Wiy,

&\\\\\\\V////////

TN

N\
reFORMA

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

2022_2023



N
N

N

N

T~
——

<
W////////:\\\\\\\\ M

(a"4
Z

\
\\mo

—

N "
)




re|FORMA 2022_2023

iy

=

—_—
p—

/////1\\\\\\\\\\\§
e/FORMA

Innowacyinos¢ w architekturze wnetrz

M

L

11

17

27

43

49

65

2022

Program
Ogoélnopolskiej Konferencji re-FORMA 2022.
Innowacyjnos¢ w architekturze wnetrz

prof. Bartosz Jakubicki

Akademia Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta
we Wroctawiu, Ogdlnopolska Konferencja re-FORMA
2022. Innowacyjnos¢ w architekturze wnetrz

prof. dr hab. inz. arch. Ernest Niemczyk
Od namiotéw i chat do typowych domow
mieszkalnych — od samorodnych sprzetow
do mebli skorelowanych z wnetrzem

dr hab. Iwona Dzierzko-Bukal

Akademia Sztuk Pieknych w Gdansku, Dziatania
artystyczno-studialne jako wyspecjalizowane
narzedzie do wyrazania idei

dr hab. Jan Sikora

Akademia Sztuk Pieknych w Gdansku, 10
autorskich wnetrz, 17 refleksji i 42 znaki zapytania.
Rzecz osobista o twdrcy i innowacyjnosci

prof. Bartosz Jakubicki

mgr Anna Semrau-Lech

Akademia Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta
we Wroctawiu, Koncepcje utylitarnego zastosowania
poditogi diodowej we wnetrzach publicznych

prof. dr hab. Marta Wectawska-Lipowicz
Uniwersytet Artystyczny im. Magdaleny
Abakanowicz w Poznaniu, Ograniczenie
jest wyzwaniem dzieki wyobrazni



73

85

99

109

117

133

143

prof. UWr dr hab. Barbara Wisniewska-Paz

dr inz. arch. Tomasz Chotuj

Uniwersytet Wroctawski, Akademia Sztuk
Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu,
Empatyzacja habitatu. Innowacyjna aranzacja
przestrzeni wnetrz urbanistycznych osiedli
modernistycznych. Rozwazania przyczynkowe

do studium przypadku jednego z osiedli
wroctawskich (SM Wroctaw Potudnie)

dr hab. Beata Wawrzecka
Akademia Sztuk Pieknych im. Wiadystawa
Strzeminskiego, UX w projektowaniu wystaw

mgr inz. arch. Aleksander Dynarek
Akademia Sztuk Pieknych im. Wtadystawa
Strzeminskiego, Biomorfogeneza

- formy emergentne

dr hab. Maciej Basalygo

Uniwersytet Artystyczny im. Magdaleny
Abakanowicz w Poznaniu, Przestrzenie
funkcjonalne wobec nowych technologii

dr hab. Jacek Kos, prof. ASP

Akademia Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta
we Wroctawiu, Sztuka wystawiennictwa. Sztuka
przestrzeni znaczen — sztuka przestrzeni mediow

mgr Marta Brennenstuhl-Bludnik
Uniwersytet Artystyczny im. Magdaleny
Abakanowicz w Poznaniu, Od neuroarchitektury
po neuroréznorodnosc. Projektowanie
inkluzywne w aspekcie zmystow

2023

Program

Ogolnopolskiej Wystawy re-FORMA
2023 Innowacyjnos¢ w architekturze
wnetrz edukacyjnych

149

151

167

14

16

26

42

prof. Bartosz Jakubicki

Akademia Sztuk Pieknych im. Eugeniusza
Gepperta we Wroctawiu, Ogdlnopolska
Wystawa re-FORMA 2023 Innowacyjnos¢
w architekturze wnetrz edukacyjnych

prof. Bartosz Jakubicki

Akademia Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta
we Wroctawiu, Uwarunkowania multimedialne
wspotczesnych wnetrz edukacyjnych dla mtodziezy

mgr Anna Semrau-Lech

Akademia Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta
we Wroctawiu, Wizualne cechy percepcyjne ucznia
jako wazne aspekty w architekturze wnetrz szkot

2022

prof. Bartosz Jakubicki

The Eugeniusz Geppert Academy of Art and Design
in Wroclaw, Nationwide Conference re-FORMA
2022. Innovation in Interior Architecture

prof. dr hab. inz. arch. Ernest Niemczyk
From Tents and Huts to Typical Residential
Homes - from Self-Made Equipment to
Furniture that Correlates with The Interior

dr hab. Iwona Dzierzko-Bukal
Academy of Fine Arts in Gdansk, Arts-and-Studio
Activities as a Specialized Tool for Expressing Ideas

dr hab. Jan Sikora

Academy of Fine Arts in Gdansk,

10 Author’s Original Interiors, 17 Reflections,
and 42 Question Marks. A Personal

Account on Creativity and Innovation

re|[FORMA

2022_2023

48 prof. Bartosz Jakubicki
mgr Anna Semrau-Lech
The Eugeniusz Geppert Academy
of Art and Design in Wroclaw,
Concepts of the Utilitarian Use of
LED Floors in Public Interiors

64 prof. dr hab. Marta Wectawska-Lipowicz
Magdalena Abakanowicz University of
the Arts Poznan, Limitation Becomes
a Challenge Through Imagination

72 prof. UWr dr hab. Barbara Wisniewska-Paz
dr inz. arch. Tomasz Chotuj
Uniwersytet Wroctawski, The Eugeniusz
Geppert Academy of Art and Design
in Wroclaw, Empathizing the Habitat.
Innovative Interior Space Design
of Urban Modernist Settlements.
Contributory Considerations to the Case
Study of One of Wroctaw’s Housing
Estates (SM Wroctaw Potudnie)

84 dr hab. Beata Wawrzecka
The Strzeminski Academy of Fine Arts £6dz,
UX in Exhibition Design

98 mgr inz. arch. Aleksander Dynarek
The Strzeminski Academy of Fine Arts £6dz,
Biomorphogenesis - Emergent Forms

108 dr hab. Maciej Basatygo

Magdalena Abakanowicz University
of the Arts Poznan, Functional Spaces
in the Face of New Technologies

116 dr hab. Jacek Kos, prof. ASP

The Eugeniusz Geppert Academy of

Art and Design in Wroclaw, The Art of
Arranging Exhibitions. The Art of “Space of
Meanings” - The Art of “Space of Media”

132

148

150

166

180

188

mgr Marta Brennenstuhl-Bludnik
Magdalena Abakanowicz University of
the Arts Poznan, From Neuroarchitecture
to Neurodiversity: Exploring Inclusive
Design from a Sensory Perspective

2023

prof. Bartosz Jakubicki

The Eugeniusz Geppert Academy of Art and Design
in Wroclaw, Nationwide Exhibition re-FORMA
2022. Innovation in Interior Architecture

prof. Bartosz Jakubicki

The Eugeniusz Geppert Academy of Art and
Design in Wroclaw, Multimedia-Related Conditions
of Contemporary Educational Interiors for Youth

mgr Anna Semrau-Lech

The Eugeniusz Geppert Academy of Art
and Design in Wroclaw, Students’ Visual
Perception as an Important Aspect in
the Interior Architecture of Schools

Bibliografia
References

Spis ilustracji
Table of Figures






U ; re|FORMA 2022_2023
YJNY PROGRAM OGOLNOPOLSKIE] KONFERENC)I

prof. Bartosz Jakubicki (przewodniczacy) re-FORMA 2022. Innowacyjnos$¢ w architekturze wnetrz
dr Agata Wojtyta-Miynarczyk
prof. Dariusz Grzybowicz
dr hab. Jacek Kos 10-11.05.2022
SEKRETARZ KONFERENC]I 10.00_14.00 warsztaty studenckie z metody projektowej Design Thinking
dr Joanna Jabtonska-Pawlaczek
KURATOR I PROJEKTANT WYSTAWY

dr. Aleksandra Gajzler-Baranowska 11.05.2022
PROJEKTY GRAFICZNE 17.00 wernisaz wystawy towarzyszacej konferencji w Holu gtéwnym budynku Centrum Sztuk Uzytkowych.
Aleksandra Przybyta Centrum Innowacyjnosci, ul. R. Traugutta 19/21, Wroctaw (czas trwania wystawy: 04-29.05.2022)

PROWADZACY KONFERENCJE
dr Tomasz Chotuj

SPOTKANIE ZDALNE 12.05.2022 Konferencja Centrum Sztuk Uzytkowych Centrum Innowacyjnosci,
dr Marcin Cibor 11 ul. R. Traugutta 19/21, Wroctaw, sala audytoryjna 410

09.00 otwarcie konferencji, wypowiedz Rektora ASP, Pani Dziekan Wydziatu AWWiS,
DZACY WARSZTATY STUDENCKIE ogtoszenie wynikéw warsztatow studenckich
mgr Marta Sieminiska
mgr Aleksandra Bieganska 09.30_09.50 prof. dr hab. inz. arch. Ernest Niemczyk, Politechnika Wroctawska
Akademickie ksztafcenie: obciqzanie pamieci czy twdrcza inspiracja?
dr Agata Wojtyta-Mtynarczyk (przewodniczacy) 10.00_10.30 dr hab. inz. arch. Iwona Dzierzko-Bukal, prof. ASP w Gdansku
prof. Ernest Niemczyk Dziatania artystyczno-studialne jako wyspecjalizowane narzedzie do wyrazania idei
prof.|Bartosz Jakubicki 10.30_11.00 Dorota Koziara, designer, artysta, architekt wnetrz, art.dyrektor, kurator
prof. Dariusz Grzybowicz wystaw, wspotpracownik Atelier Mendini w Mediolanie
mgr Aleksandra Bieganska W morzu pomystéw
11.00_11.30 dr hab. Jan Sikora prof. ASP w Gdansku

10 autorskich wnetrz, 17 refleksji i 42 znaki zapytania (wystapienie zdalne)

11.30_11.50 prof. dr hab. Weronika Wectawska-Lipowicz, Uniwersytet Artystyczny w Poznaniu
10 Ograniczenie jest wyzwaniem dzieki wyobrazni

12.00_12.20 dr hab. Jacek Kos prof. ASP we Wroctawiu

Sztuka wystawiennictwa. Sztuka przestrzeni znaczeri - sztuka przestrzeni mediow
12.30_12.50 dr hab. Beata Wawrzecka, ASP w todzi

UX w projektowaniu wystaw muzealnych
13.00_13.20 dr hab. Tomasz Matusewicz, prof. Politechniki Poznanskiej

Ksztattowanie wyobraZzni przestrzennej, a innowacyjne metody projektowania

wnetrz na etapie projektu technicznego (wykonawczego) budynkéw

13.30_14.30 przerwa na lunch

14.30_14.50 dr hab. inz arch. Rafat Szrajber, ASP w todzi

Przestrzen jako Zrédfo opowiesci - proces projektowania srodowisk i elementéw narracyjnych
15.00_15.20 dr Tomasz Chotuj, ASP we Wroctawiu

Innowacyjna aranzacja przestrzeni wnetrz urbanistycznych
15.30_15.50 mgr Marta Brennenstuhl-Bludnik, UA w Poznaniu

Od neuroarchitektury po neuroréznorodnosc. Projektowanie inkluzywne w aspekcie zmystow
16.00_16.20 mgr. Inz. arch. Aleksander Dynarek, ASP w todzi

Biomorfogeneza - formy emergentne
16.30_16.50 dr hab. Maciej Basatygo prof. UAP, UA w Poznaniu

Przestrzenie funkcjonalne wobec nowych technologii
17.00_17.20 prof. dr hab. Bartosz Jakubicki, mgr Anna Semrau-Lech, ASP we Wroctawiu

Koncepcje utylitarnego zastosowania podfogi diodowej we wnetrzach publicznych







AUTHOR!

Prof. Bartosz Jakubicki

Nationwide
Conference
e|FORMA 2022.
Innovation

in Interior
Architecture

Introduction

This publication comprises papers, design research, and aca-
demic reflections contributed by a group of interior archi-
tects who took part in the conference and its corresponding
exhibition held in May 2022. A series of photographs from
the event captures presentations delivered by delegates
representing six academic institutions in Poland, alongside
international guests. The debate and panel discussions took
place in the auditorium of the Center for Applied Arts and
Innovation of the Eugeniusz Geppert Academy of Art and
Design in Wroclaw. Two exhibition spaces presented the
works of guests, lecturers and students participating in the
conference. The photographs also document student work-
shops conducted in the days before the conference, with their
outcomes unveiled during the main event'’s inauguration.

| The words introducing the events, which were published
on the conference website and included in the invitations
sent to participants from across the country, will serve as
an introduction for both sections of the publication.

The theme for 2022 was encapsulated by the quote:

An idea is salvation
by imagination

(Frank Lloyd Wright)

| Like each year, the re-FORMA conference will emphasize
pioneering ideas within the expansive area of interior design,
including exhibition spaces and furniture. However, this
year’s edition will pivot the focus towards fundamental
research, exploratory projects that may not be primarily
aimed at commercialization, and concepts that revolutionize
the existing body of knowledge in a substantial manner or
foreshadow fundamental shifts in the comprehension and
design of interiors. Liberated from the constraints of indus-
trial doctrines and the necessity to immediately respond to
consumer demands, it presents an opportunity for a fresh
perspective, one that is alternative to the mainstream tra-
jectory of architectural transformation and design of the
environment of future generations.

| The role of research centers, especially universities, will be
highlighted as they serve as fertile grounds for the emergence
of creative and revealing ideas derived from a wide range
of observations related to technological advancements and
societal shifts. The unbridled creativity of innovators, daring
visions, and artistic methodologies should receive greater
attention and recognition from the business world. The
papers presented by speakers and the discussions within
panels will aim to outline current predictions for the future
of the entire field as well as individual challenges faced by
the designers, which will be presented in the form of case
studies. What will constitute a vital component here, are
the presentations of research conducted in collaboration
with students during classes, research projects, or group
workshops. The experimental or conceptual work under-
taken by open-minded individuals, blessed with youthful
nonchalance, provides an opportunity for generating a wide
array of innovative ideas. These ideas can serve as a foun-
dation for addressing existing challenges or capitalizing on
opportunities, whether they are already present or only just
anticipated.
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Wstep

Pierwsza cze$¢ niniejszej publikacji jest zbiorem referatow,
badan projektowych i rozwazan akademickich grona architek-
téw wnetrz biorgcych udziat w konferencji, a takze w wystawie
jej towarzyszacej, w maju 2022 roku. Zestaw zdje¢ zimprezy
przedstawia wystgpienia delegatéw z szes$ciu osrodkéw
akademickich w Polsce oraz gosci zagranicznych. Debata
i rozmowy panelowe odbyty sie w sali audytoryjnej Centrum
Sztuk Uzytkowych Centrum Innowacyjnosci Akademii Sztuk
Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu. Dwie
przestrzenie wystawiennicze prezentowaty prace gosci,
wyktadowcow i studentédw biorgcych udziat w konferencji.
Na zdjeciach widac¢ réwniez warsztaty studenckie odbywa-
jace sie kilka dni przed konferencja, ktérych rezultaty byty
prezentowane podczas inauguracji gtbwnej imprezy.
Wstepem dla obu czesci publikacji niech bedg stowa zapo-
wiadajgce wydarzenia, opublikowane na stronie internetowej
konferencji oraz rozsytane wraz z zaproszeniami do wziecia
udziatu do uczestnikéw z catej Polski.

Tematem przewodnim w roku 2022 byta sentencja:

Idea jest zbawieniem

dzieki wyobrazni
(Frank Lloyd Wright)

| Konferencja re-FORMA, jak corocznie, bedzie poswiecona
mysli nowatorskiej w szeroko pojetej dziedzinie projektowania
architektury wnetrz, a takze przestrzeni wystawienniczych
i mebli. Jednak tegoroczna edycja przesunie pole dywagacji
na badania podstawowe, projekty studyjne niekoniecznie
nastawione na komercjalizacje, koncepcje modernizujace
w sposob istotny stan obecny wiedzy lub zapowiadajace
elementarne zmiany w pojmowaniu i projektowaniu wnetrz.
Uwolnienie od krepujgcych wyobraznie doktryn przemystu
oraz nakazu zaspakajania bezposrednich potrzeb konsu-
mentéw daje szanse na odmienne spojrzenie, alternatywne
w stosunku do gtéwnego strumienia przeobrazen architektury
oraz designu $rodowiska przysztych pokolen.

Naswietlona ma zosta¢ rola o$rodkéw badawczych, ze
szczeg6lnym naciskiem na uczelnie wyzsze, gdzie powstajg
kreatywne i odkrywcze pomysty wynikajgce z szerokiego
spektrum obserwacji progresu techniki i przeobrazen spo-
teczenstwa. Totez nieskrepowana wyobraznia tworcow,
odwazne wizje oraz artystyczne podejscie powinny by¢
znacznie baczniej $Sledzone i honorowane przez Swiat biznesu.
W referatach prelegentéw oraz dyskusjach panelowych
sprobujemy nakresli¢ obecne przewidywania przysztosci
catej dziedziny, jak i odrebnych zadan stojacych przed pro-
jektantami, przedstawianych w formie studium przypadku.
Niezwykle istotnym elementem bedg prezentacje badan
realizowanych ze studentami w ramach zaje¢, projektéw
badawczych lub warsztatéw grupowych. Eksperymentalne
lub koncepcyjne prace otwartych umystéw, z btogostawien-
stwem mtodzienczej nonszalancji, dajg szanse, ze w ich
wyniku powstanie szeroka baza Swiezych idei, ktéra bedzie
mogta stanowi¢ podstawe do rozwigzywania probleméw lub
wykorzystywania mozliwosci, zaréwno obecnych, jak i tych
dopiero przewidywanych.
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AUTOR! ABSTRAKT:
prof. dr hab. inz. arch. Ernest Niemczyk

Problemy tu zaprezentowane sg wynikiem dtugoletniej obser-
wacji uczestniczacej, a takze udziatu w zajeciach projekto-
wych Architektury Wnetrz, najpierw jako studenta Wydziatu
Architektury PWR w latach 1955-1965, a pdzniej pracownika

O d y t 4 dydaktycznego tej Uczelni. Od lat 90-tych prowadzitem zajecia
nam lO 0 W wyktadowe na Wydziale Architektury specjalnosci Ochrona

R Zabytkoéw pt. Historia architektury wnetrz i mebla.
h t do Dzieki znajomosci procesu dydaktycznego ,z obu stron”, tzn.
l C a zaréwno uczacego sig, jak i nauczajgcego, przekonatem sie
o stusznosci zatozen, ktére postawit juz w XIX w. Wilhelm von

OW Ch Humboldt: Scistego zwigzku miedzy badaniami naukowymi
p y a nauczaniem (badz twdrczoscia).

W celu przedstawienia wyzej wymienionych probleméw, tak aby

/s

dO mO W pobudzi¢ refleksje i dyskusje, postuzono sig tu pewnymi przery-

sowanymi przeciwstawieniami: z jednej strony ambicji badaw-
o k l h czych, z drugiej - celéw edukacji na poziomie akademickim:
y Badania historyczne analizy historycznej
z w celach zamiast stuzgcej pomoca
Sp rZ e tO W poznawczych projektantowi
[ ]
dO meb ll Nadmiar materiatu . —
L zaciekawienia,

pamieciowego,

L krytycyzmu,
obaqzajchgo zamiast inspiracji i zachety
uczacego sie

skorelowanych iz oo
Z wnetrzem

Europocentryzm zamiast zroznicowanego
P Y bogactwa dorobku

ludzkiej ekumeny

Stereotypowe wyposazenia
omawianie stuchaczy
poszczegdlnych w podstawowe
epok historycznych zamiast umiejetnosci

i ,ukrycie” badawcze, gtéwnie
metodologii ujecie analityczne
w chmurze faktéw i opisowe

Celem tego wyktadu jest przedstawienie, na podstawie analizy

form iidei, oddziatywan zachodzacych miedzy zréznicowanymi
— fenomenami kultury a formami wnetrz mieszkalnych, wtacznie
* Wszystkie ilustracje wykonat Autor z ich wyposazeniem.*
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Namiot nomadow

Spotykany w rozmaitych spotecznosciach i cze$ciach $wiata od
neolitu po wspotczesnos¢. W swobodnie zatozonym obozie jest
przyktadem najprostszej formy jednoprzestrzennejz centrum
Swiatta i miejscem - w ognisku. OS tgczgca wejscie i ognisko
skierowana na wschod lub potudnie dzieli wnetrze na dwie
symetryczne czesci - meska i kobiecg. Ognisko w centrum
i miejsce kultowe w gtebi okreslaja hierarchie zasiadajacych
z obu stron cztonkéw rodziny. Najstarsze osoby zasiadaja tuz
przy ognisku i miejscu kultowym, podkreslajac w ten sposéb
swoj wysoki status spoteczny. Najnizsze w tej hierarchii jest
miejsce przy wejsciu do namiotu’ (analiza powinna przywotac
u stuchaczy wspomnienia pobytu w namiocie i tego, jakie w nim
miejsca byty preferowane, a jakich unikano).

']ednoprzes.trzenne prostokqtne
wnetrze mieszkalne osiadtych
rolnikow

Jest to dom - wyrdznikiem tu jest Sciana, w odréznieniu od
pochytych potaci, charakteryzujgcych namioty i szatasy. O$
symetrii, charakterystyczna dla namiotdw, tgczy tu Zrédto ognia
- palenisko lub piec z przeciwlegtym naroznikiem, bedgcym miej-
scem kultu -, $wietym katem”, co mozna obserwowac w skan-
senach i wnetrzach eksponowanych w muzeach. Podobnie jak
w namiotach, o$ i Swiety kat okreslajg hierarchie w rodzinie
i generalny podziat na ptcie. Stad kolejno$¢ zajmowania miej-
sca przy stole pod ,$wietym katem": najstarsi (najstarsze)
w jego poblizu, pozostali w kolejnosci wieku. Palenisko i piec
wyznaczajg tez podziat wnetrza na cze$¢ dla mezczyzn - ze
LSwietym katem” i dla kobiet - wokot pieca i w gtebi wnetrza?.

Megaron mykeriski z epoki brqzu
(XIV-IX w. p.n.e.)

Reprezentacyjne wnetrze o imponujacej powierzchni 150 m?
i rozpietosci 11,5 m jest salg tronowa, miejscem kultu (ognisko
z paleniskiem uobecnia Hestie) oraz zgromadzeniem wojow-
nikébw na wspdlnej biesiadzie, naradach i stuchaniu epickich

Podstawowa literatura to: Rank, Gustav, Das System der Behausungen
der nord-euroasischen Vélker, Teil 1, Stockholm 1949, s. 182.
Ibidem, s. 182 in.

piesni, spisanych 500 lat p6Zniej przez Homera. Wokét paleni-
ska o $rednicy 3,5 m, cztery kolumny wspieraly strop belkowy,
niosac tez ganek goérnej kondygnacji przeznaczonej dla kobiet.
Nad ogniskiem widniat pokazny opaion utatwiajacy usuwa-
nie dymu i doswietlajacy to wnetrze. Tron widniat z prawej
strony wchodzacych. Stat na kamiennym cokole, a obok byto
zagtebienie na dokonywanie libacji - ptynnej ofiary bogom.
Na $cianach widniaty sceny batalistyczne, za$ namalowane
gryfy strzegty z obu stron tronu kréla. Przedstawiono nawet
piedniarza grajacego na lirze i Spiewajgcego zgromadzonym
o ich walecznych czynach’.

4

Ceramiczne taca ofiarna .
z egipskiego grobowca* (mylnie
okreslana tez ,domkami dusz”)

Fasada ogrodowa z pietrem, schodami, sadzawka, a nawet
wytwornym krzestem na pietrze ilustruje to, co Egipcjanin
w swym domu cenit najwyzej, co byto niejako ,,sercem domu”,
0 czym pisza tez teksty, w ktérych zmarty przeksztatcony w dusze
.ba" pragnat nawiedza¢ swéj dom: Obym mdgft przechadzac sie
przy mojej sadzawce, oby moja dusza ,ba” osiadta na sykomorze,
obym orzeZwit sie w jej cieniu i pit wode z sadzawki, rozpogadzajgc
swe serce w zachodnim dziedziricu, wejs¢ i wyjs¢ w Srodku swej
sadzawki, wgchajqc kwiaty lotosu i zbierajgc ich pgkp.

5

]—“ragment domu egipskiego
odpowiadajgcy ceramicznej
tacy ofiarnej

6

Dom przedstawiciela elity spotecznej
starozytnego Egiptu, architekta Maa-
nochtu-efa w miescie Achet-Aton
(Amarna) w czasach panowania
Echnatona (1352-1336 p.n.e).

Reprezentacyjnymi przyktadami sg warownie w Mykenach, Tirynsie
i Pylos. Schofield, Louise, Mykene. Geschichte und Mythos, Mainz 2009,
s. 93-94; Mylonas, Georg E., Mykene. Ein Fiihrer zu seinen Ruinen und
seine Geschichte, Athen 2001, s. 54-56.

Dieter, Arnold, Lexikon der dgyptischen Baukunst, Zurich 1994, s. 102
(ceramiczny model domu z Rife, k. Kairu).

Assman, )., Tod und Jenseits im Alten Agypten, Miinchen 2003, s. 300-302.

il. 4.1.
Ceramiczne taca ofiarna z egipskiego grobowca
(mylnie okreslana tez ,domkami dusz”)

il. 5.
Fragment domu egipskiego odpowiadajacy
ceramicznej tacy ofiarnej

il. 6.1.
Dom przedstawiciela elity spotecznej starozytnego Egiptu,
architekta Maa-nochtu-efa w miescie Achet-Aton (Amarna)

w czasach panowania Echnatona (1352-1336 p.n.e)



il. 7.
Dom Maa-nachtu-efa - wnetrze centralne z wydzielonym miejscem

na ceramiczne dzbany na wode, ktéra parujac, ochtadzata wnetrze

il. 8.
Sypialnia z niszg na toze, usytuowane na podium
chronigcym przed wezami

BESETATIR

TRLE

k(i E VU ¥
il. 9.

Dom ,gtéwnego rzezbiarza” Hatiai
(,najprzedniejszy”, ,pierwszy”) w Amarna

Dziatka tego wolnostojacego domu o dwéch kondygnacjach to
kwadrat o boku 100 egipskich stép (52,5 m). Zaréwno forma
kwadratu, jak i dtugos¢ jego boku to zamierzona symbolika
- 100 to spotegowanie petni, jaka byto 10, kwadrat to z kolei
geometryczna norma estetyczna, czytelna zaréwno w kaligrafii
hieroglificznej, jak i w formach architektury. Powierzchnia
domu to okoto 400 m2. Dom dzieli sie na trzy strefy: pierwsza
z wejsciem i salg przyje¢, druga z centralnym, reprezentacyj-
nym wnetrzem i oswietleniem gdérno-bocznym oraz strefa
trzecia, zawierajgca intymng cze$¢: sypialnie, gabinet pana
domu, garderobe, tazienke i toalete. Ochrona przed ucigzliwg
temperaturg otoczenia, jak réwniez efektywne przewietrzanie
wnetrz zdeterminowaty komfort tych doméw. Przed nadmia-
rem ciepta chronity mury: tym skuteczniej, im byty grubsze.
Ich wykonanie, uzaleznione od mozliwosci ekonomicznych,
sprawito, ze ich grubos¢ byta wprost proporcjonalna do stop-
nia komfortu, okreslajg zarazem pozycje wtasciciela domu
w Owczesnej hierarchii spotecznej. Rozwigzania techniczne tu
czytelne - a mianowicie centrum domu, otoczone zewnetrznymi
pomieszczeniami - to koncepcja ,dom w domu”, realizowana
w strefach tropikalnych do czasu wprowadzenia sztucznej,
energochtonnej klimatyzacji®.

7

Dom Maa-nachtu-elfa —wnetrze
centralne z wydzielonym miejscem na
ceramiczne zban%) na wode, ktora
parujqc, ochtadzata wnetrze

Sypialnia z niszq na toze,
usytuowane na podium
chroniqgcym przed wezami

Dom ,gtownego rzezbiarza” Hatiai
G r}g]przedme]szy”, »plerwszy?)
w Amarna

Tietze, Christian, Der Obermeister Maa-nachtu-ef, [w:] Ch. Tietze (red.),
Amarna, Lebensrdume, Lebensbilder, Weltbilder, Potsdam 2008, s. 141-144.
Funkcjonowanie takiego domu opisat jako dom Putyfara T. Mann:
Mann Thomas, Jézef i jego bracia, Warszawa 1967, th. E. Sicifska, M.
Traczewska, t. 2, s. 163-166.

Tietze, Christian, Der Bildahauer Thutmoses und sein soziales Umfeld in
Amarna, ,Sokar” 31 Jh. 16, 2015, s. 38-53.

W planie domu zwracaja uwage dwie sypialnie, tgczace sie
z tazienka, toaletg i garderobag. We wnetrzu brak stotéw;
w ucztach kazdy miat do dyspozycji maty stoliczek®.

10
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Dom rzezbiarza Dzehutimesa
(Thotmesa), autora stynnego
popiersia krolowej Nefretete

Powierzchnia domu wynosita ponad 300 m?, (przecietna
powierzchnia domoéw elity to 370 m2). Obok wejscia byta
komora, gdzie znajdowato sie popiersie, odkryte 6 grudnia
1912 roku®.

11.

Dom strzezonego osiedla
robotnikow w Achet-Aton

Powierzchnia takiego szeregowego domu w zwartej zabudowie
wynosita 62,5 m2. Sciany, majace jedynie 18 cm grubosci, nie
zapewniaty ochrony przed upatem za dnia ani przed chtodem
w nocy'.

12.

20

Typowy dom elity — analiza proporcji

i rekonstrukcja sposobu ich wytyczania
przy gomocy sznura mierniczego
(atrybutu zawodu architekta)

13.
Jeden z pitagorejskich trojkqtow

10.
11.
12.

o wielkosci bokow wyrazonych liczbami
catkowitymi 3 i 4 (przyprostokqtne)
oraz 5 (przeciwprostokqgtna)
umozliwiat wytyczenie kqta

prostego. Gwarantowat doktadnos¢
przeciecia sii%ukéw zataczanych ling
mierniczq jako wielkim cyrklem

Ibidem.

Tietze, Christian, op. cit., s. 88-93.

Dotad w jezyku arabskim architekt i inzynier to muhandis - geometra.
Tréjkatéw pitagorejskich o bokach wyrazonych liczbami catkowitymi
jest sporo. Do XVIII w. wykorzystywano te trojkaty do wytyczania
zarysu budowli w terenie w skali 1:1, pokrywajac caty rzut budowli
takimi trojkatami.

il. 10.
Dom rzezbiarza Dzehutimesa (Thotmesa),
autora stynnego popiersia krélowej Nefretete

il. 11.
Dom strzezonego osiedla robotnikéw w Achet-Aton

il. 12.
Typowy dom elity
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il.13.
Tréjkaty pitagorejskie

il. 14.
Forma ,ztotego kwadratu”,
zawierajaca ,ztoty

podziat”, zastosowany
w domach starozytnej
Ostii - porcie Rzymu

il. 15.
Osiedle artystéw i rzemiesInikéw

Jazd

w Deir el Medine w Tebach Zachodnich

=R Io=2JT R

il. 16.
Dom Senedzema

TN

14.
Przyktadem konstrukcji takim cyrklem,
co zapewnia doktadnosc, jest forma
»Zztotego kwadratu”, zawierajqca ,,ztoty
podziat” zastosowany w domach
starozytnej Ostii — porcie Rzymu

15.
Osiedle artystow i rzemiesinikow
w Deir el Medine w Tebach Zachodnich

Czasy Ramzesa II. Osiedle ,Miejsce prawdy"” lub po prostu
,Osiedle”, liczyto 70 doméw w zwartej szeregowej zabudo-
wie. Powierzchnia doméw wynosita od 70 do 90 m2. Osiedle
zamieszkiwato 120 pracownikéw wigcznie z rodzinami, co
okresla liczbe mieszkancédw osiedla na 1200 oséb. Osiedle byto
strzezone. Na drzwiach domoéw widniato imig i funkcja jego
mieszkanca. Przyktad tu omawiany to dom Sennedzema (Brat
jest mity), noszacego tytut Stugi odpowiadajgcego na wezwanie.
Byt on architektem odpowiedzialnym za doktadnos¢ drgzonych
w skatach kroélewskich grobéw w Dolinie Krolow™.

Dom Senedzema

Sprzety z domu Sennedzema

Zachowaty sie w jego ,domu wiecznosci” - grobowcu, odle-
gtym od jego domu o ok. 80 m. Wewnatrz ulokowano meble
szczegdlnie zwigzane z osobg i funkcjg Sennedzema: fotel
wykonany dla niego przez jego syna Ramose, toze, a obok
niego duzy fragment pierwszej w dziejach powiesci Historia
Sinuheta. Zagadka pozostaje przeznaczenie murowanego,
masywnego sprzetu, jedynego zachowanego w jego domu
doczesnym. Mgt by¢ zaréwno solarnym ottarzem, jak i fozem.

L>Dom wiecznosci” Sennedzema

Sktadat sie z cze$ci nadziemnej zwiericzonej piramida z kaplica
wewnatrz oraz czesci podziemnej. Cze$¢ podziemna jest
odzwierciedleniem egipskich wyobrazen o formach podzie-
mia; zawiktanych i pograzajgcych sie po ,spiralnej linii” w gtgb
ziemi. Malowidta wnetrz ilustrowaty te podziemne krajobrazy,
bedgce swiadkiem conocnej regeneracji mocy boga stohca
Re - ozywiajgcego zarazem spoczywajgcych tam zmartych,

13. Neufert, Ernst, Podrecznik projektowania architektoniczno-budowlanego,
Warszawa 2005, s. 42.

14. Shedid, Abdel Ghaffar, Das Grab des Sennedjem. Ein Kiinstlergrab der
19. Dynasie im Deir-el Medineh, Mainz am Rhein 1999, s. 14iin.
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il.17.
Sprzety zdomu Sennedzema

oczekujgcych przemiany ,w dowolng postac” i ,wyjscia za
dnia”. Motywy te byty wprawdzie zastrzezone dla kroéla, ale
rzemieslnicy i artysci wykonujacy krélewskie groby mogli je
stosowac we wiasnych ,domach wiecznosci”.

Z niszy na wschodniej Scianie piramidy wynurza sie - jak z pod-
ziemia - posag kleczacego Sennedzema, trzymajacego przed
sobg stele z hymnem do boga Re-Storica, ozywiajacego swa
mocg spoczywajgcego tam w formie mumii zmartego. Dzieki
ozywieniu przez Storice, mogt w formie duszy ,ba” ,wyjs¢ za
dnia”, jak formutuje to Ksiega umarlych®. Posgg natomiast
byt ,zastepczym ciatem”, trwatym pojemnikiem duszy ka
Sennedzema.

Dom w Ur w Mezopotamii w czasach
2100-1883 p.n.e.

Jest to przyktad domu w zwartej, miejskiej zabudowie, cha-
rakteryzujacej miasta Mezopotamii'®. Dom komunikuje sie
z uliczka jedynie portalem. Dwie kondygnacje pozostajg bez
otwordéw okiennych, bowiem wnetrza oswietlone sg przez
portale pomieszczen okalajgcych centralny dziedziniec, bedacy
gtdwnym pomieszczeniem i podstawowym tgcznikiem komu-
nikacyjnym. Plan domu zblizony do kwadratu o boku 11,5 m
zajmowat ok. 120 m2. Po przekroczeniu portalu wiodgcego
z uliczki do przedsionka, obmywano nogi wodg znajdujaca sie
w dzbanie. Przedsionek izolowat wnetrze dziedzinca, zabez-
pieczajgc mieszkancéw przed ,ztym okiem”.

15. Rekonstrukcje posagu Sennedzma podjeto, wzorujac sie na posagu
pisarza Nachta (obie majg ok. 40 cm wysokosci). Posagg Nachta spoczat
na dnie Atlantyku po storpedowaniu w 1915 roku statku, ktérym byt
przewozony do Stanéw Zjednoczonych.

16. Por. przypis 7.

il. 18.
.Dom wiecznosci” Sennedzema

il. 19.
Posag kleczacego Sennedzema, trzymajacego przed

sobg stele zhymnem do boga Re-Stonca



= “3 : ¢ Portal wiodacy z przedsionka do dziedzifca byt usytuowany na
| =22 R wprost wejscia do obszernej izby, miejsca spotkan, odpowied-
P nika tureckiego ,selamliku”. Mury zachowane do 3 m wysoko-
: : $ci nie noszg $ladu stropu, zapewne umieszczonego o wiele
wyzej, zgodnie z powszechng w antyku tradycjg uzyskiwania
wnetrz, ktérych pokazna wysokos¢ zapewniata dobrg wenty-
lacje i wymiane powietrza. Wszystkie wnetrza komunikowaty
sie ze sobg przez dziedziniec.

Owczesny omen méwit, a byta to pierwsza w dziejach funkcjo-
nalna zasada: ,wnetrza wigzgce sie z sobg przynosza nieszcze-
$cia, natomiast zapewniaja je te, ktérych drzwi wychodzg na
dziedziniec”". Na dziedzificu odkryto $lady czterech podp6r
ganku obiegajacego drugg kondygnacje. Zmartych chowano
pod posadzka: w dziedzincu, badZ we wnetrzu, gdzie odkryto
: $lady ottarza domowego i mate posazki (znane z Biblii ,tera-
fimi”)®. Taras gérny uzytkowany byt réwniez, jako miejsce
: sypialne, co odgrywa istotng role w historii Jakuba, stuzgcego
il. 20. w Ur u Labana, opisanego przez T. Manna (patrz: przypis 7i 16).
tazienka i ubikacja znajdowaty sie pod schodami prowadzacymi

na pietro. Palenisko znamionowato kuchnie.

Dom w Ur w Mezopotamii w czasach 2100-1883 p.n.e.

Typowe domy egipskie

Najstarsze, regularne osiedla o typowych domach pojawiaja
sie u schytku IV dynastii ok. 2570. Bardziej znane sg osie-
dla robotnikéw z podnéza piramidy Sezostrisa II w el-Lahun
(1880-1874). Przyktad tu przytoczony to rekonstrukcja modelu
opartego o znane osiedle Deir el-Medine™.

Typowe budowle mieszkalne w Atenach
okresu peryklejskiego (500-429)

Powstanie osiedli mieszkaniowych o stypizowanych formach
domoéw wynika z przyjetego politycznego zatozenia, ze tak
trudno wywalczong demokracje mozna i nalezy utrzymac dzieki
il. 21. LZrownaniu w podziale” (isonomia)®. Juz w 444 roku Perykles
zainicjowat budowe takiego osiedla w Tuvioi, w Srodkowej
Italii*'. By¢ moze byt w to zaangazowany Hippodamos z Miletu,
architekt i mysliciel, pozostajgcy pod wptywem pitagorejskiej
teorii liczb. Ale w 478 roku zrealizowat w portowej dzielnicy

Typowe domy egipskie

17. Woolley, Charles Leonard, Ur und die Sintflut, Sieben Jahre Ausgrabungen
in Chaldea, der Heimat Abrahams, Leipzig 1930, s. 104.

18. Ibidem, s. 105.

19. Wag.: Endruweit, Albrecht, Hduser, Stédte und Paldste-die Wohnkultur,
s. 386-387, [w:] R. Shultz, M. Seidel (red.), Agypten. Die Welt der
Pharaonen, Kéln 1997, cyt. s. 187-189.

20. Isonomia oznaczata réwnos$¢ ekonomiczng. Herodot uznat to za

il. 22. najpiekniejsze stowo: Herodot, Dzieje, Ks. III, 80, ttum. S. Hammer,
Typowe budowle mieszkalne w Atenach Wroctaw, Krakéw, Warszawa 2006.

okresu peryklejskiego (500-429) 21. Poczatki regularnych form miastiich zatozenia teoretyczne: Demandt,
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Aten, w Pireusie, takie osiedle ztozone z typowych doméw. Byty
przeznaczone dla wioslarzy floty wojennej Aten, podstawy jej
niezawistosci i potegi. W jednym z takich doméw zamieszkat
sam Hippodamos, aby sprawdzi¢ na sobie jego oddziatywanie.
Atenczycy w dowdd uznania jego osiggnie¢ przekazali mu
ten dom na witasnos¢. Jeszcze wiekszym wyrdznieniem byto
nazwanie jednej agor Pireusu imieniem Hippodamosa. To
zaszczyt wyjatkowy, rzadko potem spotykany?.

Tetraktysa — czwornia

Liczba ,dziesie¢” bedaca dla Grekéw ,petnig”, czy tez ,dosko-
natoscia”, miata réwniez swa forme geometryczng. Stata sie
ona dla Hippodamosa podstawg pierwszej teorii taczgcej archi-
tekture i urbanistyke z harmonig Kosmosu. Byta ona oparta
wedtug pitagorejczykéw na liczbach catkowitych. Kluczowym
eksperymentem, ktory przesadzit tez o catej harmonii tonalnej
w muzyce Zachodu, byto powigzanie harmonicznie brzmia-
cych strun z ich dtugoscia, pozostajgcych do siebie w pro-
porcjach wyrazonych liczbami catkowitymi. Pozostaje dotad
jedynie niesprawdzalng hipotezg, czy odnosi sie to réwniez
do wielko$ci obserwowanych w Kosmosie®.

Dom w Pireusie projektu

Hippodamosa z Miletu

Analiza proporcji podziatéw wewnetrznych rzutu tego domu
to: czytelna koordynacja proporgji trzech gtéwnych wnetrz
domu - dziedzinca, oikosu (izby z paleniskiem) oraz andronu
(meskiej sali biesiadnej).

W andronie po raz pierwszy w historii spotykamy skorelowa-
nie proporcji mebla (tu kline - biesiadne toze) z formg tego
wnetrza. Swiadczyto ono - liczbg kline - o statusie spotecznym
wiasciciela domu?. Wobec ujednolicenia wszystkich domoéw,
jedynym nosnikiem informacji, nie tylko o wtascicielu, ale
i prestizu staty sie drzwi®. Dlatego byly one wéwczas czesto
wzmiankowane w czasie sprzedazy domow.

Alexander, Der Idealstaat. Die politishe Theorien der Antike, K&In, Weimar
2000, s. 35.

22. Woepfner, Wolfram, Ernst-Ludwig Schwanderer, Haus und Stadt im
klassischen Griechenland, Minchen 1986.

23. Podobnie niesprawdzalng hipotezg jest teoria strun odnoszaca sie do
czastek elementarnych. Patrz: Michio Kaku, Boskie réwnanie. W poszu-
kiwaniu teorii wszystkiego, ttum. B. Bieniok, E.L. tokas, Warszawa 2021,
s.10; Pitagorejczycy i ich badania nad harmonia $wiata - Tatarkiewicz,
Witadystaw, Historia filozofii, T.1, Warszawa 1970, s. 43-44. Tetraktysa
jako wynik spekulacji matematycznych i geometrycznych - Niemczyk,

il. 23.
i Tetraktysa - czwérnia

il. 24.
Dom w Pireusie projektu Hippodamosa z Miletu

24,

25.

Ernest, Cztery zywioty w architekturze, Wroctaw, Warszawa, Krakéw
2002, s.9.

Podstawowa literatura pod hastem ,andron” w: Hocker, Christoph,
Metzler Lexikon antiker Architektur. Sonderausgabe, Stuttgart 2004-2008,
s. 12-13, takze hasto ,Bankeettbau”, ,Banketthaus”, tamze s. 29.
Zapewne pierwszg refleksje o funkcji mebla we wnetrzu mieszkal-
nym stanowi wypowiedz znanego artysty Leona Battisty Albertiego
(1404-1472) w Ksiedze o rodzinie (s. 222): ,Wszystko stang¢ powinno
tam, gdzie nic nie zagraza, a przy tym jest dostepne i na podoredziu,
zarazem dom zawalajgc najmniej, jak to tylko mozliwe (...) Zapewnic¢
warto, ze kiedy co$ bedzie uzyte, od razu z powrotem na miejsce odto-
zone zostanie”. Cyt. za: Gies, Frances, Przezyj mitos¢ w Sredniowieczu,
Krakéw 2022, ttum. G. Siwek, s. 357.

Drzwi domu mieszkalnego nie tylko w Grecji, ale w catym Oriencie to
osobny problem. W Egipcie w poezji erotycznej okresu Ramessydéw
staty sie metaforg ukochanej. Szczegélng forma staty sie tam skargi
na drzwi, ktére kochanek zastaje, ku swej rozpaczy, zamkniete.
W architekturze arabskiej drzwi staja sie najwazniejszg wizytéwka
wiasciciela; od nich zaczynano budowe domu. Egzemplarze wspaniale
zdobionych drzwi mozna podziwia¢ nie tylko w muzeach, ale takze
do dzisiaj np. w Afryce Wschodniej, w Suahelu. Patrz: Bargna, Ivan,
Afrika. Der schwarze Kontinent, Berlin 2008, s. 86.
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dr hab. Iwona Dzierzko-Bukal
Tekst ma na celu przedstawienie roli, jakg moze odegraé wyzsza
uczelni artystyczna w ksztattowaniu wizji rozwoju przestrzeni
publicznych jako fazy przedprojektowej dla projektéw wielobran-
o o zowych. Artystyczno-studialny spos6b oceny stanu przestrzeni
D %an la i ukazania potencjalnych kierunkéw jej przeksztatcen dgzy do
Z la stworzenia obrazu, ktéry mozna by okresli¢ jako ,stan idealny”,
nie zalezy od ograniczajgcych inwencje twoérczg aktualnych
uwarunkowan technicznych, spotecznych czy ekonomicznych.
arl))s OICZ nO' Istotg przedstawionej metody dziatania jest pobudzanie kre-
o atywnosci uczestnikdéw - przedstawicieli réznych formacgji
- t d ln e artystycznych; sztuk plastycznych (tj. uzytkowych i pieknych)
S u la przy wykorzystaniu mozliwie petnego spektrum ich wiedzy,
27 o umiejetnoscii wrazliwosci. Ten sposéb podejscia do problemu
k przestrzeni publicznych wynika z ich specyfiki: wielofunkcyj-
] a O Wysp e- nosci czy uniwersalnosci, jak tez indywidualnego charakteru
N o kazdego miejsca. Z drugiej strony przestrzenie publiczne sg
l Jlaboratorium badawczym” pozwalajgcym oceniac przydatnosé
C] a lZ O W an e sztuk plastycznych w procesie tworzenia koncepcji formowania
R wspotczesnego otoczenia cztowieka.
d d | Badania i studia realizowane od 2017 roku pozwolity na stwo-
narz e Z le O rzenie i rozwiniecie autorskiej metody artystyczno-badawczej

(,4T"), a do 2021 obejmowaty swoim zakresem mate centra

3 y y d y ustugowo-handlowe i tereny rekreacyjne, sztuke w przestrzeni
Wy raZ an la l e l publicznej oraz pojedyncze meble miejskie i obiekty wystawien-
nicze. Efekty jej wdrozenia zostang zaprezentowane w formie
czterech studiéw przypadkéw.

»lTrudno jest zaprojektowac
przestrzen, ktora

nie przyciggnie ludzi.
Zadziwiajqce, jak

czesto sie to udaje”

(William H. Whyte?)

Wprowadzenie

Artystyczno-studialny sposéb oceny stanu przestrzenii ukazania

— potencjalnych kierunkdéw jej przeksztatcern dazy do stwo-
1. kuszczek, Matgorzata, Urszula Ptasifiska (red.), Jak przetworzy¢ migjsce. rzenia obrazu, ktéry mozna by okresli¢, jako ,stan idealny”,
Podrecznik kreowania udanych przestrzeni publicznych, Krakéw 2009, niezalezny od ograniczajacych inwencje twdrczg aktualnych
s.28. uwarunkowan technicznych, spotecznych czy ekonomicznych.




Istotg przedstawionej metody dziatania jest pobudzanie kre-
atywnosci uczestnikdéw - przedstawicieli réznych formacgji
artystycznych i sztuk plastycznych (tj. uzytkowych i pieknych)
- przy wykorzystaniu mozliwie petnego spektrum ich wiedzy,
umiejetnosci i wrazliwosci. Ten sposéb podejscia do problemu
przestrzeni publicznych wynika z ich specyfiki: wielofunkcyj-
nosci czy uniwersalnosci, jak tez indywidualnego charakteru
kazdego miejsca. Z drugiej strony, przestrzenie publiczne sg
Jlaboratorium badawczym” pozwalajgcym ocenia¢ przydatnosé
sztuk plastycznych w procesie tworzenia koncepcji formowania
wspotczesnego otoczenia cztowieka.
Badania i studia realizowane od 2017 roku pozwolity na stwo-
rzenie i rozwiniecie autorskiej metody artystyczno-badawczej
LAT"”, a do 2021 obejmowaty swoim zakresem mate centra
ustugowo-handlowe i tereny rekreacyjne, sztuke w przestrzeni
publicznej oraz pojedyncze meble miejskie i obiekty wystawien-
nicze. Efekty jej wdrozenia zostang zaprezentowane w formie
czterech studiéw przypadku.
Zrédtem pomystu stworzenia metody taczacej elementy pracy
artystycznej i badawczej byty doswiadczenia z procesu dydak-
tycznego. Szczegodlnie spostrzezenie, ze w jego toku realizowane
sg zadania niestandardowe, wybiegajace poza zwykte schematy
procesu projektowego, ktérych szczegdlna wartos¢ dodana,
pozamerytoryczna, bo tkwigca w zawartym w nich fadunku
emocjonalnym, pozostaje ukryta i niewykorzystana, nawet
jesli prace sg wystawiane publicznie poza murami uczelni.
Jednoczesdnie rozdrobnienie opracowywanych zagadnien
i ich lokalizacji sprawia, ze uwaga grup potencjalnych inte-
resariuszy skupia sie wokot nich w stopniu niedostatecznym.
Ich nieobecnos¢, jako zewnetrznego interlokutora - mimo iz
wnoszacego czesto niewygodny (bo pragmatyczny i osadzony
w przyzwyczajeniach) element zaktdcenia procesu twérczego
- jest jednak dla jego jakosci niekorzystna. Zwtaszcza w odnie-
sieniu do procesu dydaktycznego, albowiem koncentracja
catej uwagi autora projektu (studenta) na indywidualizmie
pracy sprawia, ze nie ma on mozliwosci rozwiniecia umiejet-
nosci prowadzenia dialogu i sporu, tak w obrebie zespotu, jak
i z przedstawicielami réznych grup intereséw zewnetrznych,
ktérych projekt posrednio lub bezposrednio moze dotyczyc.
Z tego powodu wybierane przez zespét prowadzacy projekt
Jlaboratorium badawcze” stanowi zawsze przestrzen powszech-
nie dostepna i umozliwiajgca podjecie zréznicowanych tema-
toéw (ze wzgledu na obszar zainteresowan i program kursu
dydaktycznego) tym bardziej, ze ,wspoétczesna epoka jest na
tyle zréznicowana, ze dopuszcza réwniez bardziej refleksyjne,
dogtebne i zniuansowane spojrzenie na przestrzen publiczng
pozwalajace odkrywac jej mniej oczywiste znaczenia”2.
Badania zrealizowane do tej pory stuzyty okresleniu mozliwosci
ksztattowania przestrzeni publicznych w réznych skalach, tj.
matego miasta (Czarna Woda) i wybranych przestrzeni publicz-
nych duzych miast (Gdansk, Gdynia). Projekty obejmowaty

szerokie spektrum zagadnien, poczawszy od rozwazan stu-
dialnych dotyczacych matych centréw ustugowo-handlowych
i terendw rekreacyjnych, przez sztuke w przestrzeni publicznej,
po pojedyncze meble i obiekty wystawiennicze. Prace reali-
zowane od 2017 roku pozwolity na stworzenie i rozwiniecie
autorskiej artystyczno-badawczej metody ,4T"3.

Metoda

Z zastosowaniem metody ,4T" opracowano, w ramach wspét-

pracy z partnerami zewnetrznymi, studialne projekty archi-
tektoniczne i artystyczne estetyzacji przestrzeni publicznych.
Nazwa metody zawiera odniesienie do Zrédta inspiracji dla
niej samej. Wigze sie z pojeciem sektora kreatywnego i tzw.
klasy kreatywnej*, w sktad ktérej wchodzg zawody zaliczane
do sektora kreatywnego oraz naukowcy, badacze i wynalazcy.
Klase kreatywnga charakteryzujg trzy podstawowe wartosci,
tak zwane ,3T": talent, tolerancja i technologia®. Przyjmujac
takie zatozenie, odrzucono dominacje branzowg na rzecz
nieskrepowanych i swobodnych skojarzen artystycznych, ale

Bierwiaczonek, Krzysztof, Miejskie przestrzenie publiczne i ich spoteczne
znaczenia - préba systematyzacji, ,Przeglad Socjologiczny”, nr 1,2018,
S. 44,

Metoda ,4T"” opracowana przez Iwone Dzierzko-Bukal obejmuje
teorie i praktyke badawczych, interdyscyplinarnych projektéw, wyko-
nywanych w ramach prac Akademii Sztuk Pieknych w Gdansku we
wspotpracy z podmiotami zewnetrznymi. Zostata po raz pierwszy
zastosowana przy realizacji projektu, ktérego wyniki zostaty opubliko-
wane: Dzierzko-Bukal, Iwona (red. nauk.), Kolory Czarnej Wody. Katalog
Artystyczno-Badawczy ASP ,4T", nr 1, ASP Gdansk 2019, czarna-woda.
pl, https://www.czarna-woda.pl/wystawa-prac-studentow-asp-w-
budynku-urzedu-miejskiego-w-czarnej-wodzie/ (dostep: 01.09.2023).
Zob. Florida, Richard, Narodziny klasy kreatywnej, Warszawa 2010.
Sektor kreatywny (inaczej: przemysty kreatywne) zostat wyodrebniony
w latach 90. XX wieku. Oznacza cze$¢ rynku, ktérg tworzg podmioty
taczace dziatalnos$¢ artystyczng z przedsiebiorczoscia i bazujace na
indywidualnej kreatywnosci, umiejetnosciach i talencie. Sektor kre-
atywny sktada sie z trzynastu branz - sg to: reklama, architektura,
rynek sztuki i antykéw, rzemiosto, design, moda, film, gry video,
muzyka, sztuki performatywne, rynek wydawniczy, oprogramowa-
nie oraz radio i telewizja. Z pojeciem sektora kreatywnego wigze sie
tzw. klasa kreatywna (wyodrebniona przez socjologa i ekonomiste
Richarda Floride), w sktad ktdrej wchodzg zawody zaliczane do sektora
kreatywnego oraz naukowcy, badacze i wynalazcy. Charakteryzuja
ja trzy podstawowe wartosci, tzw. ,3T": talent, tolerancja i technolo-
gia. Sektor kreatywny, w: Wikipedia.pl, https://pl.wikipedia.org/wiki/
Sektor_kreatywny (dostep: 19.12.2018).
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do stynnych podstawowych wartosci charakteryzujgcych klase
kreatywng -,3T"” - dodano czwarte ,T".

Metoda ,4T", opisujaca teorie i sposéb prowadzenia projektu,
opiera sie na czterech podstawach. Pierwsze ,T" to ,talent”,
a wiec indywidualna kreatywnos¢ i zdolnos¢ do tworzenia
koncepcji artystycznych. Jednakze ,W przeciwienstwie do
zwyczajnej estetyzacji, ktdra zajmuje sie spektakularnym
dekorowaniem rzeczywistosci ozdobami wzornictwa, tej drugiej
nie interesujg pojedyncze przedmioty i ich powierzchniowe
przejawy, lecz ich kontekst kulturowy i funkcjonalny. Jej celem
jest ksztattowanie catosciowe, w ktérym prébuje sie potaczy¢
aspekty urbanistyczne, funkcjonalne i emocjonalne, w opty-
malnym stosunku. Jej efekt - w przeciwienstwie do rezultatéw
zdobnictwa - moze by¢ catkiem niepozorny”é.

Drugie ,T” to tolerancja (tolerance), oznaczajgca multi- lub
interdyscyplinarnosc¢ projektow’.

Trzecie ,T" to technologia (technology), czyli wykorzystywanie
w projektach artystycznych technologii zaréwno unikatowych,
jak i tradycyjnych, cho¢ uzywanych w spos6b nowatorski lub
eksperymentalny. Przykltadem tego sg najnowsze osiggniecia
systemu rzeczywistos$ci wirtualnej CAVE, niemal rewolucyjnego
i najskuteczniejszego narzedzia do prezentacji projektéw
architektonicznych na kazdym etapie ich tworzenia, po ktére
siegamy w ramach wspoétpracy z Laboratorium Zanurzonej
Wizualizacji Przestrzennej. To jedno z niewielu takich labora-
toriéw na Swiecie i zarazem jedyne w Polsce®. Najwiekszym
atutem przestrzeni wirtualnej, a zwtaszcza CAVE, jest to, ze nie
tylko nasladuje ona charakterystyke przestrzeni rzeczywistej,
ale takze umozliwia poruszanie sie w niej, czyli postrzeganie
jej nasposéb naturalny, dynamiczny i bliski rzeczywistosci, co
zwieksza atrakcyjnos¢ i komunikatywnos$¢ prezentacji. CAVE
wptywa wiec na decyzje uzytkownikéw w sposob zobiektywizo-
wany, umozliwiajgc im jednocze$nie postrzeganie tego samego
obrazu oraz przedyskutowanie propozycji projektowych i ocene
ich przydatnosci.

Czwarte ,T" to czas - time - parametr bedacy szczegdlng
i wyrdzniajgca wtasnoscig naszego podejscia do rozwigzywania

Welsch, Wolfgang, Estetyka poza estetykqg. O nowq postac estetyki,
Krakéw 2005, s. 48.

Wrébel, Szymon, Interdyscyplinarnosc jako efekt dyscyplinarnosci, [w:]
J. Kurczewska, M. Lejzerowicz (red.), Glosy w sprawie interdyscyplinar-
nosci. Socjologowie, filozofowie i inni o pojeciach, podejsciach i swych
doswiadczeniach, PAN, Warszawa 2014, s. 15.

Miesci sie na Wydziale Elektroniki, Telekomunikacji i Informatyki,
dziata od grudnia 2014 r. Stuzy nie tylko spotecznoéci Politechniki
Gdanskiej, ale takze firmom i partnerom zewnetrznym.

Metodyka ta oparta jest na metodyce SCRUM; zob. np. Metodyka
SCRUM, w: Encyklopedia Zarzadzania, https://mfiles.pl/pl/index.php/
Metodyka_SCRUM (dostep 10.03.2022).

problemoéw. W przeciwienstwie do standardowej dziatalnosci
ustugowej pracowni projektowych, gdzie czas oznacza pienigdze,
a zatem tworzy bariere ograniczajgcg mozliwosci twércze, my
mamy wiele czasu na studia i nieszablonowe myslenie. Sprzyja
to rozwijaniu niestandardowych koncepcji dzieki mozliwosci
nieograniczonego terminami, cyklicznego podejmowania
danego problemu. Takie podejscie pozwala na wszechstronne
studia i zapewnia odpowiednig ilo$¢ czasu na nieszablonowe
myslenie - rozwigzywanie problemu ma zatem charakter
ewolucyjny.

Metoda ,4T" to koncepcja zarzadzania projektami ukierunko-
wana przede wszystkim na edukacje, eksperymenty artystyczne
i badania artystyczno-projektowe. Jej celem jest ksztattowanie
catosciowe, w ktérym prébuje sie potaczy¢ aspekty funkcjonalne
i emocjonalne, pragmatyczne i ideowe, a jej efekt moze by¢
catkiem niepozorny projektowo (tj. w wymiarze materialnym),
ale istotny kulturowo. Oryginalnos$¢ tej metody polega na
wykorzystaniu nieograniczonej kreatywnosci sztuk plastycz-
nych do budowania humanistycznych koncepcji ksztattowania
przestrzeni publicznych. Dziatania opierajg sie na ustaleniu
stanu istniejgcego, rozpoznaniu i identyfikacji wystepujacych
zalezno$ci oraz potrzeb, zbudowaniu scenariuszy zmian i opra-
cowaniu alternatywnych koncepcji programowych zakoriczonych
wariantowym studium projektowym.

Opracowane koncepcje programowe powinny ujmowac zjawisko
mozliwie szeroko, tj. wybiegac poza istniejgce uwarunkowania
formalno-przestrzenne, oraz wytycza¢ optymalne kierunki
zmian w przestrzeniach publicznych, a zamiast skupiac sie
na tradycyjnym, biernym wpisywaniu rozwigzan w zastang
rzeczywisto$¢ powinny przejmowac inicjatywe i wskazywac
nowe cele, takze te trudne i o bardzo dtugiej perspektywie
realizacji.

Mimo iz metoda ,4T" nie zaklada prowadzenie prac nastawio-
nych na bezposrednie komercyjne zastosowanie wynikéw, nie
oznacza to ich bezuzytecznosci. W nastepnych fazach dziatan
oryginalna koncepcja artystyczna powinna zosta¢ poddana
wszechstronnym analizom (technicznym, ekonomicznym,
Srodowiskowym itp.) oraz bedgcym ich efektem przeksztatce-
niom umozliwiajgcym jej wdrozenie w $Srodowisku rzeczywi-
stym. Hipoteze badawczg stanowi zatozenie, ze sztuki piekne
i projektowe mogg stanowi¢ wyspecjalizowane narzedzie do
ksztattowania wizji rozwoju przestrzeni publicznych w duchu
gteboko humanistycznym w oparciu o interdyscyplinarne
projekty, ktérych realizacja prowadzi do poprawy ksztattu
i jakosci otoczenia.

Realizacja projektu skupia sie na dostarczaniu jego kolejnych,
coraz bardziej dopracowanych wersji, wtgczaniu sie przysztych
uzytkownikdéw w proces tworczy, samoorganizacji zespotu pro-
jektowego, reagowaniu na zmiany wzgledem zatozonego planu.
Omawiane badania inspirowane sg tzw. metodykg zwinnga®i ela-
stycznag, zgodnie z ktdrg projekt realizuje sie w iteracjach, kazda
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z nich kohczy sie podsumowaniem, a nastepnie rozpoczyna sie
kolejny etap. W fazie planowania projektu uwzglednia sie przede
wszystkim zadania o najwyzszym priorytecie. a interdyscypli-
narny zespét projektowy stanowi samoorganizujace sie ciato,
w ktérym nie przypisuje sie odgdrnie zadan poszczegdinym
cztonkom - zamiast tego dokonujg oni wyboru realizowanych
zadan w oparciu o wspoélne ustalenia, umiejetnosci lub prefe-
rencje. Zespot pracuje w okre$lonych przedziatach czasowych.
Naczelng zasadg metody jest przeprowadzanie statych spotkan
(przegladdw), na ktérych omawia sie zrealizowane uprzednio
zadania, towarzyszace im problemy oraz prace do wykona-
nia. Kazdy przeglad konczy sie prezentacjg stanu biezgcego,
w ktoérej uczestniczg wszyscy zainteresowani projektem. Na
spotkaniu kazdy cztonek zespotu moze zabra¢ gtos i wyrazi¢
opinie. Realizacja projektu skupia sie na:

dostarczaniu kolejnych, coraz bardziej

dopracowanych wersji projektu,

wigczaniu sie przysztych uzytkownikéw w proces tworczy,

samoorganizacji zespotu projektowego,

reagowaniu na zmiany wzgledem zatozonego planu.
Akademia Sztuk Pieknych w Gdansku (ASP) angazuje sie
w projekty artystyczne stuzgce rozwigzywaniu probleméw

wspotczesnych przestrzeni publicznych, starajac sie odpowiadac
na zainteresowanie i potrzeby spoteczne poprzez przedsta-
wienie subiektywnego, artystycznego spojrzenia na wybrany
obszar problemowy. Rezultat projektu stanowi zarazem jego
podsumowanie, jak i poczgtek nowych, osnutych na jego
kanwie wydarzen, takich jak wystawy, spotkania, warsztaty,
konferencje... Opracowane koncepcje projektowe majg otwierac
nowe pola do spotecznych dyskusji, totez zatozeniem przyjetej
metody i formuly dziatania jest to, aby prezentacja projektéw
byta zrozumiata i atrakcyjna wizualnie. Czytelne i inspirujace
przedstawienie mozliwych do zrealizowania scenariuszy wraz
ze wskazaniem korzysci wynikajgcych z ich wdrozenia ma
umozliwia¢ potencjalnym beneficjentom programéw rewi-
talizacyjnych wyrazenie o nich swojej opinii i sformutowanie
oczekiwan wobec lokalnych planéw zagospodarowania i ich
zgodnej z nimi realizacji.

Studia przypadkow

»Kolory Czarnej Wody”
Pierwszym projektem testujgcym Metode ,4T" byta koncepcja
przeksztatcenia przestrzeni publicznych w Czarnej Wodzie, nad
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ktdra pracowano w roku akademickim 2017/2018. Projekt reali-
zowany byt na podstawie porozumienia zawartego pomiedzy
ASP, Politechnikg Gdanska i Gming Czarna Woda. Czarna Woda
to potozone na Kociewiu w potudniowej czesci wojewddztwa
pomorskiego bardzo mtode (prawa miejskie - 1993 r.) miasto,
liczace okoto 3000 mieszkancédw. Caty teren gminy, z wyjatkiem
zurbanizowanej czesci miasta Czarna Woda, nalezy do Obszaru
Chronionego Krajobrazu Laséw Tucholskich. Bazg ekonomiczng
miasta jest dobrze rozwijajacy sie przemyst drzewny (materiaty
budowlane). Miasto potozone jest wérdd rozlegtych laséw, nad
rzekg Wdg3. Jego uktad powstat spontanicznie, totez nie ma
ono wyraznego centrum, a w przestrzeni miejskiej dominuje

10. Miedzynarodowe Stowarzyszenie Miast Cittaslow jest organizacja

zrzeszajgcg mate miasta zainteresowane utrzymaniem réznorodnosci
kulturalnej, tradycyjnych lokalnych produktéw, ochrong srodowiska
naturalnego oraz dgzeniem do poprawy jakosci zycia swoich miesz-
kancéw. W przeciwienstwie do miast funkcjonujgcych tradycyjnie,
Lpromuja takie hasta jak cicho, wolno, spokojnie, mniej, doktadniej,
lepiej”; zob. Slow City - powolne miasta, 2013, http:/ /www.twojaeuropa.
pl/3950/slow-city-powolne-miasta (dostep: 19.12.2018).

zabudowa o niskiej gestosci. Miasto nie ma planu zagospo-
darowania przestrzennego.

Podstawowym celem projektu byto opracowanie koncepgji
centrum i przestrzeni publicznej wykorzystujgcej walory przy-
rodnicze krajobrazu, przy realistycznym zatozeniu zachowania
istniejgcej struktury miasta oraz doboru srodkéw dostoso-
wanych do charakterystyki miejsca wynikajacej z jego historii,
istniejacych uwarunkowan przyrodniczych i gospodarczych
oraz przewidywanych kierunkéw rozwoju. Projekt miat dla
charakter eksperymentalny, zaréwno z powodu specyfiki jego
przedmiotu - matego, ale jednak miasta, jak tez specyfiki wyko-
nawcow - zespotu pracowni reprezentujgcych rézne wydziaty
ASP, ktore wczesniej nie wspotpracowaty przy zadaniu tego
rodzaju.

Potrzeby miejsca pozwolita dobrze poznadizrozumiec przygo-
towana wstepna analiza, przeprowadzona w duchu tzw. slow
city, czyli budowania harmonii miedzy potrzebami mieszkan-
céw i Srodowiskiem naturalnym.

Nad projektem pracowat zespét, w sktad ktérego weszly pra-
cownie ze wszystkich wydziatéw ASP: Pracownia Architektury
Pasywnej (Interdyscyplinarna Pracownia Architektury), Pracownia
Projektowania Ergonomicznego, Pracownia Projektowania



nazywanie rzeki czarn
woda mogto wynika¢ A

z l:IanEgo. fragmentami
rzeczywiscie czarnego
koloru jej wod

il. 2.
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Pracownia Projektowania Sygnatu Graficznego w Przestrzeni Publicznej, autor: Rafat Fedusio

i Organizacji Przestrzeni, Pracownia Projektowania Produktu
Przemystowego, Pracownia Sztuki w Przestrzeni Publicznej,
Pracownia Sztuki Wtékna i Animacja Kultury oraz Laboratorium
Zanurzonej Wizualizacji Przestrzennej (LZWP) Wydziatu
Elektroniki Telekomunikacji i Informatyki Politechniki Gdanskiej.
Projekt byt konsultowany przez wtadze samorzagdowe Czarne;j
Wody, a nastepnie poddany ocenie mieszkancéw - w tym celu
zorganizowano wystawy. Do prezentacji projektu wykorzy-
stano system rzeczywistosci wirtualnej CAVE w ramach wspot-
pracy z Laboratorium Zanurzonej Wizualizacji Przestrzennej
Politechniki Gdanskiej.

W rezultacie projektu powstaty spéjne koncepcje estetyzacji
miasta, ktére przedstawione zostaty w wariantowych propozy-
cjach transformacji fragmentéw jego przestrzeni. Poza strong
estetyczng uwzgledniaty one jednakze rowniez ekonomiczng
strone mozliwosci przeksztatcen krajobrazu miasta, ale ze
$wiadomoscig znaczenia czynnika wzrostu wartosci ekonomicz-
nej nieruchomosci, o ktdérej wspétdecyduje jakos¢ otoczenia.
Wynika to z rozumienia wartosci ekonomicznej krajobrazu; jego
atrakcyjno$¢ podnosi wartos$¢ nieruchomosci, w tym terenéw
turystycznych.

Zadania studenckie wykonywane w ramach projektu obejmowaty
m. in.: aranzacje centrum miasta jako miejsca spotkan; pasaz
taczacy centrum z parkiem i obiektami sportowymi, rekreacyjna

.zielong” o$ komunikacyjna, miejska take z labiryntem nad rzeka,
z labiryntem, sadem i tarasem widokowym; deptak wzdtuz
rzeki Wdy z tarasowymi zejsciami nad wode i ptywajacg scena;
strefe sportéw i rekreacji czynnej, pole namiotowe, a takze tor
rowerowy z przeszkodami, park linowy i place zabaw; miejsca
odpoczynku - wiaty i siedziska, oraz stoiska dla targowiska
(rys. 1). Ponadto powstaty rzezby plenerowe - jak np. rzez-
biarski ,parkan” inspirowany formg; koncepcje identyfikacji
wizualnej miasta Czarna Woda, graficzne opracowanie szlaku
wodnego (rys. 2); projekty o$wietlenia, murali, a nawet spektak|
teatralny. Projekt zostat opublikowany.

11. Zob.: Dzierzko-Bukal, Iwona (red. nauk.), Kolory Czarnej Wody, Katalog
Artystyczno-Badawczy ASP ,4T", nr 1, https://pg.edu.pl/docu-
ments/1152961/66867667/201801.pdf#page=45 (dostep: 01.09.2023).
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il. 3.
Wystawa w Oliwskim Ratuszu Kultury w Gdansku-Oliwie

12. Sie¢ Miast Kreatywnych UNESCO (UNESCO Creative Cities Network)
obejmuje znajdujace sie w 54 krajach 116 miast cztonkowskich spe-
cjalizujacych sie w jednej z siedmiu wybranych dziedzin: sztuka
ludowa, design, film, gastronomia, literatura, muzyka oraz media arts.
Wspieranie rozwoju przemystéw kreatywnych ma na celu oddziaty-
wanie na rozwdj miasta zgodnie z potrzebami i preferencjami miesz-
kancéw, sprzyjajac ich identyfikacji i wzmacniajac wiezi z miejscem
zamieszkania. W kregu zainteresowan uczelni znajdujg sie nie tylko
instytucje miejskie, ale takze podmioty komercyjne, czego przyktadem
jest nawigzanie owocnej wspétpracy z firma Vastint Polska Sp. z 0.0.,
w ramach ktdrej przeprowadzono warsztaty badawczo-rozwojowe.
Ich efektem jest projekt unikatowych siedzisk zrealizowany na terenie
osiedla ,Riverview” w Gdansku.

13. Wspdtpraca ASP z Biurem Rozwoju Gdanska rozpoczeta sie w 2017 roku
i dotyczyta wybranych przestrzenilokalnych Gdanska (Nowego Portu,
Biskupiej Gérki, Oruni oraz Dolnego Miasta). W jej ramach powstaty
projekty dyplomowe w Interdyscyplinarnej Pracowni Architektury.
Rezultaty zaprezentowano na wystawie Od planowania do rewitalizacji.
Gdariskie przestrzenie lokalne prezentowanej w Gdanskim Teatrze
Szekspirowskim w 2018 r. Obecna wspétpraca jest kontynuacja
i rozwinieciem tej tematyki.

14. Pierwszym wydarzeniem o charakterze performatywnym byt Plastic
Artmageddon przygotowany przez studentéw Pracowni Sztuki
w Przestrzeni Publicznej w Gdansku Brzeznie 16 lutego 2019 r. Na
gtéwnym ciggu spacerowym prowadzacym do plazy zaprezentowano
i skonfrontowano z publicznoscia - a raczej wspétuczestnikami -
dziatania artystyczne, ktére odbywaty sie pod hastami manifestu
stanowigcego odpowiedz na aktualne problemy ekologii.

»Miasto kreatywne. Gdarisk”

Miejscem projektu byty przestrzenie publiczne w dzielnicy
Gdansk-Brzezno oraz w innych miejscach zwigzanych z obiek-
tami nalezgcymi do Gdanskiej Infrastruktury Wodociggowo-
Kanalizacyjnej Sp. z 0.0. (GIWK), usytuowanymi w réznych
lokalizacjach Gdanska. Projekt realizowany byt roku akade-
mickim 2018-2019.

Projekt miat na celu wigczenie sztuki i designu w projektowanie
przestrzeni lokalnych jako elementéw procesu rewitalizacji
zdegradowanych obszaréw miasta. Inspiracjg do podjecia
tematu ,miasta kreatywnego” stata sie che¢ przystapienia
Gdanska do Sieci Miast Kreatywnych UNCESCO™. Materiaty
do projektu przygotowano z mysla o inicjatywie aplikacyjnej
Gdanska jako miasta specjalizujacego sie w szeroko rozumia-
nym designie. W ramach projektu podjeto zadania dotyczace
réznych zagadnieh tematycznych, o zréznicowanych zatozeniach
programowych i ztozonosci problemowej, dostosowanych do
programu pracowni ze wszystkich wydziatow ASP.

W projekcie wziety udziat wszystkie wydziaty ASP: Wydziat
Architektury i Wzornictwa, Wydziat Malarstwa, Wydziat Grafiki,
Wydziat Rzezby i Intermediéw oraz Miedzywydziatowy Instytut
Nauk o Sztuce. Z zespotem wspoétpracowato Biuro Rozwoju
Gdanska (BRG)™ oraz GIWK.

W trakcie realizowania projektu zorganizowano wydarzenia
bezposrednio zwigzane zaréwno z nim samym, jak i jego
promocjg™. Wystawa prezentujgca rezultaty catorocznej pracy
odbyta sie 27 stycznia 2020 roku w Oliwskim Ratuszu Kultury
w Gdansku-Oliwie (rys. 3). Przedstawiono tam zréznicowany
materiat - od klasycznych projektéw sztuk stosowanych, po
dziela artystyczne w formie obiektéw, modeli oraz zapisu
multimedialnego. W efekcie tych dziatarn Miasto Gdarisk
wykazato zainteresowanie zaprezentowanymi projektami
oraz wprowadzeniem ich do tzw. katalogu dobrych praktyk.
Zmieniono tez konwencje zapiséw w planach zagospodaro-
wania przestrzennego - zamiast wytycznych przedmiotowych
zaczeto stosowac zapisy elastyczne (np. zamiast ,fontanna”
- .dekoracyjny motyw wodny").

Szczegoblnie wartosciowe dla aspektu dydaktycznego projektu
jest to, ze BRG umozliwia mtodym artystom wziecie udziatu
w dyskusji na temat kierunku przeobrazen przestrzeni publicz-
nych, umozliwiajac weryfikacje idei projektéw w konfrontacji
z profesjonalnymi projektantami i oczekiwaniami mieszkancéow.
Z punktu widzenia twércéw najciekawsze jest przetamywanie
stereotypow i inspirowanie do wdrazania oryginalnych rozwig-
zan na drodze dziatan partycypacyjnych, czyli przedstawiania
pomystow, z ktérymi bezposredni beneficjenci - mieszkancy
- moga sie utozsamiag, i ktérych korzysci sami dostrzegaja
(rys. 4).

Zadania studenckie obejmowaty m. in.: zagospodarowanie
terenéw wokét zabytkowych przepompowni $ciekéw na
Otowiance oraz w Jelitkowie, parku w Brzeznie oraz lesnego



il. 4.
Koncepcja zagospodarowania Odptywu Mottawy

Interdyscyplinarna Pracownia Architektury, autorka: Paulina Gajak

otoczenia nowo wybudowanego Zbiornika Wody , Kazimierz”
w Sobieszewie. Powstawaty tez projekty skateparku w Brzeznie,
»ogrodu deszczowego”, rzezb i instalacji plenerowych, mebli
miejskich a takze filmy i formy graficzne. Celem miedzywy-
dziatowych warsztatéw badawczo-rozwojowych byto zbadanie
mozliwosci stworzenia oryginalnego publicznego miejsca
relaksu nad Kanatem na Stepce naprzeciw Otowianki, przy
osiedlu ,Riverview”. Warsztaty te zapoczgtkowaty wspétprace
z miedzynarodowg firma deweloperska Vastint Polska Sp. z 0.0.

»Lokalnosc¢ duzego miasta”

Terenem projektu byly dzielnice Gdansk-Przerébka oraz Gdansk-
Oliwa, a takze obiekty nalezgce do GIWK. Projekt realizowany
byt roku akademickim 2020-2021.Cel projektu bytidentyczny jak

w projekcie ,Miasto kreatywne. Gdansk”, a tematy wpisywaty
sie w proces rewitalizacji zdegradowanych obszaréw miasta.

Okreslenie tytutowej lokalnos$ci ma charakter techniczny, wska-
zujacy na granice administracyjne obszaru objetego zainte-
resowaniem badawczym. Jest zgodne z definicjg stownikowa

-termin ,lokalny” oznacza ,istniejgcy lub dziatajgcy na danym

obszarze, charakterystyczny dla danego obszaru”'. W przy-
padku wybranych dzielnic lokalno$¢ ma znaczenie szersze,
wigzac sie nie tylko z miejscem, ale ktadac nacisk na znaczenie
relacji spotecznych i tresci kulturowych, ktére stanowig ramy
przestrzeni wytworzonej przez relacje miedzyludzkie. Projekty
artystyczne operuja przede wszystkim wtasnie w obszarze dys-
trybucji tresci kulturowych, chociaz moga przy tym zaspokaja¢
potrzeby podstawowe, jak na przyktad zorganizowanie miejsc
spotkan mieszkancoéw warunkujgcych inicjowanie innych
aktywnosci (o zasiegu lokalnym lub szerszym).
W projekcie wziety udziat wszystkie wydziaty ASP: Wydziat
Architektury i Wzornictwa, Wydziat Malarstwa, Wydziat Grafiki
oraz Wydziat Rzezby i Intermediéw przy wspoétpracy z Biurem
Rozwoju Gdanska (BRG) oraz GIWK.

15. Zob. Lokalny, [w:] Stownik Jezyka Polskiego PWN, https://sjp.pwn.pl/

szukaj/lokalny.html (dostep 10.03.2022).
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Projekt realizowany byt w nietypowych okolicznosciach, co
wptyneto najego przebieg i efekty. Pierwszy temat podjety przez
nasz zespot zwigzany byt gtéwnie z planem rewitalizacji dzielnicy
Gdansk-Przerdbka (rys. 5) oraz z wybranymi zagadnieniami
dotyczacymi gdanskiej infrastruktury wodociggowo-kanali-
zacyjnej. Semestr zimowy zostat podsumowany na otwartym
przegladzie 27 lutego 2020 roku w siedzibie ASP. Ze wzgledu
na epidemie, zajecia w semestrze letnim odbywaty sie w trybie
zdalnym. Taka forma zaje¢ nie byta dotad praktykowana i po
doswiadczeniach z tego okresu nalezy stwierdzi¢, ze jest nie-
wiasciwa dla szkolnictwa artystycznego. Brak bezposredniego
kontaktu pomiedzy prowadzgcymi pracownie a studentami
w procesie badawczym i twérczym, a takze pomiedzy samymi
studentami tworzacymi poszczegélne zespoty, jak tez ogra-
niczenia wynikajace z niedostepnosci zrédet (np. bibliotek)

16. Dzierzko-Bukal, Iwona (red.), Lokalnos¢ duzego miasta, Katalog
Artystyczno-Badawczy ASP ,4T", nr 3, ASP Gdansk 2021.

utrudniajg, a nawet uniemozliwiajg prace. Dotyczyto to tez
trudnosci w konsultacjach prac z partnerami pozauczelnianymi.
Mimo tego - cho¢ nowe projekty udato sie zrealizowa¢, semestr
nie mogt zakonczyc¢ sie otwartym przegladem i wystawa.

W ramach projektu powstaty koncepcje zagospodarowania
nabrzeza, skweréw, projekt ,ogrodu deszczowego”, sciezki
dydaktycznej GIWK (rys. 6), a takze projekty rzezbiarskie i wzor-
nicze - mebli miejskich. Projekt zostat opublikowany?'®.

»Klimatyczne dzielnice. Gdynia”

Projekt jest wynikiem rozpoczecia wspotpracy pomiedzy ASP
a samorzgdem Gdyni. Obszarem zainteresowan badawczych
staty sie dwie dzielnice Gdyni - Leszczynki oraz Wielki Kack.
Skala funkcjonowania obu wybranych dzielnic odnosi sie
przede wszystkim do ich mieszkancéw, cho¢ posiadajg one
atuty atrakcyjne dla os6b z zewnatrz. Leszczynki to nieod-
kryty obszar krajobrazowy i rekreacyjny z rozlegtymi terenami
le$nymi i widokami ,z géry po horyzont”. W Wielkim Kacku
znajduja sie: chroniony zesp6t ruralistyczny, zabytkowy kos$ci6t



il. 5.
Koncepcja przeksztatcenia przestrzeni publicznych Gdarska Przerébki
Interdyscyplinarna Pracownia Architektury, praca zbiorowa
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il. 6.
Sciezka Dydaktyczna z GIWK
Pracownia Malarstwa Sciennego i Witrazu, autor: Iwo Arabski

Celem projektu byto odnalezienie i wskazanie - niezaleznie od
biezgcych mozliwosci i horyzontu czasowego - potencjalnych
mozliwosci ksztattowania przestrzeni publicznych w wybranych
lokalizacjach dzielnic Gdyni.

W projekcie wziety udziat Wydziat Architektury i Wzornictwa,
Wydziat Malarstwa oraz Wydziat Rzezby i Intermediéw ASP,
a takze Biuro Planowania Przestrzennego Miasta Gdyni. W przed-
siewziecie zaangazowani byli jego bezposredni,beneficjenci”,
czyli rady obu dzielnic, ktére uczestniczyty w konsultacjach
i przegladach.

17. W Pracowni Sztuki w Przestrzeni Publicznej (Wydziat Malarstwa,

prowadzacy: prof. Robert Florczak) powstata koncepcja wystawy pod
nazwa ,Zapis Kopalny” (autorka: Agnieszka Lewandowska). Projekt
ma wywota¢ aure pewnego owianego tajemnica, niedopowiedzia-
nego, a jednoczesnie bardzo aktywnie promowanego wydarzenia
,0 zasiegu globalnym i niebywatym wplywie na $wiat artystyczny”.
Celem tej prowokacji artystycznej jest podsycenie zainteresowanie
sztukg, zwigzanymi z nig zjawiskami, a takze mozliwymi dziataniami
w przestrzeni publicznej w Gdyni.

przebieg; zajecia ze studentami odbywaty sie w formie zdalnej

lub hybrydowej (cze$¢ zaje¢ na uczelni, a cze$¢ zdalnie). Oba

semestry nie zakonczyty sie typowymi dla tego projektu otwar-
tymi przeglagdami z udziatem zespotéw, partneréw projektu

i zainteresowanych gosci. Zamiast tego przeprowadzono tylko

spotkania wirtualne w formie przegladéw. Zamiast tradycyjnej

wystawy prac, materiaty zostaty udostepnione w Internecie,
w tym na stronach rad dzielnic, ktére byty przedmiotem dziatan

projektowych.

W ramach projektu powstaty koncepcje zagospodarowania

lokalnego centrum dzielnicy wraz z parkiem liniowym, projekty
miejsc spotkan, przestrzeni rekreacyjnych, punktu widokowego,
rozwigzan technicznych utatwiajgcych pokonywanie znacznej

(18 m) réznicy terenu - schodéw i drewnianej ktadki, o$wietle-
nia plenerowego (rys. 7), a nawet hostelu dla kotéw. Projekty
artystyczne objety zaréwno dziatania rzezbiarskie i malarskie

w przestrzeniach publicznych, jak rowniez prowokacje arty-
styczne - np. stworzenie iluzji nadchodzacej spektakularnej

wystawy", ktéra w rzeczywisto$ci nigdy sie nie odbedzie (rys. 8).



re|FORMA 2022 2023

|
|

I

e

1
F

E-qr IE JT 1

%

il. 7.
Klimatyczne dzielnice
Interdyscyplinarna Pracownia Architektury, praca zbiorowa

Podsumowanie
38 Rezultaty projektéw mozna uja¢ w kilku kategoriach:

+ badawcze, polegajgce na wdrozeniu i weryfikacji metody ,4T"
prowadzenia projektow interdyscyplinarnych;

+ edukacyjne i dydaktyczne - ze wzgledu na zespotowy i wielo-
dyscyplinarny charakter oraz konfrontacje studentéw z rze-
czywistymi partnerami zewnetrznymi; w ramach projektu
udato sie wyprébowanie nowych, zaawansowanych narzedzi
wspomagajgcych projektowanie (wykorzystanie LZWP WETI
PG);

+ spoteczno-kulturowe - projekty artystyczne odnoszace sie do
zaniedbanych przestrzeni miast kierowane sg zaréwno do
mieszkancow, jak i turystéw, przez co majg charakter dziatan
kulturotworczych. Wyniki projektéw moga sta¢ sie punktami
odniesienia i materiatem pomocniczym przy podejmowaniu
dziatan zwigzanych z wyznaczaniem kierunkéw dla nowych
inwestycji czy tez przebudowywaniem istniejgcej infrastruktury;

il. 8. 18. Wwyniku warsztatéw pt. ,Going Upstream - projekt siedziska” powstat
m:_::l_& it J;:.;‘iﬁj"!‘fjg Zapis Kopalny projekt badawczo-rozwojowy nowej koncepcji siedziska miejskiego; + ekonomiczne - prowadzgce do komercjalizacji i wdrozenia
S ' Pracownia Sztuki w Przestrzeni Publicznej kierownik projektu: prof. ASP dr hab. I. Dzierzko-Bukal z zespotem wynikéw™, Ich efektem byto np. zawarcie umowy licencyjnej

autorka: Agnieszka Lewandowska ASP, wspotpraca: Vastint Sp. z 0.0. pomiedzy ASP Gdansk a Gming Czarna Woda o korzystanie



il.o.
Siedzisko miejskie Going Upstream

z projektu pod nazwg ,Sygnat Czarna Woda - identyfikacja
wizualna”; wptyw na zapisy w planach zagospodarowania
przestrzennego, na bardziej elastyczne, umozliwiajace wiek-
sz kreatywnos¢ projektowa - miato to miejsce w przypadku
wspotpracy z Gdanskiem. W wyniku warsztatéw pt. ,Going
Upstream - projekt siedziska”, zostaty zrealizowane siedziska
miejskie (rys. 9).

Zainteresowania przestrzeniami publicznymi sg naturalne
i realizowane zaréwno z punktu widzenia mieszkanca odnosza-
cego sie do wszystkich aspektoéw jego najblizszego otoczenia
w kontekscie potrzeb indywidualnych, z punktu widzenia
potrzeb lub grupowych (np. mieszkancy bloku, osiedla), az
po poziom lokalnych wtadz samorzgdowych; wykazuje je
réwniez nauka: ,Przestrzen publiczna stanowi przedmiot zain-
teresowan co najmniej kilku dyscyplin naukowych: geografii,
urbanistyki, architektury, socjologii, psychologii Srodowiskowe;j,
nauk politycznych. Przedstawiciele kazdej z tych dyscyplin
uwypuklajg nieco inne aspekty funkcjonalne i strukturalne
przestrzeni wspdlnie uzytkowanej. Geografowie analizujg

przestrzen publiczng w ujeciu struktury przestrzennej miast,
co implikuje aspekt morfologiczny, funkcjonalny i spoteczny
badan. Socjologia rozpatruje miejskie przestrzenie publiczne
jako pewien typ przestrzeni spotecznej, w ktérej zachodza
specyficzne relacje miedzy jednostka a spotecznoscia. Ujecie
urbanistyczne z kolei odwotuje sie do teorii urbanistyki i prak-
tyki projektowej"°.

W procesie tworzenia wspotczesnych przestrzeni publicznych
powinny w sposéb partnerski uczestniczy¢ zaréwno , 0sobiste
doswiadczenia” potencjalnych uzytkownikéw, jak i wielody-
scyplinarna wiedza naukowa ekspertéw. Stanowig one dwa
bieguny, miedzy ktérymi lezy przestrzen dla kreatywnosci
sztuk plastycznych tworzgcych materialng oprawe dla realizacji
humanistycznych idei ksztattowania przestrzeni publicznych.

19. Zob. np. Mantey, Dorota, Przestrzer publiczna w ujeciu teoretycznym,
Warszawa 2019, s. 21.
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Sztuki artystyczne i projektowe, ktére moga te idee wyrazac
i dzieki ktérym mozna je wdraza¢ cechuje niedostrzegana

i niedoceniana zdolno$¢ do ujmowania zjawisk obecnych

w Srodowisku kulturowym niestandardowo, w sposéb wybie-
gajacy poza istniejgce uwarunkowania formalno-przestrzenne,
umozliwiajgcy wydobycie elementéw niedostrzeganych oraz
wytyczanie kierunkéw zmian w przestrzeniach publicznych.
Nie skupiajgc sie na tradycyjnym, biernym wpisywaniu roz-
wigzan w zastang rzeczywistos$¢, dziatania artystyczne potrafig
przejmowac inicjatywe i wskazywac nowe cele, takze te trudne
i 0 bardzo dtugiej perspektywie realizacji, czasami wymagajace
odwagi do zakwestionowania przyzwyczajen, obowigzujacej

wyktadni przepiséw czy teorii przedmiotu.

Podjecie tematéw przestrzeni publicznych wprowadza do Zycia

spotecznego ferment, poniewaz dotyka zaréwno spotecznosci,
jak tez kazdego mieszkanca, ktéremu sprawy te nie sg obojetne.
Wszelkie zmiany wprowadzane w uzytkowang codziennie prze-
strzenh stanowig ingerencje w ludzkie przyzwyczajenia i utrwa-
lone zachowania. Dlatego nawet jesli stan przestrzeni musi

by¢ obiektywnie oceniany jako negatywny - jesli oczywiscie nie

moéwimy tu o Srodowisku catkowicie zdegradowanym i dysfunk-
cjonalnym - propozycje zmian zagospodarowania przestrzeni

powinny dazy¢ do wypracowania rozwigzan kompromisowych,
godzacych dotychczasowe przyzwyczajenia i wyobrazenia

spoteczne z potrzebami i wyzwaniami wspétczesnego zycia.
Bo przestrzen stanowi przedmiot, a spoteczno$¢ - podmiot
zmian, jako ze w jej interesie i za jej pienigdze maj3 sie one

dokonywac. Optymalng formuta jest metoda spotkan i warsz-
tatéw z mieszkancami, w ktérych biorg udziat profesjonalisci

dysponujacy narzedziami umozliwiajgcymi przeksztatcanie

idei i intencji w materiat mozIliwy do realizacji.

Pomysty projektowe - w tym takze artystyczne - muszg by¢
zatem oparte o racjonalne przestanki i wskazywac przysztym

odbiorcom na korzysci wynikajgce z ich realizacji. Powinny by¢
tez przekazywane w sposéb komunikatywny, formutowane

precyzyjnie i zrozumiale dla grupy docelowej. Wspdtczesnym

tendencjom do demokratyzacji zycia spotecznego, ktérych

wyrazem jest odchodzenie od planowania przestrzeni publicz-
nych opartego wytgcznie na kompetencjach specjalistycznych

na rzecz planowania z udziatem mieszkancéw, uwzgledniaja-
cego rzeczywiste potrzeby lokalnej spotecznosci (planowanie

partycypacyjne) odpowiada wtasnie praca nad projektami

metodg ,4T". Ze wzgledu na specyfike projektéw konieczne jest
ilustrowanie planowanych przemian przestrzeni wizualizacjami

jej przysztego ksztattu - najbardziej uzyteczne sg do tego celu

nowoczesne narzedzia cyfrowe, jakimi operuja wspotczesne

sztuki plastyczne i projektowe. Prezentacja mozliwosci sta-
nowi poczatek procesu, w ktérym staty udziat powinny brac

wszystkie zainteresowane podmioty - indywidualni mieszkancy,
ich reprezentanci (rady dzielnic) oraz powigzane instytucje

i inwestorzy.

Najwazniejszy gtos w ocenie planowanych zmian wich najbliz-
szym otoczeniu nalezy przyzna¢ samym mieszkaricom, albowiem
nawet $cieranie sie pogladéw na ten temat bedzie integrowato
lokalng spotecznos¢, tworzgc ,wartos¢ dodang” do wyniku
projektu. Jest to mozliwe tym bardziej, ze zagospodarowanie
niewielkich, lokalnych przestrzeni publicznych jest w istocie
stosunkowo tatwe i nawet osoby bez specjalistycznego przy-
gotowania potrafig intuicyjnie, ale trafnie scharakteryzowa¢
przestrzen,dobrg”, to jest oddziatujgca i odbierang pozytywnie,
zwtaszcza poréwnujac jg z przestrzeniami ze ,.ztymi” rozwia-
zaniami. Podstawowe potrzeby ludzkie w tym zakresie sg
bowiem state i koncentruja sie wokét poczucia bezpieczenstwa
dostarczanego takze przeztad przestrzenny, w ktérym zawiera
sie funkcjonalnos¢ i estetyka, wtasciwe proporcje miedzy
jej zréznicowanymi strefami. Nie dotyczy to jednak sytuacji
skomplikowanych i nieoczywistych z powodoéw funkcjonalno-
-przestrzennych, administracyjno-prawnych czy technicznych.
Z drugiej strony nie nalezy zapominac, ze szeroko rozumiane
spotecznosci nie majg dostatecznego merytorycznego przy-
gotowania, ktére pozwalatoby im na trafne identyfikowanie
probleméw oraz formutowanie w petni racjonalnych ocen,
propozycji i wnioskéw uwzgledniajacych zaréwno kontekst
biezacej sytuacji lokalnej, jak i wspdtczesne tendencje w prze-
obrazeniach przestrzeni publicznych, zwtaszcza w kontekscie
zmian planowanych w dtuzszej perspektywie rozwoju catego
miasta. Zwlaszcza ze myslac o przestrzeni publicznej nalezy
uwzglednia¢ dynamike jej funkcjonowania i potencjat do ela-
stycznego dostosowywania sie do zmian (wynikajacych z pér
roku i dnia, wydarzen kulturalnych itp.), a nie tylko statyczng
forme bedgaca wynikiem rozwigzan urbanistyczno-architekto-
niczno-krajobrazowych. Z tego powodu proces projektowania
powinien mie¢ charakter multidyscyplinarny, a zaangazo-
wane w niego powinny by¢ takze sztuki - zaréwno piekne, jak
i projektowe, z natury predysponowane do nieskrepowanego
eksperymentowania, sprawdzajgcego, czy i jak idee oraz kon-
cepcje artystyczne mogg oddziatywac na ksztatt Srodowiska
kulturowego i zycia spotecznego.



re|FORMA 2022_2023

AUTOR! ABSTRAKT:
dr hab. Jan Sikora, prof. ASP w Gdarisku

Polska scena projektowania wnetrz jest podzielona na design,
ktérego rodowdd oparty jest o wyksztatcenie plastyczne oraz
na taki, ktére czerpie swoje wzorce z metod znanych z projekto-
o wania architektury. To dwa rézne podejécia do przestrzeni, inna
1 0 au to rS leh metodologia projektowa, inne wzorce, inne pracownie i rezul-
taty. Sztuka i ustuga, innowacyjnos¢ i funkcjonalizm, architekci
wnetrzi architekci, akademie i politechniki. Jesli dodamy do tego
t prymat takich przestrzeni spotecznego i branzowego ,dialogu”
W ng rZ, jak Instagram czy Homebook oraz uwzglednimy fakt silnego
.o wptywu na rynek wioskich i lokalnych korporacji meblowych to
1 7 re e kS l jawi nam sie portret branzy oparty o sie¢ powigzan, ktérej celem
] niekoniecznie jest estetyzacja rzeczywistosci i piekno. Podczas

o o swojego wystapienia przedstawie 10 autorskich wnetrz oraz
l 4 : 3 Z nakl historii z nimi zwigzanych, ktére ztozg sie na portreti problemy
branzy projektowania wnetrz. Bedzie to wystgpienie, w petni
o stronnicze, przedstawiciela $rodowiska artystycznego.
zapytania.
R bist
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o o . V4 . AKT 1: .
W zasadzie wszystko,
l lnnOWCle] nOSCl co mam do powiedzenia

Tak sobie mysle: moze innowacyjnos¢ to nie tylko wznioste
i potrzebne idee, ale codzienna praca nad tym, z czym mie-
rzymy sie na co dzien?
Ostatnio w pracowni zmieniliSmy piekne i wystuzone tablice
korkowe na magnetyczne i szklane. O ile ptynniejsza stata sie
praca mojego zespotu, gdy mozemy przesuwac kartki i kresli¢
napisy i rysunki na tablicy? Czy prowadzi to do bycia bardziej
innowacyjnym? Czy sprzyja to temu? Czy samo w sobie takie
jest?
Innowacyjnie oddatem obowigzki formalne jednoosobowemu
dziatowi administracji w pracowni. Trudno o bardziej innowa-
cyjny dla rozwoju pracowni krok. Jedno jest pewne: robitem to
stabo a teraz mam wolng gtowe dla twdrczego myslenia.
Innowacyjnie monitorujemy stan ilosciowy baterii i spisujemy
to w tabelce w Excelu. Wczesniej tego nie robiliSmy i zdarzato
sie, ze myszka nagle przestawata dziatac i szukaliSmy przez
10 minut sklepu, gdzie bytyby baterie. JesteSmy bardzo z tego
zadowoleni - Ze juz nie szukamy, nie rozpraszamy sie. To jedna
z 95 innowacyjnosci zycia codziennego w biurze wprowa-
dzonych w ostatnim roku. Sa tez inne: mamy pomieszczenie
izolowane akustycznie do wideorozméw, w przerwie gramy




w architektoniczne memmos, bo przeciez mamy w Google
liste zsynchronizowanych urodzin i kto$ dostat te wyjatkowa
gre na urodziny.

No i moze jeszcze zamontowali$Smy wentylacje, i gdy pisze
te stowa, to wttacza powietrze z zapachem kwiatéw do
wnetrza pracowni. Nie martwcie sie - spaliny czasem tez.
Zamiast integrowac sie przy ognisku w lesie catym zespotem,
chodzimy pakowac paczki dla Ukrainy w Polskim Czerwonym
Krzyzu. Czy zbudowana w ten sposéb jednos¢ zespotu jest
innowacyjna? Czy nie jest to nowa metoda, nowy proces, ktory
wdrozylismy?

Dzieki temu, i pracy catego zespotu, gdy nastat kryzys, mogli-
$my odpowiedzie¢ 15 zgtoszeniami do miedzynarodowych
konkurséw. To juz moze by¢ innowacyjne przez duze L. To
oczywiscie zastuga baterii w myszce.

To wszystko czyni z nas jeden zsynchronizowany organizm.
A dzi$ projektujac jednoosobowo, szybko natrafimy na bariere
rozwoju i ekspresji.

Jako dla osoby prowadzacej biuro, trudno mi wskazac wieksze
dokonania i bardziej innowacyjne, bo wszystko ma znaczenie
i sktada sie na finalny produkt - od punktualnosci przez jakos¢
wydruku prezentacji.

Skuteczng prace architekta wnetrz definiuje bowiem dosko-
nale zaprojektowany proces, a dobre biuro to $wietna orga-
nizacja z wdrozonymiidealnymi praktykami. Innowacyjne
projektowanie zaczyna sie od samodoskonalenia i od
udoskonalenia zespotu projektantéw.

Patrzac na to z tej perspektywy, ze kazdy chce by¢ twérczy i jest
twdrcg w swoim zyciu: przeciez gdy idealnie uda sie zaplano-
wac dzien mtodej mamie - perfekcyjnie przygotowac ubrania,
$niadaniowki i wyprawic dzieci do przedszkola, to moze to by¢
dzietem sztuki. Sztuki uzytkowej, osobistym performance’em.
Nie moéwigc juz o sztuce, jaka jest ubranie sie samodzielne
przez osobe starszg lub osobe z dysfunkcjami. Zebra¢ w sobie
sity, zaplanowac dzien mimo trudnosci w mysleniu - szczyty
wysitku, ktére budzg méj najwyzszy szacunek.

Mtodzi biznesmeni méwig: ,Chcesz osiggna¢ sukces - wyjdz
poza strefe komfortu! Think out of the box!"” No to prosze,
mitody géwniarzu: wejdz w skére tego 90-latka. I $migaj - zbuduj
firme, pokaz, co potrafisz.

Ostatnio ztamatem palec - i jakze inaczej sie zyje. To praw-
dziwy nauczyciel innowacyjnosci. Dzieje sie to w czasie
wojny, ktéra jak nic innego przez ostatnie dziesieciolecia
wskrzesita innowacyjnos¢. Gdy czytatem ksigzki historyczne,
pytatem siebie: jak to mozliwe Ze wojna daje rozwdj. Przeciez
to okrutny absurd. Dzi$ widze to w kolektywnej Swiadomosci
ludzi, w oczach mojej dyplomantki, ktéra obecnie pojechata
na Ukraine i tam tworzy.

M4j dziadek, gdy studiowatem, umieratiledwo juz sie poruszat.
Ale jedno uwielbiat: gdy go drapatem po plecach. Mysle, ze
czut wtedy natchnienie i ostatki woli zycia w 95-letnim ciele.

To byto piekne, to tez wptyneto na mnie. To byta nauka zycia
i ergonomii w jednym. Drapatem go tym samym ztamanym
dzi$ palcem. Innowacja to tez pokora tworcy. Jak mogtoby by¢
inaczej - przeciez po drugiej stronie jest zachwyt nad tym, co
juz jest, nad sobg samym.

Nie jestem przekonany czy duze ego twércy jest innowa-
cyjne. Gdy patrze na prace Salvadora Dali, widze genialnos¢
ale w smutku i samozachwycie. Zbyt duza pewnos¢ siebie to
zawsze wiezienie dla twdrcy, samotnos¢, czesto przeczuwana, ale
nieuswiadomiona. Zbytnia kontrola przeczy bowiem natchnie-
niu, ktére pcha nas do rzeczy nietuzinkowych, innowacyjnych,
innych, nie znanych przez nas. Jak mozna by¢ wiec ciggle
innym i nowym, gdy jest sie w ciasnym gorsecie wiasnych,
jeszcze bardziej ciasnych, przekonan? Nawet zwykto sie moéwi¢
potocznie: ,Zobacz jaki sztywniak”. Czy podejrzewamy takg
osobe o bycie twérczym?

Projektowanie to ciggta walka ze strefg komfortu, a tak ciezko
jest sie odwazy¢ na cokolwiek. Bedgc dorostymi, stajemy sie
tak pouktadani i powazni... i jak tu tworzy¢?

Czy zasady, plany i te wszystkie nasze krawaty, ktorymi sie
krzywdzimy bardziej pomagajg w projektowaniu czy prze-
szkadzajg? Ale jaka jest alternatywa? Czy da sie tworzy¢ bez
spisu stanu magazynowego baterii?

Czy takze w Panstwa gtowach pojawiaja sie te pytania? Bo
mam wrazenie, ze jestem z Wami i moje mysli sg z Waszymi.
Czy refleksja nie jest innowacja?

Czy nie jest tak, jak z r6znicg miedzy rozmowa a wymiang
informacji? Czy my rozmawiamy? Czy tworzg sie teraz nowe
potaczenia miedzy naszymi neuronami, ktoére zaskutkujg
innowacyjnymi rozwigzaniami i pomystami? Czy taki jest cel
tej publikacji?

Jeszcze raz ta scena: méj dziadek, gdy studiowatem, umierat
i ledwo juz sie poruszat. Ale jedno uwielbiat: gdy go drapatem
po plecach. Mysle, ze czut wtedy natchnienie i ostatki woli
zycia w 95-letnim ciele. To byto piekne, to tez wptyneto na
mnie. To byta nauka zycia i ergonomii w jednym. Innowacja
to tez pokora tworcy. Jak mogtoby by¢ inaczej - przeciez po
drugiej stronie jest zachwyt nad tym, co juz jest, nad sobg
samym.

Ale oczywiscie to nie wszystko. Bo to przyziemna perspek-
tywa umystu i ciala, ktére dazy w dét. Projektowanie to
takze spogladanie na rzeczywistos¢ z lotu ptaka. Nie bede
wobec Panstwa tak okrutny, by poprzesta¢ na powyzszych
refleksjach. Inna perspektywa tez jest kluczowa, by przetgczy¢
kanat, swoj odbiornik na inne rejestry.

1dzi$ chce o tym tez opowiedzied. Jesli poczuliscie proze prowa-
dzenia pracowni - harmonogramy, spotkania z inwestorami na
Teamsie, krawaty deweloperéw i oddech mojego 95-letniego
dziadka, to o tym nie bedzie. To byta tylko dZzwignia, figura
retoryczna dla zbudowania kontrastu i napiecia.

Tekst od teraz bedzie o czym$ przeciwnym. O tym, jak zmeczony
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il. 1.
Pustka, ktérag nalezy chroni¢

proza codziennosci, gdy nie mam juz sit na kolejne nerwy przy
projektach, gdy nie mam juz sit martwic sie o to, czy ktos

zaptaci za projekt czy nie - spogladam w gére, w przysztos¢.

I mysle sobie o tym, co wznioste, uktadam sobie w gtowie
sprawy, zadajac jedno kluczowe pytanie: o co tutajw tym
wszystkim chodzi. Bo czuje sie przerazony patrzac na to, co
ksztattuje mnie poza moim wewnetrznym swiatem, poza moim
ciatem, poza mojg pracownig - poza moimi azylami, moimi
strefami kontrolowanych eksplozji. I sam czesto nie wiem, ktére
przestrzenie sg wazniejsze, ktére innowacyjnosci sg bardziej
kluczowe: genialne mysli Einsteina czy bomba atomowa?

Poruszenie tych spraw to wyraz nadziei, a wiec che¢ zmiany.

Nadzieja i jej wyrazenie przed Panstwem wydaje mi sie tak
obdarte z godnosci. Czy powinienem btaga¢ o koncentracje
na moich stowach? Czy Paristwo mnie stuchajg? Czy te stowa
beda rezonowac poza ten tekst? Czy taki jest cel tej publikacji?
Czy tu chodzi o zadawanie pytan?

AKT 2:
Powotanie do zycia

Umiejetnos¢ widzenia wieloaspektowego zycia i brak zahamowan
prowadzi ludzi do sukcesu. Przyktadem jest projekt z ubiegtego

roku akademickiego - nazywa sie PLONY, i jest w Stoczni
Gdanskiej. JEST to stowo klucz w naszym zawodzie - to wdro-
zenie, prototyp, realizacja, dzieto. Te rzeczy sa.

Z pasji i mitosci stworzyty ten ogréd spoteczny.
Zawstydzajacy jest fakt, ze rolg wyktadowcy byto w zasadzie nie
przeszkadzac wielkiej woli zycia, checi powotywania nowego
do zycia. Jak bardzo tu mozna przeszkodzi¢! A jak wielka to
zastuga by do walki o stuszng sprawe zainspirowac.

Dzi$ powotuje sie tam do zycia nowe plony, ludzie uczg sie tam
jak o co$ dbac: w tym przypadku o nowa grzadke. Jak bardzo
jest - ten kto jadt, ten wie - zdrowy kawatek samodzielnie
wychodowanej zywnosci.

Dla mnie ten projekt to nauka tego, ze od zawsze innowa-
cja jest powotywaniem nowego do zycia, nowego zycia. To
najbardziej wzniosty cel tworzenia.

Dziekuje Wam, Michalina i Agata - za to, ze jestescie nauczy-
cielkami dla mnie i innych ludzi.

AKT 3:

Ulotne piekno

Zdaje sie, ze wobec aktu tworczego i natchnienia nalezatoby
milczec. Jesli bedziemy chcieli ztapa¢ motyla, to tatwo go zranic.



Jesli bedziemy wotali o mito$¢, to mozemy przestraszyé. Potrzeba
akceptacji niekoniecznie jg daje. Rado$¢ czasem odbiera sens
zdarzeniu. Jesli obserwujemy czasteczke to nie wiemy, gdzie
jest. Obserwator moze zaburzy¢ moment tworzenia bardzo
tatwo. Zaréwno obserwator w nas samych w trakcie aktu, jak
takze my, gdy tworzy kto$ inny.

Mam taka refleksje, ze jest taki niezwykty moment, gdy pro-
wadzacy zajecia powinien przede wszystkim nie przeszkadza¢
swoim studentom. Ten moment lubig najbardziej - gdy jestem
zbedny. Jak to opisa¢ w sylabusie? Jak to nazwac w proce-
sie ksztatcenia? Bo kazdy wie, o co chodzi, a jako$ brzmi to
absurdalnie.

Wspomnienie: moi studenci uchwyceni w tym momencie - to byt
ten moment uniesienia i wstrzymania oddechu duzo bardziej
wzniosty niz nagroda, ktérg przyniéstim projekt ktéry tworzyli.
Jesli w procesie twérczym wybrzmieé moze cisza, tak
jak pustka w gotyckich kosciotach, to moze pojawic sie
sacrum natchnienia. Ono jest poza nami, prowadzi nas,
jest wyjsciem poza swoje paradygmaty, jest przetamaniem,
zaproszeniem nowego.

Zakonczenie

Tytut tekstu zawierajacy fraze ,10 autorskich wnetrz”, jest pewna
prowokacja.
Oczywiscie w tym teks$cie nie mogto by¢ nic o mnie, nie byto
miejsca na pokazywanie swoich dokonan.
W mojej bowiem opowiesci - w tym tekscie - przeciwsta-
wiam méwienie o sobie i swojg tworczos¢ temu, co uznaje
za droge do twérczosci i innowacyjnosci. Jest nig drugi
cztowiek. W r6znych momentach zycia, w réznej formie i w roz-
nych relacjach. To on i myslenie o nim oraz doswiadczanie go
uwalnia nas od nas, od naszych ograniczen, ktére przekreslaja
innowacyjnosc.
Nie oznacza to jednak, ze na poczatku tworzenia tego tekstu nie
miatem na slajdach swoich projektéw. Oznacza to, ze w toku
pracy je usunatem, zostaty one wyptukane z tresci. Wydarzyt
sie pewien proces, autentyczny, osobisty i szczery.
Dlaczego nie ma w tym tekscie ,, 10 autorskich wnetrz”?
Bo projekty, nasze dokonania, zdjecia realizacji to przeciez
przesztosé. A jesli przesztosé, to jest to przeciwienstwo
przysztosci, czyli innowacyjnosci. Prosze wiec, byscie nie
sprawdzali w internecie projektéw, ktorych w tym tekscie nie
byto. Pustka jest uzasadniona i nalezy jg chroni¢, pewien brak
dopetnienia.
Jeslizawarta w tym tekscie dekonstrukcja jego sensu i struktury
wydata sie Panstwu frapujaca, to taki byt cel. Moze to sprzyjac
innowacyjnosci.
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ABSTRAKT:

Referat przedstawia wyniki projektu badawczego podjetego

przez dydaktykéw i studentéw wroctawskiej ASP we wspdtpracy
z firma SLX specjalizujgca sie w systemach audiowizualnych.

Tematem projektu byto przeanalizowanie mozliwych wariantéw
wykorzystania podtogi diodowej do przekazywania informacji,
organizowania komunikacji lub sposobéw uzytkowania wnetrz,
czy tez konstruowania przestrzennej i utylitarnej kompozycji.
Celem byto rowniez osiggniecie mozliwie petnej zgodnosci formy
wnetrza z obrazami wyswietlanymi na ekranach podtogi, tak
zeby projekcje diodowe staty sie integralng czescig kompozycji
przestrzennej. Studium wybranych przypadkéw wskazuje na
niewykorzystany w petni potencjat kreacyjny podtdg diodo-
wych, w rolach znacznie wybiegajacy ponad dekoracyjnos¢.
Organizowanie i optymalizowanie przemieszczania sie ludzi
oraz ostrzeganie o niebezpieczenstwie dobrze sygnalizowane
jest za pomoca $wiecgcych i ruchomych znakéw na podtodze.
Natomiast w wielu typach przestrzeni architektonicznych
powierzchnia podtogi jest jedyng lub najbardziej efektywnych
ptaszczyzn wyswietlania informacji. Nie bez znaczenia dla per-
cepcji jest réwniez aktywne i dynamiczne dziatanie projekgji
3D na pokaznych fragmentach pomieszczenia. W projektach
wskazywane sg rowniez potencjalne walory funkcjonalne
w zastosowaniach edukacyjnych, rozrywkowych oraz budowania
nowych kontekstéw wnetrz. W niniejszym projekcie badawczym
wyobraZnia projektantéw byta pierwszoplanowym narzedziem
do analiz hipotetycznych i nowatorskich zastosowan podtogi
diodowej, wiele z nich zostato uznanych przez specjalistéw
z firmy SLX za godne wdrozenia lub rozpropagowania wéréd
komercyjnych kontrahentéw.

Wprowadzenie

Sktonno$¢ do nadawania posadzkom waloréw estetycznych jest

Biblia Tysigclecia. Ksiega Estery 1:6: ,Biate tkaniny Iniane i fioletowa
purpura byly przymocowane sznurami z bisioru i czerwonej purpury
do srebrnych pierscieni na kolumnach z biatego marmuru. Sofy ztote
i srebrne staty na posadzce z kamieni koloru szmaragdu, biatego
marmuru, masy pertowej i na mozaice”.

Westgate, Ruth. Greek mosaics in their architectural and social context,
»Bulletin of the Institute of Classical Studies”, Vol. 42 Oxford University
Press, 1997-1998, s. 93-115.

ponadczasowa i w petni zrozumiata, poniewaz podtoga jest
jedna z najwiekszych i najbardziej eksponowanych wizualnie
ptaszczyzn w architekturze. Od dawna podkreslata przezna-
czenie przestrzeni uzytkowej i nadawata wnetrzom charakter,
okreslata status spoteczny mieszkancéw, a takze dopetniata
aranzacje wnetrz, gtéwnie poprzez uzycie adekwatnych mate-
riatéw, faktur i deseni. Przekazy o zdobieniu podtdg pojawity
sie w Biblii' a sama podtoga juz w starozytnosci stata sie
nosnikiem tresci i polem dziatan artystycznych w mozaikach,
zwanych czasami malarstwem monumentalnym, cho¢ gtéwnie
okreslanych dekoracjg architektoniczng. Mozaikowe posadzki
znane byty w Gregji (od V w. p.n.e.)?, w Rzymie (I w.), w sztuce




wczesnochrzescijanskiej, pézZniej rozkwit techniki miat miejsce
Bizancjum w VI wieku, na Rusi (XI-II w.)3.

Podtoga jako $wiadoma konstrukcja architektoniczna towa-
rzyszy cztowiekowi od czaséw starozytnej Mezopotamii, a juz
w babilonskich domach i Swigtyniach udoskonalana byta pod
katem nowych rozwigzan konstrukcyjnych, funkcjonalnych
jak i wdrazania ulepszen materiatowych (XVIII-XIII w. p.n.e.).
Jednak bez wzgledu na wspomniane cechy wyglad ptaszczyzny
podtogi byt forma statg, zazwyczaj niezmienng przez caty okres
uzytkowania.

W erze projektowania informacji cyfrowej podtoga zyskuje
zdolno$¢ zmian kreacji i redefiniowania funkcji oraz charakteru
wnetrz. Uzytkownik nie tylko staje sie odbiorcg projekcyjnych
komunikatéw, ale moze réwniez dostac¢ pewien zakres spraw-
stwa, moze prowadzi¢ dialog z inteligentng przestrzenia, np.
dokonywac wyboru wyswietlanych tresci lub informowac o swo-
ich potrzebach. Podtoga za$ moze petnic¢ role np. aktywnego
kierunkowskazu, cyfrowego przewodnika, mapy - schematu
funkcjonalnosci, narzedzia dla komunikacji interpersonalnej,
wzywania pomocy i wielu innych utylitarnych funkcji wspiera-
jacych obstuge goscia dowolnego obiektu architektonicznego.
Moze zapewni¢ efektywng personalizacje i skutecznos¢ komu-
nikacji, formowac przeptyw ludzi, zapobiega¢ zattoczeniu lub
organizowac przestrzen pod wzgledem informacyjnym. Jezyk
komunikacji moze wykorzystywac wyswietlanie tekstu, znakéw
graficznych oraz innych elementéw formalnych i figuralnych.
Wszystkie komponenty i motywy, réwniez w zakresie semio-
tycznym, mogg by¢ animowane - np. ruchome obrazy moga
z powodzeniem powiadamia¢, ostrzega¢, prowadzi¢, ale tez
podazac za uzytkownikiem, wyswietla¢ historie interakgji,
kumulowac pozyskane informacje lub w inny spos6b wspierac
bywalcéw przestrzeni publicznych.

Wspotczesny projektant moze dopetnia¢ wnetrza o podtogi
projekcyjne, ktore reaktywnie oddziatujg obrazem, trescia
iluminacji na uzytkownikéw, co w pewnym stopniu wizualnie
moze unifikowac ich z przestrzenia, budowa¢ nastréj symbiozy,
informowac. Mozna réwniez sugerowac uzytkownikowi pewne
zachowania, moze kreowac cyberprzestrzen podtogi wedtug
okreslonej narracji, np. storytelling, ekspozycje obiektéw 2D, 3D,
moze siegng¢ nawet po narzedzia zarezerwowane wczesniej
dla sztuk wizualnych jak iluzje, wtasna fizyka, dekonstrukgja,
metamorfozy lub pozorna dematerializacja, i wiele innych.
Oczywiscie zabiegi estetyczne mogg by¢ z powodzeniem
rozszerzone o funkcje informacyjne czy edukacyjne. Takie
powigzanie proponowane byto juz w 2000 roku przez troje
szwedzkich naukowcéw w pionierskiej idei-eksperymen-
cie faczacym sztuke z informacja: Informative Art. Zaktadali
oni, ze ,Sztuka informacyjna to wzbogacone komputerowo
lub wzmocnione dzieta sztuki, ktére sg nie tylko obiektami
estetycznymi, ale takze wyswietlaczami danych, poniewaz
dynamicznie odzwierciedlajg informacje o swoim otoczeniu.

Sztuka informacyjna moze by¢ postrzegana jako rodzaj slow
technology, czyli technologii, ktéra sprzyja chwilom skupienia
i refleks;ji (...)".?

Dalsza czes$¢ niniejszego tekstu przedstawia wyniki projektu
badawczego podjetego przez dydaktykéw i studentow studidéw
magisterskich w Pracowni Projektowania Architektury Wnetrz
Multimedialnych, ASP im. E. Gepperta, we wspétpracy z firmg
SLX specjalizujgca sie w systemach audiowizualnych. Kuratele
na badaniami sprawowali prof. Bartosz Jakubicki i mgr Anna
Semrau-Lech, natomiast wsparcie wiedzy technologicznej
zapewniat dziat zajmujacy sie technika ekranowg firmy LG.
Celem zespotu projektowego byto zaproponowanie na pozio-
mie koncepcyjnym nowych kreacji i zastosowan interaktywnej
podtogi diodowej dla konkretnych celéw uzytkowych, przy
jednoczesnym zachowaniu spéjnosci stylistycznej medium
cyfrowego i zaprojektowanego wnetrza. W projekcie postawiane
zostato pytanie o potencjalne walory utylitarne podtogi diodo-
wej jako elastycznego narzedzia dla stworzenia nowatorskich
funkcjonalnos$ci we wnetrzach obiektéw uzytecznosci publicz-
nej, w tym np. przekazywania tresci w nietradycyjny sposob,
tworzenia inteligentnej komunikacji wizualnej, eksponowania
przekazéw edukacyjnych, dostarczania socjalizujgcej rozrywki,
czy innych nieoczywistych dla podtogi celow uzytkowych.
Wykorzystane w projekcie podtogi linii Indoor LED LFCG oferuja
wysokie parametry wizualne dzieki diodzie LED o wysokim
kontrascie zapewniajgcej jednolitg jako$¢ obrazu. Umozliwiajg
réwniez ztozong interakcje z uzytkownikami. Za pomoca czuj-
nikéw, interaktywna ptaszczyzna moze wykrywac i reagowac
na ruchy, wptywajac na tresci wyswietlane na ekranie LED.
Funkcja ta jest dostepna po potgczeniu z kontrolerem LCINO10.
Oprogramowanie Flash Show umozliwia konfigurowanie wyswie-
tlacza. Oferuje ono tryby: Flash & Game, Exhibition, Module
testing, a takze Data forward. Ponadto w trybie Exhibition
mozna zatadowac do paneli LFCG wtasng dynamiczng zawarto$¢
wideo.® System moze by¢ umocowany na istniejgcej posadzce
lub w nig wmontowany.

Wszechstronnos¢ tego typu narzedzi ogranicza jedynie roz-
miar plaszczyzny uzytego fragmentu podtogi. Reszta zalezy
od pomystowosci projektanta i sprawnosci technikéw zespotu
montazowego. Konieczna jest tu Scista wspotpraca, chociazby

Mozaika, [w:] Encyklopedia PWN, 2022, https://encyklopedia.pwn.pl/
haslo/mozaika;3943942.html (dostep: 14.04.2022).

Abdulahaad, Enas Salim, The Sustainable Design Technologies in
Babylonian Architecture, Bagdad, 2000.

Redstrém, Johan & Skog, Tobias & Hallnas, Lars, Informative Art; Using
Amplified Artworks as Information Displays, 2000.
https://www.lg-informationdisplay.com/product/led-signage/
indoor-led/digital-floor/LFCG039

na etapie odpowiedniej kalibracji dialogu z przestrzeniami
wnetrz czy szybkosci interakcji z uzytkownikiem. Zwréémy
uwage na fakt, ze podtoga jest szczegblng czescig architek-
tury, poniewaz uzytkownik ma z nig niemal staty bezposredni
kontakt fizyczny. Juz to podpowiada nam pewne rozwigzania
dotyczace interakgji, ale tez implikuje okreslone bodzce. Przy
pomocy sensordéw $ledzacych obecnos¢izachowanie cztowieka
nalezy zaprogramowac specyficzny, reaktywny jezyk wizualny
z systemem podtogi, umozliwiajagcy komunikacje poprzez ruchy
osoby znajdujacej sie w zasiegu czujnikéw. Zainicjuja one poja-
wienie sie okreslonych przez algorytm komunikatéw wizualnych,
akgcji oraz hipertgczy. Od projektanta wnetrz powinno zaleze¢,
jak gteboka bedzie interakcja, jakiego rodzaju tresci pojawig
sie na podtodze, ich nasycenie, wyraz plastyczny i percepcyjny
51 sposob odziatywania na widza. To nowy zaséb narzedzi, ktére
wspotczesny projektant wnetrz powinien poznac.

Przyktady modeli wnetrz
Z utylitarnym zastosowaniem
podtog diodowych

Pierwszym przyktadem zastosowania powyzszych mozliwosci
niech bedzie projekt biblioteki botanicznej z systemem wyboru
oraz doprowadzania uzytkownikéw do wybranych dziatéw
i pozycji ksigzkowych za pomocg diodowej podtogi. W zato-
zeniu projektu sposéb funkcjonowania biblioteki botanicznej
ma by¢ w catosci oparty o interaktywng podtoge Indoor LED

50 LFCGO39GN w potaczeniu z mobilng aplikacjg. Podtoga ta jest
dwumetrowej szerokosci pasem, biegngcym posrodku wnetrza
zumieszczonymi prostopadle do niej rzedami regatéw z ksigz-
kami. Podtoga stanowi centralng czes¢ obiektu, a w miejscu
zetkniecia ze $ciang jej kontynuacje stanowig te same moduty
diodowe zamocowane na scianie. Diodowy pas podtogi wychodzi
zwnetrza na ulice, aby zacheci¢ przechodniéw do korzystania
z biblioteki. Szerokie przeszklone witryny dajg przedsmak tego,
co czeka na czytelnikéw w tym nowoczesnym wnetrzu.
Komunikacja z podtoga polega na przydeptywaniu interesuja-
cych uzytkownika tresci, gdzie dopiero klikniecie drugiej fazy
podpowiedzi traktowane jest przez system jako swiadoma
interakcja. Niezaleznie istnieje druga $ciezka dostepu - poprzez
lade informacyjng biblioteki. Uzytkownik wybiera w aplikacji
dziat tematyczny, wybrany tytut lub stowa kluczowe, na przyktad

Luprawa hydroponiczna” lub ,brazylijskie epifity”. Od tego
momentu podtoga prowadzi klienta na miejsca sugerowane
przez baze danych, do wybranej pozycji ksigzkowej, a przy
okazji informuje klienta o podobnych lub najnowszych wydaw-
nictwach powigzanych z interesujacag go tematyka. Ideogramy
i wskazania na podtodze personalizujg sie w trakcie kontaktu dla
konkretnego klienta i jego zapytania. Uktad elementéw catego
pomieszczenia zostat podporzadkowany efektowi liniowego

wskazywania regatéw i pozycji przez system informatyczny
danych. Pasowy uktad kompozycji, lustrzany sufit napinany
i stonowana, zielona kolorystyka wnetrza sa réwniez zabiegiem
celowym dla podkreslenia wskazan podtogi, jak tez nieroze-
rwalnego zintegrowania jej z aranzacjg wnetrza. Projektantka
znalazta sposéb na potaczenie atrybutédw najnowszej tech-
nologii i tradycyjnych ksigzek. To niewatpliwe utatwienie dla
0s6éb wybierajgcych papierowe czytelnictwo, zaoszczedzajgce
zmudnego przeszukiwania regatéw typowego dla bibliotek
specjalistycznych. Uzycie interaktywnej podtogi umozliwito
réwniez zachecanie do czytelnictwa poprzez aktywng infor-
macje o publikacjach i atrakcyjna oprawe graficzng wnetrza
zwigzana z profilem biblioteki.

Nastepny przyktad prezentuje osobliwg forme nauki tarca za
pomoca podtogi diodowej, ktéra ukazuje potencjat edukacyjny
drzemigcy w projekcyjnym i interaktywnym podtozu. Cho¢ szkota
tanca zwykle nie jest miejscem kojarzonym ze wsparciem
elektronicznym w procesie nauczania, kolejny projekt odstania
kilka potencjalnych funkcjonalnosci diodowej podtogi dla tego
typu dziatarn. Umiejscowienie projektu w ponad stuletnim
zabytku architektury przemystowej réwniez nie budzi skojarzen
z wirtualnymi narzedziami edukacyjnymi, tymczasem projekt
adaptuje byta Zajezdnie Dabie we Wroctawiu. Potgczenie tych
dwadch odlegtych estetyk z barwnym taricem towarzyskim skto-
nito projektantke do stworzenia wspotczesnego i wybujatego
eklektycznego wystroju w dychromatycznej konwencji. Uzyta
zdecydowanych akcentéw dekoracyjnych, zbioru eleganckich
mebli stylowych, okazatych zyrandoli ze szkta, dbajac o to,
by cata przestrzen pozostata dwubarwna. Autorka stworzyta
historyzujgcg aranzacje wnetrz szkoty z centralnym usytu-
owaniem przeszklonych sal tanecznych, tak zeby kazdy z tan-
céw znalazt pare stylistyczng wérod elementéw wyposazenia.
Oszczedne wnetrza sal tanecznych nawigzujg wystrojem do
industrialnego charakteru zabytku, a liniowe ozdoby sg echem
wizualnym interaktywnych, niemal monochromatycznych
podtdg z subtelng grafikg uzytkowa. Podtoga z wbudowa-
nymi czujnikami ruchu $ledzi przemieszczanie sie tancerzy,
podpowiada im kolejne kroki, organizuje zakres przestrzeni
tanecznej. Projekcja sugeruje uczniom kolejne figury orazilos¢
powtérek, by mogli poprawi¢ ewentualne btedy. Czuwa tez
nad bezpieczenistwem uzytkownikéw, kontrolujgc zblizanie
sie do przeszkdd oraz sygnalizujgc niebezpieczne predkosci
lub wypadanie z réwnowagi czy rytmu. Wzatozeniu system
ma motywowac adeptdw tanca, podnosi¢ efektywnos¢ nauki,
ale musi tez tatwo adaptowac sie do wymagan uzytkownikow
i nie zaburzad istoty radosci tanca.

Projektant powinien pamieta¢, ze uzywajgc podtogi interak-
tywnej bedzie silnie oddziatywa¢ na percepcje ludzi, bedzie
kreowat rzeczywisto$¢é mieszang (Mixed Reality - termin uzyty
po raz pierwszy w 1994 przez Paula Milgrama i Fumio Kishino
jako sposéb taczenia $rodowisk, ktore ,(...) obejmuja taczenie
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Milgram, Paul & Kishino, Fumio, A Taxonomy of Mixed Reality Visual
Displays. ,IEICE Trans. Information Systems”, vol. E77-D, no. 12. 1994.
Ljungblad, Sara & Skog, Tobias & Holmquist, Lars, Funology. From
Usable to Enjoyable Information Displays. 10.1007/1-4020-2967-5_21,
2005.

Swiata rzeczywistego i wirtualnego, ktére ogdélnie nazywamy
Mixed Reality (MR)"”. To podejécie zasadniczo zmienia charak-
ter wnetrza. Zakres dziatan wychodzi poza ramy obiektywnej,
przewidywalnej fizyczno$ci, tworzy scenariusze wydarzen
i sytuacji w duzej mierze z niematerialnych komponentéw.
Duza, aktywna i Swiecgca ptaszczyzna bedzie w intensywny
oraz specyficzny sposob dziata¢ na odbiorce: jednego bedzie
pobudza¢, innego oniesmielac. Czesto juz sama funkcja zmiany
nastroju lub nastawienia uzytkownika moze by¢ srodkiem
aranzacyjnym w projektowanej czasoprzestrzeni wnetrza.
Podobnie aspekt zadziwienia lub zaskoczenia moze wptywac
na podwyzszenie aktywnosci np. dla celéw edukacyjnych
lub sportowych, a w innych przypadkach wskazane bedzie
budowanie nastroju refleksji lub skupienia, cho¢by w obiek-
tach muzealnych czy relaksacyjnych. Warto uwaza¢, by we
wnetrzach z MR nie dopusci¢ do dysonansu wizualnego lub
poznawczego pomiedzy Srodowiskiem realnym i cyfrowym,
a takze zeby nie doprowadzi¢ do przebodzcowania widza. To
szczegdlne zadanie wymaga odpowiedniego doboru kompo-
nentéw oraz, co moze zabrzmie¢ mato naukowo, intuicyjnego
wyczucia réwnowagi dla obu Srodowisk, empatii i artystycznej
wrazliwosci. Innymi stowy: kompozycje przestrzenne MR, ich
oddziatywanie $wiattem, barwg, formga i teksturg hybrydowych
$rodkéw aranzacyjnych, powinny by¢ w rekach swiadomego
w tym zakresie projektanta, ktory wiasciwie oceni gotowos¢
odbiorcy do danego putapu przekazu multimedialnego.
Istotnymi aspektami, ktére warto wzigé¢ pod uwage w projek-
towaniu wnetrz z podtogg diodowa, sg: celowos¢, scenariusz
interakcji, dostosowanie tresci do uzytkowego charakteru
przestrzeni, czytelno$¢ komunikatéw obrazowych, réwnowaga
trescii formy w warstwie wirtualnej i fizycznej, bezpieczeristwo
uzytkownika, zréwnowazenie intencji funkcjonalnych do moz-
liwosci percepcyjnych, walory estetyczne, spojnos¢ wizualna
konwencji wnetrza, stopien zaangazowania uzytkownika,
stopien oswietlenia, szybkos¢ reakcji - sprzezenie zwrotne,
i oczywiscie zrozumiaty przekaz.

Na konieczno$¢ umozliwienia uzytkownikowi intuicyjnej obstugi
przez uzytg technologie wskazywaty konkluzje z czesci wspo-
mnianego wczes$niej eksperymentu Informative Art. Okazato
sie, ze przekaz ukryty w zdigitalizowanym obrazie inspirowa-
nym dzietami Mondriana, ktéry miat informowac o prognozie
pogody dla Goéteborga, byt jasny tylko dla tej czesci z grupy
40 wypetniajacych ankiete studentdw, ktérzy uprzednio poznali
brief objasniajacy dziatanie instalacji. Dla pozostatych oso6b
wyswietlane tresci byty tylko forma prezentacji cyfrowej wersji
obrazu®.

Swiadomo$¢ projektowa nalezy dodatkowo poszerzyé o czynnik
czasu, poniewaz ten wymiar moze réwniez w duzym zakresie
determinowac efektywnosc funkcjonalna. Dlugos¢ wyswietlania
komunikatéw w potaczeniu z ich ewentualnym przemieszcza-
niem sie, rotacja, skalg itp. bedzie warunkowac skutecznos$¢



il. 3.
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przekazu.Zmienno$¢ plastyczna potogi w czasie i jej estetyczne
transformacje wptywaja na odbiér catego wnetrza, pojawiaja
sie ruch, czasowe sekwencje i dynamika obrazéw wraz z nie-
ograniczonym zakresem oddziatywan swietlnych. To réwniez
pole dla uzyskania odpowiedniego balansu pomiedzy funkcja
a srodkami plastycznymi.

Studentka Kateryna Svichkar wybrata nietatwa funkcjonal-
nie przestrzen sali odpraw pasazeréw w porcie lotniczym.
Uzycie zaawansowanego technologicznie systemu podtogi
organizujgcej przeptyw oséb i utatwiajgcej orientacje pasaze-
réw w zattoczonej przestrzeni, wymagato wyobrazenia sobie
ztozonej siatki przestrzenno-funkcjonalnej oraz zachowania
dyscypliny estetycznej dla bezwzglednie potrzebnej czytelnosci
zatozenia. Wymagato takze utrzymania sp6jnosci aranzacyjnej
oraz wyboru przekonujacych srodkéw i reprezentatywnych
piktogramdw sugerujgcych, gdzie pasazer ma sie zatrzymac,
co ma przygotowac, co mu wolno, a czego nie, jaki dystans
zachowad, kiedy moze przejs¢ do kolejnego stanowiska odprawy
lub bramki kontroli bagazu, itd.

Ten tasSmowy plan zawiadowania ruchem ludzi moze wydawac¢
sie mato humanistyczny, ale jak pokazata epidemia COVID,
pojecie to jest zmienne w stosunku do sytuacji. Wtedy, gdy
rozwigzanie mato komfortowe lub ograniczajgce swobode
osobistg stuzy bezpieczenstwu ludzi, staje sie akceptowalne,
a czesto wrecz oczekiwane. Tak oto nakazy diodowej podtogi
moga nie tylko bardzo sprawnie kierowa¢ komunikacja, ale
réwniez chroni¢ bezpieczenstwo pasazerdw lotnisk, eliminowaé
zbedng obstuge i niepozadane kontakty miedzy podréznymi.
Zmiennos$¢ projekcji na podtodze dostosuje sie do kazdej
zmiany w sytuacji lotniska, wykrywa i podaza projekcjami przed

pasazerem, moze roztadowac ttok czy kolejki poprzez sugestie
wybrania innej drogi, przygotowac pasazera do czekajgcych
go czynnosci, informowac o biezgcych zmianach dotyczacych
lotu, przypominac¢ o zakazach i koniecznosciach, skutecznie
alarmowac¢ chocby przy ewakuacji lotniska. Poza tymi pryn-
cypialnymi funkcjami, czarne pasy podtogi diodowej staty sie
inspiracja dla aranzacji catej sali odpraw. Linie oSwietleniowe
sufitu zostaty wchtoniete przez pasowa rozgrywke graficzng
przeciwstawnie ustawionych na podtodze i suficie czarnych,
klamrowych wsteg, obejmujgcych z géry i dotu catg przestrzen.
Kontynuacje podtogowych paséw, ktére wstaty do pionu na
ich zwienczeniach, petnig funkcje dotykowych ekranéw infor-
macyjnych objasniajgcych zasady i dziatanie interaktywnej
podtogi.

Polepszenie jakosci funkcjonalnej obiektéw zwigzanych z trans-
portem publicznym jest réwniez proponowane przez kolejng
autorke. Zaprojektowana przez nig stacja metra przynosi
poszerzony zakres atrybutéw informacyjnych. Na podtodze
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diodowej umiejscowionej wzdtuz toréw pasazerowie otrzymujg
wyswietlane komunikaty o kierunkach i stacjach docelowych
nadjezdzajacych pociagéw, informacje o doktadnej godzinie
przyjazdu. Dodatkowo pojawia sie wskazanie, gdzie doktadnie
pociag sie zatrzyma i ktére wagony sg najmniej zattoczone.
Podswietlona wyraZna linia oznacza bezpieczng odlegtos$¢ od
krawedzi toru i jednocze$nie ogranicza wchodzenie przez pasa-
zerow na pasy informacyjne, tak wiec ta przestrzen pozostaje
odstonieta a dzieki temu jest widoczna i czytelna. Taki system
powiadomien moze okazac sie bardzo przydatnym narzedziem
utatwiajgcym pasazerom orientacje na peronach oraz wybor
wiasciwego toru i pociggu, co daje im spokdj i pewnos¢, ze
pojadg we wiasciwym kierunku. Proponowane rozwigzanie

Dzielnica zyskata nazwe za sprawa wybudowanego w XVII w. przez
witoskiego architekta Belottiego nieistniejgcego juz Patacu Murano.
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moze takze zmniejszy¢ problem zattoczenia, tak powszechnie
wystepujacy na stacjach metra i pociggach, poprzez powiada-
mianie pasazeréw o mniej zattoczonych fragmentach sktadu czy
peronu. Projektantka obrata czarno-biatg forme dla sygnatéw
komunikacji wizualnej podtogi, tak by dobrze komponowata sie
zwyborami estetycznymi, ktérych dokonata. Stacja Muranéw
miesci sie w pétnocnej dzielnicy Warszawy o tej samej nazwie,
a ta nawigzuje do wtoskiej wyspy Murano styngcej z produkgji
charakterystycznego, wielobarwnego szkta warstwowego®.

Projektantka wybrata szkto barwione jako estetyczny lejtmotyw
niezwykle rozciggnigtej kompozycji. Obudowanie szktem stu-
péw nosnych i niejako rozlanie z nich szklanej suréwki na sufit,
przypomina odwrécong grawitacje, wskazuje na ptynnos¢ szkta
i jego plastyczne wiasciwosci. Wykorzystana zostata rowniez
czesciowa transparentnos¢ barwionego szkia i podswietlenie
od spodu, tak by kolorowe poswiaty ogarnety catg przestrzen.
Unikalna aranzacja elementéw peronu ma réwniez zachecic¢
podrézujgcych do zainteresowania sie bogatg historig dzielnicy.



Wartosci aranzacyjne podtogi diodowej sg juz dosy¢ szeroko

stosowane w obiektach rozrywkowych, szczegdlnie w klu-
bach i na parkietach tanecznych. Niezwykte, jak dla elementu

architektury wnetrz, wtasciwosci takich podtdg zwigzane ze

zmiennoscig wyswietlanego obrazu, dynamika ruchu i koloru,
mozliwoscig tworzenia inscenizacji, wspotgrania z dzwiekiem

lub zastosowania interakgji z uzytkownikami, sg juz docenione

i w réznych wariacjach stosowane przez projektantow wnetrz.
W duzej cze$ci wspotczesnych zastosowan charakter ekspozycji

podtogi diodowej jest nieco przesadny, wykorzystuje petnie jej

mozliwosci projekcyjnych, ma przy pomocy wszelkich $rod-
kéw przyciggnaé uwage widzow, a przede wszystkim ol$nic
odbiorcéw i porwac ich do zabawy. Znacznie rzadziej spotyka

sie rozwigzania stonowane, nietworzgce hegemonii diodowej

projekcji, a traktujace ekrany jako zsynchronizowang czes$¢

kompozycji wnetrza, aktywne wyposazenie respektujgce oraz
zachowujgce kontakt z tradycyjnymi elementami wystroju,
materiatami, stylistyka, a takze wolng przestrzenig aranzowa-
nego pomieszczenia. Dzieki modutowemu rozwigzaniu pod-
togowych paneli diodowych o duzej rozdzielczosci projektant
moze w tatwy i przekonujacy sposob zaprojektowa¢ dowolng

obrazowos$¢ podtogi w dialogu z formami wyposazenia, ale

tez z funkcjami i aktywnoscig uzytkownikéw. Daje to szanse

podbicia tematycznego aranzacji, stworzenie wyrazistego

kontekstu projektowanego miejsca.

Zeby zobrazowa¢ niniejsze atrybuty podtogi projekcyjnej,
przedstawiony zostanie projekt Pani Brygidy Czechury, aranzu-
jacy lokal gastronomiczny przylegty do wroctawskiej Pergoli®,
monumentalnego miejsca wzbogaconego w ostatnich latach

o pokaz multimedialnych fontann w rozlegtej niecce owalnego

zbiornika wodnego, ktory otoczony jest kolumnadg pergoli.
Catkowicie przeszklona fasada restauracji daje bezposredni

kontakt zwodnym pokazem, natomiast od zewnatrz umozliwia

gteboki wglad w przestrzen lokalu, szczegdlnie po zmierzchu.
Wieczorne spektakle inicjowane sg o petnych godzinach i trwaja

kilkanascie minut, w pozostatym czasie rozswietlona aranzacja

restauracji moze przejg¢ prym wsrdd iluminowanych atrakgji

catego placu.

Opisane uwarunkowania przestrzenne i wizualne staty sie

inspiracjg dla stworzenia koncepcji projektowej - restauracji

wypetnionej cyfrowg wodg reagujgcg na dziatania gosci. Efekt

brodzenia w ptytkim zbiorniku jest tym bardziej pozgdany, ze

wraz z montazem infrastruktury fontanny zabroniono space-
rowiczom wchodzenia do niecki, co byto sezonowg frajdg dla

dzieci oraz ulgg w skwarne dni dla spacerowiczow.

Projekt Restauracgji przy Fontannie tworzony z miekkich ksztattow,
kregow imitujgcych rozchdzenie sie fal oraz oswietlenia w for-
mie strug wody, a takze klimatyzowane wnetrze w chtodnej

kolorystyce, moga by¢ rekompensatg utraty bezposredniego

kontaktu z naturg macierzystej cieczy. Podtoga diodowa zajmuje

wiekszo$¢ posadzki sal konsumpcyjnych, a lokowana jest tak,

]
1]

il. 5.

Fontanna na Pergoli we Wroctawiu

fot. Anna Semrau-Lech, link do alternatywnej
ilustracji w przypisie dolnym
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zeby ludzie siedzgcy w lozach i przy stolikach mieli jg caty czas
w polu widzenia. Dodatkowo w stolikach 16z zainstalowane
sg ptytkie naczynia z prawdziwg wodg, a wzbudzanie w nich
fal przenoszone jest cyfrowo na projekcje podtogowg oraz
analogowo na sufit za pomocg kierunkowego podswietlenia, il. 6.
z zabudowy stolika w gére. Sensualne doznania potgczone sg
tu z kreowaniem aktywnego zachowania otoczenia, wodnego

Restauracja przy Fontannie
autorka: Brygida Czechura

spektaklu rozchodzenia sie i interferencji fal z sasiadujacych
stolikéw. Niewatpliwie efekt reaktywnosci podtogi urozma-
ica doznania gosci, moze tez wptywac¢ na nich socjalizujgco
w poczuciu wspottworzenia akcji i otoczenia. Pod wzgledem
uzytkowym wzmozone nasycenie reflekséw kaustycznych
wody wokét danego stolika miatoby sygnalizowac przywotanie
kelnera, ale wymagatoby to prob uzytkowych i precyzynego

10. Ciurus, Jarek, Fontanna na Pergoli we Wroctawiu. Obrazy cyfrowe,

https://kochamwroclaw.pl/specjalny-pokaz-fontanny-multimedialnej-
zapowiadajacy-the-word-games-2017, KochamWroclaw.pl, 18 sierpnia
2016 (dostep: 14.04.2022)

dostrojenia sensoréw systemu. Niemniej wykorzystanie nie-
typowych substancji dla budowania oryginalnego wizerunku
wnetrza, umiejetnos¢ pozyskania form komunikacji tgczacych
intuicyjnos$¢ z technologiami multimedialnymi, oraz przypisa-
nie martwym dotad elementom wnetrza interaktywnosci, jest
trafnym przyktadem budowania alternatyw na przysztosc dzieki
wyobrazni twércéw Swiata mieszanych bodzcow.

Ponadto projekcje na podtodze wydaja sie doskonatym nos$ni-
kiem kontekstu. Nie sg dobrym miejscem dla zbyt ztoznych
informacji ze wzgledu na pozycje ludzkiego ciata, nie stano-
wig takze dobrej ptaszczyzny do czytania dtuzszych tekstéw

czy oglagdania dtugometrazowych filméw. Klikanie stopami
w hipertacza podtogowego interfejsu jest nie lada gimnastyka,
a precyzja kontaktu pozostawia wiele do zyczenia. Natomiast
ptaszczyzna podtogi jest nieustannie obserwowana przez
nasz umyst, czesto podswiadomie. Z oczywistych wzgledéw
podczas przemieszczania sie pole widzenia skierowane jest
w dot, ale i podczas spoczynku istota grawitacji powoduje, ze
wiekszos¢ tradycyjnych czynnosci skupia sie na ptaszczyznach
poziomych. Widzeniem peryferyjnym dostrzegamy na podtozu
proste informacje o $rodowisku, a takze sygnaty o przeszkodach
i niebezpieczenstwach. Te stworzone przez nature schematy



il. 7.
CARBON Hotel & Spa
autorka: Wiktoria Julia Wieczorek
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mogg by¢ wykorzystywane przez multimedialne srodowi-
ska wnetrz, gdzie informacje uzupetniajace - istotne, ale nie
pierwszoplanowe - mogg by¢ emitowane za pomoca podtogi

diodowej. Wyswietlane obrazy mogg nadawac przestrzennosci

i zmiennosci posadzkom bez naruszania przepiséw BHP i PPOZ,
a przez obrazowanie dowolnych struktur projektant moze

wptywac na skojarzenia, emocje, odczucia odbiorcy, moze tez
przekazywac sygnatowe informacje lub pozadany nastro;j.

W kolejnym projekcie ptaszczyzna podtogi stata sie przeniesie-
niem kontekstu miejsca i specyfiki regionu do wnetrza holu

hotelowego. Adaptowany budynek bowiem usytuowany jest na

Gérnym Slasku w otoczeniu czedciowo juz nieczynnych kopalni

wegla kamiennego. Poprzemystowy charakter okolicznych

budynkéw nie byt dostatecznie eleganckim ttem dla luksusowych

wnetrz hotelu ze SPA, dlatego autorka poszukiwata innego

il. 8.
NAMI sushi bar
autorka: Natalia Piksa

odniesienia do historii i przemystu tego regionu. Podobnie jak
nazwa hotelu, CARBON, jest zabiegiem oczyszczajgcym nieco
skojarzenia z przemystem wydobywczym, tak tez podtoga
diodowa stata sie parafrazg taSmociggu weglowego, t3czaca
charakterystyczny element pejzazu gdrniczego z estetyczng
forma i nowoczesnym spoosobem przekazywania informacji.
Po podtodze przestronnego holu wejsciowego do hotelu
przebiega prostokatna petla z pasa paneli diodowych wyswie-
tlajgcych przemieszczajacy sie na gumowej taSmie wegiel.
Ta ruchoma wstega okalajgca pomieszczenie wprowadza
kontekst otaczajgcych terenéw, ale réwniez ozywa w miejscach
o spokojniejszym ruchu, gdzie stojac na przebiegu diodowego
tasmociggu uzytkownik wyzwala szereg informacji po$wieco-
nych substancji wegla oraz jego wspétczesnym zastosowaniom.
Decyzja ta jest podyktowana przewidywang grupg docelowg



klientéw odwiedzajgcych Slask w celach biznesowych lub
krajoznawczych, powigzanych mniej lub bardziej z tradycja
wydobywczg tych terenéw. Forma wyswietlanego tasmo-
ciggu jest oszczedna w wyrazie i barwie, stanowi synergiczng
cze$¢ kompozycji wnetrza i subtelnej kolorystyki, wynikajacej
ze szczeros$ci uzytych materiatéw. Jednoczesnie spokojny
i jednostajny ruch sprawia, ze wnetrze aktywizuje sie, ale nie
rozprasza gosci; jest nowoczesne przez uzytg technologie, ale
tradycyjne materiatowo, nie jest standardowe w odbiorze, co
na pewno pozostawi slad w pamieci gosci i wyrdzni ten hol
sposrod tysiecy innych.

Budowanie nastroju wnetrza za pomocg obrazowych cytatow
pozyskanych z pejzazu lub twordéw natury jest dziataniem nieco
scenograficznym, cho¢ to zalezy od sposobu wykorzystania
zdjeciowego wizerunku. Niemalze fakturalne potraktowanie
wizerunku przemieszczajacego sie wegla wydaje sie pozostawac
po stronie materii architektonicznych i myslenia kompozycyj-
nego, bez importowania wraz z obrazem cech przemystowego
miejsca, zwigzanych z nim konotacji mentalnych czy przypisanej
dramaturgii. Inaczej sprawa przestawia sie w kolejnym przykta-
dzie wykorzystania podtogi diodowej. Tym razem we wnetrzu
sushi baru, ktérego autorka jest Natalia Piksa, morskie menu
byto forpoczta wnetrza wypetnionego efektami zapozyczonymi
z zachowania sie morskiej wody. Cate pomieszczenie pograzone
jest w efektach wizualnych kaustyki fal, do czego stuzg tafle
szyb o nierébwnomiernej grubosci, przez ktore przedziera sie
kierunkowe $wiatto wiszacych lamp rzucajace na Sciany siatke
naktadajacych sie fluidalnych linii. Podtoga diodowa wys$wietla
fale morskie oblewajgce cyklicznie piaszczysta plaze, a istotny
jest sam postep i powrdt fal: ruch ten miat by¢ osobliwym czaso-
mierzem w oczekiwaniu na zaméwione potrawy. Nieco filmowy

il. 9.
Sushi Bar
autor: Tymoteusz Bojarski

zabieg zdecydowanie przenosi gosci restauracji w upragniony
fragment natury, wzbudzajacy pozytywne skojarzenia, a takze
naktaniajgcy do nostalgicznej zadumy podczas obserwacji
réznorodnosci nawracajacej wcigz sekwencgji.

W tej idyllicznej wizji wystroju podtoga diodowa petni tez utyli-
tarne zadanie. Przyblizajaca sie z kazdym powtérzeniem woda
pokazuje odlegtoscig od stolika skracajacy sie czas realizacji
zamowienia i dostarczenia upragnionych owocéw morza na
talerz.

Walory uzytkowe podtogi diodowej w duzej mierze uzalez-
nione sg od mozliwych sposoboéw interakgji z uzytkownikiem,
ta natomiast w wiekszosci przypadkéw ograniczona jest do
pozycjonowania ciata cztowieka przez kamere podczerwong
lub kontaktu stopami z ptaszczyzng podtogi, a Scislej - z czuj-
nikami zblizeniowymi pod szybga. Metody te sg wystarczajace
do zmian inscenizacji czy prostych gier i aplikacji, rozdzielczo$¢
takiego kontaktu nie jest zbyt wielka, ale i precyzja ruchéw
dolnych koriczyn cztowieka nie wymaga wiekszej doktadnosci.
Miniaturyzacja diod RGB wptywa na coraz wieksze rozdzielczosci
podtég diodowych, pieciomilimetrowy rozstaw punktéw diodo-
wych zapewnia ptynny obraz obserwowany z wysokosci oczu
stojgcej osoby. Uzywany coraz czesciej rozstaw trzymilimetrowy
daje szanse wiekszej precyzji obrazu, zacheca tez do kontaktu
z blizszej odlegtosci, do czego systemy interakcji powinny by¢
réwnie precyzyjne, jak w ekranach dotykowych. Pojawiajg sie
bowiem sytuacje w uzytkowaniu wnetrz, gdzie cztowiek siada,
kleczy lub lezy na podtodze i moze obstugiwaé podtoge dio-
dowa rekami. Zapewne wiekszo$¢ takich sytuacji jest zwigzana
z zabawg dzieci lub przestrzeniami relaksacyjnymi, ale nie
mozna zapomina¢, ze w wielu kulturach Wschodu siedzenie
na podtodze jest czym$ codziennym, a nawet wymaganym
przez tradycje.
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Sushi Bar, autor: Tymoteusz Bojarski

Do takiej pozycji konsumowania positkéw odwotuje sie kolejny
projekt, autorstwa Tymoteusza Bojarskiego. To projekt sushi
baru z diodowg podtoga, na ktérej znajduja sie maty do siedzenia
i niskie stoliki. Obnizony punkt widzenia gosci konsumujgcych
w kleczacej pozycji wymusza duze rozdzielczosci projekcji,
a zasieg ramion implikuje mozliwosci precyzyjniejszej interak-
cji. Ptyngca po podtodze animacja moze proponowac zdjecia
dan, moze tez wyswietla¢ pod szklanym blatem stolika obrazy
i informacje zwigzane zzaméwionym daniem. To wspétczesna
interpretacja tradycji wodnego baru transportujacego ptywajace
pétmiski z daniami, natomiast liniowa grafika przypomina nieco
sucha rzeke z ogrodéw zen, gdzie grabiony jasny zwir optywa
ozdobne gtazy i wyspy zieleni. W takim ujeciu podtoga diodowa
jest zaréwno nosnikiem kontekstu, jak i kontynuacjg tradycyj-
nych form konsumpcji, wzmagajacych w gosciach odczucia
stycznosci z kulturg Orientu. Ta multimedialna transpozycja
wschodnich obyczajéw, cho¢ dosy¢ swobodna, nadaje lokalowi
oryginalny wyglad i nowoczesny sposéb obstugi. Podtoga
diodowa w tym wypadku ma pierwszoplanowe znaczenie dla
kompozycji przestrzennej oraz percepcji wnetrza - jego dyna-
miki i kolorystyki. Pamieta¢ bowiem nalezy, ze zastosowanie
duzych potaci podtogi diodowej o$wietla w znacznym stopniu
cate pomieszczenie, kolor projekcji zabarwia obiekty wokét,
a zmiany natezenia $wiatta dynamizujg wnetrze niby scene

teatralng. Aktywne zmiany i zachowania podtogi niezwykle
przykuwajg uwage widzéw, mogg nawet dezorientowac lub
zaburzac¢ dziatanie btednika, dlatego w zastosowaniach uty-
litarnych projekcje powinny by¢ spokojne, bez wzmozonych
ruchéw, stonowane w reakcjach, przystosowane do zatozonych
warunkoéw i wspomagajace priorytetowe funkcje danego
wnetrza.

Przy okazji przywotania zaburzen btednika, zaprezentowat¢
warto nieco humorystyczne wykorzystanie podtogi diodowej
w projekcie Katarzyny Szelggowskiej, gdzie wnetrze drink-baru
ma ciekawa i zapewne przydatna funkcje. Pas podtogi diodowej
przechodzacy przez cate podtuzne wnetrze wyswietla linearna
grafike potgczong z systemem $ledzenia pozycji uzytkownika.
Uktad ten ma za zadanie stwierdzi¢ koordynacje ruchowg gosci
niczym w policyjnym tescie trzezwosci, gdzie trzeba przejs¢
kilka metréw idealnie po linii. Linie w przedstawianym Tequila
Barze delikatnie falujg, stopniujgc w ten sposéb etapy testu,
a po zejsciu z linii podawany jest procentowy wspétczynnik
poprawnosci wykonania ¢wiczenia. Tego typu zabawy nie
tylko urozmaicajg atrakcyjnos¢ wnetrza, ale maja tez aspekt
socjalizujgcy klientele. Zapewne kazdy z nas chetnie obejrzatby
zmagania gosci lokalu z tak przewrotng podtoga diodowa, co
szybko zmniejszy dystans spoteczny a gremialne dziatania
beda sie wzmagaty zapewne wraz z dojrzewaniem wieczoru.



W tym, jak i wielu innych zastosowaniach podtogi diodowe;j

projektant musi zwréci¢ uwage na bezpieczenstwo uzytkowni-
kéw. Poza wspomnianym juz wywazeniem akcji projekcyjnych

animacji, zachowac nalezy odpowiedni dystans, wolng prze-
strzen lub formowac wyposazenie z bezpiecznych materiatow.
W przytoczonym przyktadzie sg to miekko obite piankami

i tapicerkg siedziska oraz Sciany. Zachecanie klientéw do

interakcji z podtogg wigze sie bowiem z ich niestandardowymi

zachowaniami oraz aktywnoscig fizyczng, przesuwajgc wyma-
gania bezpieczenstwa w kierunku rozwigzan znanych z wnetrz

sportowych lub salonéw gier.

Konkluzje
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Opisane powyzej inteligentne technologie sprzyjajg tworzeniu,
zupetnie innych od dotychczasowych Srodowisk wizualnych.
Architektka Maria Helenowska-Peschke pisata o ,rekonfiguro-
wanej, interaktywnej architekturze”, bedacej jednym z wynikow
transformacji sztuki architektonicznej, ktéra potrafi wpisa¢
sie w potrzeby oraz wymagania uzytkownikéw. Wedtug niej
wieszczy to koniec tradycyjnej architektury, ktéra do tej pory
charakteryzowata sie niezmiennoscia, bezruchem i statoscig
- teraz moze ona by¢ ,nieprzewidywalna, ozywiona (...)" oraz
staje sie ,zdolna do personalizacji”". To nowe podejscie jest

réwniez znamienne w architekturze wnetrz.
Studium wybranych przypadkéw wskazuje na duzy i do tej
pory niewykorzystany w petni potencjat kreacyjny podtég dio-
62 dowych, w rolach znacznie wybiegajacy ponad dekoracyjnos¢
czy proste gry zabijajgce czas oczekiwania w holach kinowych.
Ekranowe mozliwosci sprzyjajg przekazywaniu informacji
i doskonale wspomagaja komunikacje w obiektach publicznych.
Organizowanie przemieszczania sie ludzi w budynkach o duzym
przeptywie ruchu pieszego oraz ostrzeganie o niebezpieczen-
stwie lub kierowanie, a przez to optymalizowanie ptynnosci
ruchu znacznie lepiej jest komunikowane za pomoca $wiecacych
i ruchomych znakéw lub napiséw. W wiekszosci przestrzeni
architektonicznych powierzchnia podtogi jest jedyng lub naj-
bardziej efektywng ptaszczyzng wyswietlania informacji, nie
tylko sygnatowych, ale i ztozonych form komunikacji, interfejsu
dla rozbudowanych systeméw interaktywnych lub tworzenia
kontekstu miejsca. We wnetrzach, gdzie zadanie projektanta
skupia sie na zbudowaniu unikalnego nastroju lub zmiennej

11. Helenowska-Peschke, Maria, Interaktywnosc - nowa filozofia architektury.
Interactivity - New Architectural Philosophy. ,,Czasopismo Techniczne”,

il. 10. nr 107, 2010, s. 120.
12. Hughes, Robert, Lifting the Spirit, ,Time", 1999, http://content.time.
com/time/world/article/0,8599,2054204,00.html (dostep: 07.04.2022).

Tequila Bar
autorka: Katarzyna Szelggowska

aranzacji, podtoga diodowa jest pierwszorzednym i poteznym
narzedziem. Nie bez znaczenia dla percepcji jest réwniez
aktywne i dynamiczne dziatanie projekcji na pokaznych frag-
mentach pomieszczenia. Umozliwia to budowanie inscenizacji
w czasie oraz interakcji grup uzytkownikéw z podtogowym
medium, co sprzyja socjalizacji uzytkownikéw, odmiennie niz
w przypadku jednoosobowych monitoréw.
Jak twierdzit Norman Foster, ktérego parafrazuje Robert Hughes:
,0d Stonehenge architekci zawsze byli w awangardzie tech-
nologii. I nie mozna oddzieli¢ technologii od humanistycznej
i duchowej zawartos$ci budynku”'2. Obecnie, wraz z inteligent-
nymi domami, w strukture technologii budynku zostaty wpisane
informatyczne systemy i multimedia. Twarzg tej nowoczesne;j
architektury sg interfejsy we wnetrzach, ktére coraz czesciej
zintegrowane s3 nierozerwalnie z elementami architektury.
Podtoga diodowa, jak wykazujg powyzsze przyktady, jest archi-
tektonicznym tgcznikiem technologii i duchowosci cztowieka,
odpowiada na potrzeby mentalne i estetyczne mieszkancow,
zapewnia wachlarz utylitarnych mozliwosci wspomagajacych
dotychczasowe funkcje, a takze daje pole dla wyobrazni pro-
jektantéw i nowego myslenia o architekturze
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ABSTRAKT:

Referat, ktérego tytutjest parafrazg motta tegorocznej konferen-
cji nawigzywac bedzie do postawionego przez organizatoréw
zagadnienia innowacyjnosci w architekturze wnetrz. Bardzo
czesto wydaje sig, ze kazde ograniczenie jest przeszkoda.
I jakkolwiek jest utrudnieniem, to moze wyzwalac energie
tworczg, ktéra w duzej mierze potegowana jest checig prze-
zwyciezenia ograniczen. Potrzeba jest matka wynalazku, brak

- ojcem innowacyjnosci. Pragnienie innowacyjnosci wigze

sie nie tylko z potrzebg doskonalenia, ale réwniez nowosci.
Tym samym ukierunkowane jest na przyszto$¢. Wiaze sie tez
z reagowaniem na zmiane, koniecznoscig dostosowania do
realiéw, a jednoczesnie generowania tych zmian i wptywaniu na
rzeczywistos$¢. W projektowaniu, ktére jest procesem pewnego
dialogu z odbiorca projektowych dziatan, projektant odpowiada
na potrzeby adresata, ale jednoczesnie te potrzeby generuje,
stajac sie rezyserem zachowan i trendéw.
Zracji osobistych zainteresowan i badan problem bedzie przed-
stawiony i zuniwersalizowany na przykfadzie historycznego
juz zjawiska Poznanskiej Szkoty Mebla. Odnosi¢ sie bedzie
do jej poczatkédw - dekady Nowoczesnosci - ukazujgc ideowe
zatozenia, zwigzki z architektura, skupiajac sie na koncepcji
edukacji, rozwijania u przysztych projektantéw kreatywnosci
i wyobrazni, ktére w zetknieciu z ograniczeniami siermieznosci
czasoéw i realiami technologii produkcji, wyzwalaty poktady
innowacyjnosci, prowadzac do powstawania znakomitych
projektéw, realizacji i wdrozen.

Inspirujgca mysl Franka Lloyd’a Wrighta -, Idea jest zbawieniem
dzieki wyobrazni” - sprowokowata refleksje, ktéra zamknieta
zostata w tytule bedacym parafraza tej mysli - ,Ograniczenie
jest wyzwaniem dzieki wyobrazni”. Méwigc o ograniczeniu
mam na mysli przeszkody gtéwnie zewnetrzne, niejako od nas
niezalezne. Uscislenie to jest wazne ze wzgledu na specyficzne
znaczenia pojecia, wskazane w Stowniku Jezyka Polskiego, a nie
odnoszace sie do omawianego zagadnienia.

Ograniczenie rozumiem jako zawezenie, utrudnienie, niesprzy-
jajace okolicznosci. Ograniczenie odbieramy powszechnie
negatywnie, tym bardziej w sztuce jako rodzaj zniewolenia,
niemoznosci, hamulca. Wolnos$¢ wydaje sie podstawg wypo-
wiedzi twérczej. Tymczasem patrzgc w giab historii sztuki
i kultury mozemy dostrzec jak potencjat mysli, wyobrazni, wola
zycia wewnetrzna wolnos¢, sprawialy, ze zewnetrzne ograni-
czenia nie tylko nie stanowity przeszkody, ale tym bardziej
prowokowaty do $miatego ich przezwyciezania. Jednoczesnie
trudno nie oprze¢ sie wrazeniu, ze komfort i dobrobyt usypiaja
i rozleniwiaja ducha, nie wymagajac od artysty zmierzenia




sie z prawdziwymi problemami, w zamian kreujac sztuczne.
Ajeslitak bardzo w sztuce cenimy wolno$¢, to nie powinnismy
zapominac o prawdzie. Utrudnienia niejednokrotnie wyzwalaja
energie tworczg, ktéra w duzej mierze potegowana jest checig
przezwyciezania ograniczen. W jakims sensie to niedostatek,
poczucie niespetnienia, ograniczenie wtasnie stanowi impuls
do dziatania. Potrzeba jest matkg wynalazku, brak - ojcem
innowacyjnosci.

Pragnienie innowacyjnosci wigze sig gtéwnie z potrzebg dosko-
nalenia, jednak réwniez nowosci. Tym samym ukierunkowane
jest na przysztosc. Wigze sie z reagowaniem na zmiane, koniecz-
noscig dostosowania do realiéw, a jednocze$nie generowania
tych zmian i wptywania na rzeczywisto$¢. W projektowaniu,
ktdre jest procesem pewnego dialogu z odbiorcg projekto-
wych dziatan, projektant odpowiada na potrzeby adresata,
ale jednoczesnie te potrzeby generuje, stajac sie rezyserem
zachowan i trendow.

Potrzeba innowacyjnosci nie jest niczym, co miatoby charakte-
ryzowac tylko nasz czas, towarzyszy ona ludzkosci od zarania,
jest gteboko ludzka cechg sprzyjajacg rozwojowi cywilizacji,
szczegolnie w jej materialnym aspekcie. Projektowanie, ktére
istotnie te materialnosc¢ tworzy, w naturalny sposéb na procesy
innowacyjne jest otwarte.

Dobrze, ze innowacyjnos¢ nie jest cechg jedynie wspoétczesna.
Fakt ten pozwala autorce niniejszego tekstu pochyli¢ sie nad
zjawiskiem juz historycznym i w pewnym stopniu zamknietym,
choc¢ pamietajac, ze historia est magistra vitae, mozna przyglada-
jac sie owemu zjawisku zauwazy¢ ponadczasowos¢, aktualnosc
i uniwersalnos¢ idei, idei w podwo6jnym sensie nowoczesnych,
bo z jednej strony nowatorskich, a z drugiej - zaistniatych
w dekadzie zwanej w historii sztuki Nowoczesnosciq.
Poznanska Szkota Mebla, bo o niej bedzie mowa, powstata na
poznanskiej uczelni plastycznej, mojej Alma Mater, woéwczas
Panstwowej Wyzszej Szkole Sztuk Plastycznych, wigzata sie
bezposrednio z ideg edukacyjng, dydaktyczng, cho¢ oczywi-
Scie konstytuowata sie na przekonaniach artystycznych jej
tworcéw, wyrazata sie w sposobie podejscia do projektowania
i promieniowata poza osrodek poznanski dzieki dziatalnosci
swoich absolwentéw. Moze tez dlatego stowo szkota jest
wiasciwe, bowiem dotyczy zaréwno instytucji edukacyjnej, jak
i sposobu podejscia do projektowania, ideowego i teoretycz-
nego backgroundu. W roku 1961, po I Wystawie Wzornictwa
w Warszawie, na ktorej prezentuje sie rowniez pracownia mebla
PWSSP, pojawia sie w recenzjach po raz pierwszy sformuto-
wanie ,Poznanska Szkota Mebla” wraz z probg uzasadnienia,
wykazania cech, ktére wzornictwo poznanskie w zakresie
sprzetarstwa wyrézniajg. Podkreslane jest odwazne podejscie
do konstrukgji i dynamika formy. Niewatpliwie to cechy bardzo
istotnie charakteryzujgce poznanska szkote i bedzie trzeba
sie nad nimi pochyli¢. Ale najpierw, aby zrozumie¢ specyfike
szkoty i jednocze$nie odpowiedzie¢ na hasto zawarte w tytule

niniejszego artykutu, nalezy przyjrzec sie historii kierunku,
narodzinom zjawiska zdefiniowanego w poczatku lat sze$¢-
dziesigtych i trwajgcego kilka dekad.
W roku 1927 powstaje Wydziat Architektury Wnetrz Poznanskiej
Szkoty Sztuk Zdobniczych i Przemystu Artystycznego, a na nim
program projektowania mebla. Scista wspétpraca ze szkotami
zawodowymi, ktére wykonujg projekty studenckie, praktyki
w licznych poznanskich i okolicznych warsztatach buduja tra-
dycje wielobranzowej wspétpracy, racjonalizowania projektu
w zetknieciu z produkgcjg, sitg rzeczy gtéwnie w tamtym czasie
rzemie$lnicza, cho¢ warto zwréci¢ uwage, ze w nazwie szkoty
zdobniczej widniato ,i Przemystu Artystycznego”, stanowigc
dowdd nowatorskiego podejscia i checi wyprzedzenia swojego
czasu ku nowym wyzwaniom. Jednym ze studentéw przedwo-
jennego wydziatu byt Olgierd Szlekys, ktéry jeszcze przed wojng
wyjechat do Warszawy i zwigzat sie z tamtejszym Srodowiskiem
Akademii i tadu, o czym we Wroctawiu warto wspomniec.
Kurs projektowania mebla prowadzi przed wojng rektor Karol
Zyndram Maszkowski (1868-1938), reprezentujacy krakowska
miodopolska tradycje, idee Arts & Crafts, delegat na pierwszy
zjazd Werkbundu, propagator pewnych modernistycznych wizji
sztuki, szczegdlnie zdajacy sobie sprawe z roli architektury jako
dziedziny integrujacej dziatania w réznych obszarach twérczosci.
Pod koniec lat trzydziestych zostaje zatrudniony w Poznaniu
mtody architekt, absolwent Politechniki Warszawskiej Jan
Zbijewski (1899-1940), przynoszac ze sobg nowe spojrzenie
na projektowanie, ktadgcy tez ogromny nacisk na techniczne,
wykonawcze opracowanie koncepcji. Po wojnie na ponownie
organizujgcym sie wydziale pracowato matzenstwo Lucjana
i Haliny Kintopféw, wzmacniajgc instytucjonalnie wydziat,
utrwalajgc jednoczesnie kult rekodzieta i nieco odwracajac
modernistyczne trendy lat trzydziestych. W roku 1950 zostata
przeprowadzona reforma szkolnictwa artystycznego, w ramach
ktérej wyznaczono konkretne role i specjalnosci poszczegél-
nym uczelniom do realizacji. To niewatpliwe ograniczenie
postrzegane jako negatywne i antyrozwojowe, przede wszyst-
kim blokujgce szeroki wachlarz ,oferty edukacyjnej” jak dzi$
bysmy powiedzieli, byto brzemienne w skutki, cho¢ po latach
trzeba stwierdzi¢, ze ograniczenie dzieki wyobrazni pedagogéw
i artystéw zostato podjete jako wyzwanie, a zostato przekute
w sukces. W Poznaniu - w dziedzinie meblarstwa i mysli projek-
towej w tym zakresie, we Wroctawiu - ceramiki i szkta, w Lodzi
-tkaniny, cho¢ symptomatyczne, ze to poznanska uczelnia nosi
imie Magdaleny Abakanowicz, ktéra od 1965 roku prowadzita
pracownie gobelinu na mtodym Wydziale Malarstwa, Grafiki
i Rzezby w Poznaniu.
Ukierunkowanie na architekture wnetrz i projektowanie mebla,
bo te dwa obszary projektowania byty nierozigcznie i réwniez
organizacyjnie ze sobg zwigzane do 2011 roku, wymagato
zmian strukturalnych, a przede wszystkim - personalnych.
Dziekanem Wydziatu Architektury Wnetrz zostat)an Cieslinski
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(1899-1967), poznanski architekt wyksztatcony w Berlinie,
w latach dwudziestych pracujacy w studio architektonicznym
Mendelsohna, a w latach trzydziestych aktywnie dziatajgcy we
wspotpracy ze znanym poznanskim architektem Stefanem
Cybichowskim. Na wydziale zostaje zatrudniony Jan Bogustawski
(1910-1982), absolwent Wydziatu Architektury Politechniki
Warszawskiej oraz tamtejszego Studium Wnetrz i Sprzetu,
jak réwniez Ecole des Beaux-Arts w Paryzu. Dziatalno$¢ Jana
Bogustawskiego w latach trzydziestych szczegdlnie dotyczyta
projektéw i realizacji meblarskich, przynoszac mu stawe, liczne
nagrody, miedzynarodowe sukcesy, i to ona byta przyczyna
zaproszenia profesora do Poznania. W roku 1952 jako adiunkt
w pracowni profesora Bogustawskiego zostaje zatrudniony
mtody absolwent architektury, pochodzacy z rodziny o sil-
nych meblarskich korzeniach - Jan Wectawski (1922-1995).
Wectawski juz wczesniej wspétpracowat z Janem Cieslinskim
w poznanskim Miastoprojekcie, miedzy innymiw zespole odbu-
dowy Starego Miasta. Jednoczes$nie istotne znaczenie miato
jego doswiadczenie meblarskie. Byt synem architekta wnetrz
Edmunda Wectawskiego, dyrektora artystycznego i gtbwnego
projektanta przedwojennej Fabryki Mebli Artystycznych Jézefa
Sroczynskiego, a pézniej wiasnej: Fabryka Mebli - Edmund
Wectawski. W czasie okupacji Jan Wectawski pracowat w zakia-
dach stolarskich, co pozwolito mu pozna¢ meandry rzemio-
sta i zdoby¢ doswiadczenie przy warsztacie. Miato to duze
znaczenie dla jego dziatalnosci projektowej i dydaktyczne;j.
W roku 1957 Jan Bogustawski rezygnuje z pracy w Poznaniu,
a prowadzenie pracowni mebla przejmuje catkowicie Jan
Wectawski i bedzie jg prowadzit do 1968 roku, kiedy to w petni
poswieci sie nauczaniu architektury wnetrz, a prowadzenie
projektowania mebla przejmga jego dotychczasowi asystenci
Czestaw Kowalski i Wtadystaw Wréblewski.

Przedstawienie krotkiej historii jest wazne, bo wszystko ma swoj
poczatek, geneze, Srodowisko, ktére pozwala kietkowac i rozwi-
jac sie (albo i nie) nowym koncepcjom, nowym rozwigzaniom,
innowacyjnemu podejsciu. Mnie interesuje okres tej zmiany,
zwigzany z dziatalnoscia Jana Wectawskiego i budowaniem
przez niego nowego programu jak i rozwijania aktywnosci
pracowni na zewnatrz uczelni. Jan Wectawski pisat po latach
0 tym przejsciu do prowadzenia samodzielnie pracowni mebla:

Wectawski, Jan, Przekraczanie lokalnosci, [w:] Artysci polscy. Lokalnos¢
czy uniwersalizm?, red. M. Golka, Poznan 1995 (,Zeszyty Artystyczne”
nr8),s.78.

Maszkowski, Karol Zyndram, O potrzebie i koniecznosci istnienia spe-
cjalnego Wydziatu Architektury Wnetrz w Szkotach Sztuki Stosowanej,
.Przeglad Stolarski” 1932, nr 6, s. 1.

Zachowujac wystepujace u Bogustawskiego dazenie do
starannego opracowania kazdego meblarskiego detalu,
traktowatem go [mebel] bardziej oszczednie i rzeczowo,
odchodzac od dekoracyjnych, rzezbiarskich interpretacji,
wydobywajac i podkreslajgc przede wszystkim logike
i strukture uktadu konstrukcyjnego, nieraz przez kontra-
sty materiatlowe i kolorystyczne, wieksze dynamizowanie
formy, jej umiarkowang ekspresyjnos¢. Okreslitbym to
ogélnie jako dazenie do wiekszej ,architektonicznosci’
mebla w jego bryle i sylwecie, w uktadzie przestrzennym
ksztattujgcych go elementow’.

Akurat w przytoczonym cytacie Jan Wectawski wymienit cechy,
ktére zostaty uznane za na tyle dominujace i nowe, ze znalazty
sie w komentarzach po warszawskich Targach Wzornictwa 1961
roku. Ale czy to byty jedyne przymioty? Czy z perspektywy lat
mozna zobaczy¢ wiecej, usystematyzowac i odczytac w szerokim
kontekscie zdarzen i trendéw dekady Nowoczesnosci?

Gdyby tylko z tego krétkiego cytatu wydoby¢ charakterystyczne
cechy, to przede wszystkim, poza konstrukcjg i dynamika formy,
trzeba bytoby wytonic jeszcze owg architektonicznosé, staranny
detal, kontrasty materiatowe oraz kolorystyczne, oszczednos¢
i rzeczowos$¢. Wydaje sie jednak, ze to pojecie architektonicz-
nosci jest najwazniejsze -t3aczy, spaja i zawiera niejako wszyst-
kie pozostate elementy, jest wieloptaszczyznowe - i dlatego
w pierwszej kolejnosci nad nim nalezatoby sie zatrzymac.

O architektonicznosci

JArchitektura jest matkg sztuki”, pisat Frank Lloyd Wright.

Architektura jest dziedzing, ktéra ,(...) skupia w sobie wszystkie
gatezie sztuki stosowanej, ktéra im daje Srodowisko i miejsce
do ich bytowania”? pisat rektor Karol Maszkowski. ,Architekturg
jest kazde planowe dziatanie projektowe w przestrzeni.
Projektujgc poruszamy sie w réznych jej skalach. Mebel jest
jedna ze skal architektury” - mawiat profesor Jan Wectawski.
Architektoniczno$¢ mebla wynikata wiec z nowej definicji
architektury, z zainteresowania architektéw projektowaniem
mebla (réwniez jako polem dla eksperymentu), z przenoszenia
w projektowanie sprzetu doswiadczen, cech i wartosci przy-
naleznych projektowaniu architektury.

Romantyczna idea koegzystencji sztuk odrodzita sie w poczat-
kach poprzedniego stulecia w przekonaniu o integrujacej roli
architektury i w sposéb szczeg6lny przenikneta XX wiek. To
byt czas architektéw, ktérzy zajmowali sie projektowaniem
w réznych obszarach i rozmiarach, od urbanistyki po detal, od
przystowiowej stacji metra po tyzeczke do herbaty. A szczeg6lne
miejsce w tej twérczosci zajmowat mebel, w duzej mierze trak-
towany jako element przestrzenny integralny z architekturga,
ja dopetniajacy, z nig wspétistniejacy i sprowadzajgcy monu-
mentalng skale architektury do kameralnej skali bedacego



znimw bezposrednim kontakcie uzytkownika. Tworzony przez
architektow sitg rzeczy wykazywat cechy architektury. Sposéb
myslenia, pewne zasady i cechy istotne w procesie projekto-
wania architektury ujawniaty sie réwniez w projektowanych
sprzetach. Oddalenie mebla od rzemiosta i dekoratorstwa,
a przyblizenie do architektury zmuszato do uzywania innych
Srodkéw wyrazu, w ktorych konstrukeja, materiati technologia
wptlywaty na forme, ale réwniez wigzaly sie z weryfikowaniem
funkgji.

Osigganie statyki niekoniecznie przez krzyzowanie pionéw
i poziomow, a przechylenie i skos pozwalato wyraza¢ nie tyle
statyczno$¢, co stan rownowagi, zatrzymania ruchu w kadrze.
Uchwycenia momentu oddziatywania sit akcji-reakgji, szczegdl-
nie obecnej w formach siedzisk. Dynamika formy wyrazona
schematem konstrukcyjnym w jaki$ sposdb odzwierciedlata
i utrwalata obraz ruchu siadajgcego, wspierajgcego sie o te
konstrukcje uzytkownika.

jego estetyke. Detal nowoczesnego mebla jest tym bardziej wazny,
ze najczesciej stanowi jedyny element quasi dekoracyjny i jako
wspotczesna dekoracja moze by¢ rozumiany. Nie jest aplikacja,
nie jest dodatkiem, nie jest kamuflazem. Niczego nie ukrywa,
awszystko odstania. Jest integralng czescig budowanej formy,
jest czynnikiem nierzadko te forme konstytuujgcym, bowiem
najczesciej jest elementem podkreslajgcym wezty konstrukcyjne,
zestawienia czesci, potgczenia materiatow.

Poznanskiej w oddziatywaniu na ksztatt i jakos¢ projektow
twdércédw oraz licznych wdrozenh tychze projektéw do masowej
produkcji. Oszczedne i rzeczowe ksztattowanie mebla, swoiste
mniej znaczy wiecej wynikato gtéwnie z estetyki, rozumienia
piekna, wspomnianej juz szczerosci i prawdy wyrazanej spoj-
noscig funkgji, konstrukcji, tworzywa i formy, ale jednoczesnie
mozna zauwazy¢, ze byty to wartosci pozwalajace i utatwiajgce
wpisanie sie w wymagania wzoru dla przemystowej produkcji.

O architektonicznosci

O formie .
raz jeszcze

O materiale
O funkcji

.Zaleznos¢ formy od materiatu i odpowiedniej do materiatu »Mimo wyrafinowanych ksztattdéw (np. tupinowe siedziska o sfe-

Bowiem ,(...) nowe funkcje i nowe materiaty dyktujg inne formy,
wymagajg zupetnie nowego wyrazu i ksztattu. Logika postepo-
wania wymaga rewizji utartych, czesto niestusznych pogladéw,
wymaga nowego spojrzenia”3. Ten postulat Jana Wectawskiego,
dos$¢ jednoznacznie formutowany w Poznanskiej Szkole Mebla,
dtugo trwat, wypowiadany ustami kolejnych pokolen pedago-
goéw. Nie chodzito o nowatorska oryginalnos¢, ale o Swiezos¢
i szczero$¢, czyli prawde nade wszystko. Dobrze oddaje to
przyktad ¢wiczenia akademickiego dotyczacego projektowa-
nia siedziska. Juz na wstepie trzeba byto zda¢ sobie sprawe
z tego, ze zadaniem nie jest zaprojektowac krzesto, tylko
posadzi¢ cztowieka. To zatozenie catkowicie zmieniato optyke.
Chec zaprojektowania oryginalnego krzesta innego niz znane
predzej czy pézniej prowadzi do przerabiania zawidzianych,
znajomych form, swoistego manieryzmu. Tymczasem wyzna-
czenie celu, jakim jest umozliwienie przyjecia pozycji siedzacej,
zmusza do analizy konkretnej potrzeby funkcjonalnej jakby
byta nows, zaspokajang po raz pierwszy. Pozwala, korzystajgc
z wiedzy ergonomicznej, zweryfikowac funkcje odpowiadajac
na rzeczywistg potrzebe, wychodzac naprzeciw zmieniajgcym
sie sposobom korzystania ze sprzetéw, innego uzytkowania,
zmianom stylu zycia.

O konstrukcji

.Cecha wspotczesnych dobrych form bedzie dazenie do infor-

matywnego odzwierciedlania konstrukgji (...) w formie, a uze-
wnetrznienie i podkreslenie wspoétzaleznosci konstrukgji i formy
bedzie tu wyraznym zadaniem"4. Konstrukcja stanowi szkielet,
kosciec formy. W architekturze czesto jest gtbwnym elementem
stanowigcym o atrakcyjnosci, a nawet walorach estetycznych,
dekoracyjnych form. W matej skali mebla tym bardziej stanowi
wartos¢, ktorg nalezy podkresla¢, a nie kamuflowaé. W nowocze-
snym mysleniu dynamizm form wydawat sie zaprzecza¢ prawom

konstrukcji wydaje sie sprawg oczywistg(...), lecz mimo to spo-
tykamy rozwigzania materiatowe i konstrukcyjne $wiadczace
0 jej niezrozumieniu”s - ubolewat Jan Wectawski. Rzeczywiscie,
w wiekszosci przypadkéw pojawiajgcy sie nowy materiat jest
wprowadzany w zamian: odlew zeliwny zamiast snycerki, plexi
zamiast szkta, PVC zamiast drewna, metalu, kamienia, tombak
zamiast ztota. Ten ostatni przyktad cho jest troche przeryso-
wany, to najpetniej wyrazajacy istote zamiany drozszego, cen-
niejszego i szlachetniejszego natansze. A przeciez zauwazenie,
ze kazdy materiat niesie z sobg inne cechy wynikajace z jego
wiasciwosci fizycznych, chemicznych jak réwniez innej tech-
nologii obrébki, a tym samym przynosi inne mozliwosci jego
wykorzystania i ksztattowania form, ktére z przynaleznych mu
cech bedg wynikaty. Rola materiatu jest wiec szczegdlnie istotna.
Materiat jest integralny z konstrukcjg i formg jednoczesnie.
Wybér zasady konstrukcyjnej zaleznie od cech stosowanych
materiatow, podkreslajacych wspolnosc i podobienstwo, badz
roznice tych cech Swiadczy o umiejetnosciach, wrazliwosci
i wyczuciu projektanta”®. Postulowana adekwatnos¢ to szczerosc.
Uzywanie tworzywa tak, aby wydoby¢ prawde o nim samym.
O jego cechach, twardosci, gietkosci, przeziernosci, fakturze,
temperaturze, kolorze.

O detalu

.T0 Pan Bég tkwi w szczeg6tach” - miat mawiac Mies van de Rohe.

W opracowaniu detalu ujawnia sie doskonato$¢, a tym samym
piekno projektu i kunszt projektanta. Niedopracowany detal
moze przesadzi¢ o porazce projektu, wptywajgc negatywnie na

Wectawski, Jan, Zasady i metodyka projektowania mebla (maszynopis),
Poznan 1969.
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rycznych powierzchniach flirtujgcych jakby z nieeuklidesowa
geometrig) zasada kompozycji, budowa formy pozosta¢ musi
czysta, jasna i klarowna"” - pisat Jan Wectawski. Czytelnos¢
i logika uktadu konstrukcyjnego zestawienia materiatéw i fak-
tur, ukazywanie kontrastéw, relacji linii i ptaszczyzn, pionéw
i poziomow, rownolegtych i prostopadtych, wydobywanie cech
materiatéw to najdobitniej postulowane cechy. Czystos¢, jasnos¢
i klarownos¢ to nade wszystko prawda i prostota, o ktorej miat
powiedzie¢ Leonardo da Vinci, ze jest najwyzszym stopniem
wyrafinowania.

O technologii

Koniec lat pie¢dziesigtych wigzat sie z koniecznym odchodzeniem

od tradycyjnej wytwdérczosci mebla, obecnej jeszcze w prototy-
powaniu w warsztatach uczelni, na rzecz otwarcia na przemyst.
Z jednej strony to otwarcie stwarzato nowe mozliwosci realiza-
cyjne, z drugiej za$ technologia produkgji, a zwtaszcza ekono-
mika w tym zakresie stanowita pewne ograniczenie, narzucajac
prawidta, wymagajac standaryzacji, typizacji i normalizacji. Juz te
wymienione pojecia w kontekscie sztuki wydajg sie niepokojace,
a jednak wyobraznia i traktowanie ograniczen jako impulsu,
ram jako wyznaczonego doswiadczalnego pola, sprawito, ze
poznanskie wzornictwo meblowe nie tylko sprostato wyzwaniu,
ale w jakim$ stopniu to ono wptyneto na kierunek rozwoju
przemystu, dyktujgc niejako swoje warunki. Ustanowienie
siedziby Zjednoczenia Przemystu Meblarskiego w Poznaniu
jak réwniez Osrodka Badawczo Rozwojowego Meblarstwa
byto efektem przekonania o istotnej roli Srodowiska Szkoty

Ibidem.

Z racji osobistych przekonan, dziatan i doswiadczen z r6znych

obszaréw projektowania dla Jana Wectawskiego waznym byto

podkreslanie zwigzkéw miedzy meblem a wnetrzem. Ta mysl

traktowania projektowania jako pewnej jednosci, integralnosci

i jednoczesnie ,(...) zdolnosci rozpatrywania widzialnego $wiata

jako organicznej catosci, rozpatrywania kazdego ograniczonego

zadania jako czesci przynaleznej do szerszego otoczenia”®

przenikata Szkote Poznanskg, wpisujac sie w niewatpliwie

silne w Srodowisku bauhausowskie tradycje i odniesienia,
a przektadata sie réwniez na program edukacyjny, organizacje

wydziatu i przypisanie na dziesigciolecia projektowania mebla

do kierunku architektura wnetrz.

W programie tym istotne byto réwniez projektowanie sprzetu

bezposrednio zwigzanego z architektura, ktérych najlepsza

ilustracjg pozostajg systemy modutowe mebli zaprojektowa-
nych przez matzenstwo Bogustawy i Czestawa Kowalskich. Jan

Wectawski opracowat system koordynacji wymiarowej, ktory
miat potgczy¢ modut architektoniczny z opartym o wartos¢
calowa modutem meblarskim. Zagadnienie modutu wymiarowego

w meblarstwie, bo taki tytut nosito opracowanie z 1966 roku,
byto autorska probg zharmonizowania porzadkéw uprzemy-
stowionego budownictwa i meblarstwa opartego o konieczng

typizacje i prefabrykacje. Stanowito ono swego rodzaju osnowe,
na ktérej mozna tworzy¢ zindywidualizowane i unikalne roz-
wigzania, (...) przyjecie modularnej koordynacji wymiarowej nie

zastepuje przeciez intuicji artystycznej i wrazliwosci estetycznej

projektanta, lecz pomaga mu w nadaniu powstatej kompozy-
¢ji, powstatemu rozwigzaniu cech uwzgledniajgcych w petni

wymogi wspotczesnej techniki, cech zwigzanych z problemami

normalizacji i typizacji”®- pisat autor.

O edukacji

Jak pogodzi¢ solidng wiedzg fachowa - specjalistyczny profil

fizyki. Nie chodzito tyle o statyke, co uchwycenie momentu Ibidem. Wectawski, Jan, Wstep do katalogu wystawy Architektury Wnetrz Sekcji zawodowy z mozliwie najszerszymi horyzontami wiedzy naszych
funkcjonalnej stabilno$ci. W przypadku mebla ten aspekt Ibidem. AW Poznariskiego Oddziatu ZPAP, Poznan 1967. absolwentéw zaszczepiajgc w nich umiejetnos¢ catoscio-
wydawat sie wyjgtkowo wazny, ale tez wyjgtkowo uzasadniony. Ibidem. Wectawski, op. cit. wego, syntetycznego ujmowania i rozwigzywania probleméw
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il. 1.
strona lewa géra:  Jan Wectawski, meble z pokoju hotelu Orbis Merkury w Poznaniu, 1964
Jan Wectawski, fotel z hotelu Orbis Merkury w Poznaniu, 1964 (w zbiorach MNP)

strona lewa dét:

strona prawa goéra: Projekty studenckie z pracowni Jana Wectawskiego Wydziat Architektury Wnetrz PWSSP w Poznaniu, 1961/62

strona prawa dot:  Projekty studenckie z pracowni Jana Wectawskiego, Wydziat Architektury Wnetrz PWSSP w Poznaniu,
1961/62 (komoda proj. Wtadystawa Wréblewskiego w zbiorach MNP)

w ksztattowaniu naszego otoczenia?'® Pytanie to oddaje istote
troski o poziom ksztatcenia architektéw wnetrz i meblarzy. Juz
w latach szes¢dziesigtych wyczuwano zagrozenie atomizacjg
wiedzy. Istotna trudnos¢, a jednoczesnie najwieksze wyzwanie
i sita sztuk projektowych tkwi w swoistym dualizmie zmu-
szajgcym do ciggtego szukania réwnowagi miedzy duchem
i materig, sztukg i naukg, intuicjg i wiedzg, ideg i technologiga,
marzeniem i realizmem. Ksztattujgc nasze otoczenie zaspo-
kajamy materialne i wymierne potrzeby, (...)ale rbwnowaznie
i rbwnoczesnie nie mozemy nie mysle¢ w kategoriach ducho-
wych piekna i poezji zycia, w kategoriach niewymiernych
wartosci, ktére potrafig nas poruszy¢ wewnetrznie i wzbogacic¢
duchowo. W praktyce akademickiej bardzo intensywnie byta
rozwijana wspétpraca z przemystem, bardzo silny byt nacisk
na opracowanie projektéw realizacyjnych, Swietnie dziataty
szkolne warsztaty, w ktorych studenci uczestniczyli w procesie
wykonywania sprzetéw wedtug swoich projektéw. Poprzez
dziatalnos¢ Zaktadéw Doswiadczalnych PWSSP mtodzi adepci
kierunku i mtodzi pracownicy brali udziat w prestizowych reali-
zacjach, dana im tez byta szansa wprowadzenia do produkgji
swoich wzoréw. W procesie edukacji jednak przygotowanie
nie byto li tylko pragmatyczne. Otwarcie na piekno i poezje
Zycia objawiato sie w dostepie do réznych gatunkéw drewna,
w mozliwosci bawienia sie ré6znymi strukturami, fakturami,
tworzywami, zacheta do eksperymentowania. Nierzadko
tematy ¢wiczen, wymagaty wychodzenia poza schematy, poza
to co znane, podazania za uwolniong wyobraznia. W ekspe-
ryment wliczone musi by¢ ryzyko niepowodzenia. Wydaje sie,
ze dzi$ w dobie podliczania efektéw i nastawienia na dorazny
i wymierny rezultat, sptycany zostaje sens nauki i sztuki, w kto-
rej droga poszukiwania, doswiadczania jest niejednokrotnie
cenniejsza niz sam efekt. Jeszcze na jeden aspekt nalezy
zwréci¢ uwage - to ciggte podkreslanie odpowiedzialnosci,
ktora powinna cechowa¢ projektanta. Odpowiedzialnosci
i Swiadomosci skutkéw swoich dziatan. Architektura wnetrz,
a szczegdblnie mebel, organizuje bezposrednie otoczenie
cztowieka, miejsce jego bytowania, jego schronienie i azyl.
Projektant swoim dziataniem wkracza w cudzy intymny $wiat,
wplywajac na jego ksztatt. Kazde indywidualne dziatanie, kazde
lokalne dotkniecie przestrzeni ma wptyw na jej catoksztatt.
L+Umiejetnos¢ wigczenia sie i podporzagdkowania nadrzednym
ideom fadu w otoczeniu, w dazeniu do jego harmonijnego

10. Wectawski, Jan, Wypowiedz na konferencji rektoréw szkét artystycz-

nych w Berlinie, 1975.

11. Ibidem.
12. Ibidem.
13. Frank Lloyd Wright quote, w: https://allauthor.com/quotes/132181/

(dostep: 01.09.2023).

jako catosci obrazu, jest tg podstawowa umiejetnoscia, ktéra
trzeba zaszczepi¢ naszym studentom”'2.

Frank Lloyd Wright miat powiedzie¢: ,TeraZniejszo$¢ jest cig-
gle poruszajgcym sie cieniem oddzielajgcym wczoraj od jutra.
W tym tkwi nadzieja. [The present is the ever moving shadow
that divides yesterday from tomorrow. In that lies hope]”. Jest
to bardzo bliska mi mysl. Wszystko ma swdj poczatek i trwanie,
a kazda, nawet najbardziej rewolucyjna, idea w sztuce ma
swoje odniesienie i zakotwiczenie. Nawet owa postulowana
innowacyjnos¢ jest wdrazaniem nowego jako - w duzej mie-
rze - doskonalenia istniejgcego. Ostatecznie wynika z analizy
stanu obecnego, okreslenia mankamentdéw, niedostatkéw
i braku, prowokujgcych do zmiany i poszukiwania nowosci,
uruchamia wyobrazZnie, rodzi marzenie. Tak widze réwniez
fenomen Poznanskiej Szkoty Mebla: wykorzystanie chwili,
powiew Swiezosci, nie tyle wright’owski shadow, co Swiatto
w siermieznych czasach. Holistyczne myslenie, realizacja wizji
wynikajgcej z przekonania o spotecznej roli artysty. Zbudowanie
spojnego programu edukacyjnego, koncepgji sztuki, rozumienia
roli projektanta i designu, ktéry miat oddziatywac réwniez na
estetyczng Swiadomos¢ spoteczng uzytkownikéw korzystajgcych
z produkowanych masowo dobrych wzoréw.

sIdea jest zbawieniem dzieki wyobrazni”, intuicja prowadzi
nas, pozwala doswiadcza¢, odkrywac i tworzy¢. ,Idea jest
zbawieniem” - pozwala przezwycieza¢ ograniczenia, dojrzewac
i trwac.
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ABSTRACT:

The complexity of this topic has piqued my interest ever since

I participated in a workshop that culminated in the publication
titled “Humanization of Block Housing”, which I co-authored
under the guidance of Professor Z. Ba¢. Collaborating with
Professor Barbara Wisniewska-Paz from the Department
of Sociology at the University of Wroclaw, we embarked on
a creative journey to address several pressing questions related
to this subject, supported by sociological research involving
students. Below are the questions we creatively tackled:
Erzac, or new quality of the neighborhood’s common spaces?
Similarities and relations between the zones of residential
interiors and urban interiors

To what extent do we communicate in utilitarian spaces with
form, color, and what impact does it have on aspects of social
behavior?

Does pleasing everyone mean pleasing no one?

Revolution or upgrade?

The role of education in the use of common spaces?

Our project involved a fruitful collaboration with Wroctaw's
largest housing cooperative, Wroctaw Potudnie. The results,
presented in graphical form, diagrams, and visualizations, were
shared during social consultations organized by the housing
cooperative. Furthermore, these findings were incorporated
and showcased in an outdoor exhibition also organized by the
cooperative.
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ABSTRAKT:

Ztozonos$¢ tematu jest obecna w obrebie moich zainteresowan
od warsztatéw zakonczonych publikacjg pod tytutem ,humani-
zacja blokowisk”, ktorej bytem wspétautorem pod kierunkiem
prof. Z. Bacia. Wraz z prof. Barbarg Wisniewska-Paz z Wydziatu
Socjologii Uniwersytetu Wroctawskiego podjeliSmy prébe
kreatywnej odpowiedzi na szereg pytan towarzyszacych pod-
jetym zagadnieniom popartych badaniami socjologicznymi
z udziatem studentéw UW. Ponizej pytania, na ktére twdrczo
staramy sie odpowiedziec:

+ Erzac czy nowa jakos¢ przestrzeni wspolnych osiedla?

+ Podobienstwairelacje pomiedzy strefami wnetrz mieszkalnych
i wnetrz urbanistycznych

+ W jakim stopniu w przestrzeni uzytkowej komunikujemy sie
forma, kolorem i jaki moze miec to wptyw na aspekty spotecz-
nych zachowan?

Czy zadowoli¢ wszystkich oznacza nie zadowoli¢ nikogo?
Rewolucja czy upgrade?
Rola edukacji w uzytkowaniu przestrzeni wspélnych?

Projekt oparty jest o wspétprace z najwiekszg wroctawska spot-
dzielnig mieszkaniowg Wroctaw Potudnie. Uzyskane rezultaty
w postaci graficznej, diagramy, wizualizacje zostaly zaprezen-
towane w ramach konsultacji spotecznych organizowanych
przez Spétdzielnie Mieszkaniowg, a jej rezultaty uwzglednione
i zaprezentowane w trakcie wystawy plenerowej organizowanej
przez SM.

“Sekretem zmiany jest
skupienie catej swojej energii
nie na walczeniu ze starym,
ale na budowaniu nowego™.

Habitat z wielkiej ptyty
a potrzeba humanizacji

Mianem habitatu okre$lane jest $rodowisko mieszkaniowe (lub
$rodowisko zamieszkania) bedgce szczegblna czescig przestrzeni
architektonicznej (fizycznej) i spotecznej, w ktérej sktad wchodzi
catoksztatt elementéw m.in. materialnych (budynki), spotecz-
nych i kulturowych (symbolicznych) zwigzanych z codzienna



aktywnoscig cztowieka, grup i spotecznosci zamieszkujgcych
dany teren, generujacych pomiedzy nimi okreslone interakcje,
stuzgce zaspokajaniu ich réznorodnych potrzeb, a takze determi-
nujacych postawy uzytkownikéw wobec obszaru zamieszkania
oraz wywierajgcych wptyw na jego obecne i przyszte zmiany?.
Masowy charakter budownictwa zespotéw mieszkaniowych
z tzw. wielkiej ptyty z lat zwtaszcza 70. i 80. XX wieku, miat
charakter czysto uzytkowo-,fabryczny”, oparty na dominacji
przestrzeni publicznej nad prywatng i wyprodukowaniu jak
najwiekszej ilosci mieszkan3. Poniewaz wazniejsza byta ilos¢,
ucierpiata na tym jako$¢. Cztowiek, jego wartosci, potrzeby
i rozwoj zostaty zmarginalizowane i mocno ograniczone.
Anonimowa i uboga estetycznie zabudowa blokowa, niski
standard mieszkan, brak przemyslanej koncepcji infrastruk-
tury otoczenia szybko staty sie przedmiotem krytyki zaréwno
srodowiska architektéw, jak i jej uzytkownikéw. Generowat
bowiem szereg patologii, z ktérymi trzeba byto sobie zaczg¢
radzi¢. Byt to problem wystepujacy nie tylko w Polsce, ale takze
innych krajach Europy czy Stanéw Zjednoczonych. Zaczeto
zatem szukac drég jego rozwigzan. Rozwigzania o charakterze
radykalnym zwigzane z wyburzaniem tego rodzaju zabudowy*
szybko zostaty zaniechane ze wzgledu na ich kosztochtonnos¢,
gtéwnie ekonomiczng i spoteczna®. Postanowiono zatem pojs¢
na szerszg skale raczej w kierunku humanizacji® tzw. ,bloko-
wisk"7?, ktéra wigzata sie z procesem celowego przeksztatcania
(modernizacji) istniejacego habitatu zmierzajgcego do poprawy
jakosci zycia jego mieszkancéw. Miedzy zamierzeniami i pro-
jektami a ich realizacjg dtuga droga, ma to zwigzek z réznymi
czynnikami: z jednej strony z kreatywnoscig potencjalnych
podmiotdéw zmian (wtgcznie z dostrzezeniem potrzeby takich
dziatan), z drugiej za$ ze $rodkami® potrzebnymi na ten cel.
Osiedla mieszkaniowe sg duzymi i ztozonymi srodowiskami®.
Kazde osiedle powinno posiada¢ wtasne, charakterystyczne
cechy, co nadaje mu szczegélny ton i dzieki ktérym mozna je
odroéznic¢ od innych. Przestrzen sasiedzka, jest tym, co sktada sie
na codzienne zycie mieszkancéw i bez czego enklawy przestrzeni
miejskiej stajg sie niczyje, czesto zaniedbane i niezyczliwe dla
mieszkancow. Wypetnia ona luke miedzy miejscami publicz-
nymi (ulicami, skwerami, parkami, budynkami uzytecznosci
publicznej) a przestrzeniami prywatnymi, do ktérych dopusz-
czamy tylko najblizszych (np. mieszkaniem czy prywatnym
ogrodkiem). Mozna zatem powiedzie(, iz przyktadowo skwer
pomiedzy blokami to przestrzen wspolna, w obrebie ktorej
mamy okazje do nawigzania relacji z sgsiadami, i ktéra jest
potencjatem do budowy lokalnej spotecznosci (przestrzeni
sasiedzkiej)™.

Mimo prowadzonych w wielu krajach (takze Polsce) badan™
i préb zaradzenia btedom popetnionym w budownictwie
z tzw. wielkiej ptyty, wciaz istniejacy brak jasno sprecyzowa-
nych wytycznych do projektowania wnetrz urbanistycznych
w tego rodzaju przestrzeniach sktonit nas do przeprowadzenia

10.
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Ways to Make People Active: Role of Place Attachment, Cultural Capital
and Neighborhood Ties, ,Journal of Environmental Psychology” 4, 2005,
s. 381-395; Schneider-Skalska, Grazyna, Ksztaftowanie zdrowego sro-
dowiska mieszkaniowego: wybrane zagadnienia. Krakéw 2004; Borowik,
Iwona, Blokowiska: miejski habitat w oglqdzie socjologicznym. Studium
jakosci wroctawskich Srodowisk mieszkaniowych. Wroctaw 2003; Lis,
Aleksandra, Struktura przestrzenna i spofeczna terenéw rekreacyjnych
w osiedlach mieszkaniowych Wroctawia z lat 70-80. ubiegtego stulecia,
Wroctaw 2011.
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interdyscyplinarnych badan na styku architektury i socjologii.
Ich efektem ma by¢ szukanie konstruktywnych odpowiedzi
balansujacych pomiedzy socjologicznymi badaniami nad
potrzebami i oczekiwaniami mieszkahcoéw a psychofizjologig
zachowan, percepcjg odbioru przestrzeni do satysfakcjonu-
jacej uzytecznosci przestrzeni codziennej rekreacji miejskiej
akceptowalnej w zakresie poszczegélnych grup odbiorcow.
Kazdy skwer wydaje sie by¢ mocno spersonalizowang krzyzéwka
tkanki miejskiej z jej komunikacjg, kontekstem przestrzennym
i konfrontacjg z potrzebami mieszkancéw. Jest takze okazjg
do benefitu przestrzennego, jakim jest przestrzen miedzy
blokami, ze wszystkimi jego atrakcjami i mozliwosciami inte-
gracji spotecznej'2.

Wraz ze studentami Instytutu Socjologii Wydziatu Nauk
Spotecznych Uniwersytetu Wroctawskiego oraz Wydziatu
Architektury Wnetrz Akademii Sztuk Pieknych we Wroctawiu
podjeliSmy prébe kreatywnej odpowiedzi na szereg pytan
towarzyszacych podjetym zagadnieniom. Na poczatek kilka
sugestii z perspektywy architekta.

ewolucja czy upgrade?

Najtatwiej, nie baczac na konsekwencje, zrobi¢ od nowa, ale czy

12.

13.
14.

15.

nowe znaczy dobre?

Stan istniejacy jest wynikiem koegzystencji pozostatosci
przedwojennej tkanki miejskiej i modernistycznej zabudowy
z terenami zielonymi. To takze stworzony mozolnie przez
lata organizm o okreslonej specyfice. Z obserwacji istnieja-
cych wnetrz urbanistycznych wynika, ze istniejg trzy modele
zachowan w relacjach cztowiek-przestrzen. Pierwsza: ludzie
modelujg przestrzen, dopasowujac jg do swoich potrzeb,
w sposOb, w jaki jest to mozliwe. Druga: korzystajg z pier-
wotnych zatozen przestrzeni tak, jak zostata zaprojektowana.
Trzecia: rezygnujg z potrzeb, ktérych nie mogg zaspokoic.
Jakie wiec jest rozwigzanie? Wydaje sie, ze nalezy przyjac

Por. Szmidt, Bolestaw, tad przestrzeni, Warszawa 1981; Wejchert,
Kazimierz, Elementy kompozycji urbanistycznej, Warszawa 1984; Bell
P.A et al., Psychologia sSrodowiskowa, Gdansk 2004.

Por. Bell P.A. et al., Psychologia srodowiskowa, Gdarisk 2004.

Por. Banfka, Augustyn, Psychologiczna struktura projektowa Srodowi-
ska. Studium przestrzeni architektonicznej, Rozprawy, nr 155. Poznan
1995; Banka, Augustyn, Spofeczna psychologia Srodowiskowa, Wyktady
z Psychologii, T. 9, Warszawa 2002.

Por. Szmidt, Bolestaw, tad przestrzeni, Warszawa 1981; Wejchert,
Kazimierz, Elementy kompozycji urbanistycznej, Warszawa 1984;
Bartkowicz, B. Wptyw funkcji wypoczynku na ksztattowanie struktury
przestrzennej miast, Krakéw 1985.

zatozenia, ktére doprowadza do uzdrowienia tych zachowan
i relacji przestrzennych, ktére nie dziataja lub nie funkcjonuja
prawidtowo™. Mozna to nazwac rewolucyjnym upgrade’em
z zachowaniem ekonomii rozwigzan.

Wnioski

Nie zabiera¢ zdobyczy, sankcjonowa¢ madrze, nie wykluczac.
Porzadkowac tworzac nowg jakos¢ formalng, funkcjonalng i este-
tyczna. Przyktaddw jest wiele jak np.: zachowanie lub ewentualne
rozszerzenie istniejgcych miejsc parkingowych zwigzanych
ze zwiekszeniem zapotrzebowania na nie, usankcjonowanie
komunikacji pieszej, ktéra powstata na dziko z deficytu traf-
nosci wczesniejszych rozwigzan, uporzadkowanie wykonanych
samowolnie przez mieszkancéw ogrédkow przydomowych
przez stworzenie modutowych pojemnikéw do uprawy roslin
dla mieszkancéw, poidetek dla ptakéw, miejsc dla zwierzat
domowych, czy nawet budowa nowej jakosci miejsc na odpady.

Erzac czy nowa jakosc przestrzeni
wspolnych osiedla?

Wspétczesne przestrzenie wnetrz urbanistycznych' to porozrzu-

cane bardziej lub mniej Swiadomie elementy matej architektury,
raczej pozbawione programowanego scenariusza zachowan
ludzkich i niezwigzane z sobg. Pytanie o nowg przestrzer wnetrza
urbanistycznego to kwestia, czym owa przestrzen jest lub czym
mogtaby by¢. Nie jest ona prywatnym ogrédkiem przydomo-
wym, tak samo jak nie jest parkiem, chociaz nosi znamiona obu
tych przestrzeni. Moze wigc powinna by¢ hybryda obu w nieco
okrojonym zakresie. Wyobrazmy zatem sobie ich namiastke.
Przydomowe wspélne ogrédki z mozliwoscig uprawy roslin
w formie systemowych pojemnikdw otaczajace budynki, bedace
pochodng ogrédkéw przydomowych z niewgtpliwym aspektem
spotecznym interakcji miedzyludzkiej (ktorych zalgzek juz teraz
tworzg na dziko sami mieszkaricy budynkow wielorodzinnych).
Jako namiastka parku, trasa spacerowa w formie petli, w moz-
liwie najszerszy sposéb otaczajgca osiedle, prowadzona przez
punkty interakcji miedzyludzkiej, czyli mate osiedlowe place,
zlokalizowane w obrebie omawianego osiedla. Potgczenie
miejsc aktywnosci komunikacjg piesza sprzyja zaciesnianiu
wiezi spotecznych. Wptywa na czestotliwos$¢ spotkan, zawie-
ranie znajomosci i tworzenie fundamentéw spoteczenstwa
obywatelskiego odpowiedzialnego za swoje otoczenie.



Podobienistwa i relacje pomiedzy
strefami wnetrz mieszkalnych
[ wnetrz urbanistycznych

Strefa intymna® w mieszkaniu (sypialnia, tazienka) w skali urba-
nistycznej ulega rozszerzeniu na caty budynek mieszkalny,
przesuwajgc strefe dzienng na zewnatrz. I tak salon, miejsce
potencjalnych spotkan towarzyskich, jak réwniez biernego lub
czynnego relaksu przesuwa (rozszerza) sie na zewnatrz i moze
przybiera¢ najrézniejsze formy, od taweczki przed wiejska chatg
do wypoczynkowych platform wsréd drzew. Terytorialno$¢ jest
tu odzwierciedlona w strefach zagospodarowania, sprzyjajac
integracji mieszkancéw poszczegdlnych blokéw, jednak na tyle
swobodnie, by otwierac sie na szersze kontakty interpersonalne.
Tego rodzaju tworzace sie zwigzki gwarantujg poczucie tozsa-
mosci i wzajemng odpowiedzialnos¢ za wspdlne terytorium.

Czy zadowolic¢ wszystkich oznacza
nie zadowolic¢ nikogo?

Grupa docelowych odbiorcow jest bardzo szeroka. Czy zatem
nalezy personalizowac przestrzen? Z pewnoscia tak, zachowujac
umiar. Zbyt daleko posunieta moze prowadzi¢ do zawtaszczenia
przestrzeni przez okreslone grupy wiekowe lub zawodowe.
Uniwersalno$¢ wydaje sie tu kluczem. Zastosowanie pewnego
stopnia uniwersalnosci usrednia potrzeby nie wyrézniajac
nikogo, w efekcie mamy do dyspozycji szerokie spektrum
spedzania wolnego czasu bez wyrdzniania zadnej z grup
docelowych przy zachowaniu mozliwosci spotecznej integracji.

W jakim stopniu w przestrzeni
uzytkowej komunikujemy sie forma,
kolorem? Jaki moze miec to wptyw
na aspekty spotecznych zachowan?

Modernistyczne osiedle jako dominujaca inspiracja do projekto-
wania, to dialog prostych form, prostota w stuzbie wyobrazni,
gwarantuje klarowny przekaz i intuicyjnos¢ odbioru. Przydatna
jest tu znajomos¢ psychofizjologii zachowan cztowieka'; pro-
jektowane formy mogg sprzyjac¢ kontaktom lub je ograniczac,
co nalezy do wybranej strategii przez projektanta. Przyktadem
sprzyjajacym kontaktom migdzyludzkim moga by¢ formy sie-
dzen na planie zblizonym do okregu, przypominajgce pradawne
siedzenie przy ognisku albo przeciwnie - samotne krotkie
taweczki do zaspokojenia potrzeby wewnetrznego wyciszenia.
W odniesieniu do mtodego pokolenia warto korzystac z abstrak-
cyjnych form, traktujac je jako elementy ksztattujgce wyobraznie
mtodego pokolenia.

Aktywizowac czy uspokajac? Wydaje sie, ze aktywizacja formalna

czy kolorystyczna skierowana jest do mtodego pokolenia,
skwer/ podworko jest miejscem aktywnosci w pewnym zakresie,
w dominujacym nalezy jednak do strefy relaksu. Odpowiednim
wydaje sie strefowanie przestrzeni i budowania scenariuszy
zachowan jako materiatu wyjsciowego dla projektantéw.

Rola edukacji w uzytkowaniu
przestrzeni wspolnych

Czasy zmieniaja uzytkownikoéw, ro$nie Swiadomos¢ spoteczna, lecz

réwniez wystepuje znana w kazdych czasach przepas¢ poko-
leniowa manifestujgca sie w ,niebyciu na czasie”. To zjawisko
mozna marginalizowaé w formie przyjaznej, ogélnodostepnej
edukacji wizualnej. Petnigca tu role swoistej instrukcji obstugi
placu edukacja powinna zawierac obowigzki i przywileje uzyt-
kownikow przestrzeni wspélnej, gwarantujac bezkonfliktowa
oraz satysfakcjonujgcg koegzystencje wszystkich grup spo-
tecznych i wiekowych.
Poruszone zagadnienia to pytania sprowokowane badaniami
socjologicznymi i szeregiem odbytych rozméw z mieszkancami
analizowanej przestrzeni, ktéra postuzyta jako materiat wyj-
Sciowy do postawienia pytan i proby odpowiedzi na nie. Trudno
jest tu poszukiwaé uniwersalnych rozwigzan tam, gdzie dwie
najwazniejsze zmienne - ludzie i przestrzen - silnie determinuja
kazdy przypadek. Wykorzystana tu przestrzen osiedlowa zlo-
kalizowana we Wroctawiu przy ul. Stysia postuzyta studentom
Wydziatu Architektury Wnetrz do tworzenia autorskich wizji
W oparciu o wyzej wymienione zatozenia, a opisane wnioski sg
jedynie sygnatem do dalszych analiz i opracowan projektowych.
Projekt oparty jest o wspotprace z najwiekszg wroctawska
spétdzielnig mieszkaniowa Wroctaw Potudnie.

Whnetrza urbanistyczne i mata
architektura na terenie

fragmentu SM Wroctaw-

Potudnie w opinii uzytkownikow

— perspektywa socjologiczna

Liczne badania prowadzone od lat 60. XX wieku na temat relacji
cztowieka i Srodowiska dotyczyty rowniez zachowan i opinii

16. Por. Hall, Edward, Ukryty wymiar, Warszawa 1997; Hall, Edward, Hall,
Mildred, Czwarty wymiar w architekturze: studium o wptywie budynku
na zachowanie cztowieka, Warszawa 2001.

17. Por. Hall, Edward, Hall, Mildred, Czwarty wymiar w architekturze:
studium o wptywie budynku na zachowanie cztowieka, Warszawa 2001.

18. Por. Gibson, James J., The Ecological Approach to Visual Perception,
Boston 1979.

uzytkownikéw dotyczacych przestrzeni architektoniczno-urba-
nistycznych, ktére wskazywaty na réznice w percepcji i prefe-
rencjach estetycznych miedzy architektami projektujgcymi te
przestrzenie a ich potencjalnymi lub przysztymi uzytkownikami.
Gtoéwna przyczyna tych rozbieznosci tkwita przede wszystkim
w perspektywie patrzenia oraz widzenia zaprojektowanych
budynkdw i przestrzeni wokét nich™. Okazuje sie, ze projekto-
wanie warto tgczy¢ z badaniem opinii przysztych uzytkownikéw,
analizowac ich zdania/oceny zaréwno na temat koncepcji przy-
sztych rozwigzan architektonicznych, jak i na temat przestrzeni
juz istniejgcych, w ramach ktérych funkcjonuja od lat i maja
ugruntowane zdanie, czego im w tych przestrzeniach brakuje,
co przeszkadza, a co jest doskonatym rozwigzaniem i warto
to zostawi¢/wyeksponowac lub uwzglednia¢ w nowych projek-
tach®. Nalezy przy tym pamieta¢, ze Srodowisko potencjalnych
uzytkownikéw jest Srodowiskiem mocno zréznicowanym, zto-
zonym z réznych grup i kategorii spotecznych, ich preferencje
beda zatem rézne w zaleznosci od prowadzonego przez nich
stylu zycia, w tym wykonywanego zawodu, posiadania lub nie-
posiadania rodziny i dzieci, form spedzania wolnego czasuitd.
Z tego tez wzgledu cze$¢ projektu badawczo-wdrozeniowego
dotyczgcego wnetrz urbanistycznych i matej architektury reali-
zowanego na terenie SM Potudnie we Wroctawiu w kooperacji
Akademii Sztuk Pieknych we Wroctawiu oraz Zaktadu Socjologii
Bezpieczenstwa i Edukacji Instytutu Socjologii Uniwersytetu
Wroctawskiego stanowig badania socjologiczne (forma roz-
szerzonego pilotazu srodowiska) przeprowadzone przez stu-
dentéw socjologii po kursie zaje¢ specjalizacyjnych z zakresu
JArchitektura a edukacja” z uzytkownikami badanej przestrzeni
w ramach praktyk terenowych.
Ich celem byto zbadanie opinii mieszkancéw na temat skweru
miedzy blokami, oceny jego obecnego stanu, checizmian oraz
ewentualnych elementéw brakujgcych, ktére udoskonalityby te
przestrzen. Zbieranie informacji o oczekiwaniach potencjalnych
mieszkancéw, prowadzace do identyfikacji ich podstawowych
i bardziej wysublimowanych potrzeb oraz propozycji, miato
za zadanie wspomoc dziatania projektowe studentéw ASP
w aspekcie jak najkorzystniejszego dostosowania ich pomystéw
do potrzeb mieszkancow.
W projekcie wykorzystano kilka metod badawczych: wywiad kwe-
stionariuszowy, ankiete internetowg oraz obserwacje w terenie.
Dane zebrane dzieki potgczeniu tych trzech metod pozwolity

19. Por. Gehl, Jan, Life between buildings: Using public space. New York
1987; Lewicka, Maria, Ways to make people active: Role of place attach-
ment, cultural capital and neighborhood ties, ,Journal of Environmental
Psychology” 4, 2005, s. 381-395.

20. Schneider-Skalska, Grazyna, Ksztattowanie zdrowego srodowiska
mieszkaniowego: wybrane zagadnienia, Krakow 2004.

na gtebsza analize zagadnienh zwigzanych z potrzebami i ocze-
kiwaniami mieszkancéw osiedla odnosnie do skweru pomiedzy
blokami.

Pierwsza z metod - pilotazowy wywiad kwestionariuszowy -
polegata na prowadzeniu wywiadu wedtug ustalonego planu
pytan, dzieki czemu zapewniona byta powtarzalnos¢ wynikéw.
Wywiady z mieszkancami osiedla prowadzone byty 14, 15i 17
marca 2022 roku, jednak w zwigzku z tym, iz liczba zebranych
danych nie byta satysfakcjonujaca, a wiekszo$¢ oséb, ktére
znajdowaty sie w tym czasie na badanym terenie byta tam
gtéwnej mierze przechodniami, badz nie mieszkata stale na
obszarze objetym badaniem, zdecydowaty$Smy sie na uzycie
innego narzedzia - ankiety internetowej. Decyzja ta spowodo-
wata, ze dostep do respondentéw byt utatwiony, a tym samym
liczba zebranych odpowiedzi zdecydowanie wzrosta.

Ankieta internetowa zostata umieszczona na otwartej grupie
rady badanego osiedla na portalu spotecznosciowym Facebook
dnia 17 marca 2022 roku i otwarta byta do wypetnienia przez
tydzien. W ciggu tego czasu naptyneto 211 odpowiedzi. Grupa
ta liczy sobie 1000 cztonkdw, jej publiczny charakter sprawit, iz
nawigzanie kontaktu byto utatwione do duzejilosci interesuja-
cych nas respondentéw (mieszkancéw osiedla). Odpowiedzi,
ktére zostaty uzyskane pomogtyby w identyfikacji podstawowych
potrzeb mieszkancéw, zwigzanych zwnetrzem urbanistycznym
i matg architekturg analizowanego skweru.

W badaniu wzieto udziat 211 respondentéw, z czego 107 to
kobiety (50,7%), 102 - mezczyzni (48,3%). Ponizsza tabela
przedstawia rozktad wiekowy ankietowanych. Czas zamiesz-
kiwania osiedla przez respondentéw byt bardzo zréznicowany
- w grupie objetej badaniem znalazty sie osoby mieszkajace
tam od zawsze, kilka badz kilkanascie lat, jak i zaledwie pare
miesiecy.

4,20% 0,50%

WIEK

16,50%

B ponizej 18

m 18-25
26-35
35-49
50-64
powyzej 64

il. 1.
Zrédto: opracowanie wiasne (zespét)



Ankieta zawiera siedem pytan zamknietych, jedno nieobowigz-
kowe pytanie otwarte oraz trzy pytania metryczkowe dotyczace
ptci, wieku oraz dlugosci zamieszkania osiedla - tgcznie 11

pytan.

1.
Jakaq funkcje obecnie w Pana/i
zyciu pelni skwer miedzy blokami?

FUNKCJA PODWORKA
OBECNIE

M Jest to miejsce relaksu i wypoczynku
Jest miejscem spotkan i rozméw z sgsiadami
Jest to miejsce zabawy dla dzieci
Obecnie nie petni zadnej funkcji w moim zyciu

Trudno powiedzie¢

il. 2.
Zrédto: opracowanie wasne (zesp6t)

Pierwsze pytanie dotyczyto funkgji, jaka petni skwer miedzy
blokami w zyciu mieszkarcodw. Najwiecej oséb (37,5%) odpo-
wiedziato, ze obecnie skwer nie petni w ich zyciu zadnej funkgji.
Druga najczesciej wybierang odpowiedzig (25%) byto: ,jest to
miejsce zabawy dla dzieci”. Rzadziej byty wybierane nastepujace
odpowiedzi: ,jest to miejsce relaksu i wypoczynku” (19%) oraz

~jest miejscem spotkan i rozméw z sasiadami” (17%). Siedmiu
procentom respondentéw trudno byto zdecydowac sie na
ktdras z powyzszych odpowiedzi.

2.
Jak ogdlnie ocenilby/ocenilaby Pan/i obecny
stan zagospodarowania przestrzeni miedzy
blokami na swoim osiedlu w skali 1-5?

211
odpowiedzi
79
3.09
Srednia liczba

OCENA ZAGOSPODAROWANIA
TERENU. Skala 1-5

B Bardzo zZle
Zle
Ani dobrze, ani Zle

/8

Dobrze

Bardzo dobrze

il. 3.
Zrédto: opracowanie wasne (zesp6t)

Drugie pytanie dotyczyto oceny obecnego stanu zagospoda-
rowania przestrzeni miedzy blokami na osiedlu. Respondenci
wybierali ocene posréod skaliod 1 do 5, gdzie 1 oznacza bardzo
Zle,a 5 -bardzo dobrze. Poprzez odpowiedzi 211 respondentéw
wyznaczono $rednig ocene obecnego stanu zagospodarowania,
ktéra wynosi 3,09. Tylko 1% ocenit jako bardzo dobrze, 30%
jako dobrze, 47% nie miato jednoznacznego zdania w ocenie,
18% jako Zle i 3% - bardzo Zle.

3

Jak ocenitby/ocenitaby Pan/i obecny wyglad
(pod wzgledem estetycznym) przestrzeni
miedzy blokami na swoim osiedlu w skali 1-5?

OCENA SKWERU POD WZGLEDEM
ESTETYCZNYM. Skala 1-5

B Bardzo zZle

Zle
Ani dobrze, ani Zle
Dobrze

Bardzo dobrze

4.

Zrédto: opracowanie wasne (zesp6t)

W kolejnym pytaniu respondenci mieli réwniez do dyspozy-
cje skale od 1 do 5, gdzie 1 oznacza bardzo Zle, a 5 - bardzo
dobrze, lecz tutaj oceniali obecny wyglad przestrzeni miedzy
blokami pod wzgledem estetycznym. Srednia z ocen respon-
dentéw wynosi 3,17. Doktadny rozktad procentowy odpowiedzi
widoczny jest na wykresie powyzej. Tylko 1% ocenit estetyke
podwérka jako ,bardzo zle”, 19% jako ,zle”, 44% nie miato
sprecyzowanego zdania, dobrze 34,1%, bardzo dobrze - 2%.
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Czego Pana/i zdaniem brakuje
w ramach skweru miedzy blokami?

CZEGO BRAKUJE W RAMACH SKWERU
MIEDZY BLOKAMI
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il. 5.
Zrédto: opracowanie wiasne (zespét)

W czwartym pytaniu respondenci zaznaczali, czego ich zdaniem
brakuje w ramach skweru miedzy blokami. Mogli zaznaczy¢
maksymalnie trzy odpowiedzi. Wedtug ich ocen najbardziej
brakuje miejsc parkingowych (44%), matej architektury takiej
jak tawki, stoliki, kosze na $mieci (39%), oraz miejsc przeznaczo-
nych na relaks i odpoczynek (30,8%). Czestymi odpowiedziami
byly takze: wyznaczona strefa dla zwierzat (28%), zielen (27%),
odpowiednie o$wietlenie podworka (25,6%) oraz miejsca do
zabawy i uprawiania sportu (23,7%).
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Czy odczuwa Pan/i potrzebe
wprowadzenia zmian w przestrzeni
publicznej skweru miedzy blokami?

POTRZEBA
WPROWADZENIA
ZMIAN

Tak
Nie

Trudno powiedzie¢

6.

Zrédto: opracowanie wiasne (zesp6t)

W kolejnym pytaniu respondenci mieli okresli¢, czy odczuwaja
potrzebe wprowadzenia zmian w przestrzeni publicznej skweru
bedacego przedmiotem badania. Zdecydowana wiekszo$¢, bo
az 72%, zadeklarowato sie, ze odczuwajg taka potrzebe. 13%
0s6b stwierdzito, ze nie odczuwa potrzeby wprowadzenia zmian,
a 15% os6b odpowiedziato ,trudno powiedzie¢”, wyrazajgc tym
samym brak zdania w temacie.
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Jakie zmiany Pana/i zdaniem powinny
zosta¢ wprowadzone by poprawié
obecny stan przestrzeni skweru?

PROPONOWANE ZMIANY DO WPROWADZENIA
W RAMACH SKWERU
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il. 7.
Zrédto: opracowanie zesp6t wykonawcow

W pytaniu sz6stym respondenci decydowali, jakie zmiany ich
zdaniem powinny zosta¢ wprowadzone w celu poprawy obec-
nego stanu przestrzeni skweru. Mozliwy byt wybdér maksymalnie
trzech odpowiedzi. Najczesciej wskazywang odpowiedzig byto:

JZwiekszenie dostepnosci do matej architektury, tzn. tzn. tawki,
stoliki, kosze na $mieci” (74%). Drugg najczesciej wybierang
odpowiedzig byta ,wieksza liczba miejsc parkingowych” (41%),
a trzecig - ,wyznaczenie przestrzeni dla zwierzat” (34,1%).
Respondenci wskazywali takze na utwardzenie nawierzchni
i stworzenie Sciezek (28%), wyznaczenie strefy do odpoczynku
i relaksu (23,2%) oraz na zagospodarowanie terendw zielonych
(21,3%).

30

81

7.
Jakq funkcje chciatby/aby Pan/i, aby pelnit
skwer po wprowadzeniu zmian?

FUNKCJE SKWERU
PO WPROWADZENIU ZMIAN
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il. 8.
Zrédto: opracowanie wasne (zesp6t)

Nastepne pytanie dotyczyto okre$lenia przez respondentéw,
jaka funkcje chcieliby, aby skwer petnit po wprowadzeniu
zmian. Mogli oni zaznaczy¢ dowolng liczbe odpowiedzi. Ponad
potowa oséb (53%) wskazata, ze skwer po zmianach powinien
by¢ miejscem do relaksu i odpoczynku. 42,1% responden-
tow odpowiedziato, ze powinien by¢ miejscem przyjaznym
dla zwierzat, natomiast 32%, ze powinno by¢ miejscem zabawy
dla dzieci. Na to, zeby skwer byt miejscem spotkan i rozméw
z sgsiadami wskazato 29% badanych. Dla 13% respondentéw
ciezkie byto okreslenie konkretnej funkcji, a 2,8% oséb wskazato
na odpowiedz ,inne”.

Czy ma Pan/i jakies szczegolne

(dodatkowe) oczekiwania wobec
wyglqdu przestrzeni podworkowej?

Byto to pytanie otwarte i nieobowigzkowe. Odpowiedz udzielito
tutaj 11 respondentéw i dotyczyty one gtéwnie nastepujacych
kwestii:

Ograniczenia parkowania pojazdéw poza wyznaczonymi
miejscami;

Reorganizacji miejsc zbioérki odpadow;

Przyciecia zywoptotéw.

Wywiady zostaty przeprowadzone na wstepie badan i potagczone
z prowadzong obserwacja terenu. Kilkanascie oséb odméwito
udzielenia wywiadu ze wzgledu na to, ze:

Nie majg czasu;

Nie sg mieszkancami osiedla;

Nie sg z Polski.

Udato sie przeprowadzi¢ 25 wywiaddw. W zwigzku z tym, ze obok
osiedla jest wiele sklepdw oraz szkota, czesto respondentami
stawali sie przechodnie, nie za$ osoby zamieszkujgce badany
teren. Tym niemniej ta perspektywa (okazjonalnego) widzenia
skweru takze wydata sie interesujgca. Czes$¢ oséb, z ktorymi
zostat przeprowadzony wywiad przyznawato, ze przychodzi
na osiedle tylko ze wzgledu na to, ze na jego terenie znajduje
sie plac zabaw. Mieszkancy wyprowadzajgcy psy narzekali na
brak konkretnego miejsca, w ktérym mogliby spedzi¢ czas ze
swoim pupilem. Wiele oséb zwracato uwage na ptatny parking
i matg liczbe miejsc parkingowych, co w ich ocenie jest dos¢
sporym utrudnieniem w codziennym funkcjonowaniu. Zdarzaty
sie takze uwagi dotyczace koloréw elewacji budynku, ktére
wedtug opinii niektérych mieszkancéw nie tylko wymagaja
odswiezenia, ale tez sg zbyt pastelowe. Metoda wywiadu byta
pomocna réwniez do uzyskania odpowiedzi os6b powyzej 64.
roku zycia, poniewaz korzystajg one sporadycznie z nowocze-
snych technologii i zebranie ich odpowiedzi za pomocg ankiety
internetowej mogtoby nie by¢ mozliwe. Czesto skarzyli sie oni
na duzy szum od ulicy oraz roboty budowlane. Wspominali,
ze kiedys byta tam duza przestrzen, a teraz dookota s3 tylko
blokowiska i nie oczekuja oni juz jakich$ konkretnych zmian.
Wiele os6b wskazywato na to, ze na terenie skweru przydatyby
sie zmiany, ale nie muszg by¢ one drastyczne. Gtéwnie zalezy im
na odnowieniu tej przestrzeni oraz na zmianach estetycznych.
Do raportu wigczone zostaty réwniez wnioski z obserwacgji
przeprowadzonej w dniach 20 listopada 2021 oraz 10 stycznia
i 15 marca 2022 roku. Dzieki obserwacji przeprowadzonej na
terenie osiedla zauwazony zostat duzy ruch na obszarze placu
zabaw. Na tej podstawie mozna wysnué wniosek, ze przydatoby
sie rozbudowanie placu zabaw bad? jego remont.
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Na podwoérku sg zakazy dotyczace zwierzat, a mimo to dato
sie zaobserwowa¢ wielu mieszkancéw wyprowadzajacych
psy. Zarzadcy w takim razie powinni zagospodarowac pewien
teren dla swobodnego wyprowadzania czworonogéw wraz
z postawieniem koszy na odchody, ktérych réwniez brakuje.

Obie zaprezentowane w niniejszym artykule perspektywy (pro-
jektowa i socjologiczna) stanowig punkt wyjscia do dalszych
dziatan zmierzajacych w kierunku pozadanych przez mieszkan-
céw konstruktywnych zmian w ramach przestrzeni wspélinej
w ich Srodowisku zamieszkania.

Zauwazono réwniez, ze obszar skweru nie jest zbyt dobrze
os$wietlony, oraz ze jest mata liczba tawek (ktére dodatkowo
potrzebujg odnowy). Brakuje réwniez pojemnikéw na $mieci,
ktére pomogtyby w wigekszym utrzymaniu czystosci skweru.
Natomiast kontenery, ktére tam sie znajduja, zaburzajg estetyke
tego miejsca i powinny zosta¢ uporzadkowane. Za kazdym
razem odwiedzajac osiedle, miejsca parkingowe przed blokami
rzeczywiscie byty zapetnione, nie byto ich takze wystarczajaco
jak na tak wielu mieszkancéw. Warto wiec pomyslec¢ o rozbu-

83 dowaniu liczby miejsc parkingowych, cho¢ z tym jest chyba
najwiekszy problem ze wzgledu na ograniczong przestrzen
zabudowy. Przy blokach zauwazono réwniez kilka matych
ogrodkow, ktérymi zajmowali sie konkretni mieszkaricy. Brak
tam wiekszego ogrodka ogélnodostepnego, z ktérego mogliby
korzysta¢ wszyscy. Taki ogrédek mogtby petnic funkcje inte-
gracyjne, gdzie mieszkancy mieliby mozliwos¢ spotkania sie
i porozmawiania. Ogolny wniosek z obserwacji - analizowana
przestrzeh wymaga dostosowania jej do istniejgcych potrzeb
mieszkancow.

WNETRZE URBANISTYCZNE

amee WROCEAWIU

Kilka refleksji z badan

82 Uzyskane wyniki z przeprowadzonych ankiet, wywiadéw i obser-
wacji majg w zatozeniu stanowi¢ cenne zrédto informacji dla
pomystodawcéw (studentow) projektéw dotyczacych wnetrza
urbanistycznego oraz tzw. matej architektury z Akademii Sztuk
Pieknych we Wroctawiu.

Wyniki, ktore zostaty poddane analizie, jasno pokazuja, ze
skwer bedacy przedmiotem badania powinien zosta¢ poddany
renowacji i humanizacji przestrzeni. Mieszkancy osiedla maja
umiarkowane oceny co do obecnego stanu skweru i uwazaja,
ze zmiany wprowadzone w jego obszarze nie powinny zaburzac
jego stanu ogdlnego. Wskazywali na to, ze zmiany powinny
pojawi¢ sie gtbwnie w wymiarze estetycznym.
Podsumowujgc wyniki z ankiety internetowej, wywiadow kwe-
stionariuszowych oraz obserwacji w terenie mozna stwierdzic,
ze mieszkancom najbardziej zalezy, aby zostata zwiekszona
liczba miejsc parkingowych, ilos¢ matej architektury, takiej
jak tawki, stoliki, kosze na $mieci oraz na odchody zwierzat,
ktére pomogtyby utrzymac okolice w czystosci. Chcieliby
takze, aby na skwerze pojawity sie miejsca przeznaczone na
relaks i odpoczynek oraz miejsca do wyprowadzania zwierzat.
Dodatkowo warto ich zdaniem lepiej o$wietli¢ okolice, zadbac
0 miejsca zielone, a takze odnowi¢ plac zabaw dla dzieci, ktéry
jest obszarem bardzo uczeszczanym.

il. 1. il. 2.
NEO, projekt wnetrza urbanistycznego przy ulicy Stysia we Wroctawiu
autorka: Julia Sottysiak

Whnetrze urbanistyczne przy ulicy Stysia we Wroctawiu
autorka: Marta Gocat
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Referat to préba odpowiedzi na szereg pytan i zarazem poczatek
rozwazan, sktadajacy sie z nastepujgcych elementéw: pierwsza
sekcja zawiera definicje UX i jego zastosowan. Kolejna sekcja
bada mozliwos¢ rozszerzenia metod badan UX poza strony

UX internetowe i aplikacje internetowe, na produkty takie jak
chociazby wystawy. Nastepnie artykut zagtebia sie wintegracje

o o UX z projektowaniem produktu na przyktadzie stron interne-

kto Wan l u towych. Obejmuje on zrozumienie narzedzi UX, projektowanie

W p ro ] e pod katem potrzeb uzytkownikéw oraz proces wyboru i stoso-
wania tych narzedzi. Analizowane jest rowniez wdrozenie UX

t w projektowaniu wystaw na przyktadzie istniejgcego projektu.

Wys aW Kolejna cze$¢ zawiera przeglad najlepszych narzedzi UX do
testowania wystaw. Dyskusja konczy sie badaniem wartosci

projektowania i testowania wystaw muzealnych pod katem

User Experience. Podsumowujac, artykut przedstawia rézne
konteksty roli UX w projektowaniu i innowacjach.

I
Wstep

My projektanci chcemy tworzy¢ wystawy, ktére beda piekne,

ksztatcgce i niezapomniane w sposobie przekazu. Takie, o kto-
rych ,moéwi sie” przez dtugi czas oraz takie, ktére zapadajg
w pamiec zwiedzajgcego. Zaprojektowanie wystawy to trudny
i bardzo na og6t ztozony proces, ktérego celem jest stworzenie
przestrzeni wystawienniczej jak najlepiej odbieranej przez
zwiedzajgcego. tatwo jest zastosowac skomplikowang elek-
tronike petng czujnikéw, aby przeprowadzi¢ badania w trakcie
trwania juz otwartej wystawy. Ale takie badanie da odpowiedzi
zbyt p6zno. Wszystkie wyciggniete wnioski bedzie mozna
zastosowac dopiero przy projektowaniu nastepnej wystawy.
Ja chciatabym sie zastanowic, jak przetestowac wystawe zanim
jeszcze powstanie, w trakcie jej projektowania. Pozwoli to
usung¢ btedy lub poprawic jej odbiér wizualny jeszcze zanim
wejdzie do niej pierwszy zwiedzajacy.
Poniewaz od lat, oprécz wystaw muzealnych, projektuje i zaj-
muje sie problematykg UX i Ul w zakresie projektowania stron
internetowych, zaczetam sie zastanawia¢ czy narzedzia UX,
ktérych uzywa sie w procesie tworzenia stron internetowych,
moga zostac uzyte przy projektowaniu wystaw oraz jak nale-
zatoby je dostosowac do nowych wymagan.

| Artykut ten jest poczatkiem rozwazan na ten temat.




ROZDZIAE 1.
Co to jest UX i do czego stuzy?

Na wstepie nalezy wyjasni¢, co znaczg te dwie tajemnicze litery

robigce obecnie tak zawrotng kariere w Swiecie stron i aplikacji

internetowych. UX to skrét z angielskiego stow User Experience,
cow jezyku polskim znaczy doswiadczenie uzytkownika i odnosi

sie do catosci wrazen, jakich doswiadcza uzytkownik pod-
czas korzystania z ,produktu”.! Projektowanie pod katem

User Experience to sposéb projektowania biorgcy pod uwage

interakcje z produktem i wywotywanie jak najwiekszej ilosci

pozytywnych emocji z tym zwigzanych. Takie podejscie do

projektowania rozwineto sie najbardziej w przypadku projek-
towania stron i aplikacji internetowych. Okazato sie, ze tatwa

w nawigacji i zrozumiata dla uzytkownika strona przynosi

wymierne korzysci materialne firmom bedgcym witascicielami

takich stron. Spowodowato to w ostatnich latach szybki rozwoj

tej dziedziny, jak i rozwoj narzedzi pomocnych w sprawdzaniu

i testowaniu stron pod katem ich interakgji z uzytkownikiem.

Poczatki User Experience siegajg lat 70. XX wieku, gdy okazato

sie, ze dane wytwarzane przez pierwsze komputery byty zupet-
nie niezrozumiate dla ich ludzkich uzytkownikéw i trzeba byto

zaprojektowac interfejs pozwalajacy na przetozenie kodéw 01

na jezyk ludzki. Przez wiele lat spos6b myslenia zapoczatkowany
w tamtych latach powoli sie rozwijat. Swojg popularno$¢ zyskat
jednak dopiero w ostatnich latach gdy rozwinat sie e-biznes

i firmy odkryty, ze zastosowanie User Experience w projek-
towaniu - czyli projektowania skierowanego na uzytkownika

(User-centered Design) - daje wymierne korzysci finansowe?.
Podstawowe elementy procesu projektowania User-Centered

Design (UCD) to: zidentyfikowanie i opisanie oséb (uzytkowni-
kow), ktore bedg uzywacé ten produkt, okreslenie, po co i w jakich

warunkach beda go uzywac. Jest to kontekst uzycia, okreslenie

zatozen biznesowych lub celéw uzytkownikéw stanowigcych

o sukcesie produktu czy projektu. Jest to okreslenie wymagan,
stworzenie wielu rozwigzan projektowych, ktére potgczone

stworzg petny projekt, ostatni element UCD to etap ewaluacji

z uzytkownikami, juz po zakonczeniu lub w trakcie procesu

projektowego. Pomaga wyeliminowac ostatnie istniejgce btedy
lub poméc w wyborze najlepszych rozwigzan.

Sam pomyst testowania projektéw stron, jak i innych produk-
tow pod katem potrzeb uzytkownika powstat w latach 80. na

Uniwersytecie Kalifornijskim w San Diego i zostat stworzony
przez Donalda Normana. Swoje tezy zawartw bardzo popularnej

i ttumaczonej na wiele jezykéw ksigzce The Design of Everyday
Things (przettozonej na jezyk polski w 2018 roku pod tytutem

Dizajn na co dzien).

Aby zaprojektowac lub przetestowac istniejgcy produkt, bez
wzgledu na to, czy jest to obiekt fizyczny czy strona interne-
towa, prowadzi sie szereg testéw polegajacych na zadawaniu

pytan o odczucia uzytkownika w czasie interakgcji z produktem.
Badajacy eksperci starajg sie zrozumieé emocje, oczekiwania,
przyzwyczajenia i cele, ktérymi kieruje sie uzytkownik. Czasami
zastosowanie takiego drobnego elementu jak Swiatetko sygnali-
zujace zakonczenie jakiegos$ procesu moze stanowic o sukcesie
sprzedazowym produktu. U podstaw User Experience lezy
zatozenie, ze aby zapewnic¢ sensowne i wartosciowe doswiad-
czenie uzytkownika, wytworzony produkt lub informacje, musza
spetnia¢ pewne warunki. Muszg by¢: przydatne, uzyteczne,
pozadane, mozliwe do znalezienia, dostepne i wiarygodne.
Wizualnie przedstawit to Peter Morville w swoim wykresie
nazwanym ,User Experience Honeycomb” (il. 1)3. Warunki
pokazane w takiej postaci pomagajg w usystematyzowaniu
i przemysleniu podstawowych zagadnien projektowych jeszcze
przed rozpoczeciem samego projektowania.

il. 1.
Peter Morville User Experience Honeycomb4

User Experience, https://pl.wikipedia.org/wiki/User_experience (dostep:
01.09.2023).

User-Centered Design - podejscie do projektowania interakcji czto-
wieka z komputerem, w ktérym potrzeby, wymagania i ograniczenia
kohcowego uzytkownika sg szczegétowo badane na kazdym etapie
procesu projektowego. Projektowanie zorientowane na uzytkownika,
w: Wikpedia.org, https://pl.wikipedia.org/wiki/Projektowanie_zorien-
towane_na_uzytkownika (dostep: 01.09.2023).

Morville, Peter, User Experience Honeycomb, https://intertwingled.
org/user-experience-honeycomb/
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Poniewaz projektant jest istotg ludzkg i nie jest nieomylny,
ajego spojrzenie na projektowany obiekt jest subiektywne, nie
zawsze jest w stanie przewidziec reakcje odbiorcy. A wiasnie
pozytywna reakcja odbiorcy stanowi o sukcesie projektu. Caty
proces i narzedzia stosowane w projektowaniu skierowanym
na uzytkownika, czyli tzw.: User-Centered Design, majg pomoc
projektantowi unikna¢ btedow, a wtascicielowi produktu lub
strony przynie$¢ wymierne korzysci.

ROZDZIAEL 2.

Czy oprocz stron i aplikacji
internetowych, metody badawcze
UX mogq byc wykorzystane

w tworzeniu takich produktow,
jak chociazby wystaw?

Podejscie User-Centered Design jest stosowane przede wszyst-

moze miejsce do potozenia torby, krzesta do siedzenia i stoliki
do wypetniania dokumentéw, oraz oczywiscie miejsca do roz-
moéw z doradcami i same punkty kasowe, a takze prawidtowe
oswietlenie catej sali. Wazne jest réwniez, aby zapewnic dostep
do wszystkich ustug dla oséb niepetnosprawnych. Ilos¢ tych
wszystkich elementéw ciggle nie jest imponujgco dtuga.

Zupetnie tak samo wyglada lista funkcjonalnosci w odniesieniu
do strony internetowej np. jakiegos banku. Musimy zapewni¢
uzytkownikowi bezpieczne korzystanie z wtasnych zasobéw
poprzez bezpieczne logowanie, co jest réwnoznaczne z poka-
zaniem dowodu osobistego lub uzyciem karty przy okienku
kasowym. Na naszej stronie uzytkownik bedzie chciat wyko-
nac doktadnie te same czynnosci, co w sali bankowej. A wiec
funkcje sg te same, tylko narzedzia do osiggniecia celu sg inne:
w sali bankowej uzywane sg materialne przedmioty, natomiast
w Internecie formularze i linki. Problemy projektowe sg bardzo
podobne. Skoro problemy projektowe sg zblizone, uwazam, ze
projektowanie w przestrzeni moze by¢ tak samo zorientowane
na uzytkownika, jak w przypadku stron internetowych, a to

kim w projektowaniu stron internetowych, gdzie zarzadza sie
trescig i funkcjonalnosciami. Oba te elementy balansuje sie
z kompozycjg i grafika. Celem podstawowym, czyli pierwszym
obszarem stojgcym przed projektantem jest takie zaprojekto-
wanie catosci, aby uzytkownik intuicyjnie i szybko osiggnat cel,
dla ktérego odwiedzit wybrang witryne internetowa. Drugim
obszarem, ktéry wydaje sie stworzony do projektowania pod
katem potrzeb uzytkownika sg wszelkiego rodzaju przedmioty
uzytkowe. Czyz nie kazdy z nas chciatby mie¢ np. idealne zelazko,
ktére tatwo trzyma sie w dtoni, w ktérym sznur sie nie plgcze
pomiegdzy deska a prasowang rzeczg, para wytwarza sie bez
wzgledu na temperature, a zelazko napetnia sie woda rzadko
i tatwo? No, i oczywiscie - powinno sie samo wytgcza¢. Mozna
by jeszcze wylicza¢ nastepne marzenia uzytkownika zelazka
perfekcyjnego. Zapewne, rézni uzytkownicy rozbudowaliby
ta liste jeszcze bardziej. Skoro jesteSmy w stanie stworzy¢
taka liste potrzeb to znaczy, ze jak najbardziej mozna nasze
zelazko przeprojektowac pod katem potrzeb uzytkownika. Tak
zresztg sie dzieje obecnie. Koncerny wydajg niemate pienigdze
na dziaty zajmujgce sie testowaniem produktéw. Mozna wiec
stwierdzi¢, ze strony oraz przedmioty uzytkowe mogg by¢
testowane i przeprojektowywane tak, aby ich uzytkowanie
byto jak najprostsze i intuicyjne. A teraz zastanéwmy sie, czy
bardziej ztozone obiekty mogg by¢ w taki sam sposéb anali-
zowane - na przyktad sala bankowa. Poniewaz sale bankowe
zazwyczaj sg duze, wydaje sie, ze problemy, ktore nalezatoby
zbadac sa z tego powodu skomplikowane.

Ale nie do konca jest to prawda. Gdy stworzymy liste funkgji, ktére
taka sala ma petni¢, np. obstuge kasowg i obstuge kredytowg
firm i os6b indywidualnych, to okaze sie, ze nie jest ona taka
dtuga. Dotdézmy do tego narzedzia do wykonania tych funkgji,
czyli: w sali nalezy zapewni¢ miejsce przy kasie dla klienta, by¢

oznacza, ze projekt moze podlegac weryfikacji juz na etapie
tworzenia.

Aby méc oceni¢, jakie narzedzia uzywane w procesie tworze-
nia projektow stron Internetowych mogg by¢ przydatne przy
projektowaniu rzeczywistych przestrzeni muzealnych, warto
przesledzi¢ caly proces projektowy witryny internetowe;.

ROZDZIAE 3.

UX w projektowaniu produktu na
przyktadzie stron internetowych

Prace projektowe nad strong internetowg mozna podzieli¢ na
kilka etapow: etap zbierania danych, ich analize i tworzenie
architektury informacji. Nastepny etap to projektowanie wire-
frame’6w czyli szkieletu stron, ktére zawierajg w sobie strukture
informacji wraz z funkcjonalnosciami, a na koncu stworzenie
petnej wersji graficznej tzw. ,mockupéw”. Kohcowym etapem
tego procesu jest powstanie oprogramowanej, w petni dzia-
tajacej wers;ji strony. Od momentu stworzenia wireframe’6w
strone testuje sie na rézne sposoby tak, aby wyeliminowac¢
jak najwiecej btedéw. Natomiast tworzenie czesci teoretycz-
nej (tekstowej) to nieustanna wspdtpraca ze zleceniodawca
poprzez ankiety, rozmowy i warsztaty.

3.1
Etap zbierania danych, analiza i architektura
informacji (czesc teoretyczna projektu)

Kazda projektowana strona musi spetnia¢ dwa rodzaje funkcji.
Pierwsza z nich w zaleznosci od potrzeb zleceniodawcy musi



sprzedawac albo reklamowac produkty lub tresci, ktére prezen-
tuje, druga zas$ robi¢ to w sposdéb maksymalnie przyjazny dla
potencjalnego klienta, czyli uzytkownika strony. Oba te cele sg
ze sobg zbiezne, bo gdy na stronie tatwo znalez¢ interesujgcy
produkt i tatwo go kupi¢, to zazwyczaj zadowolony uzytkownik
to uczyni, czasem ptacac nawet wiecej tylko dlatego, ze caly
proces jest dla niego przejrzysty i tatwy do zrozumienia.

Aby te cele osiggna¢, zaczyna sie prace od otrzymania i ana-
lizy podstawowych informacji od klienta. Zazwyczaj prosi sie
zleceniodawce o wypetnienie przygotowanego briefu. Brief
taki zawiera pytania, na ktére moga odpowiedzie¢ tylko zle-
ceniodawcy. Zazwyczaj pyta sie o cele biznesowe, ktére ma
spetniac strona, kim sg docelowi uzytkownicy, use cases, czyli
co mozna bedzie zrobi¢ na stronie (jakie czynnosci wykonac).
Ponadto pyta sie 0 monetaryzacje strony: co ma przynosic
dochdd ze strony (np. dochdd ma stanowi¢ sprzedaz produk-
téw czy ustug lub zbieranie kontaktéw), benchmark konku-
rencji, czyli analiza stron konkurencji: co dla witascicieli tych
stron jest najwazniejsze, do czego stuzg ich strony. Prosi sie
ponadto o liste stron bezposredniej konkurencji. Wazne jest
jest réwniez pytanie o wartos¢ dodang, czyli: co dana firma
oferuje wiecej w stosunku do innych firm konkurencyjnych?
Na koncu jest pytanie o to, czym sie wyréznia firma klienta
oraz pytanie o funkcjonalnosci (te, o ktérych mysli zlecenio-
dawca). Na koncu zazwyczaj prosi sie o podanie stron, ktére
wedtug klienta powinny sie znalez¢ w nowym serwisie. Jezeli
otrzymane odpowiedzi sg obszerne, to stanowig podstawe do
dalszej pracy. Na tym etapie przeglada sie podane w briefie
strony konkurencji i, jezeli trzeba, analizuje sie je dodatkowo
pod katem funkgji, kolorystyki, zawartosci i tatwosci poruszania
sie po stronie.

Analizuje sie ponadto dodatkowe materiaty przystane przez
klienta np. identyfikacje wizualng firmy. Zazwyczaj na tym
etapie powstajg bardzo rézne pytania dodatkowe, ktére albo
wysyta sie do klienta w formie dokumentu do uzupetnienia,
albo organizuje sie warsztaty, na ktérych poprzez rozmowe
i wizualne podpowiedzi udaje sie uzyskaé potrzebne dane.
Ostatnim krokiem tego etapu jest upewnienie sie, ze zlece-
niodawca przekazat nam wszystkie informacje na temat grup
docelowych uzytkownikéw. Mozemy to sprawdzi¢ tworzac
tzw. persony (il. 2). Persony moze stworzy¢ projektant i prze-
sta¢ je do sprawdzenia, ale znacznie lepiej jest przeprowadzic¢
warsztaty z klientem. Moze to prowadzi¢ czasami do bardzo
ciekawych i zaskakujgcych konkluzji. Moze pojawic sie nagle
dodatkowa nowa grupa odbiorcéw, albo moze tez okazac sie,
ze wiekszo$¢ uzytkownikéw korzysta z okreslonego sprzetu,
co wptynie na projekt. Warto tutaj wyjasni¢, czym s persony.
Persony to wymyslone osoby, ktére uosabiajg grupy uzytkowni-
kéw. Opisuje sie je bardzo szczeg6towo. Wiekszos¢ catej pracy
wydaje sie taka oczywista, bo projektant z doswiadczeniem
potrafi opisa¢ w mniej wiecej 90% cech uzytkownikéw, ale

warsztaty przeprowadza sie wtasnie dla tych 10%, ktére moga
stac sie kluczowe dla catego projektu i sg zazwyczaj zaskocze-
niem zaréwno dla projektanta, jak i klienta. Jak wiec wyglada
persona? Przyktad wizualny zamieszczam ponize;j.
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Przyktadowa prosta architektura informacji opisujaca istniejgcg strone www

Przy opisywaniu person wybieramy zdjecie, ktére najbardziej
pasuje do opisywanej grupy, nadajemy naszej osobie imie
i nazwisko, aby stata sie bardziej realna. Pomaga to réwniez
w wyobrazeniu sobie innych jej cech. Opisujemy wiek, pte¢,
wyksztatcenie, sposéb kontaktowania sie z innymi, social
media z ktorych korzysta, cechy charakteru. Ponadto cele
i czynnosci, ktore bedzie chciata zrealizowad na naszej stronie
oraz problemy, z ktérymi spotkata sie do tej pory korzystajac
z innych stron. Warto tez wypisa¢ w czasie warsztatéw poten-
cjalne potrzeby i oczekiwania w stosunku do projektowanej
strony. Po przeanalizowaniu wszystkich tych danych okresla sie
rozwigzania mozliwe do zastosowania w projekcie. Bazujgc na
opisach person, mozemy réwniez okresli¢ schematy poruszania
sie po stronie, co utatwia okreslenie liczby niezbednych stron
w powstajacej strukturze.

nenu po zalogowanit

Majac juz opisanych uzytkownikéw, potrzeby, cele i mozliwe
rozwigzania, tworzy sie architekture informacgji (il. 3). Jest to
wizualny schemat struktury podstron i ich powigzan. Biorgc
pod uwage dotychczasowe wnioski, rozbudowuje sie niektére
sekcje stron itaczy dodatkowymi powigzaniami, aby jak najlepiej
odpowiadaty potrzebom uzytkownikow.

Taki schemat okresla rowniez podstawowe segmenty infor-
macyjne na poszczegoélnych stronach oraz ich dostepnos¢ dla
uzytkownikow. Cze$¢ stron moze by¢ np. dostepna po zalogo-
waniu. Architektura informacji utatwia réwniez zauwazenie
brakujgcych elementéw lub powigzan. Stworzenie architektury
informacji zamyka etap teoretyczny prac i pozwala na rozpo-
czecie wizualnych prac projektowych.
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3.2.
Projektowanie szkieletowe (wireframe design)
i projektowanie koricowe (mockup design)

Projektowanie szkieletowe jest uproszczonym graficznym
odwzorowaniem zawartosci poszczegolnych stron. Moze by¢
mniej lub bardziej szczegétowe (il. 4).

ki Et Tk TFALE
Pumpingg Excalloncs expliingd
L =] . -«
Mews B by

& wvics A e
wmied capry wrigsied remgay  wireyd compay

M|

m e B Ty b s by B by - e
e —

Lot Stiahes

i

Taniker orly
LTt

il. 4.
Projekt szkieletowy przyktadowej strony

Tego typu projekt to pierwsze podejscie do koncepcji catosci
strony, do zastanowienia sie, jakie elementy graficzne beda
uzyte w projekcie, jak kompozycyjnie bedg zaaranzowane na
stronie, w jakie grupy tematyczne bedg potgczone oraz jak beda
oddziatywa¢ na odbiorce. Ustanawia sie gradacje waznosci
poszczegdlnych elementéw, ich wielkos¢ i ksztatt. Ponadto jest
to pierwsza wizualizacja mozliwego schematu poruszania sie
po stronie i rozmieszczenia poszczeg6lnych funkcjonalnosci.
Wireframes mogg by¢ réwniez podstawg do stworzenia inte-
raktywnej makiety. Czas potrzebny na stworzenie takich makiet
jest stosunkowo niewielki w poréwnaniu do czasu potrzebnego
na stworzenie petnych, kolorowych i finalnych makiet stron.
Oszczedza to pienigdze inwestora oraz czas developeréw opro-
gramowujgcych strone. Na tym etapie mozemy juz rozpocza¢
testowanie projektu. Dzieki przeprowadzeniu testéw mozna
poprawi¢ wiekszos¢ bteddw i zauwazyc istniejgce problemy. Do
tego celu stuzg zazwyczaj dwie metody badawcze: Cognitive
Walkthrough, czyli poznawcze testowanie, oraz ,Heuristic
Evaluation”.

Cognitive Walkthrough jest metodg testowania uwazang za
niedrogg. Moze je przeprowadzi¢ jedna osoba. Ustala sie ciagi
czynnosci, ktére maja byc¢ testowane, np. otwieramy strone,
szukamy przycisku logowania, wciskamy przycisk i otwieramy
okno logowania, wpisujemy dane i potwierdzamy przyciskiem,
jesteSmy zalogowani. W tej metodzie testowania do kazdej
opisanej wyzej czynnosci zadajemy 4 pytania. Zawsze sg one
takie same:

+ Czy uzytkownik rozumie, sprébuje i osiggnie zaktadany efekt?

+  Czy uzytkownik zauwazy, ze dostepna jest dla niego wtasciwa
akcja?

+ Czy uzytkownik skojarzy prawidtowe dziatanie z oczekiwanym
rezultatem?

+ Jesli zostanie wykonana przez uzytkownika prawidtowa
czynnos¢; czy zobaczy on, ze dokonuje sie postep w kierunku
zamierzonego rezultatu?

Na kazde z tych pytan, po analizie czynnosci, odpowiada sie
tylko ,tak” lub ,nie”". Jezeli odpowiedZ brzmi ,nie”, mozna
sugerowac jakies rozwigzanie lub sugestie. Cata procedura jest
nurzaca, ale szybka, i umozliwia poprawienie btedéw zanim
jeszcze na dobre rozpocznie sie projektowanie koricowe.

Druga metodg ktdrg testuje sie projekty na tym etapie jest
Heuristic Evaluation, tzw. testowanie eksperckie. Poniewaz
takie testy powinno wykonac¢ co najmniej trzech ekspertéw
(jedna osoba jest w stanie znalez¢ 60% bteddw przy zatozeniu
Ze trzy osoby znajdujg 100%), jest to zdecydowanie drozszy
proces. Natomiast testuje sie cata witryne, a nie poszczegélne
procesy na niej zachodzace. Najpierw ustala sie pytania (zatoze-
nia), na ktére trzeba odpowiedzie¢ w czasie testowania. Ustala
sie réwniez sposéb oceny i metode dokumentacji. Testerzy

92

93

zazwyczaj korzystaja z zasad sformutowanych przez Jakoba
Nielsena i Rolfa Molicha sformutowanych w 1990 roku*. Tych
zasad jest 10 i brzmig nastepujgco:

+ Informuj uzytkownikéw o jego statusie odpowiednio i szybko.

+ Wyswietlajinformacje w sposéb i w jezyku zrozumiatym dla
uzytkownikéw.

+ Badzspojny projektowo, aby uzytkownicy nie byli zdezorien-
towani, co oznaczajg rézne stowa, ikony itp.

+ Daj uzytkownikom mozliwo$¢ kontroli procesu i pozwél im
tatwo poprawiac ich btedy.

+ Zapobiegaj btedom - system powinien albo unika¢ sytuacji,
w ktérych pojawiaja sie btedy, albo ostrzegac uzytkownikéw
przed podjeciem ryzykownych dziatan (np. komunikaty: ,Czy
na pewno chcesz to zrobi¢?”).

+  Wyswietlaj informacje, instrukcje pomocnicze, aby umozliwi¢
uzytkownikom rozpoznawanie mozliwych opcji lub dziatan,
zamiast zmuszac ich do polegania na pamieci.

+ Projektuj tak, aby Twoj design byt elastyczny i umozliwiat
doswiadczonym uzytkownikom szybsze osiggniecie celow.

+ Porzadkuj design, umieszczaj tylko istotne informacje doty-
czace biezacych zadan.

+ Zapewnij tatwg do zrozumienia informacje tekstowg doty-
czaca bteddw i mozliwych dziatan.

+ Stworztatwg do przeszukania dokumentacje, ktéra pomoze
rozwigzac istniejgce lub potencjalne problemy.

Przytaczam tutaj te zasady w catosci, gdyz pomimo ze odnosza
sie one do relacji cztowiek-komputer, mozna je réwniez zasto-
sowac przy testowaniu zupetnie niewirtualnych przestrzeni
i struktur.
Po wprowadzeniu poprawek ujawnionych w trakcie testéw
przechodzi sie do ostatniej fazy projektowej czyli do tworze-
nia petnowymiarowych projektéw graficznych stron zwanych
~mockupami”. Zawierajg one juz docelowa kolorystyke, zdjecia,
grafiki oraz teksty. Mozna z nich wygenerowac dziatajace
interaktywne makiety. Projekt na tym etapie mozna poddac
juz testom z uzytkownikami, poniewaz istnieje dziatajacy pro-
totyp. W tym momencie konczy sie etap projektowy i zaczyna
realizacja (il. 5). Obecnie w procesie projektowania wystaw nie
projektuje sie interaktywnych makiet VR, na ktérych mozna
by przeprowadzi¢ testy z uzytkownikami, dlatego testy z uzyt-
kownikami nie bedg opisywane w tym artykule.

4. Nielsen, Jakob, Rolf Molich, Improving a human-computer dialo-
gue, ,Communications of the ACM” Vol. 33, Issue 3, March 1990,
s.338-348, https://doi.org/10.1145/77481.77486 (dostep: 01.09.2023).
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Przyktady finalnych projektéw



ROZDZIAE 4.

p

UXw frojektowaniu wystaw na

rzyktadzie istniejqcego projektu

Projektowanie pod potrzeby uzytkownika ma udokumentowany

pozytywny wptyw na powstajgce projekty stron internetowych,
jak i na sposéb obstugi oraz ksztatt przedmiotow uzytko-
wych. Warto sie zastanowi¢, czy mozna podobne podejscie
zastosowac w przypadku projektowania wystaw muzealnych.
Bytby to proces niezwykle przydatny na etapie projektowym,
zanim wystawa powstanie. Po jej realizacji nie ma juz czasu
ani srodkéw na poprawki i zmiany. Przeprowadzane wtedy
testy sg przydatne na przysztos¢, ale nie pomoga juz istnie-
jacej wystawie. Wszelkie zmiany musza by¢ uwzglednione na
etapie projektowym przed wystgpieniem o srodki finansowe,
bo te przyznawane sg i rozliczane wedtug przedstawionego
bardzo doktadnego wykazu zakupdw. Takie finansowanie nie
przewiduje réwniez zadnych przesunie¢ ani zmian w ramach
przyznanych funduszy. Dlatego projekt musi by¢ wykonany
bardzo szczegétowo i realizowany juz bez zadnych popra-
wek. W przypadku wystaw czasowych, takze nie ma czasu na
poprawki, bo okres realizacji jest bardzo krotki. Muzea chca
maksymalnie skroci¢ czas wytgczenia z dostepnosci sal prze-
znaczonych na wystawy czasowe.

Podziat procesu projektowania
wystawy na etapy

Caty proces projektowy mozna podzieli¢ na kilka kluczowych
etapow:
przygotowanie scenariusza przez autora wystawy,
pierwszy zarys wizualnego przedstawienia scenariusza
wystawy,
projekt podziatu sal na poszczegdlne obrazy tematyczne
zuwzglednieniem gablotiinnych elementéw przestrzennych,
projekt aranzacji przestrzeni sal,
petny projekt graficznych i typograficznych rozwigzan sto-
sowanych w projekcie,
projekt multimedidw, jesli bedg obecne na wystawie,
przygotowanie wszystkich elementéw do realizacji (druku,
konstrukgji gablot, $cian itp).
Po tym etapie zaczyna sie juz realizacja wystawy.
Kazdy z tych etapow jest bardzo wazny dla uzyskania jak
najlepszego koncowego efektu. Projektant pracuje z takim
materiatem, jaki jest mu przekazany w scenariuszu, a ograni-
cza go jego wyobraznia i finanse. Warto przeanalizowa¢, jakie
metody UX - zwykle stosowane w projektowaniu zupetnie
innej przestrzeni wirtualnej - sg na tyle uniwersalne, ze bytyby
w stanie wspoméc projektanta i autora wystawy wich pracy nad

projektem, co w efekcie zaowocowato by ciekawszg i bardziej
intuicyjng dla zwiedzajgcego wystawa.

Mozliwosci wykorzystania narzedzi UX
w poszczegolnych etapach projektowych

Scenariusz. Scenariusze sg bardzo rézne. Zazwyczaj jest to
spis zabytkéw z podziatem na grupy tematyczne. Czesto, ale
nie zawsze zawieraja juz teksty wstepne, ktére muszg znalez¢
swoje miejsce na wystawie. Czasami scenariusze s3 juz bar-
dziej rozbudowane i zarysowujg obrazy, ktére autor chciatby
pokazac. Jest to czysto teoretyczny etap, ale dla projektu -
kluczowy. Po zapoznaniu sie projektanta ze scenariuszem, ma
on zazwyczaj wiele pytan dotyczacych poszczegéinych detali,
historii, musi obejrze¢ przyktadowe zabytki, aby zorientowac
sie w ich kolorystyce, ksztattach, wielkosciach i charakterze.
Wydaje sie, ze dobrze skonstruowany brief z odpowiednio
dobranym zakresem pytan bardzo utatwitby i usystematyzowat
ten pierwszy zakres prac. W przypadku stron internetowych pyta
sie 0 wspomniane juz: cele biznesowe, o to, kim sg docelowi
uzytkownicy, use cases (jakie czynnosci wykonac), jaka ma by¢
monetaryzacja strony, benchmark konkurencji i czym strona
ma sie wyrézniac sposréd innych. Wiekszos¢ tych pytart mozna
zadac réwniez odnosnie tresci scenariusza.

O ile o cele biznesowe nie ma co pyta¢, podobnie jak o mone-
taryzacje wystawy, bo z zatozenia raczej nie sg dochodowe
(chyba, ze wystawa jest stata i interaktywna oraz przycigga
wycieczki z catego kraju), to juz pytanie o potencjalnych
uzytkownikéw, czyli zwiedzajgcych ma juz sens i nalezy je
zadac. Grupa osoéb, do ktérych jest skierowana wystawa, ma
olbrzymi wptyw na projekt. Inaczej projektuje sie dla dzieci,
inaczej dla dorostych, a inaczej dla specjalistow i znawcow
jakiej$ dziedziny. W momencie, gdy spodziewamy sig réznych
grup, warto spyta¢ o procentowe wartosci dla kazdej grupy
zwiedzajacych, tak aby zaprojektowac wystawe, ktéra dostarczy
odpowiednich bodZcéw wizualno-tematycznych dla kazdej
z grup w odpowiedniej liczbie.

Drugim waznym pytaniem jest use cases wystawy, czyli
co - i w jaki sposéb - bedzie mozna na niej zrobi¢. Niektore
wystawy pozwalajg nam tylko ogladac¢ zabytki, ale nie zawsze
musi sie to dzia¢ w sposob szablonowy. Na tym etapie warto
spyta¢, czy mozna zastosowac inne niz zwyczajowe ogladanie
zabytkéw. Mozemy np. oglgda¢ co$ przez mikroskop, szkto
powiekszajgce; mozemy gdzie$ wchodzi¢ czy cos$ przestawiac,
aby obejrze¢ znacznie wiecej. Niekiedy w przestrzeni wystawy
moga odbywac sie warsztaty, wiec trzeba na ten cel wyznaczy¢
miejsce. Szczegoly okresla projektant na etapie wizualnego
projektu wystawy, ale warto wiedzie¢, czy w ogéle mozna
to bra¢ pod uwage. Jest to tez dobry moment na spytanie
0 mozliwo$¢ uzycia multimediéw.
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Waznym pytaniem jest tez benchmark konkurencji, bo przeciez
w wystawiennictwie konkurencja istnieje i warto wiedzie¢, jakie
wystawy robig inne muzea. Jezeli scenariusz tego nie okreslit,
warto zapytac o zabytki najwazniejsze i najcenniejsze, ktore
maja by¢ szczegdlnie eksponowane na wystawie oraz te naj-
wieksze gabarytowo i najmniejsze, ktére trzeba odpowiednio
zabezpieczy¢. Odpowiedzi uzyskane na tak sformutowany brief
pomagaja usystematyzowac wiedze potrzebng przy tworzeniu
zarysu wizualnego wystawy i uzupetnig scenariusz.

Pomyst wizualny wystawy omawia sie szczegétowo z autorem,
ktéry jest naszym pierwszym testerem. Moze to by¢ ustna
wypowiedz o tym jak wystawa ma wygladac. Wskazane jest, aby
natym etapie przedstawione zostaty pierwsze szkice. Dyskusja
i analiza uwag autora jest cenng wskazéwka dla projektanta.
Nie mozna jednak zapominaé, ze jest on przedstawicielem
swojego zawodu, a nie zwiedzajgcym. Jest to spojrzenie specja-
listy z catym bagazem przyzwyczajeh zawodowych, nie zawsze
odpowiadajgcych potrzebom i oczekiwaniom zwiedzajgcych.
Projektant-laik w prezentowanej dziedzinie moze siebie posta-
wi¢ w miejsce zwiedzajgcego i zastanowic sie, czy wszystkie
argumenty autora sg stuszne i czy nie powinno sie niektorych
z nich zaakcentowac inaczej. Mozna réwniez, jesli czas na
to pozwala i gdy obie strony nie mogg doj$¢ do porozumie-
nia, przeprowadzi¢ badania ankietowe na uzytkownikach.
Badania takie sg typowym narzedziem UX. Zazwyczaj jednak
dochodzi do porozumienia obu stron, a dyskusja pomaga
wyznaczy¢ granice kompromisu.

Aby pozna¢ upodobania i zwyczaje odwiedzajgcych, warto
stworzy¢ persony. Najtatwiej zrobic to, rozmawiajgc z autorem,
ale przede wszystkim z obstuga sal. Niektére ich uwagi sa nie-
zwykle cenne, wynikajgce z codziennej obserwacji zwiedzajacych
i czesto zaskakujgce dla projektanta. Mozna przeprowadzic
z nimi warsztaty i stworzy¢ persony doktadnie w taki sam
sposob, w jaki robi sie to w przypadku stron internetowych,
lub po prostu porozmawia¢, przeprowadzi¢ wywiad z kazda
osoba oddzielnie - i na tej podstawie samemu stworzy¢ per-
sony. Sposéb zachowania sie zwiedzajgcych na wystawach jest
zawsze cenng wskazéwkga dla projektanta.

Po zakonczeniu prac nad og6ing wizjg catosci, nadchodzi czas
na realizacje projektu - hrozpoczynajgc od podziatu sal na
poszczegblne obrazy tematyczne z uwzglednieniem gablot
i innych elementéw przestrzennych oraz projekt aranzacji catej
przestrzeni. To wireframe wystawy potgczony z architekturg
informacji. Na tym etapie jest juz zaprojektowany uktad Scian
(jezeli jest taka mozliwos¢), rozmieszczone gabloty i wyznaczone
obszary tematyczne. Wszystko rozrysowane w rzutach i rozwi-
nieciach Scian. Jezeli sa dostepne urzadzenia multimedialne,
to réwniez majg juz okreslone miejsce na wystawie. O ile
w projekcie nie zaznacza sie umiejscowienia kazdego zabytku,
to nietypowe przedmioty ze wzgledu na gabaryty lub wartos¢
zostaja juz na tym etapie przypisane do konkretnego miejsca.

Jest to wkasciwy moment, aby przetestowac projekt za pomoca
~Cognitive Walkthrough”. Nie trzeba w tym wypadku zmienia¢
tresci pytan, tylko odnies¢ je do elementédw wystawy. Takie bada-
nie moze przeprowadzi¢ sam projektant. Dzieki temu bedzie
on wiedziat, czy wszystkie elementy wystawy sg dostepne dla
zwiedzajgcych, czy mozliwosci skorzystania z funkcjonalnosci
stworzonych na potrzeby wystawy sg oczywiste dla zwiedzajg-
cego i czy zwiedzajacy bedzie kierowat sie tam, gdzie projektant
w zamysle chciat go poprowadzi¢. Po zakonczeniu badania
i poprawkach nastepuje etap wykonania petnego projektu
kolorystycznego, graficznego i typograficznego oraz zawar-
tosci multimediéw, jesli beda obecne na wystawie. Dziatanie
i funkcjonalnosci zaprojektowanych multimediéw moga by¢
testowane w taki sam sposéb i za pomoca takich samych
narzedzi, jak zwykte strony internetowe. Dodatkowo mozna
je poddad réwniez testom z wytypowang grupom przysziych
uzytkownikéw.
Ten koncowy etap prac projektowych nad wystawg warto by
poddac ewaluacji heurystycznej. Poniewaz jednak badanie
to powinno by¢ przeprowadzone przez trzech ekspertéw
w dziedzinie projektowania wystaw - jest to nierealistyczne,
nalezatoby to badanie zamieni¢ na badanie eksperckie. Nie
rézni sie ono zupetnie od ,,Heuristic Evaluation”, za wyjat-
kiem liczby badaczy. Badanie eksperckie przeprowadza jedna
osoba. Nalezatoby réwniez okresli¢ troche inny zakres pytan
niz zazwyczaj wykorzystywane przy testowaniu stron. Zakres
probleméw, na ktére powinno sie odpowiedzie¢ przy testo-
waniu wystaw moze by¢ ustalany jednorazowo, ale istniejg
pewne uniwersalne zagadnienia, ktére w takim badaniu nalezy
uwzgledni¢, to znaczy:
+ Informuj zwiedzajgcego, gdzie sie znajduje i co oglada.
* Prezentuj informacje w sposob i w jezyku zrozumiatym dla
uzytkownikow.
+ Badzspojny projektowo, aby uzytkownicy nie byli zdezorien-
towani i nie gubili sie w przestrzeni wystawy.
* Umieszczaj tylko istotne informacje.
+ Tam, gdzie jest to niezbedne, wyswietlaj informacje i instrukcje
pomocnicze.
+ Odpowiednio komponuj wszystkie elementy wystawy - tak,
aby nie wywotywac zmeczenia nattokiem informacji i bodzcow.
* Projektuj tak, aby twoj design byt elastyczny i umozliwiat
réznie zaawansowanym uzytkownikom dotarcie do prze-
znaczonych dla nich tresci.
+ Stwérz przewodnik po wystawie w formie drukowanej, audio-
-przewodnika lub komunikatéw na samej wystawie.
+  Pozwol uzytkownikowi w wybrany przez niego sposéb i zakre-
sie zapoznawac sie z wystawa.
+ Zadbaj, aby zwiedzajacy nie odczuwat dystansu pomiedzy
sobg a prezentowanymi eksponatami.



Gdy projektant odpowie sobie na te wszystkie pytania i wpro-
wadzi ewentualne poprawki, wystawa moze przej$¢ w faze
realizacji.

Czy warto projektowad i testowac wystawy
muzealne pod kqtem User Experience?

Dzieki zastosowaniu narzedzi UX w trakcie projektowania
wystaw, projektant moze utatwic sobie prace. Brief pozwala na
usystematyzowane zebranie potrzebnych i czesto obszernych
informacji.

Projektant musi zaprezentowac w zrozumiaty sposéb dziedzine,
o ktérej sam ma wiedze ograniczong. Brief pozwala réwniez
usystematyzowac zawartosc projektu. Cognitive Walkthrough
oraz Heuristic Evaluation umozliwiajg zidentyfikowanie i sko-
rygowanie btedéw nie zawsze oczywistych na poziomie pro-
jektowym. Persony natomiast pozwalajg wczu¢ sie w sposéb
zachowania oséb zwiedzajacych i odpowiednio dostosowac
do niego elementy wystawy. Mozna réwniez przygotowac
moodboard, aby tatwiej okresli¢ wizualny charakter wystawy.
Moodboard rzadziej stosuje sie w projektowaniu stron inter-
netowych, gdyz zazwyczaj prosi sie klienta o wskazanie stron,
ktére mu sie podobajg i jest to wystarczajgcg wskazéwka dla
projektanta.

Wydaje mi sieg, ze takie podejécie do projektowania jest z jed-
nej strony utatwieniem i pomocg dla projektanta, a z drugiej
umozliwia Swiadome zaprojektowanie wystawy przyciggajacej
zwiedzajgcych swoimi intuicyjnymi, wynikajgcymi z doswiad-
czenia rozwigzaniami i ciekawymi tresciami.

Warto jednak pamieta¢, ze pewne aspekty projektowania
wystaw sg sprzeczne z niektérymi zatozeniami UX. Wystawa
to dzieto niepowtarzalne i indywidualne. Nie powinna przypo-
minac innych wystaw. Ale zasady, wedtug ktorych sie jg tworzy
powinny by¢ weryfikowalne i uniwersalne - i w tym zakresie
narzedzia UX sg jak najbardziej przydatne.
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ABSTRAKT:

Przyroda jest jednym z gtéwnych Zrédet inspiracji projektantéw.
Praca opisuje autorska metode projektowania cyfrowego stuzacg
tworzeniu i fabrykacji ztozonych przestrzennie form inspiro-
wanych biologicznymi procesami wzrostu. W tym celu opiera
sie na symulowaniu wzrostu tkanek i uwzglednia w symulacji
geometryczne ograniczenia potrzebne do zbudowania bryty
z ptaskich, gietych paséw metalu. Metoda wykorzystuje jezyk
programowania C# do implementacji w programie Grasshopper.
W metodzie algorytmicznej symulacji mozliwe jest uzyskanie
réznorodnych ksztattdw zaleznie od wprowadzonego kontekstu
i wybranych ograniczen. W ten sposéb powstaje ,,organiczny”
projekt - ,wyrastajacy” jak zywy organizm dostosowany do
Srodowiska. Dzieki temu zaprojektowane ksztatty odpowiadajag
swoim skomplikowaniem na estetyczne potrzeby cztowieka, sg
zoptymalizowane pod katem budowy i produkgji.

Wprowadzenie

Rozwoj cyfrowych narzedzi do projektowania umozliwia tworzenie
ztozonych ksztattdw, realizujgcych estetyczne potrzeby czto-
wieka, takze te zwigzane z obcowaniem i kontaktem z przyroda.
Inspiracja biologig towarzyszyta projektantom od poczatkow
cywilizacji, lecz ograniczenia techniczne procesu projektowego
i narzedzi produkgji nie umozliwiaty projektowania ani fabrykacji
obecnej we florze i faunie ztozonosci form. Narzedzia takie jak
projektowanie parametryczne (generatywne, algorytmiczne)
umozliwiaja projektowanie za pomoca symulacji procesu wzro-
stu, dzieki czemu powstajace ksztatty odpowiadajg zjawiskom
faktycznie istniejgcym wsrdd form ze Swiata fauny i flory, a nie
sg tylko estetyczng imitacjg. Dodatkowa implementacja odpo-
wiednich warunkéw geometrycznych do algorytmu umozliwia
produkcje takich form z uzyciem prostych, tatwo dostepnych
i relatywnie tanich metod, bez koniecznosci upraszczania
i zubozania zaprojektowanej cyfrowo bryty, ktére czesto ma
miejsce gdy wybujate, organiczne formy cyfrowe projektuje sie
bez uwzglednienia fizycznych ograniczen. W tej pracy opisuje
swoje poszukiwania i badania metody projektowej pozwalajacej
na zaprojektowanie form organicznych opartych na procesach
wzrostu roslin i tkanek, jednoczes$nie optymalnie dostosowa-
nych do warunkéw konstrukcyjnych i produkcyjnych. Dzieki
temu projekt rosnie, rozwija sie i ewoluuje niczym organizm.




Stan zagadnienia

Biologiczne inspiracje

Biologiczne ksztatty tgczg duzg ztozonos¢ i poziom komplikacji
z harmonig, co od poczatkéw kultury materialnej cztowieka
inspirowato projektantéw. Inspiracje w architekturze, sztukach
plastycznych, dekoratorstwie czy sztukach uzytkowych korzystaty
z obecnych w przyrodzie estetyk, rozwigzan konstrukcyjnych
czy proporcji. W wielu epokach zasady opisujgce przyrode uzna-
wano za wyrazajace kosmiczny porzadek i zrédto wszystkich
innych zasad. Kultura antyku i renesansu faczyta te estetyczne
poszukiwania z naukg i rozwojem matematyki. Studiowano
proporcje, poszukujgc doskonatych, boskich wzoréw i relacji
geometrycznych (cztowiek Witruwianski, Ztoty porzadek itp.).
Matematyczne odkrycia stuzyly do modelowania otaczajgcej
cztowieka przyrody i zarazem do projektowania architektury,
sztuki czy nowych wynalazkéw. Celem byto znalezienie boskich
regut uktadajgcych Swiat materii i uzycie ich tak, by materialne
dzieta cztowieka powstawaty w oparciu o nie.

Projektowanie wspomagane
komputerowo

Rozwéj komputeréw umozliwit powstanie nowych kierunkéw
rozwoju w studiach i symulowaniu przyrody. Narzedzia opisu-
jace geometrie - caiki, siatki mesh, chmury punktéw, krzywe
NURBS i wiele innych - daty mozliwo$¢ opisywania bryti relacji
ktére wczesniej wymykaty sie prostoliniowym modelom opar-
tym na kartezjanskich wspoétrzednych i prostych, liniowych
proporcjach. Okazato sie to bardzo przydatne w przemysle
filmowych?, grach komputerowych?, w przemysle lotniczym
i zbrojeniowym - oprogramowanie takie jak CATIA umozli-
wiato opisanie obtej, organicznej geometrii tak, by mozliwe
byto wykonanie projektu gotowego do fabrykacji i montazu.
Powstate w ten sposéb narzedzia okazaty sie by¢ niezwykle
cenne dla architektonicznej awangardy - architekci tacy jak
Frank Gehry? czy Zaha Hadid* wykazali jak niemozliwa wcze-
$niej ztozono$¢ geometrii projektu i jednoczesnie jej spdjnosc
i logicznos¢ jest mozliwa w oparciu o te zdobycze.

Projektowanie parametryczne

Pojawia sie i rozwija projektowanie parametryczne (algoryt-
miczne/generatywne) jako metoda projektowania wspomaga-
nego komputerowo oparta na wykorzystywaniu tworzonych
przez projektanta algorytméw i programéw do generowania
form na podstawie wprowadzanych regut (np. matematycznych

réwnan, oddziatywan fizycznych, symulacji)®. Co za tym idzie,
umozliwia stworzenie bryty projektu bedgacej rezultatem
dowolnego, dajgcego sie opisac regutami, procesu. Zdaniem
projektanta Grega Lynna, umozliwia tworzenie projektéw bliz-
szych cztowiekowi, bardziej naturalnych. Przyroda nie uznaje
prostej symetrii i modularnej powtarzalnosci, twierdzit, jest
ona odbierana przez nas w rzeczywistosci jako co$ sztucznego,
niezdrowego (co wykazywat pokazujac jak dziwnie odbieramy
palce na dtoni umieszczone tak, by byty tej samej wielkosci)e.
Nowe, cyfrowe narzedzia jego zdaniem umozliwiajg wygene-
rowanie struktur opartych nie na powtarzalnym module, ale
na adaptujacym sie, parametrycznym algorytmie - tak, by
pojedyncze elementy byly odmienne od siebie adekwatnie do
petnionej funkcji zachowujac jednoczesnie sp6jnosc i kohe-
rentnos¢, podobnie jak kosci w szkielecie.

Algorytmy
biomorfogenezy

W ten sposo6b popularne w naszej kulturze zainteresowanie
przyroda przyjmuje posta¢ symulowania biomorfogenezy -
czyli procesow ksztattowania formy w przyrodzie (np. regut
opisujacych proporcje gatezi rosngcych na drzewach, podziatu
komdrkowego itp.). Potgczenie harmonii, regularnosci, z jed-
noczesnym brakiem automatycznej powtarzalnoscii ze skom-
plikowaniem ksztattu to cechy, ktére umozliwia ten nurt.
Istnieje dopiero kilka metod symulacji biomorfogenezy
w projektowaniu.

Jedna z nich jest wzrost roznicowy (differential growth) - czyli
réznicowanie sie ksztattu rosngcego obiektu (np. tkanki orga-
nicznej, zarodka itp.) wedtug dziatajgcych nan zjawisk. Jest
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to proces ktéry generuje formy lisci, kwiatéw lub innych
struktur ktérych celem jest osiggniecie duzej powierzchni
na matej objetosci (zwoje w mézgu ssakow, jelita itp.). W tym
procesie krzywa, powierzchnia lub bryta rozrasta sie zaleznie
od okreslonych ograniczen i tworzy w ten sposéb charaktery-
styczne ksztalty pogiecia i regularnego pofatdowania. Wzrost
roéznicowy umozliwia utworzenie formy o wyjatkowej ztozo-
nosci estetycznej, mozliwej do zrealizowania z materiatow
dostepnych w ptaskich arkuszach, stabilnej dzieki zjawisku
zwanemu ,minimal surfaces”( czyli ksztattach ktére minima-
lizujg swojg powierzchnie tworzac wyjatkowo stabilne formy).
Mimo swoich zalet i zainteresowania projektantéw, istniejg
tylko realizacje wirtualne” lub w formie matych obiektéow
(studio Nervous System). Proponowana w tej pracy metoda
proponuje rozwigzania i zastosowania dla wzrostu réznico-
wego w duzej skali - rzezby, instalacji architektonicznej lub
matej architektury.

Druga ciekawg metodg jest tzw ,,inteligencja rozproszona”
(swarm intelligence) - czyli forma symulacji cyfrowych zacho-
wan rojow (mrowki, stada ptakow itp.) i ,particle systems”
(symulacji cieczy, gazéw itp.). Jest to zbidr prostych zasad
okreslajacych zachowanie pojedynczych egzemplarzy symu-
lacji (tzw. ,agentow”) skutkujgcych ztozonymi interakcjami
w duzej skali. Cecha charakterystyczna dla tego zjawiska jest
powstajgca, skomplikowana organizacja wynikajgca oddolnie,
z oddziatlywan miedzy agentami, przy braku centralnej jednostki
dowodzacej i odgérnego planu. Mozliwosci tego procesu
w kontekscie projektowania badat Jose Sanchez (Plethora
Project)s, i Jeff Jones® badajgc physarum polycephalum, czyli
Sluzowce, ktére mimo braku uktadu nerwowego tworzg opty-
malne trasy pomiedzy zrédtami pokarmu. Ten algorytm zostat
z powodzeniem stosowany przy generowaniu tras metra lub
innych skomplikowanych Sciezek majacych na celu potgczy¢
ze soba optymalnie (tzn przy minimalizowaniu dtugosci trasy
miedzy dowolnymi punktami) dowolne cele w przestrzeni. Jest
to zjawisko nazwane stygmergig - czyli porozumiewania sie

Reeves, David, Differential Growth, https://vimeo.com/160179500
(dostep: 01.09.2023).

Jose Sanchez, Combinatorial Commons, ,,AD Autonomous Assembly”,
Vol. 87, 2017.

Jones, Jeff, Characteristics of pattern formation and evolution in appro-
ximations of physarum transport networks, ,Artifitial Life” Vol. 16, MIT
Press, s. 127-153.

Piker, Daniel, Pseudo-Physical Materials, ,Space Symmetry Structure”,
https://spacesymmetrystructure.wordpress.com/2011/05/18/pseudo-
-physical-materials/ (dostep: 01.09.2023).

. Piker, Daniel, Kangaroo: Form Finding with Computiational Physics,

JArchitectural Design” 83(2), 2013.

poprzez $lady zostawiane w $rodowisku (np. mréwki poprzez
feromony).

Co wyjatkowe dla inteligencji rozproszonej, to mozliwo$¢ dowol-
nego i arbitralnego okreslania regut wedtug ktérych zachowuja
sie agenci. Projektant moze oczywiscie opierac sie na zasadach
ktére okreslajg samoorganizacje mrowek, stad ptakéw itp. ale
proces bedzie dziatat tak samo jezeli opisane reguty nie bedg
miaty swojego bezposredniego naturalnego odpowiednika.
Przyktadowo, agenci mogg by¢ punktami z siatki mesh dgzacymi
do tego, by kazda $ciana (face) siatki byta ptaska, by odlegtosci
miedzy nimi samymi byty tylko w modularnych jednostkach lub
by wytyczaty optymalne trasy ewakuacji. Tego typu zjawisko
jest mozliwe do symulowania przez wtyczke Kangaroo, stuzaca
do symulowania fizyki i szeroko udokumentowane przez jej
autora, Daniel Pikera®.

Problemy fabrykowania form
projektowanych cyfrowo

Obecne wspotczesnie metody projektowania wspomaganego
komputerowo umozliwiajg oddanie r6znorodnych, estetycznie
atrakcyjnych form odpowiadajacych na potrzeby wspétczesnego
cztowieka.

Problemem jest przetozenie bogactwa formalnego projekto-
wanych ksztaltéw na dostepne metody fabrykacji. Jest tutaj
wyraznie zauwazalny rozdZzwiek pomiedzy mozliwosciami
komputerédw w opisywaniu geometrii a fizycznych mozliwo-
Sciach produkgji. Druk 3d jest ograniczony do matej skali lub
trudno dostepny i drogi, a inne metody zwykle opierajg sie
na wycinaniu elementéw z arkuszy materiatu w 2D. Czesto
okazuje sie ze projektowane formy sg niemozliwe do fizycznej
realizacji lub konieczne do radykalnego ich uproszczenia.
Dlatego cenne jest zawarcie ograniczeh wybranej metody
produkcji od razu na etapie projektowym, tak by generowana
bryta od razu je uwzgledniata. Dzieki temu mozna unikna¢
redukcji i uproszczen niszczacych zatozenie.

Uzycie generatywnych i algorytmicznych metod projektowania
umozliwia zawarcie tych ograniczen konstrukcyjnych od razu
w algorytmie, tak, ze powstajaca forma moze od razu uwzglednic
je w swoim wzroScie. Dzieki temu koncepcyjny etap projek-
towania i konstrukcyjny etap projektowania sg organicznie
zintegrowane co minimalizuje konflikt pomiedzy koncepcja
projektu a realizacjg. Jest to jednakze, mimo popularnosci
narzedzi cyfrowych, mato popularna metodologia projektowa™
i istniejg dos¢ sporadyczne przyktady jej zastosowania.
Jedna zistniejgcych wczesniej takich metodologii projektowych
to metoda panelizacji siatek mesh. Wady tej metody to duza
ilo$¢ elementdw konieczna by realizowana forma zachowata
plastyczno$¢, co wydtuza znaczagco montaz, i ograniczenia
geometryczne wynikajgce z siatek mesh - konieczno$¢ ztozenia



projektu z tréjkatéw lub poligondw. Jej zaleta jest tatwos¢ do
zaimplementowania cyfrowo - jest duzo gotowych rozwigzan.
Z powodzeniem implementowatem te metode we wiasnych
projektach. (il. 1) (il. 2)
Duzo bardziej atrakcyjna metoda fabrykacji opiera sie na
powierzchniach rozwijalnych (,developable surfaces”), kté-
rych geometryczne wiasciwosci umozliwiajg zrealizowanie
ztozonego, krzywoliniowego ksztattu z ptaskich elementéw
wycietych z arkusza materiatu. Mozliwe do realizacji z uzyciem
tej metody ksztatty sg duzo bardziej réznorodne i plastyczne
niz w metodzie panelizacji, a jednoczesnie ilo$¢ elementéw
konstrukcyjnych jest mniejsza, co utatwia produkcje i montaz.
Jedna z takich metod to ,curved crease folding” czyli giecie
wykorzystujgce krzywoliniowe ztamania' wykorzystane przez
103 biuro Zaha Hadid Architects w projekcie Arum. Wada tej metody
jest konieczno$¢ zginania elementéw recznie lub z uzyciem
robotéw do zadanego kata. Innej metody uzywa w swoich
projektach Marc Fornes, w ktérej zaprojektowang wczesniej
siatke mesh dzieli pézniej na pasy na zasadzie ,warp weft”
(watek i osnowa). Wadg tej metody jest jednak fakt, ze podziat
na elementy konstrukcyjne naktada sie wtérnie do zaprojek-

FESTIVAL. towanej bryly, co rozdziela etap projektowania koncepcji od
for. Pawsel Augustyniak | T AT projektu wykonawczego.
il. 1. W swojej metodzie postanowitem wykorzystac inne zjawisko,
Komin Swiatta, autor: A. Dynarek jakim jest powierzchnia rozwijalna.

Powierzchnia rozwijalna (developable surface) jest to typ
powierzchni mozliwy do sptaszczenia bez znieksztatcen, czyli
zginany bez rozciggania lub zgniatania. Kazda taka powierzch-

| 02 nia ma krzywizne Gaussa réowna zero, czyli w kazdym punkcie
na tej powierzchniistnieje co najmniej jeden przekrdj bedacy
prostg linig. Jest to cenna wtasciwos¢ dla projektanta poniewaz
umozliwia zrealizowanie trojwymiarowego ksztattu z ptaskiego
arkusza materiatu (np. blachy)®.

Metoda

Celem tej pracy jest opracowanie nowej metody projektowe;j
taczacej cyfrowa generacje formy opartej o biologiczne procesy
wzrostu z ograniczeniami konstrukcyjnymi, czyli stworzenie
organicznego, krzywoliniowego skomplikowanego ksztattu
z prostych elementéw w jednym, zintegrowanym procesie.

12. Booshan, Shajay, Interactive Design of Curved-Crease-Folding, Bath
2015, https://purehost.bath.ac.uk/ws/portalfiles/portal 187920436/
Manuscript.pdf

il. 2. 13. Lawrence, Snezana, Developable surfaces: Their History and Application,

Zmystogrod, autor: A. Dynarek .Nexus Network Journal” 13(3), 2011.

Przedstawiona metoda jako pierwsza taczy generacje formy
poprzez algorytm wzrostu z ograniczeniami wynikajgcymi
z powierzchni rozwijalnych. Stworzony algorytm niejako ,,pil-
nuje” tego, by tworzona przez niego bryta sktadata sie tylko
z takich powierzchni.

Doktadne cele jakie ma realizowa¢ opracowywana metoda
to: estetyka wygenerowanych ksztattéw, tatwos¢ produkcji
i montazu (cena), sklejenie procesu koncepcyjnego i kon-
strukcyjnego projektu (oszczedno$é czasu, zasobéw, wieksza
Swiadomo$¢ finalnego projektu), a takze zrealizowanie orga-
nicznej teorii projektowania poprzez zintegrowany proces
projektowy (jednoczesna generacja projektu koncepcyjnego
i wykonawczego).

Oprogramowanie

Podstawowym narzedziem pracy dla omawianej metody jest
program Rhinoceros3D, program do projektowania w 2D
i 3D umozliwiajacy precyzyjne i plastyczne opisywanie geo-
metrii krzywoliniowych. Rhinoceros3D (zwany tez ,Rhino”)
posiada wbudowanga wtyczke do visual programming (progra-
mowania z uzyciem wizualnych ikon i bloczkéw zamiast kodu)
Grasshopper, ktéra umozliwia tworzenie parametrycznych
skryptéw i algorytmow.

Rhino i Grasshopper sg srodowiskiem pracy bardzo otwartym
na rozwijanie przez projektantéw, developeréw i programistow.
Istnieje oficjalna i publiczna biblioteka komend (Rhinocommon
SDK) umozliwiajgca osobie znajacej obiektowy jezyk progra-
mowania (C#, VisualBasic, Python) tworzenie wtasnych wty-
czek i rozszerzen do programu. Krétko méwigc, umozliwia to
tworzenie i dodawanie do programu wtasnych opcji i narzedzi.
Z tej mozliwosci korzysta wiekszo$¢ zaawansowanych projek-
tantéw uzywajacych projektowania parametrycznego w celu
rozwijania wtasnych poszukiwan.

Opisywana w pracy metoda cyfrowej biomorfogenezy wykorzy-
stuje autorska biblioteke napisang w jezyku C#, ktéra progra-
muje zachowania inteligencji rozproszonej dla wielu réznych
sytuacji i zachowan. Umozliwia fizyczne symulacje, symulacje
zachowan rojoéw, stygmergie, a takze zachowania chmury
punktoéw potaczonej w geometrie siatki mesh - symulowanie
sprezystosci, rozciggliwosci itp.

W proponowanej metodzie inspiruje sie mozliwosciami wtyczki
Kangaroo, jednakze ze wzgledu na konieczno$¢ implementacji
wielu wtasnych regut i zintegrowaniu boidéw ze wzrostem réz-
nicowym i oméwionymi nizej geometrycznymi rozwigzaniami
proponuje wtasne rozwigzania do tych symulacji. Dzieki tej
integracji zaproponowana metoda jest procesem projektowym
w ktérym bryta, niczym roélina, ,wyrasta” w oparciu o zadane
czynniki i dostosowuje swojg geometrie organicznie do kon-
tekstu w przestrzeni.



Etapy metody

Metoda sktada sie z kilku etapow:
Pierwszy etap to geometria startowa. W obecnej fazie pracy
nad projektem geometria startowa jest wybrana arbitralnie,
bedac mozliwie prostg siatkg mesh o regularnej topologii.
Ksztatt determinuje p6zniejsze zachowania. Docelowo, bryta
startowa bedzie wygenerowana wedtug zadanych atraktoréw
(punktdw przyciggania/odpychania)™.
Drugi etap to utworzenie pola wektorowego jako nos$nika infor-
magcji. Jest to tréjwymiarowe, utozone w regularng kratownice
pole punktéw z przypisanymi wektorami i wartosciami. Na
tym etapie projektant korzystajacy z tej metody wprowadza
parametry ktére jego zdaniem majg mie¢ wptyw na powstajacy
obiekt. Kazdy umieszczony w polu punkt posiada cigg wartosci
odpowiadajacych kazdemu wprowadzonemu parametrowi
- naswietlenie, wysokos¢, odlegtos¢ od atraktora itp. Dzieki
temu powstaje Srodowisko w ktdrym wyrastajgca geometrie
réznicuje sie zaleznie od kontekstu. Forma zapisu za pomocg
pola wektorowego umozliwia przestrzenny zapis wtasciwosci
otoczenia i miejsca.
Trzeci etap to utworzenie chmury punktéw z vertexéw (punk-
téw) okreslajacy wprowadzong siatke mesh bedaca geometrig
startowa. Kazdy z tych punktéw staje sie agentem w symulacji
inteligencji rozproszonej, porusza sie wedtug ustalonych regut
(w relacji do pozostatych agentéw i do parametréw pobranych
z pola wektorowego) i w ten sposdb zmienia potozenie verte-
x6w siatki mesh i tym samym ksztatt bryly. Agenci podlegaja
nastepujgcym zasadom:

1. sprezystosc (,spring”) - kazde wynikajgce z topologii pota-
czenie miedzy agentami dziata jak sprezyna, przyciggajac je
do siebie gdy s3 zbyt oddalone, lub odpychajac gdy sg zbyt
blisko.

2. odpychanie - punkty odpychaja sie od siebie na okreslong
odlegtos¢

3.wzrost - gdy odlegtos¢ miedzy punktami przekroczy potowe
odlegtosci okreslonej w odpychaniu, pojawia sie trzeci punkt
lezacy miedzy nimi.

4.planaryzacja - punkty tworzgce moduty paséw do fabrykacji
daza do bycia na jednej wspolnej powierzchni, tak by by¢
ptasko wzgledem siebie.

Odpychanie jest zasadniczg sitg nadajacg dynamike catemu pro-
cesowi. Dzieki tej sile agenci oddalajg sie od siebie. Odpychanie
generuje wzrost - gdyz powyzej potowy odlegtosci odpychania
dwa punkty niejako ,rozmnazajg sie przez podziat” tworzac
trzeci lezacy w potowie drogi miedzy nimi, dzielgc krawedz
siatki (,edge”) na pét. Sita odpychania odpycha punkty na
odlegtos¢ dwukrotnie wieksza niz odlegtos¢ powyzej ktérej
nastepuje podziat, dzieki czemu bryta jest w ciggtej dynamice.

W ten uproszczony sposo6b dziata symulacja wzrostu rézni-
cowego. Powierzchnia zageszcza sie o kolejne pofatdowania,
tworzac coraz bardziej rozbudowana strukture, jednoczes$nie
regularng i harmonijng gdyz odpychanie uniemozliwia punk-
téw przecinanie powierzchni ze sobg samg. Powierzchnia
samoorganizuije sie. (il . 3)

Sprezystos¢ sprawia, ze bryta niejako ,$cigga sie” i dgzy do
minimalizowania swojej powierzchni. Dzieki temu powsta-
jaca geometria jest harmonijna i proporcjonaln - powstaje
powierzchnia minimalna.

Planaryzacja jest sita ktéra odpowiada za mozliwos¢ pozniejszej
fabrykacji z gietych paséw ptaskiego materiatu. By rosngca
geometria tworzyta powierzchnie rozwijalne, kazdy rozwijalny
element musi by¢ pasem ztozonym z ciggu ptaskich prostoka-
téw. Innymi stowy, jeden z podtypéw powierzchni rozwijalnej
to bryta sktadajacy sie z paséw bedgcych powierzchniami
prostokresInymi (,ruled surface”), czyli takimi, ktére na kaz-
dym swoim punkcie zawierajg przechodzacg przezen prosta.
Ten rodzaj podziatu jest mozliwy do zaprojektowania dzieki
siatce mesh ztozonej z czworobocznych elementéw (,face”).
Kazdy czworoboczny element musi by¢ planarny (ptaski) co
jest osiggane dzieki wyznaczeniu sity, dla kazdego agenta
bedacego naroznikiem elementu, rzutujgcej go do usrednionej
powierzchni danego elementu. (il. 4)'*

Na tym etapie pojawia sie spora trudnos¢ projektowa, gdyz
algorytm dodajacy kolejne punkty przez podziat krawedzi
tworzy tréjkgtne podziaty. Zaistniata konieczno$¢ zaprojek-
towania wiasnego algorytmu dzielgcego rosngca siatke na
czworoboczne elementy tak, by wzrastaty w obrebie paséw.
Wszystkie te sity dziatajg razem, jednoczesnie, na kazdego
agenta. Algorytm dziata iteracyjnie - to znaczy wykonuje
petle, i w kazdej z nich wylicza na nowo kazdg z zadanych sit
dla kazdego agenta. Na koniec danej iteracji petli kazdy agent
przemieszcza sie o wektor bedacy suma (lub $rednig wazona)
dziatajgcych nan sit. Duzy wptyw na efekt korncowy ma mnoznik
(waga) wprowadzany dla kazdej sity, dzieki ktéremu projektant
moze ustali¢ na ile dana sity ma mie¢ wptyw na rezultat.
Dodatkowo, kazda sita danego agenta jest skorelowana zwaga
wynikajacag z parametréw najblizszego punktu z pola wekto-
rowego. Przyktadowo, naswietlenie okreslone jako liczba od
0do 100, moze by¢ wagga dla przerw miedzy punktamiw bryle.
Dobor parametréw i dopasowanie do nich sit, na ktére wpty-
wajg, jest arbitralne.

14. Schumacher, Patrik, Parametric Semiology - The Design of Information

Rich Environments, London 2012.
Kilian, Martin; Flory, Simon; Chen, Zhonggui; Mitra, Niloy J.; Pottman,
Helmut, Curved folding, ,ACM Transactions on Graphics” 27(3), 2008.
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il. 3.
Wzrost Roznicowy krzywej (widoki: a, b, ¢, d)

il. 4.
Pas z planarnych elementéw

Rezultaty

Z uzyciem wyzej opisanej metody, ktérg zaimplementowa-
tem jako kod w jezyku programowania C# tworzac w ten
sposo6b wtyczke do programu Grasshopper, powstata rzezba
,Ostrokwiat”, poprzedzona dwoma prototypami.

Pierwszy prototyp zostat wykonany z papier cietego laserem
na ploterze CNC. Papier jest dobrym materiatem do prototypo-
wania giecia - za jego pomocg mozna sprawdzi¢ poprawnos¢
po6zniejszych blaszanych realizacji (il. 5).

Drugi byt juz wykonany przez Piotra Pawtowskiego, inzyniera
z firmy CzteryZeroAutomatyka, z docelowego materiatu (blachy
o grubosci 1.5 mm) (il .6).

Wtasciwa rzezba miata wymiary ok 200 cm wysokosci i 150
cm dtugosci boku. Zostata wykonana z 64 paséw blachy, spa-
wanych bokami w 4 miejscach na kazdym pasie. Dzieki temu
pasy mozna byto dogina¢ do siebie dopiero podczas montazu,
bez koniecznosci giecia wczesniej do okreslonego kata, gdyz
punkty styczne paséw byty jednoznaczne (il. 7, 8). Okazato sie,

il. 5.
Prototyp z papieru

il. 6.
Prototyp z blachy
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il. 7. i. . N . ] 06 il. 9. il. 10.

taczenie pasow taczenie pasow Ostrokwiat, prezentacja na ASP w todzi (widok a) Ostrokwiat, prezentacja na ASP w todzi (widok b)

zeistnieje potrzeba dodatkowego usztywnienia bryty - zostato
to uzyskane za pomocg wewnetrznego stelaza. W przyszitych
projektach nalezy uwzgledni¢ poprzeczne elementy $ciggajace
pionowe pasy i nadajace wiecej sztywnosci.

Rzezba zostata zaprezentowana na ASP w todzi (il. 9, 10), pod-
czas Light Move Festivalu 2021, i zostata wigczona do statej
kolekcji w Europejskim Parku RzeZzby w Pabianicach (il. 11, 12).

Dyskusja

W szerszym kontekscie projekt ma na celu rozwiniecie dyskusji
na temat organicznego ksztattowania formy projektu w oparciu
o ztozone czynniki kontekstu i fabrykacji biologicznych struktur
z uzyciem ogélnodostepnych metod produkgji.

Metoda pola wektorowego, inspirowana stygmergig i inteli-
gencja rozproszong, umozliwia sprzezenie duzejilosci danych
srodowiskowych i kontekstualnych z powstajgcg geometrig

w organiczny sposéb. Dzieki temu projekt moze lepiej odpo-
wiada¢ na wiele zadanych warunkdw, takich jak oswietlenie,
komunikacja, otwartos$¢/zamkniecie przestrzeni itp. zmienia-
jacych sie w przestrzeni.

Uzycie wzrostu réznicowego i biomorfogenezy umozliwia

stworzenie pieknych, ztozonych form dziatajgcych na zmysty
i wyobraznie, jednoczes$nie harmonijnych i bliskich cztowiekowi.
Metoda fabrykacji z powierzchni rozwijalnych jest metoda ktéra

pozwala z prostego w obrébce, tatwo dostepnego materiatu

uzyskac ztozone ksztatty. Wymaga to jednak precyzyjnie opra-
cowanej metody projektowej uwzgledniajgcej ograniczenia

geometryczne (developable surfaces) a takze problemy tech-
niczne (stabilno$¢ i sztywno$¢ obiektu).

Opisana w pracy metoda jako pierwsza proponuje potaczenie

wzrostu réznicowego i powierzchni rozwijalnych, dzieki czemu

formy o bardzo duzym stopniu skomplikowania mozna zreali-
zowacw elegancki, optymalny technicznie i tatwy w produkgji

(cieciu i montazu) sposob. Dzieki temu metoda taczy dwa nurty
- cyfrowej biomimetyki ktéra nasladuje barokowe bogactwo
form w naturze ale ktéra niejednokrotnie napotyka na ogromne
trudnosci w realizacji w materiale, z racjonalnym, organicz-
nym i optymalnym uwzglednieniem ogranicz