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Dotykajqc ziemi — architektura sensualna Larsa Spuybroeka

Odbidr sensualny architektury, wraz z rozwojem wy-
soko zaawansowanych technologii, przechodzi wyrazna
transformacjg, wynikajaca z ukonstytuowania si¢ w ciagu
ostatnich dziesigciu lat odmiennej koncepcji przestrzeni
i percepcji otoczenia.

Obiekt architektoniczny i kontekst miejsca sg postrze-
gane jako funkcjonujaca, dynamiczna catosé — ,,percep-
cyjna jakos$¢”. Wiaze sig z tym traktowanie dwdch z pozo-
ru alternatywnych konceptualizacji Wszechswiata jako
nieroztacznych i komplementarnych: pierwszej, w ktorej
unikatowos¢ zdarzen i obiektow stanowi cechg zasadnicza
($wiat sensytywny, jako zbior niezaleznych, réznorodnych
bytow) oraz drugiej, gdzie powigzania zdarzen i obiektow
staja si¢ podstawa rozwazan ($wiat rzadzony zgodnie
z einsteinowska Teorig Pola, gdzie niepowtarzalno$é kaz-
dego obiektu jest postrzegana jako wtérna wobec jakosci
relacyjnych). W rezultacie o istocie bytu stanowi w takim
samym stopniu jego indywidualno$¢, jak i zwigzek z in-
nymi bytami, funkcjonujacymi na zasadzie pofaczonego
pola.

Forma architektoniczna staje si¢ podmiotem w roéw-
nym stopniu jak uzytkujacy ja cztowiek, stanowigc oprawe
przestrzenng dla jego aktywnosci. Ma ona przy tym
zaprogramowana, wewnetrzng zmiennosé i inteligencje.
Cialo ludzkie — element posredniczacy w przeplywie energii
i informacji jawi si¢ jako: czes¢ systemu, ktory podtrzy-
muje jego biologiczne i informacyjne zycie w Swiecie
globalnego przeplywu informacji [7, s. 65]. W obliczu
postepujacej techniki i grozby transhumanizmu pojawia si¢
problem miejsca ludzkiego ciala i jego zdolnosci per-
cepcyjnych w nowych mediach.

Ludzie ktorzy sami przeciez sq procesem — bojq sig tego, co niestale
i zawsze zmienne, dlatego wymyslili cos, co nie istnieje — niezmiennos¢
i uznali, Ze to, co wieczne i niezmienne jest doskonale. Przypisali wigc
niezmiennosé¢ Bogu. I w ten sposob stracili zdolnosé rozumienia go.

Olga Tokarczuk, Prawiek i inne czasy [11, s. 130]

Derrick de Kerckhove w ksiazce Inteligencja otwar-
ta. Narodziny spoleczenstwa otwartego dostrzega potrze-
be ponownego doswiadczania kontaktu z wiasnym cialem,
ktore jest wynikiem wplywu technologii interaktywnych na
czlowieka poprzez wigkszy dostep do wrazen zmyslowych
[9, s. 62]. Wynikiem tego jest wykreowana przestrzen
architektoniczna, jako ewoluujace medium modulacji,
otwierajaca si¢ na wielozmystowy jej odbidr przez poten-
cjalnego uzytkownika. Projektowany obiekt przestaje by¢
bytem statycznym — przedmiotem postrzeganym lub kon-
templowanym przez podmiot, lecz staje si¢ dynamicznym,
interaktywnym systemem. Okresli¢ go mozna jako ,,quan-
tum energii” [7, s. 63], charakteryzujace si¢ wlasng
dynamika i plastyka, otwarto$cia na interakcje z innymi
systemami (w tym z cztowiekiem) oraz wymiana materii
i energii ze Srodowiskiem.

Miejscem wspoéldziatania medidw, poszerzajacym ob-
szar ludzkiego ,,bycia” stalo si¢ ,,elektroniczne rozszerze-
nie przestrzeni” — cyberprzestrzen pozbawiona granic
i konca. Szczegdlnym jej przypadkiem jest rzeczywisto$é
wirtualna jako odtwarzanie wszelkich wymiardw przestrze-
ni rzeczywistej lub jako symulacja rzeczywistosci.

Idee koncepcji cyberprzestrzennej sg czytelne m.in.
w projektach holenderskiego architekta Larsa Spuybroeka
i grupy NOX. Komputer staje si¢ tu integralng cz¢scia pro-
cesu projektowego, umozliwiajac ciagle badania nad rela-
cjami migdzy mediami a architektura. Forma architekto-
niczna jest definiowana jako: synteza informacji, geometrii
i ludzkiej aktywnosci. Spuybroek uzywa okreslenia ,,me-
dialna maszyna” (media machine) dla przyblizenia ki-
netyczno-energetycznego modelu przestrzeni [12, s. 118].
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Ryciny: 1-9. Pawilon dzwieku: Son—-O-House w Ekkersrijt w Holandii

Figures: 1-9. Pavilion of sound: Son—-O-House in Ekkersrijt in Holland

Do najciekawszych projektow architekta naleza bez wat-
pienia: Son—-O—House — interaktywna architektura dzwieku
(interactive sound architecture) w Ekkersrijt (Holandia,
realizacja 2004 r.); Off the Road 5 Speed — interaktyw-
na struktura mieszkaniowa (Non — standard prefarb ho-
using) w Eindhoven (Holandia, projekt badawczy 1999);
D-Tower — architektura emocjonalna, interfejs (4 tower,
a questionnaire and website) w Doetinchem (Holandia,
realizacja 2004 r.); La Tana di Alice — architektura emo-
cjonalna (/nteractive Pavilion) w Pinocchio Park, Collodi
(Wtochy, realizacja 2005 r.); H,0 Expo — interaktywna
struktura wykorzystujaca idee symulacji i immersji (per-

manent pavilion and interactive installation) w Neeltje
Jans (Holandia, realizacja 1997 r.); IT — struktura interak-
tywna (public interactive art work) w Flims (Szwajcaria,
realizacja 2005 r.); Hotel w Noordwijk — gtéwne idee za-
warte w projekcie to wielo$¢ grawitacji, wiasny horyzont,
wir i labirynt; Machine of vision — interaktywna struktura
umozliwiajgca badania nad széstym zmystem — proprio-
cepcja w Nantes (Francja, realizacja 2000 r.); Szepczacy
ogrod w Rotterdamie (I nagroda w konkursie 2005 r.)
— architektura sensualna.

Dokonywanie czgsto odlegtych migdzymodalnych sko-
jarzen towarzyszylo cztowiekowi od zarania dziejow.
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C. Sachs zauwaza, ze w pierwotnym synkretyzmie, charak-
teryzujqcym kulture spoleczenstw pierwotnych, magiczne
obrzedy, zwiqzane z kultem béstw, lqczyly ze sobq w jed-
nym doznaniu: muzyke, taniec, kolory, formy, zapachy
i smaki. W celu intensyfikowania wrazen uczestnicy rytu-
aléw wprowadzali sie w trans za pomocq rytméw i melo-
dii. [...] W wyniku tych dzialan nierzadko pojawiala sie
synestezja — bedqca wyrazem lqcznosci ze Swiatem poza-
ziemskim [10].

Przypuszczalnie wszyscy ludzie wykazuja we wcze-
snym dziecinstwie zdolnos¢ synestezji — pierwotnego spo-
sobu przetwarzania informacji. Charakteryzuje si¢ ona
fizjonomicznag percepcja i synkretycznym postrzeganiem.
Zdolnos¢ ta stanowi podstawe do wyksztalcenia sig skoja-
rzen miedzyzmystowych na wyzszym poziomie organiza-
cji umystowej. Wraz z rozwojem i specjalizacja mozgu
w odbiorze i przetwarzaniu specyficznych informacji zmy-
stowych zdolnos¢ ta u wigkszosci osobnikéw zanika. Nie-
ktorym z nich udaje si¢ jednak zachowa¢ ja przez cale
zycie, przy czym nie ma dwdch oséb o takich samych sko-
jarzeniach migdzymodalnych. Doznania percepcyjne moga
by¢ ,,bliskie” (jak np. chemorecepcja, dotyk, propriocep-
cja, uklad ciala, orientacja przestrzenna) oraz ,,odlegle”
(np. wzrok, stuch).

Wywolanie zjawiska bazujacego na ,,doznaniach sy-
nestezyjnych”, zwlaszcza taczenie w jednym doznaniu
dzwieku i obrazu, stato si¢ podstawa rozwazan nad cha-
rakterem projektowanej formy architektonicznej, umozli-
wiajacym kompleksowe oddzialywanie struktury na po-
tencjalnego uzytkownika.

Dzwigk niesie z sobg potezng dawke energii — wywo-
fuje w ciele wewngtrzny ruch i wibracje — pobudza do
aktywnosci lub uspokaja i wycisza. Muzyka i naturalny
charakter soniczny miejsca sa waznymi komponentami
przestrzeni egzystencjalnej cztowieka. Architektura, be-
daca ciaglym procesem, w ktérym ludzki ruch kreuje obec-
ny wniej dzwigk i wptywa na obraz jej formy, obecna jest
w wizjach Spuybroeka jako przeciwstawienie do statycz-
nego, niezmiennego charakteru obiektu.

Doskonatym tego przyktadem jest Son—-O-House (Pa-
wilon dzwigkéw). Dom, w ktérym mieszka dzwigk jest
zlokalizowany na terenie Parku Technologicznego Ekker-
srijt, miedzy Eindhoven a Son en Breugel w Holandii.
Obiekt ten jest forma interaktywna, wchodzacq w interak-
cje z potencjalnym uzytkownikiem. Stanowi on synteze
architektury multisensorycznej oraz instalacji dzwigkowe;j
o wysokiej technologii. Jest on zarowno forma architekto-
niczna o charakterze studio — z doskonalg akustyka, umoz-
liwiajacaq odbior muzyki oraz swego rodzaju instrumen-
tem muzycznym. W konfrontacji z nim odwiedzajacy
w sposob nieunikniony bierze udziat w tworzeniu dzwigkow.
Architekei z grupy NOX okreslaja tego typu architekture
jako cyfrowo-genetycznq inzynierig[12,s. 111]. Czlowiek
przebywajac w obiekcie posredniczy w przeptywie infor-
macji, wplywa na nia i przechodzi w swoja reprezentacje¢
w przekazie medialnym.

W pawilonie zainstalowano 23 sensory rozmieszczo-
ne w strategicznych punktach przestrzeni, wspomagane
dodatkowo przez instalacj¢ naglasniajaca — mikrofony,
sprzezone ze $ciezka dzwigkowa kompozycji muzycznych

Edwina van der Heidego. Ruch czlowieka we wngtrzu
obiektu zostaje wychwycony przez sensory, ktére wysy-
faja sygnat do archetypowego, wzorcowego zapisu muzy-
ki, powodujac jej zmiang — nieprzerwane generowanie
coraz to nowych dzwigkow. Obiekt przepetniony muzyka
,Wyczuwa” poruszajace si¢ po nim ludzkie ciala i reaguje
na nie zmiana — transformacja dzwigku. Mozna okresli¢
ten rodzaj architektury jako dynamiczna — plynnq archi-
tekturq (liquid architecture), oddajaca fenomen ludzkie-
go ciata, percepcji i aktywnosci w przestrzeni (ruch, pred-
ko$¢, mobilnosé), [7, s. 65].

Chociaz we wnetrzu znajduje si¢ zazwyczaj kilka osob,
wchodzacy styszy jednak tylko muzyke. Jego pojawienie
si¢ powoduje zmiang dzwigkow — struktura rejestruje jego
przybycie. W ten sposéb kazdy z odwiedzajacych moze
,»ustysze¢” swoja obecnosé. Ruchy ciata generuja kolejne
akordy. Kompozycja przestrzeni i dzwigku jest perfek-
cyjnie zestrojona. Poszczegdlne przestrzenie w obrebie
struktury maja wlasna sfer¢ dzwigku i akustyki. Zauwazy¢
mozna brak zjawiska kakofonii. Kompozytor i architekt
w taki sposdb rozmiescili sensory ruchu, mikrofony i glo$ni-
ki, ze komputerowo zaprogramowana muzyka z innych
czesci zalozenia nie naklada sig na styszany w danej chwi-
li motyw — przeciwnie, wzmacnia ,,kompozycj¢ miejsca”,
w ktorym znajduje si¢ wlasnie odwiedzajacy.

Tworczos¢ Edwina van der Heidego, wspolprojektanta
Son—-O-House — to kompozycje ztozone z prostych, elek-
tronicznych dzwigkow, o zblizonych czgstotliwosciach. Na
skutek ich interferencji trudno jest w danym momencie
uchwyci¢ motyw muzyczny. Dopiero po chwili pojawia
si¢ refleksja, ze styszana muzyka zmienita si¢ catkowicie.

Efekty $wietlne wzmacniaja dodatkowo percepcjg wi-
zualna przestrzeni. Struktura filtrowana jest zarowno przez
dzwigk, jak i $wiatlo, dajac réznorodny odbiér powloki—
przekrycia obiektu. Kiedy si¢ patrzy z zewnatrz, wowczas
forma wyglada jak zasklepiony, matowy lub blyszczacy
pancerz. Od wewnatrz jest ona przezroczysta — mozna
obserwowa¢ otoczenie niczym z wngtrza prehistoryczne-
go zwierzecia. Efekt ten wzmacnia konstrukcja obiektu —
stalowy szkielet rozwijajacy sig¢ organicznie w hipotetyczne
konczyny.

U podstaw idei architektonicznej lezy ruch. Ruchy ludz-
kiego ciala przetworzone sa nie tylko na dzwigki, lecz tak-
ze stanowia podwaling formy. Son—O-House to zastygte
studium wypadkowych ruchéw ludzkiego ciata. Nie bez
powodu Holendrzy okres$laja obiekt jako crrepy crawler.
Taki sposob tworzenia architektury okresla si¢ jako geo-
metri¢ motoryczna (motor geometry), [12, s. 118].

Struktura obiektu zostata wyprowadzona z analizy sy-
mulacji typowych ruchéw ludzkiego ciala, wykonywanych
w przestrzeni mieszkalnej: wielkoskalowych ruchéw
w obrebie, np. korytarza lub pokoju oraz matoskalowych,
np. wokot zlewu, szuflady lub stotu. Ta skrupulatnie prze-
studiowana choreografia ruchow ciala i konczyn zostata
przeniesiona na papierowe paski papieru, tworzac prze-
strzenny model, przypominajacy zwiazane, zwinigte i po-
dzielone wlosy. Model ten zostal nastgpnie komputerowo
przetworzony, ciasna za$ struktura paskowa obliczona i czg-
$ciowo przycigta. Konstrukcja tukdw tworzacych sklepie-
nie obiektu zostala wykonana z elementdw stalowych, two-
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rzac ostateczna forme blobu, rozwijajacego si¢ z dyna-
micznych linii korpusu, ramion i konczyn.

Son—-O-House byl budowany przez cztery lata i stano-
wi idealny przyktad wspdtpracy pomigdzy przedstawicie-
lami réznych profesji: architektow, konstruktoréw, insta-
latoréw, muzykow oraz wiadz gminy i miasta.

Powstata forma jest zarazem dzietem sztuki, budyn-
kiem i struktura muzyczna, otwarta na wielozmystowy jej
odbiodr przez uzytkownika, poprzez wzrok, stuch, dotyk
i propriocepcje*. Chociaz struktura ta nie jest realnym do-
mem, to jednak odnosi si¢ ona bezposrednio do motoryki
ludzkiego ciala, ktdra faczy si¢ ze sposobem zycia, zacho-
waniami behawioralnymi oraz miejscem zamieszkania.

Wspdtpraca Larsa Spuybroeka z kompozytorem van der
Heidem zaowocowata jeszcze jednym projektem —sensualng
strukturg zlokalizowana w Rotterdamie. Idea Whispering
Garden bazuje na starozytnej legendzie o Lorelei i syrenach
wabigcych marynarzy migdzy niebezpieczne skaty.

Sigganie do mitéw i dawnych przypowiesci, stanowia-
cych trwaly fundament ludzkiej psyche jawi sig jako nie-
zawodny srodek stymulujacy wszystkie zmysty i oddzia-
tujacy na ludzka pod$swiadomosé. Skojarzenia migdzyzmy-
stowe sg juz obecne w starozytnych mitach o stworzeniu
$wiata (np. w Egipcie $§piewajace Stonce stworzyto swiat
swymi promieniami, w mitologii braminskiej pierwsi lu-
dzie byli §wiecacymi i dzwonigcymi istotami) oraz w kon-
cepcjach kosmologicznych (np. w Chinach, Mezopotamii,
Babilonie, Egipcie i Ameryce prekolumbijskiej zwigzek
koloréw, dzwigkoéw czy znakoéw byl podporzadkowany
kosmologii, magii liczb i proporcji, stanowiac podstawe
nauki o prawach Natury i Wszechs$wiata), [6]. Wymownym
tego przykladem sa zapiski ludow Mezoameryki, o czym
wspomina w swojej ksigzce Maria Frankowska: Zaklada-
niu miast towarzyszyl rozwdj piesni i muzyki, jak gdyby
w mysl przekonania, ze nowa, wyzsza forma zycia osiadlego
bylaby niepelna, gdyby nie przejawily si¢ w niej bardziej
wysublimowane formy zycia duchowego wyrazone w mu-
zyce i w piesni. Pojawienie sie w zyciu ludnosci miast tych
wlasnie dwdch elementow, swiadczyloby o poziomie i roz-
woju jej kultury: w taki sposob zaczynaly sie miasta — ist-
niala w nich muzyka [5, s. 120]. Dopetnieniem tych prze-
konan staly si¢ mityczne tradycje, obecne w teorii muzyki
sfer, reprezentowanej przez szkol¢ Pitagorasa, Platona
i Arystotelesa.

Starozytna legenda o Lorelei, si¢gajaca do starozytnej
symboliki zwiazanej z woda i uniwersum, stala si¢ podstawa,
koncepcji architektonicznej interaktywnego pawilonu, kté-
rej oryginalnosé i prostota plynace z werbalno-wizualnego
przekazu zdaja si¢ potwierdzac autentycznosé dzieta.

Migdzymodalne skojarzenie: morze — jako zZrodio
wszelkiego Zycia jest watkiem czgsto pojawiajacym si¢
w tworczosci Spuybroeka. Morskie formy, zapachy i dzwig-
ki buduja obraz pefen naturalnej harmonii. Struktura pa-
wilonu w kolorze szmaragdowoniebieskiej wody zawiera
w sobie przestrzen oddziatujaca wielowatkowo na uzyt-
kownika: ruchem powietrza, $wiatlem, forma i dZzwigkiem

*Propriocepcja — czucie glgbokie, dajace podstawg swiadomego
okreslenia ulozenia ciala w przestrzeni. Termin ten po raz pierwszy
zastosowal Charles S. Sherrington w latach 90. XIX w. [14].

— jawiacym sig jako polifoniczny las kobiecych gloséw.
Kazdy z tych elementow stanowi komplementarna czgs¢
calosci zalozenia. Ruch powietrza oddziatuje na swiatto,
$wiatto na wyglad struktury, struktura na dzwigk, dzwigk
na architekture, architektura zas na ludzkie ciato.

Watki narracyjne z mitéw i przypowiesci, stanowiace
,»obrazy otwarte” — ponadczasowe i uniwersalne, wpro-
wadzone do warstwy ideowej projektowanej struktury,
odnalez¢ mozna réwniez w interaktywnym pawilonie zlo-
kalizowanym na terenie Pinocchio Park w Collodi, we
Wrhoszech. La Tana di Alice to geometrycznie rozbudowa-
na przestrzen, bazujaca na klasycznej idei pokoju z lustrami.
Lustra — jako interaktywne ekrany — sg sprz¢zone z syste-
mem komputerowym. Potencjalni uzytkownicy w kontak-
cie z ta przestrzenia przechodza swego rodzaju wizualng
transformacj¢. Zmianie moze ulec ich wiek, pte¢, a nawet
aktualny stan emocjonalny.

D-Tower w Doetinchem w Holandii — kolejne dzieto
Larsa Spuybroeka — to architektura emocjonalna, dotyka-
jaca czlowieka niemal bezposrednio — wizualizacja jego
najglebszych uczué: od nienawisci i strachu do mitosci
i poczucia szczg¢$cia. Organiczna forma zalozenia zostata
zapozyczona z ksztaltu ludzkiego serca i jest widocznie
skontrastowana z biurowa i uzytkowga funkcja otoczenia.
Stanowi ona swego rodzaju map¢ mentalng — wskaznik
poziomu oraz rodzaju emocji doswiadczanych i przezy-
wanych przez mieszkancéw Doetinchem. Zmianie ich
nastroju za kazdym razem towarzyszy inne zabarwienie
formy interaktywnej. Pojawiajacy si¢ codziennie ok. go-
dziny 20% kolor wiezy wskazuje na dominujace wsrod
mieszkancoéw w danym dniu uczucia: kolor niebieski ozna-
cza szczgscie, czerwony — mito$é, zotty — strach i obawe,
zielony za$ — niechg¢é i nienawisé.

Do eksperymentu — droga ankiety opublikowanej na
stronie internetowej — wybrano 1200 mieszkancow gminy
Doetinchem. Tworca kwestionariusza pytan i programu
komputerowego przetwarzajacego dane jest Q.S. Serafijn.
Zadaniem ankietowanych stato si¢ udzielanie odpowie-
dzi w trybie dwudniowym na 360 pytan dotyczacych ich
aktualnych obaw, poczucia szczgscia lub dyskomfortu.
Poczatkowo pytania te byty ogdlne, potem stawaly sig bar-
dziej szczegélowe, wymagajace uzasadnienia. Komputer
analizowat codziennie naptywajace dane, podsumowujac
wynik emisjg barwnego $wiatla. Do tej pory odnotowano,
Ze najczesciej pojawia sig kolor niebieski (40%) i czerwo-
ny (40%), pozostate kolory — zielony (15%) i z6tty (5%)
emitowane sg rzadzie;j.

12-metrowej wysokosci wieza jest przyktadem pota-
czenia i wzajemnych relacji réznych mediéw, w ktérych
architektura jest czgscig rozlegltego interaktywnego syste-
mu. Jest to jedna z pigciu tego rodzaju wiez, jakie w pla-
nach architekta maja powsta¢ w bliskiej przysztosci.

Badania prowadzone ostatnio przez Larsa Spuybroeka
dotycza stworzenia przyjaznej przestrzeni stuzacej za-
mieszkaniu, bazujacej na idei architektury sensualnej
i przekonaniu, ze architektura nie musi by¢ nieruchoma
tak jak budynek.

Projekt studialny struktury mieszkaniowej Off The Road
5 Speed w Eindhoven w Holandii jest proba powiazania du-
zej skali urbanistycznej (zaprogramowana struktura) i matej,
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intymnej skali jednostki mieszkaniowej (interaktywne wne-
trze domu) w zintegrowane i harmonijnie funkcjonujace con-
tinuum przestrzenne. W wizji architekta powstaje osiedle
mieszkaniowe, skladajace si¢ z indywidualnych, niestandar-
dowych doméw prefabrykowanych, o formie i programie
uzytkowym umozliwiajacym wzajemne laczenie si¢ ich
w struktury o réznych formach wspdlnotowych. Catos¢ zato-
zenia tworzyltaby spojny uklad urbanistyczny, skladajacy sig
z enklaw zamieszkatych przez spoteczno$ci preferujace
rozne style zycia. Podstawowym elementem budujacym kom-
plementarne struktury staly si¢ jednostki mieszkaniowe, kt6-
re swoja nazwe i forme zawdzigezaja see concomert —zwie-
rzetom morskim (tac. Holothurioidea) zyjacym w Morzu
Pénocnym. W ukladzie przestrzennym domow wyelimino-
wano rozgraniczenie na $ciany, podioge i sufit. Mieszkania
mozna dowolnie dzieli¢, elastyczno$¢ zas i dynamika formy
umozliwia dostosowywanie si¢ ich do potrzeb uzytkownika
i specyficznych warunkéw miejsca, co czyni je swego rodza-
ju organizmami biotechnologicznymi. Cata struktura sktada
si¢ z pigciu $cisle powiazanych ze sobg systemow — podmio-
tow koordynujacych symulacje ludzkiego ruchu, rozchodze-
nia si¢ fal, przeptywu i cyrkulacji energii oraz informacji
[13,s. 54].

Ryciny wykonala autorka.

Wobec nieprzerwanie postgpujacej techniki czlowiek
broni si¢ przed probami uprzedmiotowienia ludzkiego cia-
1a, a co za tym idzie calej ludzkiej istoty. Coraz czgsciej
sa dokonywane badania nad granicami indywidualnej,
fizycznej tozsamosci. Zabiegi te sa sposobem na zintensy-
fikowanie propriocepcji, ktora jest do§wiadczeniem wia-
snego ciala istniejacego ,tam”: jako swiadomo$¢ we-
wnetrznych wrazen [9, s. 62].

Projekt Spuybroeka Machine of Vision umozliwia ba-
dania nad sz6stym zmystem, ktory jest percepcja zaréwno
odczué¢ wewnetrznych, jak i zdarzen oraz wrazen pocho-
dzacych z bezposrednio otaczajacej nas rzeczywistosci,
albo elektronicznie rozszerzonej przestrzeni.

Obserwujac rozszerzajaca si¢ przestrzen spoleczenstwa
informacyjnego nalezy mie¢ nadziejg, ze cztowiek w cy-
berprzestrzeni nie zostanie zredukowany jedynie do my-
§li, architektura zas do mirazu. Twory architektoniczne
i uzytkujacy je cztowiek stanowié, by¢ moze, beda jedna
ciaglos¢ — continuum przestrzenne. Ciato ludzkie wypo-
sazone w pelny aparat percepcyjny pozostanie obecne jako
zgodna z rzeczywisto$cia, skonstruowana przez umyst re-
prezentacja, ktorej realne odczucia wzbogacaé beda ludzki
oglad $wiata.

Figures by the author.
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Touching the ground — the sensual architecture of Lars Spuybroek

The reception of sensual architecture together with the develop-
ment of high-technology and use of the computer in the design process
has been transformed in the last ten years. Its effect is the appearance
of a different concept of space and perception of the environment. The
architectural object, the environment and the inhabitant are perceived
as a functional, dynamic unity — perceptional quality. The designed
form becomes an object in the same degree as its user — it constitutes a
spatial frame for human activity with its own programmed flexibility
and intelligence. The architectural space is perceived as a dynamic in-
teractive system characterized with its own art, an openness to interac-
tions with other systems (also with man) as well as an exchange of
material and energy with the environment. The ideas of cyberspace are

clearly seen in the designs of the Dutch architect Lars Spuybroek and
the NOX group. Their definition of the architectural form is as follows:
the synthesis of information, geometry and human activity”. Lars
Spuybroek uses the term ,,media machine” for the understanding of the
kinetic and energetic model of a space. The most interesting projects of
Lars Spuybroek are the following: Son-O-House — interactive sound
architecture in Ekkersrijt, Eindhoven (2004), Off The Road 5 Speed —
non standard prefabricated housing in Eindhoven (1999), D-Tower
— sensual architecture in Doetinchem (2004), La Tana di Alice — inter-
active Pavilion in Colodi (2005), H,0 Expo — permanent pavilion and
interactive installation in Neeltje Jans (1997) and Machine of Vision
in Nantes (2000).
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