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TWORCAA UZYTKOWNIK - NOWE FORMY | NARZEDZIA
PARTYCYPACJI W KSZTALTOWANIU PRZESTRZENI

Streszczenie. W artykule podjeto probe przyblizenia pojecia partycypacji w odniesieniu
do ksztatltowania architektonicznego i urbanistycznego, zobrazowana na tle relacji twdrca -
uzytkownik. Przyblizono geneze partycypacji, jej definicje oraz podstawowe klasyfikacje.
Artykut odwotuje sie takze do kilku przyktadéw ilustrujgcych nowe formy i narzedzia
partycypacji interaktywnej, bedacej wynikiem tzw. rewolucji cyfrowe;j.

ARTIST VERSUS USER - NEW TOOLS AND FORMS OF PARTICIPATION
IN SPATIAL CREATION

Summary. This article brings closer the notion of participation in architectural and urban
planning, presented against a background of the relation between the artist and the user. The
origin of participation has been described as well as definitions and basic classifications. The
article relates to few examples showing new forms and tools of interactive participation arisen
from so called digital revolution.

1. Definicja partycypacji

Znaczenie stowa partycypacja w architekturze jest bardzo szerokie. Moéwigc o
partycypacji mowimy o mechanizmach udziatu w przedsiewzieciach, uczestniczenia w
procesach i odgrywania réznych rél w procesie ksztaltowania przestrzeni. Najczesciej
partycypacja odnosi sie do relacji pomiedzy tworcg i uzytkownikiem. Na potrzeby tego
artykutu partycypacja zostata ograniczona do tego witasnie aspektu. Na poziomie najnizszego
wspollnego mianownika partycypacja w architekturze moze by¢ zdefiniowana jako
zaangazowanie uzytkownika w jakim$ stadium procesu projektowego [1, s. XII]. Takie
zaangazowanie moze dotyczy¢ dowolnego aspektu ksztattowania przestrzeni oraz opisywac
wiele roznych zachowan i relacji. Pojecie partycypacji dotyka ztozonych probleméw

i aspektow zycia cztowieka. MoOwienie o partycypacji jest zagadnieniem ztozonym
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i skomplikowanym, jakze jednak interesujacym z perspektywy kazdego architekta

probujacego zrozumie¢ gtebsze podstawy swojego zawodu.

2. Historia partycypacji

Idea aktywnego uczestnictwa mieszkancéw w ksztattowaniu wiasnego Srodowiska ma
swojg dtuga historie [2]. Zaczynajac od idei renesansowych utopistow, takich jak Thomas
More czy Tommaso Campanella, dalej przez wizje idealnych miast i komun mieszkaniowych
tworzonych w XVIII i XIX wieku przez Claude-Nicolasa Ledouxa, Charlesa Foumiera czy
Roberta Owena, az do architektonicznych wizji Ebenezera Howarda czy Bruno Tauta
z poczatku XX wieku. Szczegélnym punktem w historii staty sie popularne w latach
sze$édziesigtych XX wieku hasta dotyczace rewolucji spoteczno-obyczajowej. Rozwojowi
spoteczenstwa demokratycznego towarzyszyly jednoczes$nie idee dotyczace przestrzeni
architektonicznej i urbanistycznej. Nowg postawe wobec przestrzeni architektonicznej
manifestowaty propozycje grupy Archigram, Haus-Rucker-Co, czy Paolo Soleriego.
Charakterystyczne dla tego okresu byto definiowanie przestrzeni jako przestrzeh zdarzen,
aktywnosci i dziatan ludzkich, forma natomiast stawata sie tylko ich pochodng [3],

Wiekszos$¢ mozliwych relacji miedzy twdércag a uzytkownikiem zostata juz zdefiniowana
i opisana w réznych manifestach, modelach, projektach i realizacjach. Ostatnia dekada XX
wieku przyniosta jednak inne rozumienie stowa partycypacja, spowodowane zmiang metod
i technik projektowania architektonicznego [2]. Zmiany te odpowiadajg pojawieniu sie tzw.
rewolucji cyfrowej, czyli transformacji spoteczenstwa postindustrialnego w spoteczefstwo

informacyjne.

3. Klasyfikacja form partycypacji

Pojecie partycypacji mozemy klasyfikowa¢ uwzgledniajagc wiele aspektéw. Nalezy
zwrdci¢ uwage, ze w praktyce rozne formy partycypacji wystepujg razem i czesto sie
uzupeniaja. Préby klasyfikacji podejmowane sg w celu ich usystematyzowania. Szczegélnie
dobre pole dla takich badan stanowi obszar architektury mieszkaniowej. Zwigzki pomiedzy
uzytkownikiem a architektem sg tutaj bardzo widoczne. Wyniki ptyngce z ich analiz sg
uniwersalne, bo rézne formy partycypacji wystepujg w architekturze o innych profilach, a

takze w urbanistyce czy planowaniu przestrzennym.
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Podstawowym kryterium klasyfikacji jest okre$lenie, czy partycypacja dotyczy fazy
projektowej, realizacyjnej czy uzytkowej obiektu. Partycypacja w fazie projektowej oznacza
partycypacje uzytkownikéw we wilasciwym procesie projektowym - partycypacja w
ksztattowaniu przestrzeni [4], Udziat w fazie realizacyjnej oznacza dostowny udziat w
fizycznym budowaniu przestrzeni architektonicznej. Partycypacja uzytkownika w fazie
uzytkowej oznacza projektowanie architektury w taki sposéb, ktéry umozliwia partycypacje
przez uzytkowanie architektury - partycypacja dzieki uksztattowanej przestrzeni [4].

Kolejnym kryterium jest okreSlenie, czy partycypacja opisywa¢ bedzie sytuacje
bezposredniego, osobowego zaangazowania uzytkownika w procesie budowlanym. Taki
przypadek nazywamy partycypacja bezposrednia [4]. Model partycypacji posredniej oznacza
natomiast, ze uczestniczenie i wplywanie na przestrzen odbywa sie przez osobe trzecig,
zwang czesto reprezentantem.

Ostatnim kryterium jest ocena formy partycypacji ze wzgledu na charakter komunikacji
miedzy architektem a uzytkownikiem. Mozna wyodrebni¢ te bardziej znane - formy aktywne
oraz formy interaktywne - bedace efektem rozwoju nowych technologii informacyjnych w
budownictwie.

Proces partycypacji aktywnej charakteryzuje sie tym, Zze pomimo duzego udziatu
uzytkownikow to gtdéwnie architekci w mniejszy lub wiekszy sposob tworza i kontrolujg
proces ksztattowania przestrzeni. Najczesciej spotykane modele partycypacji aktywnej to tak
zwane projektowanie adresowane i ofertowe, adwokat, symetria ignorancji, modelowanie

mato- i wielkoskalowe oraz otwarty plan [2],

4. Partycypacja interaktywna

Gwaltowny rozwoj technologi cyfrowych przejawiajacy sie w kazdym aspekcie zycia
dotknat takze ksztattowania architektonicznego. Mozna powiedzieé, ze wczesniej
projektowanie opierato sie na zobiektywizowanych zasadach i kryteriach. Dotyczyto to
zarébwno czasoprzestrzeni, jak i zachowan ludzkich bedacych punktem wyjscia w procesie
projektowym. Zaréwno wielkosci i cechy czasoprzestrzeni, jak i formy zachowan ludzkich
byty wedtug tworcow uporzadkowane i mozliwe do zmierzenia i opisania. To samo dotyczyto
rél spotecznych, w jakich wystepowat cziowiek. W dobie globalizacji i rozwoju
spoteczenstwa informacyjnego dotychczasowe formy dziatania, ktére opierajag sie na

arbitralnych zasadach, przestajg by¢ wystarczalne. Dzisiejsze projektowanie opiera sie na
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subiektywnych, wzglednych przestankach dotyczacych zaréwno relacji przestrzennych, jak i
zachowan ludzkich.

Swiat ery informacyjnej przynosi inne rozumienie stowa partycypacja, spowodowane
zmiang metod i technik projektowania architektonicznego, a takze pojawianiem sie zupeinie
nowych zjawisk w kulturze globalnej. Przyktadem niech bedzie znana przede wszystkim z
dziedziny IT strategia open source, bedgca praktyczng ilustracjg cyberdemokracji oraz idei
rozproszonego wspdtdziatania. Open source we wszechswiecie oprogramowania odnosi sie
do typu kodu Zzrédtowego, ktéry jest dostepny dla wszystkich, ktory jest bezptatnie
rozprowadzany oraz ktérego budowa pozwala na modyfikacje bez zaburzenia jego
funkcjonalnej integralnosci. Podobnie architektura open source wymagac¢ powinna struktury,
w ktérej rozréznienie pomiedzy tym, ktdry projektuje i tym, ktdry uzytkuje, zastgpiony bedzie
ztozonym systemem partycypacji [5, s. 3],

Cho¢ dostowne przeniesienie idei open source do architektury wydaje sie trudne,
przynajmniej na razie, to zjawiska, ktére opisuje, bez watpienia zauwazamy w architekturze
najnowszej. Nowa pozycja architekta XXI wieku tgczy ze sobg hiperindywidualizm z hiper-
kolektywnym systemem pracy [6]. W takim rozumieniu zmian odnos$nie do pozycji tworcy
i uzytkownika nowe formy partycypacji mogg zmieni¢ obraz nadchodzacej architektury.
Nowa partycypacja zdefiniuje zatem interaktywng, wielokierunkowg, jednoczesng
komunikacje miedzy wszystkimi uczestnikami procesu projektowego [2, s. 112],

Formy partycypacji interaktywnej sa przejawem zmian, ktére nastepujag w wyniku
rozwoju technologii cyfrowych wplywajacych na zjawiska spoteczne, polityczne czy rozwdj
technologii budowlanych. Najczesciej wystepujace formy nalezace do nowej generacji metod
partycypacji interaktywnej to: operacyjny otwarty plan, technologia informacyjna (IT),

strategia scenariuszy oraz interaktywne formy architektoniczne [2].

4.1. Operacyjny otwarty plan

Model operacyjnego planu otwartego jest planem adaptacyjnym, czyli odpowiadajacym
na zmienne warunki rzeczywistosci. Model ten dotyczy rzeczywistych, fizycznych struktur w
przestrzeni architektonicznej. Architektura zbudowana w oparciu o taki plan jest dynamiczna i
fleksybilna dzieki zastosowaniu szczegolnych rozwigzan technologicznych. Uzytkownik
dostaje do reki narzedzia przestrzenne, ktdre pozwalajg na indywidualne dopasowanie

wnetrza. Przykladem jest projekt inteligentnego domu autorstwa prof. Kena Sakamury
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0 nazwie Toyota Dream House PAPI, bedacy kontynuacja wcze$niejszego projektu Tron
Intelligent House. W oparciu o technologie TRON, wykorzystujgcg idee ubiquitous
computingpowstat dom prezentujacy potencjalne mozliwosci wykorzystania wspotczesnej
elektroniki w obszarze przestrzeni mieszkalnej. Podstawowa zasada dziatania polega na
cigglym dostosowywaniu sie pewnych cech przestrzeni, jak o$wietlenie, dzwiek czy
wentylacja do poruszajgcego sie po domu uzytkownika, a w efekcie bezposrednia reakcja na

jego indywidualne preferencje.

4.2. Technologie informacyjne (IT)

Model bezposrednio opiera sie na wykorzystaniu narzedzi wywodzacych sie z szeroko
rozumianej technologi informacyjnej. Zastosowanie znajduje w tym przypadku
oprogramowanie, ktére umozliwia m.in. symulacje zmiennych ksztattéw, tworzenie form w
przestrzeni wirtualnej, symulacje skomplikowanych proceséw zyciowych czy komunikacje i
oddziatlywanie uzytkownikéw na siebie, architekta oraz przestrzen fizyczna. Podstawowymi
zastosowaniami tego modelu partycypacji sa: aplikacje, programy symulacyjne, zagadnienie
Virtual Reality i Augmented Reality, E-partycypacja, teoria gry, cyberprzestrzen.

Przyktadem programu symulacyjnego stuzacego jako narzedzie projektowania
urbanistycznego jest aplikacja OptiMixer, stworzona przez grupe MVRDV we wspotpracy z
cThrough. Jej dziatanie opiera sie na sformalizowanym procesie ewaluacji, wariantowania i
optymalizacji rozwigzan ukladéw przestrzennych. Odbywa sie to za pomocg zestawu
parametréw, ktéry okreslany jest przez uzytkownika. W wyniku prac nad tym narzedziem
powstata cata rodzina programéw symulacyjnych, m.in.: FunctionMixer i RegionMaker.
Kazda z kolejnych aplikacji dotyka nieco innych aspektow projektowych, przez co ma

zastosowanie w rozwigzywaniu zadan w réznych skalach.

4.3. Strategia scenariuszy

Model strategii scenariuszy oparty jest na teorii tzw. rozmycia2. Jej podstawowym
zatozeniem jest traktowanie rzeczywistych zjawisk jako zamazanych i nielineamych, ale

logicznych struktur. Z tego powodu odnosi sie ona do ludzkich emocji i wyobrazni oraz do

1Model wspétdziatania miedzy cztowiekiem i komputerem oparty na systemie zintegrowanym w przedmiotach i
narzedziach uzytku codziennego.

2 Logika rozmyta (ang.fuzzy logie), jedna z logik wielowarto$ciowych, powigzana z teorig prawdopodobienstwa
i zbioréw rozmytych.
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atrakcyjnosci przestrzeni w subiektywnym znaczeniu [2, s. 116]. W taki spos6b powstaje
architektura, ktéra wyraza procesy zycia, bo budowana jest jako kompozycja i sekwencja
nastepujacych po sobie przestrzeni. Przyktadem takiego myslenia jest projekt koncepcyjny
Moto House autorstwa Petera Zellnera. Przestrzen mieszkalna jest wypetnieniem szczeliny
pomiedzy dwoma budynkami w zabudowie $rédmiejskiej. Obszar o wymiarach 3x25m zostat
zamkniety formg skorupy o plynnym ksztalcie, faczacej w sobie funkcje mieszkania,
warsztatu motocyklowego i lozy ustugowej. Przestrzenn wewnetrzna tworzy Srodowisko, w
ktérym indywidualny cykl dnia mieszkanca ksztattuje ptynna i otwarta aranzacja sekcji
funkcjonalnych. Projekt czerpie inspiracje z masowej pop kultury i inspiruje sie predkoscig

oraz przestrzenng ptynnoscia form.

4.4. Interaktywne formy architektoniczne

Nowe technologie umozliwiaja budowanie struktur przestrzennych, ktérych
zaprogramowanie umozliwia interakcje z otoczeniem. Powstaje w ten sposéb materia
poinformowana, ktora daje nieograniczone mozliwosci kreacji formy przez uzytkownika.
llustracja rodzacych sie mozliwosci ksztattowania interaktywnych form architektonicznych
jest projekt Aegis Hyposurface. Zostat opracowany pod nadzorem Marka Goulthorpe z
pracowni dECOi w ramach konkursu na interaktywng instalacje wnetrza foyer teatru
Hippodrome w Birmingham. Architektoniczna ptaszczyzna zbudowana z metalicznych ptytek
moze ulega¢ kontrolowanej elektronicznie dynamicznej deformacji. Proces stymulacji
uruchamiany jest bezposrednio za pomocg czynnikow, takich jak: ruch, swiatto czy dzwiek.
Dzieki zastosowaniu specjalnej matrycy zbudowanej z 896 pneumatycznych tlokdw $ciana w
czasie rzeczywistym reaguje na zmiany generowane przez uzytkownikéw przestrzeni, w

ktorej sie znajduje.

5. Podsumowanie

Architekci ery cyfrowej stajg sie programistami struktur przestrzennych. Wspdtczesnie
architekci w swoich dziataniach starajg sie symulowac procesy, ktore dotykaja uzytkownikéw
i budowac przestrzenie, ktére za tymi zmianami nadazajg. Teoria projektowania wieku
oprogramowania definiuje procesy zamiast przedmiotéw [7].

Zmienia sie relacja pomiedzy tworcg a uzytkownikiem. W przedstawionych przyktadach

interaktywnych form partycypacji uzytkownicy petnig role twdrcow, poniewaz majg
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mozliwosci uzycia form i technik artystycznych, ktoére do tej pory byly zarezerwowane
wytgcznie dla architektow i artystéw [2, s. 116]. Rozmycie sie granicy pomiedzy tworca a
uzytkownikiem nastepuje dzieki odrzuceniu klasycznego, binarnego rozumienia tej relacji i
zastgpieniu jej wyobrazeniem pojedynczej osoby z marzeniami, uzbrojonej w rozproszong i
opartg na pracy zespotowej zasadzie rozwigzywania probleméw. Dzisiaj projektanci moga
bezposrednio taczy¢ sie z ludzmi, dla ktérych i z ktérymi pracujg. Nie tylko eksperci sg
uczestnikami takiego procesu demokracji bezposredniej, ale takze klienci, mieszkancy,
koledzy, przypadkowi uzytkownicy, przechodnie.

Architektura jest zbyt wazna, aby mozna jg byto zostawi¢ tylko architektom. Wszystkie
bariery pomiedzy budowniczym a uzytkownikiem muszg zosta¢ zniesione, aby budynek i
uzytkownik stali sie dwiema czesciami tego samego procesu [8, s. 32]. Jednoczes$nie nalezy
zauwazy¢ silng antypatie architektéw wzgledem jakiejkolwiek partycypacji oraz ich alienacje
w skomercjalizowanym procesie budowlanym. Rozwigzaniem wydaje sie by¢ zrewidowanie
myslenia o praktyce architektonicznej w ogole. Dotyczy to przede wszystkim relacji miedzy
tworcg a uzytkownikiem na cafej linii zycia obiektu w przestrzeni. PodejScie to wymaga
myslenia o architekturze elastycznej, mobilnej, dialogicznej, stwarzajgcej mieszkaficom
mozliwosci whasnej ekspresji. Stanowi to oczywiscie duze wyzwanie dla architekta, godzac w
jego autorytarng, niezawista pozycje i samodecyzyjnos¢. Jednak tylko dzieki takiemu
podejsciu wspotczesne miasto, ulica czy dom moze staje sie dynamicznym tworem, witalnym

organizmem, ksztattowanym przez zadowolonego mieszkanca.
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Rys. 1. Toyota Dream House PAPI, arch. Ken Rys. 2. Moto House, arch. Peter Zellner

Sakamura Fig. 2. Moto House, arch. Peter Zellner
Fig. 1. Toyota Dream House PAPI, arch. Ken Zrddto: http://www.archilab.org
Sakamura
Zr6dto: http://tronweb.super-nova.co.jp
Rys. 3. OptiMixer, proj: MVRDV/cThrough Rys. 4. Aegis Hyposurface, proj. dECOi
Fig. 3. OptiMixer, proj: MVRDV/cThrough Fig. 4. Aegis Hyposurface, proj. dECOi
Zrédto: http://www.cthrough.nl Zrodto: http://architettura.supereva.com
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