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Abstract. Termenul de spatiu augmentat a fost inventat de Lev
Manovich in 2002, definindu-I drept un ,,spatiu fizic peste care se suprapune
un schimb dinamic de informatie”. Augmentarea spatiilor se intdlneste acum
la diverse scari (de la smartphones la fatadele media) si cu predilectie in
mediul urban. Fie ca avem de a face cu panouri publicitare de mari
dimensiuni (integrate sau nu intr-o cladire) sau cu mici experimente
artistice, peisajul urban primeste o infuzie cu media digitala, generdnd noi
interactiuni §i producdnd noi tipuri de spatii sociale.

In aceastd lucrare sunt discutate exemple notabile de augmentdri in
spatiul urban, pundnd in discutie efectele produse de aceste interventii, dar
§i masura in care aceste hibridizari ale spatiului pot imbunatati calitatea
vietii §i interactiunea socialda. Lucrarea isi propune sd arate marea varietate
de abordari si modul in care augmentarea spatiilor poate raspunde la
diverse probleme actuale de la formarea de identitati i repere la aspecte de
constientizare a populatiei, de sustenabilitate, de socializare, reintegrare §i
de conservare a patrimoniului construit.

Cuvinte-cheie: noile media, spatiu augmentat, peisaj urban, fatade
media, media arhitectura.



142 Sesiunea de comunicari stiintifice ,Orasul inteligent”

Media, arhitectura si spatiul public

Odata ce metodele de fabricare si diversele tehnologii de afisare au devenit
accesibile, arhitectura digitald si experimentele ei incep sa pardseasca mediul
virtual si prind consistentd in spatiul fizic. Dacd anii ’90 erau orientati catre
realitatea virtuald ca un loc in care utilizatorul era introdus (timp in care era de
cele mai multe ori izolat si imobilizat 1n spatiul fizic), anii 2000 scot virtualul din
cutie si 1l insereaza prin si peste fizic de cele mai multe ori in mod dinamic —
spatiul devine augmentat. Retelele wireless de telecomunicatii si tehnologiile
mobile fac posibila desprinderea din fata calculatorului de birou si insotirea
utilizatorului in deplasarile lui, estompand tot mai mult granita dintre fizic si
virtual; trecerea dintre o lume si alta se face practic continuu, fara efort.
Smartphones, tabletele si laptopurile, alaturi de retelele mobile, ne ajutd sa avem
internetul cu noi oriunde, transformand modul in care trdim spatiul, in care avem
experienta locurilor prin care trecem si redefinind felul in care interactionaam.

In acelasi timp, arhitectura si peisajul urban incep si se adapteze la noile
tehnologii, acceptdnd noile media in si pe ele. Orasul a devenit un amestec de
arhitecturd si media, ecrane de tot felul se suprapun peste clidiri, prin spatii
publice sau private, in pavaje, In interioare, informatia circuld constant si este
afisata electronic intr-o multime de feluri. Spatiul fizic devine augmentat, straturi
de informatie se asaza peste aproape orice; orasul a primit o infuzie de media.
Fatadele media reprezintd unul dintre produsele augmentarii, fenomen care a luat
amploare in ultimii ani, ele apartindnd nu doar arhitecturii si urbanismului, dar si
media digitale si, nu in ultimul rand, sferei sociale. Se gasesc in zona dintre arta,
arhitectura, tehnologie, urbanism, social, media si cultura digitala. Constructiile
vechi se reinventeaza, ecrancle media devin noul ornament arhitectural al
secolului XXI.

»Nu este un lucru complet nou de a avea o abundentd de informatii in
spatiul fizic (urban), acesta a fost de mult timp augmentat cu imagini, grafica si
text. Ce este insa nou este rezultatul obtinut din Tnlocuirea acestora cu mijloace de
afisare electronica ce fac posibila combinarea de imagini, grafica si text, rezultand
imagini dinamice si posibilitatea de a schimba continutul in mod constant”.
(Manovich, 2006)

Integrarea tehnologiilor media in domeniul arhitecturii $i urbanismului este
un fenomen care incepe sa ia amploare. Dificultatea care apare se manifesta la
nivelul necesitatii de regandire a metodelor mostenite de perioada pre-
informationald si la nivelul integrarii spatiale a noilor tehnologii. Dincolo de
strategiile teoretice care intentioneazad o dezvoltare organica si controlabila a
orasului, apar manifestari ale noilor tehnologii in cadrul formei urbane, rezultate
ale nevoii de comunicare ale societdtii — cel mai bine exprimate la nivelul
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spatiului public. Integrate arhitecturii, devin o componentd a culturii urbane,
conferind identitate si particularitate spatiului urban.

Fatadele media pot fi considerate si un raspuns al arhitecturii la nevoia de
continud schimbare si adaptare. Cladirile se extind prin intermediul media.
»Niciodatd pand acum nu a existat o interfatd intre lumea fizica si cea digitala,
care sd fie publicd in asemenea masura, incdt sa fie atractivd nu doar pentru
utilizatorul individual (ca in cazul computerelor), dar si pentru grupuri Intregi sau
chiar pentru intreaga populatie urbana si, in plus, sd permita sa i se raspunda,
adicd permite interactiunea cu fatada si chiar sa 1i proiecteze continutul.”
(Tscherteu, 2010, 17).

Daca 1n cazul televiziunii sau al cinematografiei publicului i se cere
acordarea atentiei in mod aproape exclusiv, pe o perioadd determinatd de timp
oferind in acelasi timp posibilitatea selectarii programului dorit spre vizionare,
lucrurile stau altfel in cazul fatadelor media (in special al celor cu instalatie
permanentd). Fatadele media temporare functioneaza cu un scop precis (fie el
eveniment sportiv sau muzical, festival, spectacol, expozitie etc.) si au de regula
un continut bine structurat, asemanator programelor TV sau cinematografului.
Problema continutului este Tnsa presantd in cazul fatadelor media permanente a
caror prezentd in spatiul public urban le face o parte integrantd a sferei sociale,
oamenii intrdnd in contact cu ele in mod constant. Pentru acest tip de fatade
transmiterea unui program obisnuit publicitar este inadecvata. Nu trebuie scapat
din vedere, atunci cand se alcdtuieste un continut de media pentru o fatada,
caracterul de baza al acestor ,,ecrane” — dimensiunea lor; tocmai datoritd marimii
lor, fatadele media au capacitatea de a inlesni noi experiente in spatiul public,
experiente comune, moduri de socializare si asocierea acestor experiente cu locatii
simbolice. Fatadele media sunt promotorii formarii de noi spatii urbane.

Aceste fatade transforma mediul static arhitectural intr-un spatiu dinamic
informational. Constructiile devin un organism viu, incep sa interactioneze prin
intermediul programului, devenind o prezentd permanentd a peisajului urban, o
parte integranta a spatiului cotidian. Individul este mutat din fata ecranului unui
computer personal in spatiul public, unde poate socializa, interactiona cu alte
persoane fie direct, fie prin intermediul aplicatiei media.

Proiectele pe care le vom pune in discutie sunt exemple de abordari critice si
experimentale care se departeaza de tipologia ecranelor urbane de mari rezolutii
care abundd 1n spatii publice dense precum Times Square din New York,
Piccadilly Circus din Londra, sau altele asemandtoare din Tokyo, Singapore,
Hong Kong, Shanghai etc. Aceste proiecte investigheaza relatiile dintre afisaj,
arhitecturd si spatiul public, chestiondnd aspecte tehnologice, estetice si de
continut media, oferind raspunsuri personalizate.
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= realities: united — SPOTS (2005-2007)

Fondata in 2000 de fratii Tim si Jan Edler, compania realities.:united este un
atelier de artd, arhitectura si tehnologie, care se foloseste de noile media si
tehnicile informationale pentru a oferi servicii de consultanta, planificare si
cercetare, dar si pentru a realiza proiecte pentru muzee, diverse companii sau alte
firme de arhitecturd. Un aspect important pentru realities:united este explorarea
capacitdtilor comunicative ale arhitecturii catre exterior, dar si de a asigura
calitatea trairii spatiului interior pentru utilizator prin augmentarea si
transformarea acestora cu ajutorul straturilor purtitoare de informatie si continut
mediatic. O preocupare importanta a lor este investigarea ecranului, a afisajului,
punand sub semnul intrebarii si Incercand sa altereze fiecare dintre proprietatile
acestuia pentru a-l putea intrebuinta cu adevarat drept element arhitectural.

Foto 1: Instalatia SPOTS, © Bernd Hiepe/Bernd Hiepe Fotografie, prin amabilitatea
realities:united. Sursa: www.realities-united.de (2005).

Proiectul realizat in Potsdamer Platz, Berlin, denumit SPOTS, reprezinta o
instalatie temporara (18 luni, incepand cu noiembrie 2005), cu scopul de a atrage
clienti pentru cladirea goala aflata intr-una dintre cele mai exclusiviste locatii din
Berlin. Comanda a fost pentru realizarea celui mai mare afisaj media de artd in
spatiul urban. Investitia a facut parte din campania de marketing a HVB
Imobiliare si continutul media transmis a fost conceput majoritar artistic (sase zile
din sapte) si doar in zilele de luni s contina publicitate pentru asigurarea unei
finantdri. Pentru realizarea acestei teme s-a dezvoltat un program curatorial prin
care diversi artisti au fost invitati sd foloseascd inedita platforma atit pentru
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propriile opere, cat si pentru reinterpretarea alaturi de companii prestigioase a
sloganurilor de marketing ale acestora.

Plecand de la tehnologia BIX, folositd pentru Graz Kunsthaus — lampi
fluorescente controlate individual —, echipa de la realities:united a conceput o
retea de pixeli cu dimensiuni mari (aproximativ 40 cm in diametru la 82 cm
distantd) dispusi in grupuri asimetrice. Peste aceasta retea este asezat un strat
semitransparent de folii diferit colorate, aplicate pe sticla fatadei-cortind pentru o
difuzie mai buna a luminii si pentru a inlesni citirea imaginilor afisate. Ansamblul
de pixeli luminosi si ecrane colorate semitransparente cu geometrii si amplasari
diferite este prezent in spatiul urban pe tot parcursul zilei, fie cad instalatia este
pornitd sau nu. De altfel, una dintre cerinte a fost realizarea unei expresii adecvate
si in timpul zilei, cand aceasta nu este activa.

Proiectul a chestionat aspecte ale tratarii muchiilor (limitelor ecranelor), ale
tranzitiei de la afisaj la cladirea-suport, estetica elementelor vizibile din instalatie,
precum si calitatile de expresie ale imaginilor de joasa rezolutie. Pozitia luata este
una aparent anacronicd fatd de valul de ecrane cu LED-uri care abundd pana la
sufocare cu rezolutii uriase si o claritate a imaginii si culorilor ce concureaza cu
cinematograful.

Programul curatorial condus de Andreas Broeckmann a demonstrat puterea
de expresie a unei astfel de instalatii de mari dimensiuni si totusi de o simplitate
neinvaziva si mare sensibilitate artisticd. Meritd mentionatd una dintre lucrdri,
Sensor de Nicolai Carsten, care, prin intermediul unui program de calculator,
transforma informatiile colectate de diversi senzori amplasati in zona (precum
migcarea si densitatea populatiei din piatd, nivelul de zgomot, nivelul de lumind
etc.) intr-un afisaj luminos variabil, devenind o reprezentare abstractd a vietii din
Potsdamer Platz; Sensor este o reprezentare grafica a pulsului zonei catre care este
orientat.

Succesul de care s-a bucurat SPOTS vine ca o confirmare a importantei
adoptarii unui limbaj arhitectural adecvat pentru astfel de proiecte in spatii publice
si implicarea arhitectilor in dezvoltarea lor atdt la nivel conceptual, cat si al
realizarii continutului.

Lab[au] — Laborator pentru arhitectura si urbanism

Infiintat in 1997 in Bruxelles de un grup de artisti printre care Manuel
Abendroth, Jerome Decock si Els Vermang, studioul Lab[au] se orienteaza cu
predilectie spre crearea de opere artistice, spectacole si scenografii audiovizuale
pentru care isi dezvoltd propriile programe si interfete. Echipa interdisciplinara
formata din arhitecti si artisti abordeazd aspecte legate de interfata dintre
arhitecturd si iluminatul controlat, dezvoltand algoritmi complecsi pentru
stabilirea interactiunii dintre instalatii si spatiul urban.
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Sustindnd pozitia unei relatii stranse dintre arhitectura si tehnologie, Manuel
Abendroth afirma cd ,,[...] in societatea informationald, arhitectura trebuie sa
adreseze aspecte legate de dezvoltarea de software si hardware, precum si de
managementul continutului media ca o modalitate de integrare de noi forme de
comunicare, procese informationale si fluxuri de date in artefacte spatiale. lar 1n
viitor influenta acestor aspecte in proiectarea de arhitecturd nu poate decat sa
creasca.” (http://lab-au.com/#/theory/article algorithm-and-lig/)

chrono.tower si Touch — Dexia Tower, Bruxelles

Folosindu-se de lampi RGB-LED, instalatia putea ilumina individual
fiecare dintre cele 4.200 de ferestre ale turnului. Atat chrono.tower, cat si Touch
s-au folosit de aceste lampi pentru programe diferite menite a transforma turnul de
birouri Intr-o sculptura luminoasa urbana pe timpul noptii, bazandu-se pe relatia
parametrica dintre lumina (naturald) si timp — in decurs de 24 de ore lumina apare,
se intensifica pand la apogeu si apoi se diminueaza treptat pand la disparitia
completa si apoi ciclul se repeta.

Chrono.tower s-a dorit o
transpunere a acestei relatii timp-
lumind in culori (in loc de
intensitate luminoasd) astfel: orele
sunt luminate cu rosu, minutele, cu
verde si secundele, cu albastru.
Rezultatul este un proces prin care
trei suprafete colorate ilumineaza
succesiv fatada, cu fiecare secunda
care trece se lumineaza cate un rand
de ferestre cu albastru, cu fiecare
minut, unul in verde si cu fiecare
ora, unul In rosu; cu trecerea
timpului, culorile primare incep sa
se suprapund, generand suprafete de
culori secundare: galben, cyan si
magenta. Suprapunerea continud si
turnul devine din ce 1n ce mai
luminos, culmindnd cu miezul
noptii, cand este complet alb dupa
care procesul este inversat. Lumina
devine  continutul  arhitecturii,
devine Tnsesi mediul.

In cazul Touch, obiectivul a

Foto 2: Turnul Dexia si pavilionul cu interfata de control A = ST
a afisajului, 2006, © LAb[au]. Sursa: lab-au.com (2006) fost ‘mdep artare,a asocieril fagadelor
media cu designul corporatist si
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apropierea de artd urband. Pentru aceasta s-a folosit o interfata speciald (de tipul
ecranelor senzitive — fouch screen) intr-un pavilion amplasat in piata din fata
turnului. Fiecare punct de pe interfatd era atribuit unei ferestre, toatd suprafata de
contact fiind de fapt intreaga fatada desfdsurata. Interfata detecteaza atingerea si
poate interpreta gesturile pentru a defini puncte, linii, suprafete si sa le acorde
valori pozitive sau negative in functie de orientarea gestului (valoarea pozitiva
inseamnd o miscare de la stdnga la dreapta sau de jos in sus si este atribuitd unei
iluminari cu alb, in timp ce valoarea negativa stingea lumina 1n acel punct) pe
ecran si putand imprima miscare elementelor definite. Totodata, oricine foloseste
interfata are in acelasi timp si optiuni de fotografiere a compozitiei create si
afisate pe cladire, fotografii care pot fi trimise electronic sub forma de e-card.
Inaltimea turnului este de 145 m si il face vizibil in mare parte din oras, iar o
astfel de personalizare a prezentei sale nocturne influenteaza imaginea orasului
proiectata pe cerul noptii.

Utilizarea tehnologiei si a internetului in cazul acestui proiect transforma
experienta si modul de identificare cu si in spatiul public — defineste arhitectura ca
interfata.

Ag4 Mediatecture company ©

Cu sediul in Kooln, ag4 realizeaza de la inceputul anilor *90 proiecte care
imbina arhitectura, media si designul, fiind implicati in toate fazele de realizare a
fatadelor media, a instalatiilor si a sistemelor tehnice (de la concept, proiectare,
executie si dezvoltare tehnicd). Tot ei sunt responsabili pentru formarea denumirii
de mediatectura si a discursului legat de aceasta. O inventie importantd a
companiei este realizarea in 2004 a primei fatade media transparente, idee pe care
au urmarit-o de peste zece ani, dar pe care nu au putut-o concretiza decat odata cu
avansarea si perfectionarea tehnologiei LED-urilor. Ag4© a dezvoltat de
asemenea si un sistem generativ de afisaj pentru fatadele media, denumit
Interactive Media Pool Platform sau pe scurt IMPP®.

Fatada media transparentd, Mediamesh® si [llumesh®

Realizatd prima data in 2004 pentru T-Mobile in Bonn, fatada media
transparentd a fost alcatuita dintr-o plasa de otel si baghete de aluminiu in care au
fost inserate LED-uri, plasa fiind asezata peste fatada de sticld. Spre deosebire de
ecranele tipice dispuse pe fatade care acoperd clddirea pana la estompare si care
uneori devin dominante in detrimentul arhitecturii, fatada media transparenta de la
ag4© are subtilitatea de a se contopi cu arhitectura. Un fenomen decisiv este dat
de zonele negre din imagine, care sunt complet transparente datorita lipsei luminii
si astfel arhitectura din spate devine vizibila si trece in prim-plan. In mod similar,
dacd spatiul din spatele imaginii are acelasi grad de iluminare ca cel emis de
LED-uri, acesta devine vizibil. Aceste efecte transforma sistemul intr-o adevarata
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mediatecturd, unde cladirea si stratul de imagini devin tesute, lizibile simultan,
generand o noud esteticd asemanatoare in mare masurd cu tehnica din photoshop,
de asezare a straturilor cu transparente diferite unele peste altele. Totodata,
privirea din interior spre exterior este in mare parte neobstructionata, aspect foarte
important pentru calitatea spatiului si confortul celor care 1si desfasoara activitatea
acolo.

Pornind de la experienta primei fatade media transparente, ag4© a inceput
colaborarea cu GKD (Gebruder Kufferath Duren — producdtor printre altele de
plase din inox folosite atat pentru protectie solard, cat si pentru designul de fatade)
si a dezvoltat un sistem de integrare a bucdtilor metalice cu sectiune rotunda in
plasa de inox, bucéti in care sunt amplasate LED-urile permitdnd in acelasi timp
inlocuirea lor cu usurintd; sistemul a primit denumirea de Mediamesh®. Folosirea
acestui sistem a dus la citeva observatii ale modului in care plasa de metal reflecta
lumina emisa de LED-uri: reflectia se face pe distante mari, dar in acelasi timp
este puternic asimetricd, directia verticala fiind cea purtatoare de reflexii, in timp
ce reflexia orizontala lipseste aproape in totalitate. Speculdnd aceasta
particularitate, a fost dezvoltat Illumesh®, fiind, in mod evident, mai ieftin in
comparatie cu Mediamesh®, dar care insd nu poate fi aplicat decat pe suprafete
mari pentru a putea forma imagini lizibile, efectul formandu-se pe Indltimi de
minimum 15 m. Indiferent de sistemul adoptat, fatadele media transparente de la
ag4© ofera o dinamica sensibild a cladirilor pe care sunt intrebuintate, fiind o
ingemanare aproape poetica dintre arhitectura si media, fiind mediatectura.

Sursa: www.medienfassade.com

Balance Tower — Barcelona

Unul dintre primele proiecte sustenabile de media arhitectura, turnul de apa
apartinand unei noi statii de pompare a fost realizat cu scopul constientizarii
populatiei la problemele de mediu si al consumului de energie. Dacd in mod
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curent fatadele media sunt mari consumatoare de energie, abordarea acestui
proiect a pornit de la a genera energie, astfel Incat rezervorul de apa este imbracat
in panouri fotovoltaice si LED-uri monocolore acumuland energie in timpul zilei
si folosind doar o mica parte din aceasta pentru afisajul simplu care functioneaza
de la asfintit pana in zori; surplusul de energie este distribuit in reteaua publica.
Afisajul propriu-zis are o grafica simpla, inspiratd din efectele picaturilor de apa.
In 2010, ag4© a primit premiul iF Communication Design Award pentru Balance
Tower.

La Vitrine Culturelle - Montreal

Realizata de Moment Factory Company, impreund cu diversi colaboratori
pentru centrul de informare din Montreal, instalatia s-a vrut un experiment urban
inedit, avand drept scop obtinerea unei experiente unice. Vitrina afiseaza un
comportament diferit printr-o mare varietate de animatii ce reactioneaza la
prezenta si miscarea trecatorilor prin fata ei.

oto 4: Fatada media interactiva — La Vitrine, Montreal, Canada, 2008, © Moment Factory.
Sursa: www.momentfactory.com(2008)

Jucdusa si ademenitoare, instalatia invitd la interactiune si la vizitarea
punctului de informare pentru a descoperi Montrealul. Ganditd initial pentru o
perioada scurtd de timp, instalatia s-a bucurat de un real succes atat printre turisti,
cat si printre rezidenti, devenind astfel permanentd. Afisajul este unul de
dimensiuni reduse (23 metri patrati) si este alcatuit din becuri cu LED-uri dispuse
intr-o retea de mica rezolutie, fiind controlatd de un calculator care primeste
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informatii de la un numar de senzori de miscare exteriori. Animatia ce include text
si 0 graficd abstractd (multicolord) are o dinamica inspirata de la jocul masinilor
de pinball.

Blinkenlights — Berlin

In 2001 grupul CCC — Chaos Computer Club aniversa 20 de ani de la
infiintare si pentru celebrarea evenimentului au realizat instalatia numita
Blinkenlights (denumire inspiratd de luminitele palpaitoare de la computerele
vechi) in cladirea Haus des Lehrers (casa profesorilor) din Alexanderplatz,
Berlin. Principiul instalatiei este de a transforma fiecare fereastrd intr-un pixel
prin intermediul unor proiectoare controlate independent de un computer. Rezulta
astfel imagini de joasa rezolutie (8 x 18 pixeli) cu un grad mare de abstractizare,
dar cu un efect simbolic accentuat. Fatada devine astfel o interfatd de comunicare
si de joc pusd la dispozitia tuturor, utilizatorii putdnd interactiona atat prin
intermediul telefonului mobil, cat si prin internet, trimitand imagini, animatii, text
sau jucand clasicul PONG cu calculatorul sau cu alti utilizatori. Notabil este
modul in care instalatia transferd puterea de decizie si control de la curatorul sau
administratorul cladirii la practic oricine cu un telefon mobil sau acces la internet;
acest transfer este caracteristic pentru Web 2.0 si ale sale retele de socializare, in
care utilizatorii genereaza continutul media, dezvoltatorii oferind doar
platforma/interfata pentru aceasta.
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Foto 5: Instalatia Blinkenlights, Berlin, Germania,
2001, © Dorit Giinter, Nadja Hannaske.
Sursa: www.blinkenlights.net (2001)



Sectiunea a |V-a. Dimensiunea urbana 151

Datorita afisajului de joasa rezolutie (144 pixeli), Blinkenlights a produs
unele dintre imaginile devenite iconice pentru cultura digitalda actuala, cat si
pentru ceea ce reprezinta redefinirea interactiunii sociale si comunicarea in spatiul
arhitectural urban, fiind nu doar una dintre primele fatade media, dar si prima
fatada interactiva si cu continut generat complet de utilizatori.

Efecte spatiale/sociale

Fara discutie, efectele aplicarii tehnologiilor media in arhitectura fatadelor
are un efect remarcabil asupra peisajului urban, cu implicatii notabile in viata
social-urbana si in comportamentul indivizilor. Mediatizarea din interiorul
urbanului aduce cu sine o altd dimensiune a spatiului, dar si un alt mod de
interactiune, o interactiune care apartine societatii informatiei.

Lefebvre afirma ca ,,toate notiunile si nivelurile spatiului sunt produse
sociale. Fiecare mod de producere are o relatie proprie cu spatiul si produce
tipul lui unic de spatiu.*“ (Lefebvre, 1974). El delimiteaza spatiul urban ca produs
social complex definit de practicile spatiale pe care le cuprinde. In acest context,
Lefebvre aduce in discutie spatiul diferential (istoric delimitat urmand spatiului
absolut, spatiului istoric sau relativ si spatiului abstract) — spatiu caracterizat de
paradoxuri si contradictii — ce corespunde societatii actuale — mobilitatii excesive,
exploziei informationale si comunicationale care modifica insusi conceptul de
spatiu.

Relatia dintre individ, spatiu si peisaj capatd noi semnificatii, In ideea in
care peisajul urban are rolul de a prelua problemele aparute in cea mai mare parte
in oragul contemporan — spatiile lipsite de identitate, de limite identificabile,
carora li se adauga paradoxurile societdfii informatiei. Spatiul public urban este
necesar a satisface nevoile individului de informare permanenta, de comunicare si
accesibilitate (ca o consecinta a mobilitatii), dar si de a deveni nod in cadrul
peisajului urban care se va constitui ca retea de locuri memorabile, identitare.

Tehnologiile media se suprapun intr-o mare masura peste aceastd nevoie a
societdtii contemporane de a produce propriul tip de spatiu, care sa corespunda
emotional, afectiv, informational. Ecranele media transforma spatiul urban in
reper local, ancorat in contextul tehnologic global. Fie ca vorbim despre spatii
care au deja valoare arhitectural-urbana, fie despre spatii lipsite de atractivitate,
arhitectura media aduce acel element de dinamicitate cerut de societatea
contemporand pentru consumul de spatiu. Paradoxul este acela al comunicarii si
interactiunii — in lumea informatiei, comunicarea chiar in spatiul fizic se produce
prin intermediul aplicatiei si ecranului media.

Consumul de spatiu urban se intdmpld astfel prin aducerea ecranului
computerului de acasa in spatiul public, urmarind si o constientizare a societatii in
ceea ce priveste orasul, peisajul, cadrul arhitectural si viata social-urbana.
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Cateva dintre caracteristicile noului fenomen denumit media-arhitectura pot

fi sintetizate astfel:

» transformare — Web 2.0 nu are efecte doar in modul in care folosim
internetul, ci schimba si modul in care interactionam in spatiul urban prin
hibridizare/augmentarea spatiului public;

* custom made — abordari variate, personalizate, In functie de context si
probleme locului (tehnologii de la 1ampi la LED-uri, rezolutii de la 144
pixeli la peste 240.000, de la cele monocrome péand la o profunzime a
culorii de 16 biti etc.);

= creativitate media — reclamele sunt doar unul dintre continuturile media
ale fenomenului; forme de publicitate creativa ce ating latura culturala si
artisticd produc alte efecte;

» tipuri de comportamente: preprogramat complet (film), secvente cu
alternate dupa un algoritm (random) = preprogramat, dar nepredictibil,
cu continut reactiv la factori externi (partial programat) si cu continut
realizat integral de utilizatori = le este pusa la dispozitie doar platforma =
asemenea youtube/ instagram/ facebook/ soundcloud etc.

Concluzii

Dezvoltarea arhitecturii din ultimii ani dovedeste o nevoie crescanda pentru
complexitate. Nevoia de miscare, de dinamizare si flexibilizare a spatiilor devine
posibild prin infuzia de media, cladirile se extind (virtual) cu ajutorul noilor
media.

,In anii 60 Marshall McLuhlan afirma cid imbricimintea si adapostul
nostru sunt forme extinse ale invelisului nostru (al pielii). De timpuriu, arhitectura
a servit ca mijloc de a ne adapta la mediul natural. Arhitectura contemporana
trebuie sa functioneze, in plus, si ca un mijloc de adaptare la mediul
informational. Trebuie sa functioneze in acelasi timp ca o forma extinsd a
invelisului nostru in relatie cu natura, dar si in relatie cu informatia. Astazi,
arhitectura trebuie sa fie o imbracdminte de media.” afirma Toyo Ito intr-un
interviu pentru site-ul designboom. (http://www.designboom.com/eng/interview/
ito_statement.html)

Integrarea tehnologiilor media in spatiul public, in obiectul de arhitectura,
stabileste o relatie intre individ si mediul urban, armonizand nevoile utilizatorilor
in materie de comunicare cu situl, punand in valoarea identitatea locului. Este de
fapt nasterea unui mediu urban adaptat universului puternic influentat de internet
si de celelalte mijloace de comunicare.

Mai mult decat atat, tehnologiile media aplicate in cadrul urban-arhitectural
incearcd o constientizare a societdtii in vederea consumului de spatiu public.
Intr-o lume in care viata este o permanenti plimbare intre mai multe ecrane — de
computer, tv, smartphone —, aceste tehnologii propun o reintoarcere cétre oras, o
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recunoastere a valorilor urbane si arhitecturale intr-un mod nou, informational,
adaptat noilor cerinte si tendinte ale individului care apartine acestei societati in
continud transformare. Mediul static este remodelat, primeste o noua dimensiune
— dinamica, evolutiva, interactiva — caracteristica si necesara intr-o lume din ce in
ce mai tehnologizata.

Suprapunerea conceptelor implicate, introduse in dialogul real-virtual
specific tehnologiei informationale care domina functionarea lumii contemporane,
determind caracteristicile necesare entitatilor urbane 1n aceastd perioada de
tranzifie — competitivitatea $i atractivitatea. Imaginea urband, sustinutd de
fenomenul 1n care societatea isi aproprie spatiul pe care-l locuieste, devine marca,
brandul acesteia, iar continuitatea spatiald devine o calitate esentiald a peisajului
urban, care trebuie inteles, memorat, apropriat.
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