przekazywanie
bardzo ztoZzonych informacji w przystepny dla widzéw sposéb, rozwigzane jest
w tym projekcie, przez rozcztonkowanie tematyczne materialu na rézne miejsca,
odrebne strefy wnetrza, multimedialnie opowiadajace o sktadowych zagadnieniach:
oprogramowaniu, rozwigzaniach mechanicznych, strategii turnieju, budowie
robotéw oraz transmitowanych zmaganiach. Cze$¢ graficzna aranzacji olbrzymiego
pomieszczenia hallu, przekazuje logike polaczen pomiedzy poszczegdlnymi
strefami-zagadnieniami, tworzy z wnetrza jakby schemat urzadzenia. Mozna
zaobserwowac, ze komunikacja w tym koncepcie byta zatozeniem wyjSciowym, nie
tylko do budowy przekazu informacji, ale rd6wniez do ksztattowania kompozycji
wnetrza, rozwigzan funkcjonalnych oraz plastycznych, projektowanej przestrzeni.
Komunikacyjno$¢ w skomputeryzowanym Srodowisku wspotczesnego cztowieka,
coraz czesciej staje sie podstawowg funkcjg wnetrza, mimo réznego przeznaczenia
np.: biurowego, ekspozycyjnego, rozrywkowego czy handlowego. Za t3 zmiang
podaza caty szereg potrzeb i przeobrazen dotychczasowego ksztattowania wnetrz
oraz mentalnego ich pojmowania.
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Ostatni z prezentowanych projektéw tgczy zabawe z edukacja w podwodnej
scenografii, ktéra stuzy jako plac zabaw dla galerii handlowej. Motyw komunikacji
przybiera tu niezwykla postal przestrzeni wirtualnej, pola gry i wspétdziatania,
gdzie dzieci za pomocg peryskopow poznajg dzialanie ekosystemu rafy koralowe;j
(rys. 6.9).

@Qrul fun

Rys. 6.9 Plac zabaw Coral Fun z wirtualnym ekosystemem
Zrédto: www.pracownia402.weebly.com

Poszerzanie przestrzeni wnetrza o terytorium i mozliwo$ci wirtualne, przybiera
obecnie dziesigtki form przestrzennego mieszania rzeczywistosSci. Trend ten, poza
nieograniczong transmisjg danych, daje mozliwo$¢ odbioru informacji w tréjmiarze,
a w przypadku rozszerzonej rzeczywistosci lub rozszerzonej wirtualnosci, daje
namiastke wielozmystowej percepcji cyfrowych przestrzeni. W przedstawionym
projekcie, réwnie duzy obszar aktywnoSci dzieci znajduje sie pod powierzchnig
podtogi-wody, jak nad nig. Zintegrowana z wszystkimi peryskopami przestrzen
wirtualnego akwarium, jest scalonym ekosystemem, gdzie poszczego6lne stanowiska
przypisane sg konkretnym organizmom morskim, a sterowanie nimi umozliwia
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zaobserwowanie sytuacji z zycia koralowej fauny i flory. Materialna scenografia nad
powierzchnig stuzy ¢wiczeniom fizycznym dzieci, podwodna scena wirtualna
zajmuje intelekt i stymuluje rozwdj umystowy. Zastosowanie wirtualnej technologii
ma jeszcze tg zalete, Ze moze zaprezentowal przestrzenie nieosiggalne innymi
metodami, a bardzo atrakcyjne dla widzéw jak: bezkresne gtebiny, Swiaty
mikroskopowe, otchtanie kosmosu, czy wnetrze ziemi lub inne catkowicie
abstrakcyjne terytoria.

6.4 PODSUMOWANIE

Przedstawione Kkoncepcje prezentuja szeroka game zastosowan i odston
plastycznych dla projekcji we wnetrzach. Oczywiste wydaja sie zalety i mozliwosci
komunikacyjne potaczenia elementéw otoczenia cztowieka z nowoczesnymi
multimediami. Laczno$¢ bezprzewodowa o coraz lepszym przeptywie danych,
umozliwia ciekawe ztgczenia przestrzeni przez transmisje na zywo lub teleobecnos¢
uzytkownikow. Rézne odmiany mieszanej rzeczywisto$ci implementuja
w przestrzen wnetrza wirtualne informacje, przydatne do realnego funkcjonowania.
Wszystko to razem buduje rozlegte pole nowych aktywnos$ci ludzi oraz badan
nowych kreacji wizualnych architektury wnetrz w polgczeniu z informatyka,
elektronika oraz komunikacyjno$cig spoteczenstwa informacyjnego.
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KOMUNIKOWANIE SIE Z OTOCZENIEM ZA POMOCA
SWIETLISTE] FORMY WYPOSAZENIA WNETRZ

Streszczenie: Dzieki postepowi techniki pojawito sie w ostatnim ¢wieré¢wieczu Kkilka
technologii umozliwiajgcych rozswietlanie powtok mebli lub tworzenie $wiecacych form
architektury wnetrz, wprowadzajacych nowy sposéb odbioru tych elementéw oraz
mozliwosci emisji informacji. [luminacja moze przybra¢ formy animacji, obrazowych
interfejsow lub interaktywnych projekcji, ktére umozliwiajg komunikowanie sie
z uzytkownikiem, ale tez sterowania ich wygladem dla emitowania prostych sygnatéw
spotecznych. W wyniku moich kilkunastoletnich doswiadczen w taczeniu cyfrowych
projekcji z formami wyposazenia wnetrz wynika, Ze poza oczywistymi funkcjami interfejsu,
ruchoma $wietlisto§¢ obiektéw otoczenia, budzi szereg schematéw mentalnych
z dotychczasowego srodowiska cztowieka. Aktywnos¢ projekcyjna otoczenia moze budowacé
odbiér wnetrza, w prosty sposéb tworzy¢ nastroje, okresla¢ funkcje lub stan gotowosci do
uzytkowania, ostrzega¢ lub uspakaja¢. Wykonane przeze mnie proby, ktére miaty czysto
artystyczne zatozenia mozna wykorzysta¢ do celow komunikacyjnych, w sposéb bardziej
intuicyjny niz pismo czy inne znaki graficzne. Aktywnos$¢ otoczenia trzeba jednak dozowac
i selektywnie projektowa¢ dla unikniecia kakofonii informacji, dobiera¢ techniki
komunikacji oraz technologie projekcyjne, wtasciwe do konkretnych zadan i predyspozycji
ludzkiej psychiki. Przedstawione metody tworzenia $wietlistej powloki elementéw wnetrz
wykorzystujg oswojone juz technologie: diodowe, rzutniki projekcyjne lub laserowe, czy
ekrany dotykowe, ale potrzebuja tez wsparcia inzynierskiego w kwestiach zasilania,
sterowania czy przesytu danych. Kluczowa wydaje sie takze interakcja czy komunikacja
mobilna, ktére majg szanse przej$¢ tu w skale ciata cztowieka, uruchomi¢ wielozmystowy
kontakt z multimedialnym $rodowiskiem. Koncepcyjne projekty studenckie Akademii Sztuk
Pieknych (ASP) we Wroctawiu wskazuja mozliwosci nowych mediéw we wnetrzach,
proponuja rozwigzania atrakcyjne wizualnie i nowatorskie uzytkowo, czekajgce na
wykorzystanie w biznesie. Dostrzegalny jest rowniez potencjat naukowy i szerokie pole
badann we wspétpracy z ASP, w takich dziedzinach jak: elektronika, informatyka,
architektura, inzynieria materiatowa czy psychologia.

Stowa Kkluczowe: komunikacja, wyposazenie wnetrz, prototypy, meble

COMMUNICATING WITH THE ENVIRONMENT USING
A LUMINOUS FORM OF INTERIOR DESIGN

Abstract: Thanks to the advances in technology, several technologies have emerged in the
last quarter of a century to illuminate furniture coatings, or create luminescent forms
of interior design, introducing a new way of receiving these elements and the ability
to broadcast information. Illumination can take the form of animation, pictorial interfaces
or interactive projections that allow communication with the user, but also control their
appearance for the emission of simple social signals. As a result of many years of my
experience in combining digital projections with interior design forms, it follows that apart
from the obvious functions of the interface, the moving luminosity of the surrounding
objects evokes a number of mental patterns from the current human environment.
The projection activity of the environment, can build the interior reception, easily create
moods, define functions or readiness for use, warn or calm down. My attempts, which were
purely artistic, can be used for communication purposes, in a more intuitive way than
writing or other graphic signs. However, the activity of the environment must be metered
and selectively designed to avoid information cacophony, choose communication techniques
and projection technologies appropriate to the specific tasks and predispositions of the
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human psyche. Presented methods for creating a luminous shell of interior elements, use
already familiar technologies: diode, projectors or laser projectors, or touch screens, but
also need engineering support in matters of power supply, control or data transfer. The key
seems to be interaction or mobile communication, which have a chance to go here in the
scale of the human body, launch a multi-sensory contact with the multimedia environment.
Conceptual student projects of the Academy of Fine Arts in Wroclaw indicate the
possibilities of new media in interiors, propose visually attractive and innovative solutions
that are waiting to be used in business. There is also a noticeable scientific potential and
a wide field of research in cooperation with the Academy of Fine Arts in such fields
as: electronics, IT, architecture, material engineering and psychology.

Key words: communication, interior furnishings, prototypes, furniture
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