Jan SEYK?

METODYKA PROJEKTOWANIAARCHITEKTONICZNEGO
A REGULY WSPOLPRACY W SRODOWISKU CYFROWYM

1. Wprowadzenie

Przez wzglad na skale 1 trwalo$¢ dziel, projektowanie architektoniczne, w swej
tradycyjnej postaci, nie byto terenem dziatalnosci badawczej. Wnioski wynikajace
Z budowy 1 uzytkowania, mozna byto uzna¢ za wystarczajace dla rozwoju rzemiosta.
Ewolucja systemow proporcji, stylow, detali zdobniczych dawata podstawy do
rozwazan o charakterze estetycznym. Brakowato architekturze zdolnosci tworzenia
sytuacji laboratoryjnych oraz testowania rozwigzan w warunkach gwarantujacych
powtarzalno$¢ spostrzezen.

Metodyka empiryczna, wyzwalajaca nauki przyrodnicze 1 humanistyczne,
otworzylta droge do badan w dziedzinie architektury. Prace Bacona, Locke’a i Hume’a
dostarczyly narzedzi wspierajacych wywod oparty na niepetnej wiedzy, takich jak
indukcja. Dla zapewnienia skutecznosci metod doswiadczalnych potrzebne byty proby
dotyczace rzeczywistych obiektow lub przynajmniej proby modelowe o wysokiej
zdolnosci  reprezentacji  rzeczywistych  uwarunkowan. Na  laboratorium
architektoniczne trzeba bylo czeka¢ kolejne trzysta lat. Pojawito si¢ dzigki
wykorzystaniu komputerow w realizacji zadan inzynierskich. Jestedmy dzi§ w stanie
tworzy¢ plastyczne symulacje, ktorych wierno$¢ przerasta wszystkie dotychczasowe
metody przewidywan. Zmienia si¢ charakter i tempo pracy. Przeobrazeniom ulega
wspoéldziatanie zespotow i1 kanaly wymiany informacji. By¢ moze stoimy na progu
nowej epoki w dziedzinie projektowania. Moze przygladamy si¢ poczatkom ery
intuicyjnego, $wiadomego, wspartego na zdolno$ci przewidywania przeksztatcania
srodowiska, ktore dokonuje si¢ w czasie rzeczywistym dzigki zdalnemu

wspoldziataniu globalnej spotecznosci.
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2. Interdyscyplinarne spoleczenstwo wiedzy

Wprowadzanie zmian w otoczeniu cztowieka mozna nazwac projektowaniem tylko
wtedy, gdy dokonuje si¢ drogg systemows: poczawszy od racjonalnej analizy
uwarunkowan, az po synteze¢ prowadzaca ku harmonijnemu rozwigzywaniu
problemow praktycznych [1]. W konteks$cie rosnace; $wiadomo$ci powigzan
globalnych, problemy tracg swoj jednostkowy, §cisle zlokalizowany charakter. Kazda
sytuacja praktyczna moze pozostawa¢ w zwigzku z procesami, ktoére umykajg
zawezonemu postrzeganiu. Inzynier przystepujacy do konstruowania rozwigzania
(zmiany relewantnej) powinien te procesy odkry¢ i zapobiec ewentualnym
niekorzystnym konsekwencjom.

Korzenie wspotczesnych metod projektowych tkwig w dziataniu opartym na
doswiadczeniach. W kosztownym cyklu prob i btedow powstawata rzemieslnicza
wiedza okreslajaca granice ludzkiej ingerencji. Tg drogag budowniczowie katedry
Beauvais ustalili dopuszczalng rozpigtos¢ przgsta, a konstruktorzy mostu Tacoma
doswiadczyli skali oddzialywania wiatru na konstrukcje wiszaca. Inzynierowie ery
przemystowej funkcjonowali w realiach emancypacji nauk przyrodniczych i rosngcego
znaczenia kompetencji projektowych. Eksperymentowali w poszukiwaniu najlepszych
zmian sytuacji praktycznych. Wiedzieli, ze prawidtlowo zorganizowane do$wiadczenie
musi by¢ planowe, przebiega¢ w kontrolowanym otoczeniu, dostarcza¢ spostrzezen
mozliwych do zinterpretowania w $wietle ustalonych kryteriow [2]. Stan swiadomosci
nazywany w historiozofii erg spoleczenstwa dyscyplinarnego wigzat zaufanie i role
Z osobistymi kwalifikacjami, mierzonymi umiejetno$ciag wykonywania specyficznych
zadan [3]. Projektanci doskonale spelniali te warunki. Drogg zdobywania wiedzy,
a nastepnie wtasnych doswiadczen, nabywali certyfikowanej dyplomem zdolnosSci
rozwigzywania ludzkich potrzeb. Kiedy zagadnienia komplikowaly si¢ do stopnia
przekraczajagcego mozliwosci indywidualne, tworzono zespoly dysponujace
poszerzong paletag umiejegtnosci. Tak od projektowania indywidualnego przeszlismy ku
projektowaniu interdyscyplinarnemu, wcigz podporzadkowanemu kompetencyjnemu
paradygmatowi ery dyscyplinarnej.

Mechanizmy zespolowej pracy nad projektem zmieniajg si¢ zasadniczo dopiero po
drugiej wojnie $wiatowej. W efekcie edukacyjnego boomu biegkitne kotnierzyki
wyspecjalizowanych pracownikéw fabryk sa w krajach zachodu wypierane przez
elastyczng wielozadaniowa spoleczno$¢ biatych kotnierzykow. Fakt ten zauwazony
jest i nazwany pierwotnie merytokracjg, pdzniej spotecznoscia rewolucji
technologicznej, industrialng 1 technologiczng. Termin ery informacyjnej
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| spoleczenstwa informacyjnego ksztaltuje si¢ pod koniec lat sze$cdziesigtych
ubieglego wieku [4], jednak dopiero w roku 1977 zyskaliSmy empiryczny dowod na
zmiany w globalnej gospodarce. Mark Porat pracujacy nad doktoratem na
uniwersytecie Stanforda sporzadzil obszerny raport dokumentujacy rosnaca pozycije
informacji w obrocie handlowym i jej pierwszoplanowa rol¢ w przeobrazeniach
cywilizacyjnych.

Spoleczenstwo informacyjne, lub w ogdlniejszym ujeciu — spoteczenstwo kontroli
— korzysta ze zdobyczy nauk przyrodniczych w sposob podobny do spoteczenstwa
dyscyplinarnego. Rézni si¢ od tego ostatniego formga interakcji migdzyludzkich oraz
strukturg r6l. Certyfikaty uzyskiwane droga dlugoletnich staran, dziedziczone,
wynikajace z przynalezno$ci do grup, nie sprawdzily si¢ w kontakcie z ulotng
substancjg danych. Rol¢ dyplomoéw przejely statusy dostepu, kody i hasta, a prestiz
mierzony jest wiedza, zakresem posiadanej informacji 1 zdolnoscig jej przetwarzania.

Interdyscyplinarny zesp6t w dobie spoteczenstwa opartego na wiedzy wspotpracuje
na odleglos¢, uzywajac mechanizmow tlumaczacych informacje, w zmiennych,
dostosowanych do zadan konfiguracjach. Popularnonaukowe wizje Alvina Tofflera
przedstawiane pod koniec ubieglego wieku realizujg si¢ w naszym otoczeniu.
Relewantna zmiana nie jest domeng autonomicznej decyzji projektanta dysponujacego
eksperckim aparatem podejmowania decyzji. Wspolczesny adresat produktu
inzynierskiego, prosument dobr oferowanych na rynku, domaga si¢ uczestnictwa
w ksztattowaniu rozwigzan projektowych.

Profesor Wojciech Gasparski uwaza, ze w rozwoju metod projektowania nastepuje
obecnie zmiana podgzajagca za o0gdélng tendencja cywilizacyjng. Miejsce
wyspecjalizowanych zespolow interdyscyplinarnych zajmuja zespoly
projektoznawcze, czyli takie, ktore dysponuja ugruntowang wiedza o projektowaniu
[1]. Nalezy przypuszczac, ze ich elastycznos¢ i zdolno$¢ rekonfiguracji pozwoli na
dokonanie znaczacego skoku w efektywnosci rozwigzywania zadan. Pozostaje jedynie
refleksja nad uzasadnieniem i celem nowych, wspartych technologicznie metod.
Podazajac tropem mysli Gasparskiego, musimy uznaé, ze przej$cie ku rozumnemu,
zgodnemu z idealistyczng tofflerowska wizja, spoleczenstwu projektujacemu jest
wcigz koncepcja malo prawdopodobng. Wymagatoby powszechnego uznania, ze
zasoby planety sg ograniczone, ze dazymy do przezwyci¢zenia zagrozen i ze czynimy
to w mozliwie najracjonalniejszy sposob, czyli rozwigzujac problemy praktyczne

przez projektowanie.
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3. Cyfrowe medium

Kluczowym uwarunkowaniem technicznym, ktéore wplywa na funkcjonowanie
wspoélczesnej inzynierii jest funkcjonalno$¢ $rodowiska, w ktorym nastepuje
gromadzenie, wymiana 1 przetwarzanie informacji. Najwczes$niejszych zrodet
specyfiki komunikacyjnej cywilizacji zachodu szuka¢ trzeba w jezyku fonetycznym
oraz druku za pomoca ruchomej czcionki [5]. Daty one pewno$¢ w odbiorze
komunikatow kodowanych za pomoca ograniczonej liczby znakéw. Dzigki
upowszechnieniu komputerow matematyczny zapis rzeczywistosci stal si¢ zjawiskiem
powszechnym. Jest dzi§ zdominowany przez propagacj¢ kodu binarnego.

Nowe medium, czyli medium cyfrowe, charakteryzuje si¢ modularnoscia,
automatyzacjg, wariacyjnoscig i zdolnoscig transkodowania [6]. Wszystkie zapisane
W postaci bitdw informacje s3 na elementarnym poziomie spojne jakosciowo. Za
pomocg odpowiednich mechanizméw tlumaczacych mozna kazdy komunikat
przeksztalci¢c do poziomu zrozumialego w innym jezyku. Procesy przetwarzania
informacji poddajg si¢ obrobce programistycznej z wykorzystaniem hipertaczy, petli
decyzyjnych itd. Apogeum wykorzystania medium cyfrowego jest automatyczna
tworczos¢. Jej muzyczne 1 plastyczne przyklady odnajdujemy w czasach
wyprzedzajacych er¢ cyfrowa [7]. Dzigki komputerom komponujgce algorytmy
zyskaly na efektywnosci. Korzystaja z nich réwniez architekci. Prace Herseya
I Freedmana przekonuja o skutecznosci programowalnego medium cyfrowego
W interpretacji spuscizny palladianizmu. Projekty H.P. Duarte ida o krok dale;j.
Poprzez ustalenie regut definiujacych spojnos¢ estetyczng 1 powigzanie ich
z wymaganiami uzytkownikow mozliwe stalo si¢ (pot?)automatyczne generowanie
projektow domow mieszkalnych.

W  zastosowaniach inzynierskich, szczegélnie za§ w dziedzinie architektury,
urbanistyki i budownictwa, informacja ma szczegolng posta¢. Integruje wiekszosc¢
dostgpnych kodow opisu rzeczywistosci: tekst, rysunek, rzut plaski i przestrzenny,
film i model. Ostatnia z wymienionych metod jest narz¢dziem najwierniejszym
I najbardziej wydajnym, jednak w tradycyjnym S$rodowisku warsztatowym —
najtrudniejszym do kompletnego zastosowania. Przejscie metodyki architektonicznej
ku rzeczywistosci cyfrowej odbywato si¢ poprzez adaptacje technik w kolejnosci
odpowiadajacej przyzwyczajeniom ustalonym przez lata praktyki. Najpierw
skomputeryzowano wigc dokumentacje 1 $rodki jej tworzenia: stot kreslarski,
przyktadnicg i cyrkiel. Cyfrowy model budynku pojawit si¢ w palecie uzywanych

srodkow stosunkowo pozno, lecz natychmiast zdominowal wszystkie pozostate.
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Wirtualna reprezentacja budowli jest dzi$ fundamentem ksztattowania koncepcji oraz
interdyscyplinarnej wspotpracy. Do geometrycznie wyznaczonych lokalizacji, ktore
kojarzy¢ mozemy z sktadnikami struktury ($cianami, stropami itd.) dopisywane sg
wszystkie pozostate informacje (tekst, parametry, obrazy itd.) Metodyka BIM
(Building Information Modeling) pozwala inzynierom wspottworzy¢ projekt
koordynujac dziatania w czasie rzeczywistym, uwzgledniajac pozabudowlane
uwarunkowania, w tym rowniez konsekwencje dotyczace okresu eksploatacji. Si¢gajac
raz jeszcze do koncepcji Gasparskiego — cyfrowy model budynku staje si¢ we
wspolczesnej  praktyce srodkiem  budujgcym  projektoznawcza  Swiadomosé

interdyscyplinarnego, rozproszonego zespotu wspotautorow.

4. Interaktywnos¢, symulacja, optymalizacja

Cho¢ rozbudowany system informatycznych zalezno$ci wptywa na warunki pracy
architekta w wielu punktach, mozna wskaza¢ zjawiska o szczegdlnym znaczeniu. Dla
wykonania skoku rozwojowego nie wystarcza ewolucyjne doskonalenie technik.
Potrzeba impulsu — wynalazku, narzedzia, gwaltownej zmiany praktyk — ktory
zwigkszy wydajnos¢, otworzy nowe pole eksploracji, dostarczy tematow badan,
zainspiruje tworczos¢. W renesansie byta nim perspektywa, w baroku — matematyka
kartezjanska, U progu wspodiczesnej inzynierii — maszyna parowa, stal i zelbet.
Katalizatorem ery cyfrowej, zjawiskiem zasilanym przez komputer, znajdujacym si¢
na pograniczu sfery komunikacji i technik informacyjnych jest interaktywnosé [8].

Spoteczenstwo kontroli nie zadowala si¢ uczestnictwem w linearnych procesach
i relacjach. Nie poswigca czasu na nauke¢ procedur. Preferuje natychmiastowe
uczestnictwo w zdarzeniach oraz stopniowe poglebianie $wiadomosci poprzez
interakcje (z urzadzeniem, ustuga, grupa ludzi). Klasyczny model wspotpracy
interdyscyplinarnej zaktadal ustalenie kompetencji uczestnikow oraz regul wymiany
informacji. Proces projektowy i proces badan organizowano w formule cyklicznej lub
spiralnej. Okresy pracy dyscyplinarnej (branzowej) przeplatane byty okresami
wspolpracy 1 wymiany mysli. Wspotczesne standardy wyznaczane s3 przez
projektowanie zintegrowane — w praktyce oraz PBL (Project Based Learning) w teorii.
Oba te modele dotycza pracy ekspertow o zréznicowanych kompetencjach we
wspolnym przedsiewzigciu. Obiekt badan/projektu musi by¢ okre§lony poprzez jasne
ustalenie celu, a dokonywane zmiany — czytelne dla wszystkich uczestnikow.



Metodyka projektowania architektonicznego ...

Zatozenia utopijne w S$wietle klasycznej metodyki, dzigki wykorzystaniu
cyfrowego medium oraz cyfrowego modelu BIM staja si¢ calkiem realne.
Interaktywne Srodowisko projektowe pozwala wspdiczesnym architektom wchodzi¢
w relacje interdyscyplinarne na  najwcze$niejszych  etapach  projektowania.
W kolejnych fazach pracy, na czoto potrzeb wysuwa si¢ aparat oceny przedstawianych
wariantow. Nie moze on by¢ arbitralny, wymaga uzasadnien czytelnych dla catego
zespotu. Z pomocg przychodzg tu kolejne wynalazki katalizujgce projektowania —
symulacja i optymalizacja. Architektura nie prowadzita badan eksperymentalnych
odpowiadajacych kryteriom empiryzmu, gdyz skonstruowanie laboratorium 1 poddanie
reprezentatywnych przypadkow testom nie wchodzito w gre [2]. Fragmentaryczne
doswiadczenia, na modelach fizycznych w skali, dostarczaly fragmentarycznych
wynikéw (Gaudi, Otto). Dzigki modelowi cyfrowemu udaje si¢ dzi§ odwzorowac
wysoce kompletny obraz rzeczywistej budowli. Obraz ten, czyli symulacja, dotyczy
fizycznego uksztaltowania, wyposazenia, zaleznosci 1 statystyk oraz proceséw 1 zmian
zachodzacych w czasie. Je$li symulowane zachowanie budynku poddamy
parametryczne] ocenie uzyskamy optymalizacje wariantow w $wietle ustalonych
kryteriow. Dzigki cyfrowej symulacji testowanie reprezentatywnych prototypow
architektonicznych stato si¢ efektywnym narzgdziem podejmowania decyzji. Co
wiece], mechanizm ten, po raz pierwszy w historii, zblizyt praktyke architektoniczng

da badan spetniajacych standardy naukowosci.

5. Studia architektoniczne — poligon cyfrowej interdyscyplinarnosci

Wspotczesna praktyka architektoniczna absorbuje cyfrowe metody w sposdb
adekwatny do sytuacji. Najnowoczesniejsze $rodki wykorzystywane sg przy
projektowaniu budowli indywidualnych, o szczegdélnym znaczeniu. Ikony architektury
takie jak plywalnia olimpijska w Pekinie, biurowiec ReSwiss czy wieza Pinnacle
w Londynie powstawaly dzigki dedykowanemu s$rodowisku BIM, stanowigcemu
narz¢dzie wspomagajace kreacje, rozwigzywani€ problemdéw technicznych oraz
zarzadzanie eksploatacja. Proces ten byt w istocie eksperymentem architektonicznym,
prowadzonym droga badan interdyscyplinarnych osadzonych w  cyfrowo
symulowanym laboratorium.

Projekty budynkow o typowych uwarunkowaniach przestrzenno-funkcjonalnych,
stanowigce dominujaca cze$¢ plonu wspolczesnej architektury, tworzone sg rowniez

w srodowisku cyfrowym, lecz w oparciu o standardowe narzedzia. Mimo istniejacych
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mozliwosci, rzadko korzystajg one z badawczych funkcji nowego medium. Proces
wspolpracy interdyscyplinarnej przebiega sprawniej, dzieki interaktywnosci modelu
i efektywnej wizualizacji zalezno$ci. Schemat organizacji zespotu i metody decyzyjne
pozostaja czesto niezmienione.

W  kontek$cie nowych warunkéw projektowania 1 oczekiwan spolecznych
szczegOlnej wagi nabiera ewolucja programu szkot architektury. Musi ona
uwzglednia¢ fakt, ze wysitek dydaktyczny dnia dzisiejszego zaowocowaé ma w zyciu
zawodowym absolwentow w perspektywie dwoch dekad. Przy obecnym tempie
rozwoju technologicznego trudno ustali¢ jak dalece zmieni si¢ sSrodowisko projektowe.
W osrodkach akademickich pojawily si¢ programy architektoniczne zwigzane
z wykorzystaniem nowych technologii. Ich rodowdd zwigzany jest czgsto z aplikacja
CAD w projektowaniu, jednak wspodiczesnie — ewoluuja ku poszukiwaniom
metodycznym. Waznym sktadnikiem cyfrowego nurtu sg badania interdyscyplinarne
stuzace zardwno celom poznawczym, dydaktyce jak 1 realnym aplikacjom
zawodowym. Warszawski Wydzial Architektury prowadzi na studiach magisterskich
specjalnos¢ ASK (Architecture for Society of Knowledge), ktora stara si¢ podazac
tropem tej wilasnie mysli. Integruje dziedziny tradycyjnie zwigzanych z badaniami
architektonicznymi (teoria, historia, metodyka projektowania) oraz dyscypliny
poglebiajace  Swiadomos¢ uwarunkowan medium cyfrowego (programowanie,
robotyka, cyfrowa produkcja). Dzigki rozszerzeniu tematow i kompetencji — pozwala
realizowa¢ projekty eksperymentalne zbudowane na fundamentach architektury

informacyjnej: interaktywnosci, symulacji, optymalizacji.

5.1. Rozszerzona przestrzen badawcza

Na wstepie drogi ku samodzielnej tworczosci badamy zasady ktore rzadza logika
istniejgcych budowli 1 catego zbudowanego kontekstu. Docieramy do nich analizujac
fizjonomi¢ 1 procesy uzytkowania. Mozemy rowniez odtworzy¢ najistotniejsze
sktadniki koncepcji, tak by w procesie budowy modelu poznaé, czesto ukryte,
uwarunkowania projektu.

Kurs modelowania, zmodyfikowany w ostatnich latach pod wptywem doswiadczen
ASK, jest prowadzony w S$rodowisku rozszerzonym. Stanowi wprowadzenie do
pierwszego samodzielnie wykonywanego projektu. Studenci uzywaja narzedzi
cyfrowych tworzac reprezentacje najznakomitszych realizacji wspotczesnych
I historycznych doméw jednorodzinnych. Modele odpowiadajg pod wzgledem

struktury standardom BIM. Tre$¢ obejmuje zar6wno dane geometryczne, dotyczace
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przestrzennego uformowania, jak 1 pozostale informacje potrzebne do pelnego
zrozumienia idei budowli oraz intencji tworcy. ,,Rysowanie po $ladach mistrzéw”
odbywa si¢ drogg naktadania kolejnych warstw komunikacyjnych. Osnowga dla ich
osadzenia jest cyfrowy model przestrzenny przygotowany tak, by jego odbiér mogt

przebiega¢ w mozliwie intuicyjny sposob.

LB

Rys. 1. Interaktywna komunikacja w przestrzeni rozszerzonej. Wystawa prac modelowania
Fig. 1. Interactive communication in augmented reality. 3D modeling course exhibition.
Zrodto: Opracowanie wiasne.

Projekty prezentowane na wystawie korzystaja ze wsparcia technologicznego dla
nawigzania bezposredniego dialogu z odbiorcg. Podstawg musi by¢ w kazdym
wypadku fizyczny model — catos¢ lub fragment budynku. W wielu przypadkach jest
on uproszczony tak, by przy zachowaniu rozpoznawalno$ci kierowa¢ uwage na
fundamentalne sktadniki zamierzenia. Przewazajaca czg$¢ przekazu bedacego
wynikiem badan znajduje si¢ w przestrzeni wirtualnej. Réwnolegly model cyfrowy
zwigzany jest z fizyczng prezentacja dzigki aplikacji dla urzadzen mobilnych (tabletow
1 telefonow). Wykorzystujac renderowanie w czasie rzeczywistym, program wyswietla
obraz na tle znacznika, ktérym jest fizyczny model lub plansza. To widz decyduje
0 tym, pod jakim katem spojrze¢ i jakie dane wyswietli¢. Poniewaz czg¢$¢ informacji
kluczowych dla odbioru architektury ma dynamiczng postaé, umykaja one
w tradycyjnym przekazie rysunku i makiety. Skojarzony model cyfrowy przezwyci¢za
te ograniczenia. Spogladajac w cekran rozszerzajacy mozemy dynamicznie

doswiadczy¢ nastgpstwa wrazen w trakcie przechodzenia przez $wiadomie
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skomponowany ciagg czasoprzestrzenny. Mozemy zachwyci¢ si¢ tancem tekstylnej
elewacji w Curtain Wall House Shigeru Bana, ktora tracit wirtualny powiew.
Wykorzystanie rozszerzonej rzeczywistosci w  studialnej fazie badan
architektonicznych pozwala wykorzysta¢ funkcjonalno$¢ cyfrowego medium oraz
komunikowa¢ si¢ w sposéb adekwatny do wrazliwosci odbiorcy zanurzonego
W rzeczywistosci cywilizacji informacyjnej. Analizujac zagadnienie teoretyczne,
porzadkujac informacj¢ i tworzagc komunikat uwzgledniamy, ze przekaz stracit swoj
jednostronny charakter. Ostateczny obraz zjawiska rodzi si¢ w procesie interakcji
Z wielowarstwowg bazg danych, ktora pozwala na filtrowanie tresci oraz umozliwia

nawigzanie kontaktu w czasie rzeczywistym.

5.2. Pawilony rozszerzonej rzeczywistos$ci

Przygotowanie warsztatowe zrealizowane w ramach zaje¢ modelowania moze by¢
uzyte do wykonywania standardowych projektéw. W ramach studiéw ASK staramy
si¢ jednak pojs¢ o krok dalej. Cyfrowy model pozwala rozszerzy¢é zakres
interdyscyplinarno$ci. Tworzy skuteczng podstawe do zaangazowania specjalnos$ci
inzynierskich bezposrednio zwigzanych z technologiag informacyjng. Pracujac nad
projektami eksperymentalnymi, stanowigcymi obowiazkowa czg$¢ programu,
sktaniamy studentow do podejmowania zadan przestrzennych, konstrukcyjnych,
instalacyjnych, programistycznych. Sa one wykonywane z zamiarem praktycznego
testowania rozwigzan prototypowej przestrzeni rozszerzone;.

Pawilony interaktywne, umozliwiajace bezposredni kontakt z uzytkownikiem sg
najskuteczniejszym narzedziem badan architektonicznych prowadzonych na naszych
studiach. Daja szanse¢ przesledzenia wszystkich etapéw dziatalnosci projektowej,
dokonywania modyfikacji instalacyjnych koniecznych dla kalibracji medialnych
rozszerzen oraz pozwalaja bada¢ procesy uzytkowania.

W pawilonie ASKtheBOX zrealizowanym w roku 2012 koncentrowali$my si¢ na
badaniu zaleznosci formy wnetrza, zachowan uzytkownikow 1 dzialania
zainstalowanej instalacji medialnej. DazyliSmy do poznania uwarunkowan
projektowania $rodowiska interaktywnego. Aby ten cel uzyskaé, konieczne byto
stworzenie systemu przestrzenno-informacyjnego, ktorego budowa i funkcje nie
tworzylyby bariery poznawczej. Fizyczna struktura zostata zaprojektowana dzigKi
faczeniu technik: modelowania tradycyjnego, parametrycznego oraz z wykorzystaniem
haptycznych manipulatoréw. Instalacja medialna opierala si¢ na rejestracji naturalnego

cienia uzytkownikow. Badania zogniskowaly si¢ w programowaniu scenariuszy
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funkcjonalnych. Wymagato to interdyscyplinarnego wspotdziatania skoncentrowanego
na realizowanym sitami uczestnikéw wielowarstwowego projektu/realizacji. Ptynnie
przydzielane role: rzezbiarzy, konstruktoréw, kompozytoréw, programistow,
realizatorow pozwalaty uczestnikom zrozumie¢ uwarunkowania poszczegdlnych
dyscyplin oraz wchodzi¢ w interakcje prowadzace do przeksztalcania idei. Podstawa
efektywnego wspoétdziatania byl cyfrowy model. Koordynacja sktadnikéw 1 procesow
zapewniona zostata dzieki automatyzacji i transkodowaniu — funkcjom cyfrowego
medium.

Rys. 2. Interaktywne pawilony: Modular Light Cloud i ASKtheBOX
Eig. 2. Interactive pavilions: Modular Light Cloud and ASKtheBOX
Zrodto: Opracowanie wiasne

Kolejna wersja pawilonu, realizowana w 2013 roku rozszerzata interakcj¢ o walor
ruchu struktury. W roku 2014, w trakcie letnich warsztatéw ASK prowadzonych przez
Jacka Markusiewicza i Marcina Strzalg, skonstruowana zostata instalacja Modular
Light Cloud. Tworzyta ja przestrzenng sie¢ elementéw $wietlnych, wyposazona
w czujniki dzwigku wzbudzajace poszczegolne sekcje do dziatania. Jej zastosowaniem
byto wspomaganie artystycznej kreacji tancerki.

Pawilony interaktywne staly si¢ waznym narzgdziem w budowaniu
interdyscyplinarnej $wiadomos$ci studentow architektury. Rzeczywista realizacja
I odpowiedzialno$¢ za publicznie prezentowany efekt sklaniaja do efektywnej
wspotpracy 1 wymiany mysli na pograniczu dyscyplin. Cyfrowe $rodowisko
I metodyka skoncentrowana na celu/problemie usprawniaja proces projektowania.
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Symulacja, optymalizacja oraz cyfrowa produkcja sktadnikéw stwarzajg warunki dla

integracji rol i zadan. Wspomagajg interaktywne srodowisko pracy

5.3. Robotyczny pawilon dla badania uwarunkowan Srodowiska zZycia seniora

Dos$wiadczenia badawcze ASK stworzyly podstawe realizacji idei obiektu
przekraczajacego  studialny charakter semestralnych pawilonéw. Integracja
architektury z technologig informacyjng moze sta¢ si¢ s$rodkiem do tagodzenia
ucigzliwosci  zycia 0soOb starszych. Rosngca $rednia wieku oraz przemiany
W spotecznym odbiorze rol poszczegdlnych grup wiekowych, sktaniajg do wysitku
w celu traktowania sytuacji ograniczen (ruchowych, sprawnosciowych, mentalnych)

jako normalnych uwarunkowan projektowych.

/

Rys. 3. Schemat dziatania robotycznego pawilonu seniora
Fig. 3. The scheme of robotic senior’s pavilion idea
Zrodto: Opracowanie wiasne

Robotyczny pawilon badajacy uwarunkowania zycia seniora jest krokiem ku
wykorzystaniu mobilno$ci architektury w kompensowaniu ograniczen komfortu.
Koncepcja budowana jest w oparciu o eksperymenty robotyczne, ktore realizowane sg
z udzialem studentow i ekspertow w dziedzinie mechatroniki. Uczestniczy w niej
partner technologiczny, firma FESTO, $wiatowy lider w dziedzinie automatyki,
systemOw pneumatycznych i bionicznych. Celem gtownym jest stworzenie mobilnej
jednostki zdolnej do samorozstawienia si¢ w wybranej lokalizacji, zbierania danych
| promowania rozwigzan wspierajacych komfort seniora. Pawilon bedzie zawierat

strukture przestrzenng symulujacg warunki mieszkania. Dzigki systemowi
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monitorujgcemu ruchy uzytkownika i nacisk na przedmioty zgromadzone zostang dane
dotyczace ograniczen. Robotycznie wspomagane skladniki wyposazenia i elementy
architektoniczne ulegng rekonfiguracji. W ostatecznym ujeciu pawilon dokona oceny
skutecznosci korekt, ktére zostang zapisane w bazie danych.

Realizacja koncepcji pawilonu wymaga znalezienia $rodkow, ktore przekraczaja
mozliwosci  wlasne partycypujacych instytucji. Przezwyci¢zenie tej bariery
pozwolitoby podja¢ badania interdyscyplinarne w srodowisku rozszerzonej przestrzeni
architektonicznej, odpowiadajace w sposéb pelny na szanse 1 wyzwania
wspoltczesnosci. Badania te przystawalyby do wizji interdyscyplinarnosci zarysowanej
w pracach Prof. Gasparskiego — wizji spoteczenstwa projektujacego w zespotach
projektoznawczych.

6. Podsumowanie

Charakterystyka cyfrowego medium, pozwalajacego swobodnie tlumaczyc,
roznicowa¢ 1 programowa¢ komunikaty, katalizuje eksperymenty architektoniczne.
Komputerowa symulacja dostarcza prototypow rozwigzan, ktérych realna architektura
nie mogla, z przyczyn etycznych, podda¢ probom.

Dzigki usScisleniu metod wnioskowania, budowa teorii architektonicznej znalazta
w srodowisku cyfrowym silnego sprzymierzenca. Empiryczne doswiadczenia
wzmacniajg zrozumienie w zespotach interdyscyplinarnych. Wymiana informacji
dokonuje si¢ sprawnie poprzez wykorzystanie wspolnych modeli, ktérych osnowe
tworzy standaryzowany opis przestrzenny.

Perspektywa badan interdyscyplinarnych w $rodowisku cyfrowym jest funkcja
edukacji. Przeobrazenia, ktérym poddajemy dzi§ program nauczania, wplyng na
zmiany metod przyszlej praktyki architektonicznej. Dazac do wzmocnienia teorii
| stworzenia racjonalnych fundamentéw tworczosci, musimy zachowywac rOwnowage
mi¢dzy docenieniem wiedzy zdobytej przez doswiadczenie oraz metod

eksperymentalnych wykorzystujacych wspotczesne narzgdzia technologiczne.
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METODYKA PROJEKTOWANIA ORAZ REGULY WSPOLPRACY W
SRODOWISKU CYFROWYM
PRZESTRZEN ROZSZERZONA JAKO POLE BADAN I ALTERNATYWNE
SRODOWISKO KREACJI ARCHITEKTONICZNE..

Streszczenie

Przez wzglad na skale 1 trwato$¢ dziel, projektowanie architektoniczne, w swej
tradycyjnej postaci, nie byto terenem dziatalno$ci badawczej. Whnioski wynikajace
Z budowy 1 uzytkowania, mozna byto uzna¢ za wystarczajace dla rozwoju rzemiosta.
Ewolucja systemow proporcji, stylow, detali zdobniczych dawata podstawy do
rozwazan o charakterze estetycznym. Brakowalo architekturze zdolnos$ci tworzenia
sytuacji laboratoryjnych oraz testowania rozwigzan w warunkach gwarantujacych
powtarzalno$¢ spostrzezen.

Metodyka empiryczna, wyzwalajaca nauki przyrodnicze 1 humanistyczne,
otworzylta droge do badan w dziedzinie architektury. Prace Bacona, Locke’a i Hume’a
dostarczyly narzedzi wspierajacych wywdd oparty na niepetnej wiedzy, takich jak
indukcja. Coz, kiedy dla zapewnienia skutecznosci metod doswiadczalnych potrzebne
byly proby dotyczace rzeczywistych obiektoéw lub przynajmniej proby modelowe
0 wysokiej zdolnosci reprezentacji rzeczywistych uwarunkowan.

Przedmiotem artykutu jest analiza procesu projektowania architektonicznego jako
czynno$ci podlegajacej przemianom w dobie cyfryzacji §rodowiska. W kontekscie
zmieniajacych si¢ uwarunkowan cywilizacyjnych, zmian w sposobie postrzegania
I zmian oczekiwan spotecznych, przedstawia reguly rzadzace pracg architekta
| wspotpraca w gronie interdyscyplinarnym. W centrum zainteresowania stawia
badawcze aspekty praktyki architektoniczne;j.

Metodyka eksperymentalna, oparta na studium przypadkéw wykorzystujacym
modele symulacyjne, stosowana byla przede wszystkim w obszarze doskonalenia
rozwigzan. Dzigki testowaniu cyfrowych reprezentacji rosta liczba préb 1 efektywnosé
wnioskowania. Oprocz zadan optymalizacyjnych modele symulacyjne wykorzystuje
si¢ dzi§ do wspomagania kreacji, komunikacji interdyscyplinarnej, wytwarzania
elementéw oraz uzytkowania budynkoéw. Spdjne srodowisko komunikacyjne, oparte
na cyfrowym medium, utatwia wymiang¢ informacji, automatyczne tlumaczenie,
formutowanie przekazu wariacyjnego. To dzigki niemu model cyfrowy emancypuje
sie. Od poziomu narzedzia wizualizujgcego wyrost do roli platformy integrujacej. Jest
osnowg bazy danych zawierajacej wszystkie istotne dla budynku informacje.

Przyktadami praktycznego zastosowania nowych metod, przedstawionymi w tresci
artykutu, sg prace badawcze 1 eksperymenty prowadzone w ramach magisterskich
studiow ASK na Wydziale Architektury w Warszawie. Wsérod nich przeanalizowano
uwarunkowania rozszerzenia przestrzeni komunikacyjnej, budowy eksperymentalnych
pawilonow do ¢wiczen z interakcjag. Omowiono tez rozpoczgty projekt aplikacji
interdyscyplinarnych badan do realizacji robotycznego pawilonu wspomagajgcemu
zycie seniora.
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DESIGN METHODOLOGY AND RULES OF COOPERATION IN
THE DIGITAL ENVIRONMENT.
AUGMENTED SPACE AS AFIELD OF RESEARCH AND ALTERNATIVE
ENVIRONMENT FOR ARCHITECTURAL CREATION.

Summary

Considering the scale and sustainability of the works, architectural design, in its
traditional form, was never an area of research. Conclusions resulting from the
construction and use, are more sufficient for the development of the craft. The
evolution of the proportion, styles, decorative details gave rise to aesthetic
considerations. Architecture lacked the ability to create a laboratory situation and
testing solutions in repetitive conditions. Empirical methodology, liberating sciences
and humanities, opened the way for research in the field of architecture. The works of
Bacon, Locke and Hume provided the tools to support the argument based on an
incomplete knowledge, such as induction. In order to ensure the effectiveness of the
experimental methods actual testing facilities were needed, or at least - the highly
demonstrative model.

The article is an analysis of the architectural design process as it transforms in the
digital age. In the context of the paradigm shift, changes in perception and social
transformation, presents the rules that govern the work of the architect and cooperation
among interdisciplinary. The analysis is focused on research aspects of architectural
practice.

Experimental methodology based on case studies, using simulation models, has
been used primarily in the area of improving solutions. Thanks to the digital
representations of testing, increased the number of trials and the efficiency of
inference. In addition to the optimization tasks, simulation models are used today to
support the creation, communication, interdisciplinarity, fabrication and use of
buildings. Consistent communication environment, based on a digital medium
facilitates the exchange of information. Thanks to it’s flexibility, reinforces digital
model. From the role of visualization tools it evolved to integration platform. BIM
model is a database containing all relevant information for the building.

Examples of practical application of the new methods presented in the article, are
research and experiments carried out within ASK (Architecture for Society of
Knowledge) - the master's studies at the Faculty of Architecture in Warsaw. Among
them: augmentation of the communication space, construction of experimental
pavilions. The paper discusses the interdisciplinary research project to implement
robotic pavilion assisting senior.



