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55 prof. Dariusz Grzybowicz
Akademia Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta
we Wroctawiu, Autorski system stabilnych zespolen
wieloscianéw foremnych jako inspiracja do potencjalnych
nowoczesnych rozwiqzan w architekturze wnetrz

63 mgr inz. arch. Michat Pieczka
Politechnika Wroctawska, Wydziat Architektury,
Architektura wspotczesnych wystaw — w poszukiwaniu
srodowiska ekspozycji artysty i jego twdrczosci

73 Tomas Navratil
Hogeschool Gent, Zyj bez papieru!

79 dr Tomasz Chotuj, dr hab. Bartosz Jakubicki,
dr Agata Wojtyta-Mtynarczyk
Akademia Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta
we Wroctawiu, Rekapitalizacja wnetrz obiektow
historycznych folwarku w Pawtowicach, jako
Zrédlo innowacyjnych koncepcji plastycznych
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mgr Jakub Palka
Akademia Sztuki w Szczecinie, Gogle wirtualnej
rzeczywistosci jako okno na swiat przysztosci

dr Patrycja Mastej

Akademia Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta
we Wroctawiu, Rozwdj roli projektowania graficznego
we wnetrzach i jego interaktywne aspekty

dr Beata Wawrzecka

Akademia Sztuk Pieknych im. Wtadystawa
Strzeminskiego w todzi, Spotkania

z wystawami. Przeglqd tendencji i kierunkéw
rozwoju w muzealnictwie w Polsce ze
szczegolnym uwzglednieniem multimediow

dr Robert Gruszewski, Uniwersytet
Artystyczny w Poznaniu, Zamieszkiwanie
na wsi — tradycja a wspotczesnosc. Wartos¢
dodana jako czynnik stymulujqcy
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University Prof. Bartosz Jakubicki, PhD.
The Eugeniusz Geppert Academy of Art
and Design in Wroclaw, VR game rooms,
an innovative field of interior design

Aleksandra Gajzler-Baranowska, PhD.

The Eugeniusz Geppert Academy of Art and
Design in Wroclaw, Design and implementation
of an interactive space for children entitled
“The Architecture of Wroctaw in Boxes”

Patrycja Mastej, PhD.
The Eugeniusz Geppert Academy of Art and
Design in Wroclaw, Project: “Self-service Museum”
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The Eugeniusz Geppert Academy of Art and

Design in Wroclaw, An original system of stable
polyhedron formations as an inspiration for potential
modern solutions in interior architecture

Michat Pieczka, MSc, Eng. of Architecture.
Wroctaw University of Science and Technology,
Faculty of Architecture, The architecture of
contemporary exhibitions — in search of the
artist's exposition and work environment

Tomas Navratil
Hogeschool Ghent, Go paperless!

Tomasz Chotuj, PhD., University

Prof. Bartosz Jakubicki, PhD.,

Agata Wojtyta-Mtynarczyk, PhD.

The Eugeniusz Geppert Academy of Art and

Design in Wroclaw, Recapitalization of the interiors
of historical buildings of the manor in Pawlowice
as a source of innovative artistic concepts

Jakub Palka, MA.
Art Academy of Szczecin, VR headset as
a window to the world of the future.

Patrycja Mastej, PhD. The Eugeniusz Geppert
Academy of Art and Design in Wroclaw,
Graphic design: the development of'its role

in interiors and its interactive aspects

Beata Wawrzecka, PhD. The Academy of Fine Art
in £6dz, “Encounters” with exhibitions. Overview of
trends and development priorities of museology in
Poland, with particular emphasis on multimedia

Robert Gruszewski, PhD.

University of the Arts Poznan, Living in the
countryside - tradition and the present day.
Added value as a stimulating factor
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, Wstep
Ogo lnop O lS ka W nazwie wtasnej konferencji ukryta jest idea powraca-
. jacej analizy formy architektury wnetrz, bazowania na
KO nfe renC] a dotychczasowym podtozu i ponownego interpretowania
wartosci w Swietle nowych czaséw, potrzeb i technologii.
Konferencja re-Forma realizuje kilka celéw, a najwaz-
N k niejsze z nich to publiczna prezentacja innowacyjnych
au O Wa badan naukowych i osiggnie¢ artystycznych uczelni
oraz instytucji badawczych, jak réwniez rekonesans
F O R M A nowych idei, technik i technologii w projektowaniu
re architektury wnetrz. Istotne przy tym jest mozliwie
szerokie uczestnictwo kadry naukowej oraz dydaktycznej
° s 7 . . : .
I w debatach branzowych i przewidywaniach dalszego
nno Wacy] nOSC rozwoju kierunku. Umozliwia to rozpowszechnienie
. specjalistycznych osiggnie¢ projektowych i publikacje
mato znanych dokonan badawczych oraz dziatan dydak-
W A rCh l te kturz e tycznych pracownikéw akademickich i innych o$rodkéw
naukowych w zakresie projektowania architektury
Wn trZ wnetrz. Wazne zatem wydaje sie powstanie cyklicznej
Q imprezy, prezentujacej biezace odkrycia, prady pro-
jektowe i nowatorskie dokonania tej dziedziny sztuki.
2 01 9 2 02 0 Tematyka konferencji obejmuje w szczegdlnosci prace
badawcze oraz zmiany obserwowane w rozwigzaniach
- na pograniczu techniki i sztuki. Problematyka celowo
jest szeroka, omawiane badania dotyczy¢ mogg naste-
pujacych zagadnien w sferze wnetrz i wzornictwa
oraz przylegtych dziatan artystyczno-naukowych:
» tresci ideowe lub futurologiczne;
» zmiany w procesie projektowym;
» kierunkowy proces dydaktyczny;
» rozwigzania formalne i plastyczne
dydaktykow lub studentow;
» rozwigzania architektoniczne, konstrukcyjne;
» nowatorskie projekty meblarskie;
nowatorskie projekty wystawiennicze;
zastosowane nowe techniki wytwarzania i obrobki;
zastosowania nowych technologii
elektronicznych i multimedialnych;
nowe materiaty modyfikujgce
sposoby ksztattowania wnetrz;
elementy infrastruktury wnetrz
(oswietlenie, media, inteligentny dom itp.)

X

Konferencja re-FORMA to akademicki przeglad
innowacyjnych pomystéw i projektéw zwigzanych



Scidle z architekturg wnetrz, a takze mozliwos¢ zapre-
zentowania niekomercyjnych koncepcji oraz efek-

téow badan osrodkéw naukowych, ze szczegélnym
uwzglednieniem dziatarh odkrywczych i tamigcych
schematy. Konwencja przedstawienia badan pod-
stawowych, stosowanych i wdrozeniowych, jest
ewenementem wsrdd imprez dotyczacych architek-
tury wnetrz, a we Wroctawiu brakuje naukowego

forum wymiany mysli w tym obszarze wiedzy.

Rowniez rola konferencji dla promocji nauki wsréd wro-
ctawian jest oczywista, poniewaz temat projektowania
wnetrz dotyka wiekszosci mieszkancéw miasta i budzi
masowe zainteresowanie. Trudno jest jednak dotrze¢ do
efektéw badan projektowych czy artystycznych i zrédet
nowych idei wzorniczych, ktére bytyby alternatywne do
kolorowych czasopism i programéw TV. Konferencja
jest zatem odpowiedzig na zapotrzebowanie ze strony
poszukujacych inwestoréw oraz platformg promocji

dla niezaleznych projektantéw wywodzgcych sie ze sro-
dowisk uczelni wyzszych. Posréd uczelni artystycznych
Wydziat Architektury Wnetrz i Wzornictwa przy ASP

im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu jest niezwy-

kle dynamicznie rozwijajgca sie jednostka, uznang juz
w kraju i za granica, generujgca znaczacy materiat
badawczo-projektowy. Wspotpraca Wydziatu z wro-
ctawskimi uczelniami - Politechnikg Wroctawskg oraz
Uniwersytetem Przyrodniczym - daje lokalnemu $rodo-
wisku tej specjalnosci silng pozycje, sprzyja tez udziatowi
na ogdélnopolskiej arenie sztuki i nauki. Dodatkowo
konferencji towarzyszg wyktady znamienitych gosci,
wystawy zwigzane z poruszanymi problemami oraz
warsztaty studenckie, ktére dodaja kolorytu imprezie.
Ta urozmaicona formuta jest ekspresyjnym medium
nagtasniajgcym osiggniecia badawcze. Wszystko to
sprawia, ze wroctawska ASP stata sie w oczach architek-
toéw wnetrz, meblarzy, projektantéw wzornictwa i oséb
zainteresowanych tematem, znaczacym osrodkiem
wiedzy branzowej, weztem informacji naukowej, miej-
scem spotkan i wymiany mysli. Co wiecej, proponowany
program konferencji jest doskonatym uzupetnieniem
wizerunku Wroctawia jako ,miasta nauki”. To wzbo-
gacenie oferty miasta o dziedzine z pogranicza nauki

i sztuki, ktéra wzbudza zainteresowanie w Srodowiskach
nauk technicznych, projektowych i artystycznych oraz
wsréd szerokiej rzeszy producentéw i konsumentow.

Z przyjemnoscig prezentujemy Panstwu zrézni-

cowane konwencjami teksty referatéw oraz odro-

bine materiatéw dokumentacyjnych z dwéch

edycji konferencji - z roku 2019 oraz 2020.

National
Scientific
Conference
e|FORMA
Innovation
in Interior
Architecture
2019 2020

University Prof. Bartosz Jakubicki, PhD.

Introduction

The name of the conference implies the idea of a recurring
analysis of the form of interior architecture, of relying
on the existing foundation and re-interpreting values
in the light of new times, needs and technologies.

| The re-Forma conference aims to accomplish several
goals, the most important of which is the public pres-
entation of innovative scientific research and artistic
achievements of universities and research institutions,
as well as the reconnaissance of new ideas, techniques
and technologies in interior design. At the same time, it
is important that the research and teaching staff partici-
pate as widely as possible in industry debates and take

part in projecting further development of the study field.

Because of that, specialist design achievements and
publications of little-known research achievements can
spread, and so can the teaching activities of academics
and research centers in the field of interior architec-
ture. It seems therefore important to create a cyclical
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event that would present current discoveries, design
trends and innovative achievements in this field of art.
| The subject of the conference includes, in particu-
lar, research and changes observed in solutions that
border on technology and art. The issues are deliber-
ately broad, the discussed research may concern the
following topics in the sphere of interiors and design,
as well as related artistic and scientific activities:
» ideological or futurological content;
» changes in the design process;
» directional didactic process;
» formal and artistic solutions of educators or students;
» architectural and construction solutions;
» innovative furniture designs;
» innovative exhibition projects;
» application of new manufactur-
ing and processing techniques;
» application of new electronic and mul-
timedia technologies;
» new materials that modify the ways of interior design;
» elements of interior infrastructure (light-
ing, utilities, smart home, etc.)

v

)

| The re-FORMA conference is an academic review
of innovative ideas and projects closely related to
interior design. It is also an opportunity to present
non-commercial concepts and research results
of scientific facilities, with particular emphasis on
exploratory and pattern-breaking activities. The
convention of presenting basic, applied and imple-
mentation research is unique among interior design
events, and Wroctaw lacks a scientific forum for
the exchange of ideas in this area of knowledge.

| The role of the conference in promoting science among
the residents of Wroctaw is also obvious since the topic
of interior design involves most of those who live there,
and thus it attracts mass interest. However, it is difficult
to access the results of design or artistic research and
sources of new design ideas that would be alternative
to colorful magazines and TV programs. The confer-
ence is therefore a response to the investors’ demand,
and a promotional platform for independent design-
ers from universities. Among art schools, the Faculty
of Interior Architecture and Design at the Eugeniusz
Geppert Academy of Art and Design in Wroctaw is an
dynamically developing unit. It is recognized both in
Poland and abroad and generates significant research
and design material. The cooperation of the Faculty
with other universities from Wroctaw - Wroctaw

University of Science Technology and Wroctaw University
of Environmental and Life Sciences - gives the local
community of this specialization a strong position, and

it also favors participation in the nationwide arena of

art and science. In addition, the conference is accom-
panied by lectures by distinguished guests, exhibitions
related to the discussed issues and student workshops,
which enrich the event. This well-rounded formula is an
expressive medium that highlights research achieve-
ments. Because of all this, the Academy of Art and
Design is seen by interior architects, furniture makers,
design designers and people interested in the subject

as a significant center of industry knowledge, a scientific
information hub, a place for meetings and exchange of
ideas. Moreover, the proposed conference program is

a perfect complement to the image of Wroctaw as a “city
of science”. It is diversifies the city’s offer with a field
that borders on science and art. This field sparks interest
in the technical, design and artistic communities, as well
as among a wide range of producers and consumers.

| We are pleased to present to you the papers of var-

ied subject areas, and a bit of documentation from
the two editions of the conference - 2019 and 2020.
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PROGRAM

KONFERENC)I

9.00_9.30 Otwarcie konferencji i powitanie gosci. Wystgpienie gosci honorowych:
Rektor Akademii Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu - prof. Piotr Kielan
Dziekan Wydziatu AWiW - dr hab. Urszula Smaza-Gralak, prof. ASP
Prof. Andrzej Gtowacki, wyktad pt: Wzornictwo interaktywne,
WyzszaSzkota Informatyki i Zarzgdzania w Rzeszowie,
Akademia Sztuk Pieknych im. Jana Matejki w Krakowie

PANEL |
10.00_10.20 Salony gier VR, nowatorskie pole projektowania architektury wnetrz,

17 10.30_10.50
11.00_11.20
11.30_11.50
12.00_12.20
12.30_12.50

13.00_13.20

13.30_14.30

16

PANEL Il
14.30_14.50

15.00_15.20

15.30_15.50

16.00_16.20

16.30_16.50

17.00_17.20

17.30_17.50

17.50_18.00

dr hab. Bartosz Jakubicki, Akademia Sztuk Pieknych im. E. Gepperta we Wroctawiu

Mata architektura ceglana metodologia tworzenia nowego paradygmatu, dr hab. inz. arch. Andrzej Wachowicz,
Dziekan Wydziatu Wzornictwa i Architektury Wnetrz, Akademia Sztuk Pieknych im. W. Strzeminskiego w todzi
Ksztaftowanie przestrzeni wnetrz wieloosiowych za posrednictwem unikatowego obiektu meblarskiego oraz
detalu architektonicznego, dr Jacek Zurek, Akademia Sztuk Pieknych im. E. Gepperta we Wroctawiu

Proste rozwiqzania projektowo-multimedialne, utatwiajgce prezentacje zabytkéw na wystawach

czasowych z zakresu tematyki numizmatycznej, etnograficznej czy archeologicznej,

dr Beata Wawrzecka, Akademia Sztuk Pieknych im. W. Strzeminskiego w todzi

Projekt Samoobstugowe Muzeum, dr Patrycja Mastej, Akademia Sztuk Pieknych im. E. Gepperta we Wroctawiu
Projektowanie wirtualnych swiatéw - narracyjny charakter przestrzeni na przyktadzie projektu SteamRift,

dr inz. arch. Rafat Szrajber, Akademia Sztuk Pieknych im. W. Strzemihskiego w todzi

Komponenty wnetrza architektonicznego w optymalizacji parametréw jakosciowych zréwnowazonego
srodowiska wewnetrznego”, dr inz. arch. Magdalena Celadyn, Akademia Sztuk Pieknych

im. J. Matejki w Krakowie, Wydziat Architektury Wnetrz, Katedra Nauk i Sztuki Projektowania

Przerwa na lunch

Wystawa interaktywna Humain Demain w Quai des Savoirs Tuluza Francja - przewidujgca

przysztos¢ rozwoju nowych technologii, Maja Wasyluk, Museum de Toulouse

Prezentacja Pracowni Wystawiennictwa i Nowych Technologii w Projektowaniu na kierunku

Architektura Wnetrz i Przestrzen Wirtualna Sztuk Wizualnych Akademii Sztuki w Szczecinie,

dr hab. Andreas Guskos, prof. nadzw., kierownik Katedry Architektury Wnetrz i Form Uzytkowych,
Wydziat Sztuk Wizualnych, Akademia Sztuki w Szczecinie

Innowacyjnos¢ wnetrz weneckiej architektury: tradycja i kontynuacja (Tado Ando, Carlo Scarpa),

dr inz. arch. Piotr Fiuk, Zachodniopomorski Uniwersytet Technologiczny Szczecinie

Projekt badawczo - wdrozeniowy interaktywnej edukacyjnej wystawy dla dzieci.

Architektura w pudetku, mgr Aleksandra Gajzler-Baranowska, Akademia Sztuk

Pieknych im. E. Gepperta we Wroctawiu, Katedra Architektura Wnetrz

Wptyw nowatorskich mediéw na finalng forme ekspozycji, dr Damian Banasz,

Akademia Sztuk Pieknych im. E. Gepperta we Wroctawiu

Jezyk, Materia, Forma. Podstawowe przygotowania do pracy projektowej z materiatami i technologiami
stosowanymi we wspétczesnych wnetrzach, na gruncie uczelni artystycznej, jej misji i specyfiki. Na przyktadach
zadar i realizacji prac studenckich, dr hab. Jacek Kulig, Akademia Sztuk Pieknych im. E. Gepperta we Wroctawiu
Innowacyjne rozwigzania plastyczne i technologiczne we wnetrzach inspirowanych Minimalizmem,

mgr Joanna Jabtonska-Pawlaczek, Akademia Sztuk Pieknych im. E. Gepperta we Wroctawiu

Zamkniecie konferencji
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TYTUL REFERATU.

Salony gier VR,
nowatorskie
pole
projektowania
architektury
wnetrz

KONSPEKT:

Projektowanie wnetrz salonéw gier VR (ang. Virtual
Reality), jest niestandardowe ze wzgledu na obstugi-
wanie technologii angazujacej catkowicie podstawowe
zmysty graczy, odcinajac ich czasowo od realnego swiata.
Whnetrza stuzg w tym przypadku jako bezpieczny kokon
dla graczy, ale tez jako komercyjna maszyneria obstu-
gujaca mozliwie najwiegkszg ilo$¢ klientéw. Zetkniecia
wirtualnych $wiatéw z praktycznymi wnetrzami impli-
kuje kilka nowych zaleznosci w architekturze wnetrz,
dostrzezonych w trakcie projektowania wykonawczego
oraz badan koncepcyjnych ze studentami. Podstawowg
rolg wnetrza salonu gier VR jest petna obstuga uzyt-
kownikéw indywidualnych i grupowych, ale drugim
kryterium jest fakt, iz aranzacja wnetrz staje sie $rodo-
wiskiem bazowym do wejs$¢ i powrotéw z wirtualnych
Swiatow. Oprocz zwartej idei plastycznej macierzystej
enklawy, konieczne jest opracowanie scenariusza
uzytkowania wnetrz oraz stosunkowo nowych zagad-
nien, takich jak: customer flow, user experience, czy
gamification. Interesujace s rezultaty wzornictwa
elementéw wnetrz, wynikajgce z nasycenia technika,
urzadzeniami do gier VR oraz spetniania potrzeby
graczy. Najwiekszy potencjat nowatorski ma idea gry
w Rozszerzonej Wirtualnosci (ang. Augmented Virtuality)
oraz wplyw tej technologii na ksztaltowanie wnetrz.
Otwierajg sie tu przestrzenie dziatan tak nieodkryte, ze
trzeba wyzby¢ sie stereotypdw i odkrywac nowe zasady
ksztattowania Srodowiska cztowieka, zawieszonego
miedzy rzeczywisto$ciami. To pole projektowe dopiero
odkrywane i wymagajace Scistej kooperacji z informa-
tykami gier, ale niezwykle interesujace pod wzgledem
tworzenia nowej sensorycznosci otoczenia cztowieka.

Domeny Wirtualnej Rzeczywistosci weszty w faze robocza
i biznesowga. Posréd wielu zastosowan tej technologii
najpopularniejszym jest obecnie rynek gier VR, ktéry
W zaawansowanej sprzetowo postaci skupia sie na salo-
nach gier oraz eventach organizowanych przez wyspe-
cjalizowane firmy. Projektowanie takich przestrzeni jest
réwnie wymagajace co inspirujace, poniewaz zetknie-
cie z tak ztozong technologig dyktuje zupetnie nowe
wytyczne co do budowy wnetrz, ale tez implikuje wiele
innowacyjnych form wspoétdziatania wnetrza i wirtualno-
Sci. Wszelkie obecne formy zanurzenia w VR sg w isto-
cie tylko odmianami szerokiego dominium Mieszanej
Rzeczywistosci, poniewaz zawsze cze$¢ zmystéw pozo-
staje w realnosci. Salony gier VR postuguja sie najczesciej




il.1
Widok z gory na
projektowany salon VR

zrédto: www.magicvr.co

il.2

Strefy salonu: boksy,
strefa recepcyjna
oraz event-owa

zrédto: www.magicvr.co
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i cyfrowg komunikacje z gra. Rodzi sie tu cata plat-
forma wspétdziatania dwoch sktadowych rzeczywistosci
w rozmaitych formach Rozszerzonej Wirtualnosci.
Zaczac chce jednak od innego aspektu wnetrz salo-
néw gier VR - bardziej przyziemnego, ale koniecz-

nego i dajagcego wieksze pole dziatan architektowi
wnetrz. Przygotowanie bowiem funkcjonalnych wnetrz
nakierowanych na sprawny i komfortowy przeptyw
ludzi, bezpieczne oraz satysfakcjonujgce korzystanie

z wirtualnych technologii w sytuacjach pionierskich
rozwigzan, zaréwno programowych, mentalnych, jak

i ergonomicznych, jest sporym wyzwaniem, ale tez
ciekawym polem doswiadczenh. Sprobuje nakresli¢ kilka
spostrzezen projektowych, wynikajgcych z konkret-
nego zlecenia, oraz pézniejszych dziatan badawczych
ze studentami prowadzonej przeze mnie Pracowni
Projektowania Architektury Wnetrz Multimedialnych,
przy ASP im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu.
Zlecone zadanie w skrocie polegato na zaprojektowaniu
sze$ciostrefowego salonu gier, w ktérym cztery ze stref
wyposazone sg W stanowiska réznych odmian sterowa-
nia grami VR. Salon powinien jednorazowo przyjg¢ okoto
60 0s6b (tyle, ile miesci przecietny autobus wyciecz-
kowy), jednak stanowisk VR w kolejnych strefach jest
zazwyczaj po cztery, ze wzgledu na duze koszty urza-
dzen. Konieczne bylo zatem juz na wstepie opracowanie
scenariusza uzytkowania blizszego raczej wystawom

o duzym natezeniu ruchu z opracowaniem tzw. prze-
ptywu klientéw (ang. customer flow), niz standardowemu
wnetrzu ustugowemu. Ostatecznie przyjety scenariusz
przewidywat podzielenie wycieczki na cztery dwuna-
stoosobowe grupy, rotacyjnie przemieszczajace sie ze

il.3 strefy do strefy, gdzie kolejno w ciggu godziny wszystkie
osoby mogty skorzysta¢ z wirtualnych stanowisk. Wazne
dla inwestorow byto stworzenie niezwyktych prze-

Rozszerzona wirtualnos¢ gry - naktadanie sie rzeczywistosci

zrédto: www.magicvr.co

symulacjg adresowang do zmystu wzroku, stuchu oraz
do motoryki cztowieka jako sterownika dziatan gracza.
Multisensoryczny przekaz VR na razie raczkuje, ale
zastepuje go szereg doznan fizycznego otoczenia, czyli
wnetrza, w ktérym gracz sie znajduje. Po stronie real-
nego wnetrza pozostaje: wrodzona motoryka i poczucie
ciata, sity bezwtadu i grawitacji, namacalnos¢ otoczenia,
zapachy i odczuwanie skérg. Mamy kontakt z mieszanym
interfejsem, gdzie dotykamy fizycznych przedmiotéw

i sterownikéw, dublowanych przez wirtualne nakfadki,
awatary przedmiotoéw, ktére dodajg sztuczng wizualnosé

zy¢, doswiadczen uzytkownikow (ang. user experience)

z catego ciggu pomieszczen, a takze zadbanie o brak
martwych momentéw przebywania w salonie, szcze-
g6lnie ze w kazdej strefie uzytkownicy czekali dtuzszg
chwile na swoja rozgrywke. Stato sie to niezwykle wazng
wytyczng, albowiem w istocie projektant tworzy kreacje
plastyczng salonu gier VR nie dla odcietych od realnosci
graczy, tylko dla uzytkownikéw oczekujacych, przymie-
rzajacych sie do gry, obserwujgcych rozgrywke kole-
goéw, poznajacych zasady gry i funkcjonowania sprzetu.
Wazne jest réwniez funkcjonalne i plastyczne rozwigza-
nie przestrzeni wejsciowych oraz eventowych, chetnie
odwiedzanych po rozgrywkach, zeby wymieni¢ wrazenia
z gry oraz podsumowac dziatania zespotowe (il.1).



il.4

Testy z brytg reaktora | zrédto: www.magicvr.co
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| Kolejnym zagadnieniem, ktére jest pewnym novum
w rozwigzywaniu funkcjonalnym wnetrz jest grywaliza-
cja (ang. gamification), czyli przeniesienie schematéw
dziatania uzytkownikéw z gier fabularnych do realnych
dziatan, dla zwiekszenia ich zaangazowania. W przy-
padku projektowanego salonu VR byta to zadaniowos¢
kazdej ze stref, gdzie za pomoca wspétdziatania zespo-
towego lub rywalizacji osiggato sie punktacje umozli-
wiajacg przejscie do kolejnej strefy. W koncowej strefie
mozna byto zapoznac sie z rankingiem ogélnej punk-
tacji oraz obejrzed rejestrowane zmagania zespotéw
w kolejnych grach VR. Dodatkowo dostepne byty opcje
pobrania printscreenéw gry oraz czatowe dyskusje na
temat strategii, a takze recenzowanie gier pod wzgle-
dem wrazen. Analiza przeptywu klientéw oraz doswiad-
czen uzytkownikéw w duzej mierze bazowata na tych
opiniach, i atrakcje mogty by¢ modyfikowane niemal
na poczekaniu, dla uzyskania mozliwie wysokich not.

| Nastepnym etapem w projektowaniu salonu VR, ktéry
nie wystepuje w takim natezeniu przy tradycyjnych
wnetrzach, jest drobiazgowe przesledzenie kwestii bez-
pieczenstwa fizycznego i psychicznego uzytkownikéw.
Po pierwsze, moment zatozenia wirtualnych gogli lub
hetmu odcina catg wizualnos¢ realnego wnetrza, w kt6-
rym znajduje sie ciato gracza. Zatem mamy oslepionego
uzytkownika z kosztownym sprzetem w dtoniach i na
gtowie, wykonujgcego dynamiczne ruchy, czasem traca-
cego réwnowage, otoczonego okablowaniem i innymi
uzytkownikami. Pierwszg wytyczng staje sie opracowanie
bezpiecznych stanowisk gier, okre$lenie przestrzeni
ruchu, sposobdéw ograniczania oraz wyposazania tej
przestrzeni. Najczesciej stanowiska gry VR przybierajg
forme kilkumetrowych bokséw, czesto wytozonych miek-
kimi materiatami, gdzie kable gogli umiejscowione sg na
wysiegniku lub zwisajg na zwijaczu z gérnych konstrukgji
boksu. W boksach musi sie znalez¢ komputer, ekran
dotykowy do obstugi gry oraz uchwyty do odwieszenia
sprzetu, jak tez dwie kamery podczerwone rejestrujace
ruchy gracza. Takie specyficzne wytyczne funkcjonalne
sg podstawa do dalszych krokéw projektanta wnetrz
zwigzanych z estetyka czy atrakcyjnoscig kontaktu (il. 2).

| Drugim kryterium rozpatrywania aranzacji salonu gier
VR jest fakt, iz jego przestrzen staje sie Srodowiskiem
bazowym do wejs¢ i powrotéw z wirtualnych Swiatéw
gier. Role utylitarng oraz psychologiczng dobrze obra-
zuje poréwnanie wnetrz do interfejsu systemu opera-
cyjnego, np. Windows, ktéry daje podstawowe dane
i mozliwosci dla przeniesien dziatania uzytkownikéw do
interfejséw szeregu rozmaitych programéw. Bazowym

systemem sg realne wnetrza salonu, programami sg
poszczegdlne przestrzenie gier wirtualnych. Badania
projektowe wnetrz dla graczy oraz rozmowy z inwesto-
rami i uzytkownikami salonu kierunkujg rozwigzania
formalne w strone przejrzystego, mozliwie logicznego
uktadu kompozycji, Srodowiska dajacego wytchnienie
od wirtualnej dynamiki gier, porzadku stabilizujgcego
zmysty graczy. W wyniku analiz projektowych r6znych
uktadéw rozbudowanego salonu gier VR sporzadzonych
ze studentami Pracowni Projektowania Architektury
Wnetrz Multimedialnych, wynikty nastepujgce konklu-
zje: nie nalezy konkurowac pod wzgledem aranzacji
plastycznej ze Swiatami wirtualnymi, ani ich naslado-
wacd. Wirtualny jezyk efektow plastycznych jest rézny
od fizycznego, i w tym drzemie sita obu przestrzeni
projektowych. Zestawienie dwéch podobnych tworéw,
realnego i wirtualnego, zawsze dziata na niekorzys¢
jednego z nich. Wirtualno$¢ daje swobode kreacji,
wizyjnos¢ ograniczong tylko wyobraznig tworcéw,
natomiast fizyczna struktura wnetrza niesie sensorycz-
nos¢ i psychiczne zakotwiczenie graczy w rodzimym
srodowisku. Najlepiej, jesli wartosci te sie uzupetniaja,
wykorzystujg swoje atuty dla wielozmystowego oddzia-
tywania na graczy, a odmian takiej synergii jest tak wiele,
ze zaczynajg juz tworzy¢ osobny dziat projektowania.
Najciekawsze rezultaty kreujg punkty zetkniecia,
przestrzenie przenikania sie i wspotpracy Swiata gry

z realnym otoczeniem gracza, innymi stowy - wcig-
gniecie namacalnego otoczenia do gry. W przypadku
gier VR mowa jest o Srodowisku zwanym Rozszerzong
Wirtualnoscig, bowiem dominujgcym dawca bodz-
cow wizualnych, dzwiekowych i ruchowych jest Swiat
gry, realna przestrzen jest tylko dodatkiem odczuwa-
nym przez ciato poprzez sity bezwtadnosci i odczucia
dotykowe, czasami takze zapachowe. Wydaje sie, ze

to niewiele, ale zawieszenie gracza w uprzezy para-
lotni, czy usytuowanie go na mobilnej platformie, np.
w pneumatycznym symulatorze, niezwykle wspomaga
doznania immers;ji w Swiat gry. Dla projektanta wnetrz
najbardziej zajmujace sg odmiany budowania $ro-
dowiska z bryt powielanych w strukturze gry, takich
gdzie siatka przestrzenna widziana w VR nakfada sie
na bryty realnie istniejgce we wnetrzu. Gracz widzi ich
wirtualng powtoke ze wszystkimi atrybutami programu,
a wizualnos$¢ prawdziwej bryty tylko z grubsza musi
odzwierciedla¢ ksztalty wirtualne. Prawdziwa wizualnos¢
wyposazenia wnetrz jest raczej czescig aranzacji prze-
strzeni wyjsciowej, tworzonej dla oczu gosci obserwu-
jacych rozgrywke z zewnatrz, a nie czescig scenografii



il.5
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gry. Stylizacja, kolorystyka i materiatowo$¢ rozwigzan
elementéw wnetrz mogg by¢ mocno odmienne od wir-

tualnych, mimo zwigzania ich Rozszerzong Wirtualnoscia.

Ta odmiennos¢ jest nawet wskazana ze wzgledu na
wyzej wymienione powody: nie konkurowanie odstony
realnej i wirtualnej, zapewnienie tatwego odréznienia
Swiata gry od wnetrza startowego, sp6jnos¢ aranzacji
wnetrz, ktéra jest Srodowiskiem wyjsciowym do wielu
réznych gier VR. Niezalezna i uniwersalna stylizacja
wnetrz salonu jest wskazana réwniez z powodu zmian
gier, bowiem nowe tytuly pojawiajg sie czesciej, niz
dokonywana jest zmiana aranzacji wnetrz. Analizy

i proby projektowe wskazuja, ze w rozszerzonej wir-
tualnosci gier, kiedy chcemy zbudowac scene o duzej
mobilnosci uzytkownikéw i wszechstronnosci zastoso-
wan, najlepiej sprawdzajg sie duze i proste formy, tatwe
do owlekania wirtualng strukturg $wiata gry. Duze na
tyle, zeby system $ledzenia oraz gracze tatwo je mogli
odnalez¢, a jednoczesnie zeby mogt je przemieszczac
jeden uzytkownik. Sg tu dwie Sciezki tworzenia AV dla
architekta wnetrz: albo dopasowuje sie z formowaniem
ksztattow do juz istniejgcych bryt gry, albo wspotpracuje
przy tworzeniu mieszanego srodowiska gry z infor-
matykami, co daje daleko wiekszy potencjat innowa-
cyjnosci, ale musi tez zosta¢ przewidziane w mocno
napietym planie biznesowym tworzenia gry (il. 3).

W przypadku tworzonej przeze mnie aranzacji strefy
swobodnego przemieszczania sie wspotdziatajgcych
graczy wazne byto wyznaczenie terytorium gry, miejsc
startowych oraz centralnego obiektu przestrzennego
pokrywajacego sie formga z reaktorem atomowym z gry.
Rozgrywka z gatunku ,strzelanki” pierwszoosobowe;j
polegata bowiem na zespotowej obronie ostatniej
elektrowni jagdrowej w postapokaliptycznym Swiecie.
Forma prostopadtosciennego totemu z ekranami dawata
namacalny opér ciatu uzytkownika, o dotykaniu dtorimi
raczej nie byto mowy, poniewaz gracze mieli rece zajete
karabinami, ale sama Swiadomos$¢, iz obiekt ten istnieje
w fizycznej formie, generowata inne zachowania graczy
i poczucie solidnego ostoniecia z tej strony przed ata-
kami (il. 4). Pudto reaktora petnito réwniez role techno-
logiczng, poniewaz byty na nim posadowione kamery
Sledzace graczy oraz monitory dotykowe konfiguracji gry
i podgladu akcji. Natozenie na siebie form realnej i wir-
tualnej byto bardzo pobiezne, ale i tak tworzyto nowg
wartos¢ odbioru gry. Badania nad podobnymi zastoso-
waniami rozszerzonej wirtualnosci prowadzone sg przez
szereg osrodkéw badawczych, znalazty juz zastosowania
np. w sieci salonéw gier VR firmy The VOID, natomiast

nigdzie w zespotach badawczych nie wypowiadali sie

do tej pory projektanci wnetrz. Cze$¢ realna wnetrza
jest zazwyczaj biatg makietg, niemal catkowicie podpo-
rzgdkowang wirtualnym projektom. Tymczasem jest

to niezwykte pole aranzacji wnetrz, gdzie niemal kazde
autorskie zmierzenie sie z tematem tgczenia wiasciwosci
realnych i wirtualnych daje interesujace rozwigzania.
Wktad, jaki w tej dziedzinie mogg wnies$¢ wykwalifiko-
wani kreatorzy ludzkiego otoczenia, a jednoczesnie pro-
jektanci-artysci, jest nieoceniony i troche niedoceniony.
Studenci mojej pracowni przeprowadzajg obecnie
badania nad formami na tyle prostymi, zeby daty duza
wszechstronnos$¢ zastosowania w danym typie sce-
nariusza gry. Bryly budowane sg z lekkich i miekkich
materiatéw ze wzgledbéw bezpieczenstwa, ale réwniez
po to, by gracze mogli sami je przemieszczac i dowol-
nie aranzowac scene gier. Sledzenie bryt przez kamery

i symultaniczne przesuwanie ich wirtualnych awataréw
jest optymalng metodg integracji, ale znalezlismy tez
prostsze rozwigzanie, w ktérym naniesione sg pola na
podtodze, gdzie nalezy umiejscowi¢ bryty przed gra,
zeby w kolejnych etapach pokrywaty sie z obiektami
wirtualnymi i zmieniaty w ten sposéb scene i akcje gry.
Ciekawym pomystem jest takze wprowadzenie grafiki
sugerujgcej zastosowania mobilnych elementéw oraz
przypisanie im indywidualnych wtasciwosci wirtualnych,
np. przezroczystos¢ czy kuloodpornos¢. Wigczenie
realnych elementéw wnetrza do rozgrywki w VR wymaga
detekcji pozycji poszczegdlnych obiektéw, wprowadzenia
znacznikow oraz modyfikacji kodow gry, ale daje rowniez
uzytkownikom, w niskonaktadowy sposéb, fizyczne
doznania. Daje takze mozliwo$¢ urozmaicenia scenariu-
szy gry bez budowania kolejnych scen i etapdw (il. 5).
Zastosowanie wspomnianych odmian Rozszerzonej
Wirtualnosci ma duze perspektywy rozwoju w formo-
waniu salonéw i stanowisk gier VR, ale réwnie niematy
potencjat w kreacji innych przestrzeni zycia cztowieka,
w ktérych przenikaja sie rzeczywistosci, a kontakt

z wirtualnoscia jest konieczny. Rynek salonéw gier VR

to obecnie, w skali Swiatowej, wielomiliardowy biz-

nes. Szybkos¢ rozwoju technologii gier przekracza
metody przystosowawcze fizycznego $wiata, wymaga
réwnie dynamicznych badan i udziatu specjalistow

z dziedziny wzornictwa i ergonomii wnetrz, co two-

rzy nowe pole odkry¢ i aktywnosci projektantow.
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KONSPEKT:

Instalacja jest dedykowana dla przestrzeni muzeal-

nych i placéwek o charakterze edukacyjnym. Celem
projektu jest zapoznanie dzieci z historig architektury

na przyktadach konkretnych wroctawskich budynkéw
(Ratusz, Katedra, Hala Stulecia, Dworzec Gtéwny, Most
Grunwaldzki itd.). Interaktywna przestrzen przeznaczona
do nauki i zabawy bedzie angazowac wzrok, stuch, dotyk
i ruch uzytkownikéw. Wystawa ma stworzy¢ warunki

do innowacyjnego modelu edukacji, ktéry otwiera na
twércze myslenie, uwrazliwia na obserwacje najbliz-
szego otoczenia oraz zacheca do odpowiedzialnego
wspottworzenia przestrzeni miasta, w ktérym zyjemy.

Architektura Wroctawia w pudetkach to propozycja multi-
medialnej, interaktywnej, edukacyjnej wystawy o charak-
terze badawczo-wdrozeniowym, dedykowanej dzieciom.
Celem projektu jest stworzenie warunkéw do realizacji
nowego modelu edukacji, otwierajagcego na twércze
myslenie, uwrazliwiajgcego na obserwacje najblizszego
otoczenia oraz zachecajgcego do odpowiedzialnego
wspottworzenia przestrzeni miasta, w ktérym zyjemy.

| Pomyst zrealizowania interaktywnej wystawy zrodzit
sie po wizycie w Centrum Poznawczym Hali Stulecia
we Wroctawiu i rozmowie z kierownikiem placéwki
dr Karoling Charewicz-Jakubowskg oraz edukatorami
prowadzgcymi program warsztatowy dla najmtod-
szych. Centrum Poznawcze Hali Stulecia to przestrzen
edukacyjna sktadajaca sie z dwéch sal ekspozycyjnych,
w ktérych zaaranzowana zostata wystawa przybliza-
jgca zwiedzajgcym historie Hali Stulecia i geneze jej
powstania, prezentujgca Tereny Wystawowe i otoczenie
obiektu, a takze sylwetki modernistycznych architektow
i ich dzieta. Od kilku lat placéwka stale rozszerza swojg
oferte edukacyjng, proponujgc najmtodszym uczestnic-
two w warsztatach architektonicznych. Dzieciece Studio
Architektury zajmuje sie organizacjg i prowadzeniem
cyklicznych warsztatéw poswieconych architekturze:
projektowaniu oraz ksztattowaniu przestrzeni wspot-
czesnych miast. Warsztaty tgczg zdobywanie wiedzy
z zabawg, rozwijajg wyobraznie przestrzenng i twércze
myslenie. Program adresowany jest do uczestnikow
w wieku od 6 do 12 lat, a spotkania odbywajg sie w week-
endy w kilkuosobowych grupach i sg poswiecone réz-
nym zagadnieniom, np. ,Architektura poprzemystowa”,

»Zielona architektura”, ,Dawno, dawno temu... ludzie
mieszkali inaczej”, ,Uzywanie miasta. Miasto w prak-
tykach jego mieszkancéw”. Podczas warsztatow dzieci



wraz z animatorami podejmujg samodzielne préby pro-

jektowe, proponujac okreslone rozwigzania przestrzenne.

Podczas spotkan powstajg papierowe makiety, rysunki
i kolaze wykonane przy pomocy dostepnych materia-
téw, typu: papier, kredki, kartony, nozyczki, kleje itp.
Obserwujac przebieg warsztatéw, zauwazytam niedo-
statek narzedzi edukacyjnych, pozwalajgcych animato-
rom uatrakcyjni¢ prace z dzie¢mi. W opinii edukatoréw
pomocne w prowadzeniu warsztatow bytyby: wielko-
formatowa mapa miasta Wroctaw, pudta lub klocki
- obiekty bedace atrapami budynkéw w skali (ktore
mozna ustawia¢ na mapie, ttumaczac w ten sposéb
kontekst przestrzenny i wyjasniajac pojecie skali w urba-
nistyce), modele wykonane z materiatu trwalszego niz
papier (ktére mozna wielokrotnie wykorzystywaé, np.
naklejajgc na nie grafiki imitujgce elewacje z réznych
epok - barokowe, renesansowe, secesyjne itp). Biorgc
pod uwage sugestie edukatoréw nalezy zauwazy¢, ze
dla prawidtowego prowadzenia warsztatéw edukacyj-
nych niezbedne sg narzedzia w postaci bryt - obiektéw,
ktére rozwijaja wyobraznie przestrzenng uczestnikow.

Po inspirujgcych rozmowach przeprowadzonych

w Centrum Poznawczym przystgpitam do fazy koncep-

cyjnej, opracowatam zatozenia ideowe, wyznaczytam cele

projektowe i etapy w procesie powstawania autorskiej
instalacji. Celem nadrzednym byto stworzenie interak-
tywnej przestrzeni przeznaczonej do nauki i zabawy,
angazujgcej wzrok, stuch, dotyk i ruch uzytkownikéw.

Kolejne etapy projektowe zaktadaty:

» zapoznanie dzieci z historig architektury na przy-
ktadach znanych wroctawskich budynkéw takich
jak: Ratusz, Hala Stulecia, Dworzec Gtéwny itd.;

» zbudowanie narzedzi edukacyjnych;

» zaprojektowanie wystawy ztozonej z obiek-
téw modutowych, ktére mozna szybko i tatwo
demontowac oraz przenosi¢ w inne miejsca;

» uczynienie z mapy miasta centrum instalacji
i najwazniejszego elementu ekspozycyjnego.

Przystepujac do kolejnego etapu pracy - realiza-

¢ji - bytam zobligowana dostosowaniem budzetu

przeznaczonego na zbudowanie prototypu instala-

cji do wypracowanych idei. Na realizacje uzyskatam

wsparcie finansowe ze Srodkéw dedykowanych mtodej

kadrze Wydziatu Architektury Wnetrz i Wzornictwa

Akademii Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we

Wroctawiu - na prowadzenie projektéw badawczych. Na

tym etapie rozpoczetam pierwsze rozmowy z programi-

stg - Sebastianem Sobo6tka, ktéry pomdgt mi stworzy¢
kosztorys prototypowania kazdej z zaprojektowanych

przeze mnie stref wystawy. Tworzac projekt wykonaw-
czy zaadaptowatam system wystawienniczy Box System,
ktéry wraz z kolezankg z Wydziatu, dr Katarzyna Jagieho,
zaprojektowaty$my w 2015 roku w ramach programu
stypendialnego Mtoda Polska. System sktada sie

ze 120 stalowych, azurowych, malowanych na czarno
szescianow oraz z 50 ptaskich metalowych elementéw
uzupetniajgcych. tgczniki umozliwiajg sprawny mon-

taz struktury ekspozycyjnej. Box System pozwala na
dowolne ksztaltowanie przestrzeni wystawienniczej

we wnetrzach o zréznicowanej kubaturze i ksztatcie.
Gabaryty mapy Wroctawia (ktéra jest najwazniej-

szym elementem wystawy) zostaty zsynchronizowane

z wymiarami Box System - przyjetam obszar 360cmx360
c¢m (pojedyncze moduty Box System majg wymiar
40x40x40 cm), wielokrotno$¢ 40 cm. Wzdtuz dwoch
bokéw mapy ustawitam bryty z grafika elewacji znanych
wroctawskich budynkéw. Bryty te moga petni¢ funkcje
siedzisk i jednoczesnie by¢ ,garazami” dla obiektéw na
kotkach jezdzacych po mapie. Ponadto kilka budynkéw
postanowitam wyposazy¢ w stuchawki, by stworzy¢
stanowiska typu audio. Dwa pozostate boki kwadratu
mapy domykaija niskie stoty, na ktérych przewidziatam
ustawienie drewnianych klockéw do zabaw manual-
nych (Strefa Klockéw). Zdecydowatam sie réwniez na
zbudowanie wysokiej na 240 cm czesciowo azurowe;j
Scianki ekspozycyjnej, ktéra kompozycyjnie dominuje
nad mapg i stwarza mozliwos$ci poszerzenia instalacji 30
o tresci merytoryczne. Poszczegélne moduty Scianki
zostaty uzupetnione planszami z grafika, przedstawiajaca
portrety najbardziej znanych wroctawskich architek-
tow oraz ich projekty - ikony wroctawskiej architektury.
Wszystkie plansze majg zamocowane magnesy, dzieki
ktérym mozliwe jest dowolne komponowanie grafik

na modutach. W trzech boxach zaplanowatam zain-
stalowanie szuflad z grafikami, ktére stanowig pomoc
dydaktyczna w czasie przeprowadzania warsztatéw

ze starszymi dzie¢mi. Przewidziatam takze podswie-
tlenie kilku boxéw oraz zamieszczenie w widocznym
miejscu planszy tytutowej. Ilustracja nr 1 przedstawia
wizualizacje projektu z wykorzystaniem systemu.

Strefa mapy wraz z mobilnymi budynkami stanowi prze-
strzen w petni interaktywng. Dzieto zostato zrealizowane
w strategii instrumentu, co oznacza, ze interakcja polega
na odtwarzaniu gotowej, uprzednio przygotowanej
przez artyste, formy. W tym przypadku gotowa formg sg
nagrania audio - fragmenty utworéw muzycznych oraz
odgtosy miasta. Praca dedykowana jest dla pojedyn-
czych odbiorcow lub grupy - tym samym spetnia kryteria
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przyjete przez Kluszczynskiego'. Przemieszczajac po
mapie poszczegoélne elementy-budynki, wigczajac lub
wytgczajgc fragmenty Sciezek muzycznych, uzytkownicy
tworzg dzwiekowy obraz miasta. W nawigzaniu do klasy-
fikacji interaktywnosci, przywotujac teorie Dent Rhodes

i Janet Azbell, uznaje zaprojektowang instalacje jako
spetniajaca kryteria interaktywnosci reaktywnej - czyli
takiej, w ktérej zatozono ograniczone mozliwosci kontro-
lowania struktury tresci przez uzytkownika. W tym miej-
scu nalezy przywotac rozwazania Ewy Wojtowicz, ktéra
powotujac sie na Dent Rhodes i Janet Azbell, proponuje
trzy poziomy interaktywnosci: interaktywnos$¢ reaktywng
(z matg mozliwoscig kontrolowania przez odbiorce
struktury tresci i z zatozonymi wczesniej opcjami feed-
backu), interaktywno$¢ koaktywnga (gdzie uzytkownik
kontroluje kolejnos¢, styl czy tempo), interaktywnos¢
proaktywna (w przypadkach, gdy odbiorca moze kon-
trolowac i manipulowac tresciami, zarzgdzac strukturg).
Inne charakterystyczne dla interaktywnosci cechy spet-
niajgce zatozenia projektowe w zrealizowanej instalacji
to: wydarzeniowo$¢, partycypacyjnos¢, zdolnos¢ do
adaptacji, ewolucyjnos¢, mozliwosc rozbudowy. Nalezy
zaznaczy¢, ze instalacja ma charakter prototypowy

i powstawata przy wspétpracy kilku oséb z réznych branz,
co takze jest specyficzne przy budowaniu srodowisk inte-
raktywnych. Szerzej o procesie projektowania i prototy-
pownia w kontekscie interakgcji pisze dr hab. Dominika
Sobolewska w swojej pracy doktorskiej pt. ,Przestrzenie
interaktywne jako zjawisko w sztuce i designie”. Autorka
zwraca uwage na fakt, ze tworzenie tego typu projektéow
czesto przybiera charakter otwartego procesu petnego
préb i testéw, ze przypomina organizm, nad ktérym pra-
cuje zespot ztozony ze specjalistéw z roznych dziedzin.®
Nadmienia réwniez, ze praca taka moze mie¢ charakter
zdalny, poszczegdlni branzysci moga sie wigczac na
réznych etapach zaawansowania, nie muszg sie znac,

a rola projektanta czesto polega na nadzorowaniu
catego procesu, kontaktowaniu ze sobg w odpowiednim
momencie os6b wspétpracujgcych, podejmowaniu stra-
tegicznych decyzji rzutujgcych na kolejne etapy pracy.

Kluszczynski, WW. Sztuka interaktywna. Od dzieta—
instrumentu do interaktywnego spektaklu, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2010, str. 221.
Wojtowicz, E., Net Art, Wyd. Rabid, Krakéw 2008, s.119.
Sobolewska, D., Przestrzenie interaktywne jako zjawisko

w sztuce i designie, Wroctaw 2012, str. 102.

Odnoszac spostrzezenia Sobolewskiej do procesu pracy
nad dzietem stwierdzam, Zze sg one trafne. Skromny
osobowo zesp6t projektowy zaangazowany w opraco-
wanie i realizacje proponowanej przeze mnie instalacji
liczyt cztery osoby z r6znych branz i spetniat warunek
interdyscyplinarnosci (pedagog, stolarz, programista,
projektant). Intensywne konsultacje z osobami wspét-
pracujacymi na réznych etapach powstawania instalacji
rzutowaty na podejmowane przeze mnie decyzje. Jako
przyktad moze postuzy¢ powstawanie obiektéw jezdza-
cych po mapie. Poczatkowo, po sugestiach pedagoga,
sktaniatam sie w strone zbudowania lekkich obiektow
wykonanych z miekkiego, przyjaznego dla najmtodszych
materiatu (pianka, tkanina, filc), co zapewnitoby tatwe
przenoszenie elementéw. Po konsultacjach z techno-
logiem stwierdzitam, ze jest to mozliwe i miesci sie
w przyjetym przeze mnie budzecie. Wykonatam wstepne
projekty bryt. Niestety, pomyst zakwestionowat progra-
mista, proponujac inne rozwigzania techniczne. Pierwsze
z nich polegato na zbudowaniu systemu ztozonego z:
kamery zawieszonej wysoko (kilka metréw) ponad mapa
miasta, komputera wraz z oprogramowaniem, nagto-
Snienia. System dziatatby w nastepujacy sposéb: oko
kamery w czasie rzeczywistym rejestruje ruchy uzyt-
kownikéw na mapie, czyli wychwytuje zmiane potozenia
klockéw. W momencie poprawnego zlokalizowania
danego klocka na mapie, program wysyta sygnat i uru-
chamia odpowiedni przypisany do danego elementu
dzwiek (gto$niki umieszczone w zasiegu stuchu uczest-
nikéw). Najprawdopodobniej grafike mapy nalezatoby
podzieli¢ zgodnie z siatka, przypisujgc do szesciu pél
siatki sze$¢ réznych obiektow. System ,nauczytby sie”
odpowiada¢ w momencie, gdy okreslony obiekt zna-
laztby sie w poprawnym polu siatki. W tym przypadku
materiat, z ktérego bytyby wykonane obiekty ruchome,
ma znaczenie drugorzedne i wybor ksztattu mégtby by¢
praktycznie nieograniczony. Opisany powyzej system
miat jednak swoje minusy: sprawne dziatanie kamery
wymagato zainstalowania na odpowiedniej wysokosci
- kilka metréw nad podtogg - ze wzgledu na znaczne
rozmiary mapy: 360x360cm. Oznaczatoby to, ze instala-
Cja nie moze zaistnie¢ w niskich wnetrzach, i biorgc pod
uwage typowa wysokos¢ pomieszczen, takie rozwigza-
nie pozbawiato mozliwosci funkcjonowania instalacji
w dowolnych przestrzeniach publicznych, a jedynie we
wnetrzach posiadajgcych ponadstandardowe wysoko-
Sci. Kolejny problem stanowitby montaz. Programista
zwrécit uwage, ze najprawdopodobniej system musiatby
by¢ kazdorazowo przekonfigurowany w zaleznosci



od zmiany miejsca prezentacji instalacji. Oznaczatoby
to dos¢ ktopotliwy montaz kamery pod sufitem lub na
wysiegniku oraz konfigurowanie obrazu z kamery do
siatki na mapie, i wykluczatoby mozliwos¢ samodziel-
nego, szybkiego montazu bez udziatu programisty.
Drugie rozwigzanie technologiczne polegato na zbudo-
waniu systemu ztozonego z kilku kamer ukrytych we
wnetrzach klockéw przemieszczanych po mapie. Kazda
kamera ,nauczytaby sie” rozpoznawac jeden punkt na
mapie i odpowiadac adekwatng $ciezka dzwiekowa.
Plusem takiego rozwigzania bytby szybki montaz catej
instalacji bez udziatu programisty w pomieszczeniach

o dowolnej wysokosci. Ktopotliwa pozostawata kwestia
zasilania - nalezato pamieta¢ o tadowaniu wszystkich
sze$ciu akumulatoréw ukrytych w pudtach i montaz
szesciu gtosnikéw, po jednym w kazdym z ruchomych
obiektéw. Podczas testéw okazato sig, ze obudowy
ttumia dzwieki, wiec istotny okazat sie by¢ materiat,

z ktérego sg zbudowane pudta. Nie mogty by¢ lekkie

i miekkie, gdyz wewnatrz znajdowata sie ukryta elektro-
nika, wiec réwniez rzucanie obiektami lub skakanie po
nich grozitoby uszkodzeniem sprzetu. Zdecydowatam sie
jednak na wybér drugiego rozwigzania, pomimo ogra-
niczen, ktére narzucato, i prototypy pudet zbudowatam
z ptyty MDF, ktéra stanowi solidng obudowe dla delikat-
nej elektroniki ukrytej wewnatrz. Obiekty sg stosunkowo
ciezkie, co wyklucza opcje podnoszenia i rzucania nimi
przez dzieci. Miatam jednak obawy, czy zbyt duzy ciezar
obiektéw nie zniecheci do zabawy, lecz juz przy pierw-
szych testach okazato sie, ze waga pudet nie jest prze-
szkodg dla nawet najmtodszych uzytkownikéw, ktérzy
bez problemu radzili sobie z przesuwaniem ich po mapie,
a takze z siadaniem na pudtach i przemieszczaniem po
podtodze w takiej pozycji. Problem z ttumieniem dZwie-
koéw takze zostat rozwigzany - za pomoca nawierconych
otworéw, ktére jednoczesnie spetniaja role uchwytow.
Na podstawie przeprowadzonych doswiadczern moge
potwierdzi¢ teze postawiong przez Sobolewska, iz
proces powstawania instalacji interaktywnych polega
na ciggtym modyfikowaniu pierwotnej koncepcji. Czesto
zdarza sie, ze po wdrozeniu pierwszych prototypéw
projekt ulega przeksztatceniom lub idzie w zupetnie
innym, wczesniej nie przewidywanym przez projek-
tanta kierunku. Z pewnoscig nie mozna tu méwic

o procesie liniowym, w tradycyjnym ujeciu ,0d projektu
do realizacji”, gdzie projektant zaczynajac od szkicu,
koncepcji, przechodzi kolejno przez etap wizualizo-
wania w programie 3D, sporzadzania dokumentacji
technicznej, by dojs¢ ostatecznie do wdrozenia.

| W przypadku instalacji interaktywnych mozna méwic
nie o ciggtym, ale o zapetlonym modelu pracy pro-
jektowej, gdzie prototypownie najczesciej bywa klu-
czowym momentem i czesto wymusza powrét do
pierwszego etapu, czyli do koncepcji. W przypadku
instalacji Architektura Wroctawia w pudetkach nasta-
pita nieoczekiwana sytuacja - etap prototypowania
»dogonit” faze realizacyjng. Mam tu na mysli fakt, ze
prototypy okazaty sie na tyle satysfakcjonujace, ze
pomimo pewnych niedoskonatosci technicznych i nie-
dociagniec technologicznych, mogty by¢ poddane
praktycznemu eksperymentowi z udziatem dzieci,
i sprawdzone w interakcji z wymagajgcym uzytkowni-
kiem, nie tylko w warunkach studyjno-laboratoryjnych. 35
| Wielu autordéw dziet interaktywnych podkresla otwarty
charakter swoich projektéw. Czesto zwigzane jest
to z zastosowaniem technologii lub strategii ktéra
umozliwia uzytkownikom budowanie nieskofczonej
ilosci wariantéw. W przypadku Architektury Wroctawia
w pudetkach otwarty charakter instalacji pozwala aran-
zowac przestrzen wystawy na wiele sposobéw poprzez
mozliwo$¢ konfigurowania elementéw przewidzianych
do standardowych gabarytéw wnetrza lub potrzeb
edukatoréw/uzytkownikéw. Modyfikacje i nadbudowy
utatwia ujednolicony system modutowych kubikéw. Do
odpowiednio zaprojektowanej i przygotowanej mapy
Scistego centrum Wroctawia mozna dodawac kolejne
bryty odstaniajgce poszczegdlne dzielnice, nieuwzgled- 34
nione w prototypie. Podobnie mozna postapic z interak-
tywnymi punktami na mapie - ich ilos¢ mozna dowolnie
zwieksza¢, budujac dodatkowe obiekty ruchome, cha-
rakterystyczne dla wspotczesnej architektury miasta.
| Istnieje takze mozliwo$¢ modyfikacji Sciezek dzwie-
kowych i charakteru plikéw audio, ktére mozna,
w zaleznosci od oczekiwan uzytkownikéw, dowolnie
ksztattowac. Idac dalej tym tropem w rozwazaniach
nad mozliwosciami, jakie uruchamia mapa, wybrany
system software i obiekty ruchome, mozna rozwi-
nac idee zaprojektowania narracji przestrzenno-
-plastycznej opartej na kilku bazowych elemen-
tach pejzazu dZzwiekowego dowolnie wybranego
miasta, np. Architektura Krakowa w pudetkach.
| Architektura Wroctawia w pudetkach zostata poddana
konfrontacji z uzytkownikami dwukrotnie. W obu
wypadkach byty to grupy dzieci w r6znym wieku, biorgce
aktywny udziat w instalacji pod nadzorem rodzicéw, bez
animatora. Dzieci w wieku od roku do siedmiu lat bawity
sie swobodnie w przestrzeni instalacji przez godzine.
Architektura... budzita wérod uzytkownikéw ciekawosé
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i entuzjazm. Najmtodsze dzieci najchetniej bawity sie
matymi drewnianymi klockami przy stotach, natomiast
starsze ukfadaty wieksze elementy bezposrednio na
mapie. Jezdzace pudta byty przesuwane nie tylko na
niej, wyjezdzaty takze wyjezdzaty poza obszar instalacji.
Dzieci wspinaly sie na nie, popychaty, niektére prébo-
waty zagladac do srodka, by odkry¢, co jest zrodtem
dzwieku. Jesli chodzi o mtodsze dzieci, niezbedne byto
wyjasnienie, na czym polega zabawa w dopasowywa-
nie poszczegdlnych budynkéw do okreslonych miejsc
na mapie miasta. Dzieci w wieku szkolnym nie miaty
juz z tym problemu i automatycznie szukaty wzrokiem
koloru na podtodze. Okazato sie, ze dla grupy sied-
mioosobowej zestaw analogowych klockéw, ktére
przygotowatam, nie jest wystarczajgcy - w przysztosci
planuje powiekszy¢ ich ilo$¢. Zabawie towarzyszyt spory
hatas spowodowany przez okrzyki i rozmowy, dlatego
mysle, ze nalezatoby w przysztosci wymieni¢ gtosniki na

Wystawa Architektura Wroctawia w pudetkach, fot. A. Gajzler-Baranowska

silniejsze badz zamiast ukrywac je w pudtach, zamon-
towac je bezposrednio w obudowach. Dzieci bardzo
chetnie zmieniaty miejsce swoich zabaw indywidualnych
- przenosity klocki z jednego stotu na inny, sprawdzaty,
czy kazdy budynek gra te samga czy inng Sciezke, przy
czym melodie byty dla nich duzo ciekawsze niz nagra-
nia rozméw. Starsze dzieci korzystaty ze stuchawek,
jednak dato sie zauwazy¢ zbyt krétkie momenty sku-
pienia uwagi. Sgdze, ze tego typu stanowiska mogtyby
budzi¢ wieksze zainteresowanie u starszych dzieci.
Najmniejszg atencja cieszyly sie tablice magnetyczne
oraz biogramy architektéw pozostajgce w szufladach, do
ktérych chetnie zagladali opiekunowie. Dokumentacja
zdjeciowa interakcji znajduje sie ponizej -il. 2, 3, 4, 5.
Fragment pracy doktorskiej pt. ,Interaktywne

obiekty w przestrzeni uzytecznosci publicznej jako

medium w komunikacji ze wspétczesnym uzyt-

kownikiem. Autorskie projekty badawcze”,
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TYTUL REFERATU.

Projekt
»Samoobstugowe
> Muzeum”

KONSPEKT:

W swoim referacie, analizujgc funkcjonalnosci
urzeczywistnionych juz rozwigzan, prezentuje pro-
jekty wystaw i przestrzeni interaktywnych z cyklu
Samoobstugowe Muzeum, zrealizowane przeze mnie
dla Muzeum Wspétczesnego Wroctaw, w latach 2011-
2017. Wybrane czesci artykutu bazujg na fragmentach
mojej pracy doktorskiej pt. ,Projekt Samoobstugowe
Muzeum. Interaktywne instalacje edukacyjne wraz

z zestawem towarzyszgcych narzedzi wizualnych wpro-
wadzajacych odbiorce w Swiat sztuki” z 2018 roku.
Okreslenie ,Samoobstugowe Muzeum” réwnole-

gle wyraza o wiele szersze zatozenie wspotgrajace

z mysla wspétczesnej estetyki pragmatycznej, ktéra
nie rozdziela zycia od sztuki, przez co zaktada jej
wspottworzenie przez wszystkich. W referacie podkre-
slam Deweyowska range doswiadczania w budowa-
niu relacji ze sztuka, przyblizam proces transformacji
muzedéw i metodologie projektowania pro-partycypacyj-
nego. Dowodze, ze projektowanie pro-partycypacyjne
stanowi przyszto$¢ rozwoju muzedw, ktére dysponuja
bogatymi zbiorami dziet, lecz dotychczas obchodzity
sie bez narzedzi w postaci designu animujgcego
odbiér sztuki pozwalajgcego doswiadczy¢ budowa-
nia relacji na linii obraz-widz. Designu rozumianego
réwniez w znaczeniu design thinking, stawiajagcego

na pierwszym planie komfort odbiorcéw w kontakcie
z muzeum. Prezentowane narzedzia edukacyjne, zostaty
zaprojektowane z uwzglednieniem takich funkgji, jak:
ZAANGAZOWANIE CALE] PRZESTRZENI / ZABAWA /
ROZWO) MYSLENIA WZROKOWEGO / ZONGLOWANIE
NARRACJA / SWOBODA RUCHU / HAPTYCZNOSC /
SPRAWCZOSC I PRZENIKALNOSC SZTUKI Z ZYCIEM /.

Bazujac na doswiadczeniu i wiedzy zdobytej podczas

wieloletniego petnienia funkcji projektantki wystaw
edukacyjnych dla Muzeum Wspétczesnego Wroctaw,

a wczesniej kierowniczki dziatu edukacji, z pasjg artystki
i designerki realizuje przestrzenie pozwalajgce odbior-
com doswiadcza¢ sztuki w oparciu o zaufanie do wta-
snych mozliwosci percepcyjnych. Od 2011 roku, co
roku projektuje dla Muzeum Wspétczesnego Wroctaw
interaktywne instalacje edukacyjne w ramach zaini-
cjowanego przeze mnie cyklu, pt. Samoobstugowe
Muzeum, ktérego wybrane odstony oméwie szerzej.
Samoobstugowe Muzeum to nazwa programu wystaw
interaktywnych i powigzanych z nimi dziatarh eduka-
cyjnych oraz przestrzeni im dedykowanej na drugim




poziomie MWW. Pojecie to w réwnolegtej warstwie
znaczeniowej wyraza o wiele szersze zatozenie wspot-
grajace z myslg wspodtczesnej estetyki pragmatycznej?,
ktéra nie rozdziela zycia od sztuki, przez co zaktada

jej wspéttworzenie przez wszystkich. W prezentowa-
nych instalacjach badam taka organizacje kontaktu ze
sztuka, ktéra zapewnia przezycie wielowymiarowe, nie
wykluczajgce z grona odbiorcéw nikogo bez wzgledu na
jego predyspozycje intelektualne bgdz przynaleznos¢
spoteczng. Projektowane z tg intencjg wystawy majg na
celu umozliwi¢ wizytujgcym dostowne ,wejscie w Swiat
sztuki” catym ciatem przy uaktywnieniu wielu zmystow
jednoczesnie. Podczas pracy nad wystawami, staram
sie aby realizowaty takie funkcje, jak: ZAANGAZOWANIE
CALEJ PRZESTRZENI / ZABAWA / ROZWO)J MYSLENIA
WZROKOWEGO / ZONGLOWANIE NARRACJA /
SWOBODA RUCHU / HAPTYCZNOSC / POCZUCIE
SPRAWCZOSCI i przenikalno$¢ SZTUKI Z ZYCIEM /.
Projektowanie instalacji edukacyjnych, pozwalajgcych
odbiorcom na aktywne uczestnictwo przy zdobywaniu
dodatkowej wiedzy jest dynamiczng tendencjg, w kie-
runku ktérej podaza cate wspoétczesne muzealnictwo.
Muzea dotychczas petnity trzy podstawowe funk-

cje, tj. kolekcjonowanie i ochrona zbioréw; opracowy-
wanie i interpretowanie ich znaczen; udostepnianie
mozliwosci obcowania z dzietem sztuki jako wartosciag
poznawczg i estetyczng. Doswiadczony muzealnik,
edukator i wyktadowca Uniwersytetu Artystycznego

w Poznaniu - dr Marcin Szelag, wskazuje potrzebe
rozwoju czwartej funkcji, ktéra jest budowanie mery-
toryczno-emocjonalnej wiezi z lokalng spoteczno-

$cig. Zgodnie z tym nurtem wysuwa sie potrzeba
projektowania i tworzenia pomocy edukacyjnych

w obrebie samych wystaw lub jako przestrzeni aktywi-
zujacych ich odbiér, umiejscowionych tuz obok ekspo-
zycji. Rozwigzaniem jest organizacja specjalnych stref
animujacych, umiejscowionych w hallu muzeum lub

w widocznym miejscu na szlaku zwiedzania wystaw,
co obserwujemy, np. w MOMA czy w Centre Georges
Pompidou. W Polsce przyktadem dobrych praktyk jest
Muzeum Wspétczesne Wroctaw, gdzie otwartej, pano-
ramicznej przestrzeni dedykowanej tym celom nada-
liSmy nazwe Samoobstugowe Muzeum. Aranzowane

1.

W Polsce badaczem tej dziedziny jest Stanistaw Stankiewicz
(http://universitas.com.pl/produkt/3187/
Estetyka-pragmatyczna---projekt-otwarty).

w ramach cyklu wystawy tgcza w sobie funkcje zabawy,
edukacjii relaksu. Jest to przestrzen niebiletowana,
usytuowana na drugim poziomie MWW, dostepna
dla wszystkich. Strefa ta umozliwia wspéttworzenie
obrazéw i zapewnia miejsce na przekaz emocjonalny
uzytkownikéw. W przestrzeni wystawy, bez specjalnych
zdolnos$ci manualnych, wiedzy o sztuce oraz znajomo-
$ci odniesien kuratorskich, uzytkownik/odbiorca moze
doswiadczac procesu tworczego za kazdym razem
w innym kontekscie tematycznym. Dzieki przygo-
towywanym przeze mnie ruchomym podzespotom
obrazéw, w zaleznosci od tematu, nad ktérym pracuje,
uzytkownik éwiczy swojg uwaznos¢, sam odkrywa
wzglednos¢ perspektywy, mozliwosci interpretacji
ksztattéw, czy wptyw potaczeh obrazéw na zmiane
ich znaczenia. Przestrzen ta doskonale odpowiada
na potrzeby uczestnictwa w kulturze oséb niepet-
nosprawnych intelektualnie i ruchowo. Operowanie
obrazem to takze ponadczasowy i egalitarny sposob
na przetamanie barier jezykowych, kulturowych, oraz
rozwdj spoteczny dla kazdego, bez wzgledu na wiek,
wyksztatcenie czy pochodzenie. Prof. Wtodzistaw
Duch relacjonuje: ,Z raportu UNESCO wynika, ze 200
mln dzieci na Swiecie nie ma motywacji do uczenia
sie z powodu braku stymulacji we wczesnym dziecin-
stwie. To wielka strata dla ludzkiego potencjatu! Przy
czym wiadomo, ze wzrok jest gtdbwnym narzedziem
mysli, a jego nieustanna reakcja na otoczenie sta-
nowi fundament dziatania systemu nerwowego”.?

| W 2013 roku jako jedna z pierwszych powstata insta-
lacja Szczepin w lukrze Luxusu podejmujgca otwarty
dialog z retrospektywnga wystawg wroctawskiej Grupy
LUXUS. Nieskrepowana zabawa wielkoformatowymi
magnesami pozwalata na prze¢wiczenie wtasciwej
artystom swobody wyrazu. Na tle 32-metrowej pano-
ramy umiescitam pejzaz otaczajgcego muzeum osiedla
Szczepin. Wielkoformatowa kompozycja, zbudowana
w oparciu o materiat fotograficzny byta interaktywnym
kolazem, ktérego ostateczny ksztatt zalezat od aktyw-
nosci widza. Ruchome elementy, za pomoca ktérych
kazdy mégt proponowac niecodzienne aranzacje ulic
i podworek, przedstawiaty akcesoria reprezentatywne
dla luksusowego zycia. Zestawiajac ze sobg fragmenty

2. Duch, W. http://slysze.inz.waw.pl/prof-wlodzislaw-duch-
chinskiego-bedziemy-sie-uczyc-szybciej-i-latwiej/
(dostep:15.02.2019).

38

39

re|FORMA

2019_2020

obrazu, ktére w przestrzeni tréjwymiarowej nie mogtyby
sie spotka¢, odkrywalismy pejzaz dzielnicy na nowo.
Wystawa umocnita wiezi z lokalng spotecznoscia, ktéra
poczuta sie uhonorowana widzgac teren ich codziennej
rzeczywistosci podniesiony do rangi sztuki. Tworzac
wizualne rebusy, mogliSmy sobie odpowiedzie¢ na
pytania, ktére stawiata wystawa gtéwna: Czy luksus
musi by¢ namacalny? Czy moze tez by¢ stanem ducha?
Inny znakomity przyktad dobrego projektowania par-
tycypacyjnego, animujgcego odbior sztuki i wbrew
pozorom oddziatywujgcego nie tyko na dzieci, repre-
zentuje wystawa kuratorowana przez Ewe Solarz,

pt. Wszystko widze jako sztuke, ktéra miata miej-

sce w Zachecie - Narodowej Galerii Sztuki w Warszawie
(2018). Wspdtczesni edukatorzy zaczynajg sobie
zadawac pytania: czy to wazne, abysmy wiedzieli, co
artysta miat na mysli? Czy nie wystarczy otwarcie sie
na informacje, ktore przekazuje nam sama fizycznos¢
dzieta? A moze zonglujac na nowo jego sktadowymi
jesteSmy w stanie odtworzy¢ proces kreacji i dopiero
wtedy w petni go zrozumie¢? To ostatnie zatozenie
moglismy przetestowa¢ na warszawskiej wysta-

wie, dostosowanej do odbioru przez dzieci. Specjalnie
zaprojektowane instalacje nawigzywaty do dziet sztuki
wybranych z kolekgji galerii i dawaty odbiorcom mozli-
wos$¢ manipulowania ich interaktywng formga. Wystawa
powstata dzieki potaczniu sit wielu specjalistow: kura-
torki i inicjatorki przedsiewziecia Ewy Solarz® we wspot-
pracy z przedstawicielkami Zachety: Anng Zdzieborska,
Zofig Dubowskga, Katarzyng Kotodziej-Podsiadto oraz

z parg projektantéw: Ewg Bochen-Jelskg i Mackiem
Jelskim, tworzgcymi studio Kosmos Project. O iden-
tyfikacje graficzng zadbat Robert Czajka. Ekspozycja
zostata podzielona na dwie strefy: muzealng i freesty-
lowo-tworcza. Centralng czes$¢ stanowit wybudowany
w galerii wielki kubik z pracami artystéw. Wokét niego
rozciggat sie artystyczny plac zabaw z zadaniami do
wykonania, korespondujacy z prezentowanymi dzie-
tami i inspirujacy dzieci. Prezentacji dziet oryginal-
nych towarzyszyto przejrzyste przyblizenie sylwetek
autoréw i okolicznosci, w jakich dzieta powstawaly.
Typowo polisensoryczny charakter miata rowniez
instalacja z cyklu Samoobsfugowe Muzeum pod nazwa

3.

Historyczka sztuki, autorka bestselerowych pozycji dla dzieci:
Domek, Sztuka i Design ilustrowanych przez Aleksandre i Daniela

Mizielinskich / Wydawnictwo Dwie Siostry, Warszawa 2009.

W Ziemi z 2015 roku. Sam tytut zawierat w sobie wiele
znaczen; ziemia bedac jednoczes$nie synonimem bez-
pieczenstwa, skrywa pod powierzchnig to, co kojarzymy
z tajemniczg sferg podswiadomosci. Ziemia to takze
ogromy potencjat twoérczy, ktérego sita rodzi zycie

w nieskoriczonej wielosci jego form. Zanurzeni w spe-
cjalnie zaprojektowanej przestrzeni odbiorcy, za pomoca
subtelnych bodzcéw rozbudzali wzrok, dotyk, zapach,
stuch i wyobraznie. Oswajali ciemnos$¢. Po wejsciu do
przestrzeni czekaty na nas miekkie kojgce poduchy

0 najrézniejszych fakturach oraz przyjemne mruczenie
tajemniczego Pomruka. Majaczgce w mroku przedsta-
wienia rak symbolizowaty sprawczg site tworcza. To
wiasnie nimi ogrodnik zasiewa ziemie, a nastepnie
pielegnuje rosliny. Stuchajac legend oraz uktadajac
Pomruka z miekkich futer moglismy nada¢ forme
naszym lekom. Na wystawe sktadaty sie: strefa interak-
tywnej panoramy z mozliwoscig formowania ksztattéw
z futrzanych-magnetycznych elementéw. Strefa stucha-
nia opowiesci (stanowiska medialne z interaktywnymi
ilustracjami i stuchawkami). Strefa dotyku i zapachu, do
ktérej zostaty przygotowane recznie wymodelowane
miekkie rzezby nasgczone specjalnymi aromatami.
Najnowsze wystawy zrealizowane w ramach cyklu
Samoobstugowe Muzeum powstaty we wspotpracy

z kuratorka i psycholozka Magdaleng Skowroriska. Praca
w duecie pozwolita nam na zobaczenie rozwigzywa-
nych probleméw z réznych perspektyw. Obie miatysmy
za sobg duze doswiadczenie edukacyjne w postaci
wieloletniego oprowadzania po wystawach sztuki
wspotczesnej, jak i bezposredniej pracy warsztatowej

z odbiorcami. Charakterystyczne czynniki dla wszyst-
kich dotychczasowych wystaw to: wielos¢ elementéw
wizualnych pobudzajgcych myslenie metaforyczne,
wolnos¢ ekspresji oraz komfort pracy indywidual-

nej pozwalajacej na wspoétdziatanie w wybranym przez
siebie momencie. Realizacje te pokazujg, ze o akcie
artystycznym nie Swiadczg niebywate predyspozycje,
kazdy moze go dokona¢ przez sam fakt posiadania
zdolnosci percepcyjnych. Istotne jest to, jak je wyko-
rzystuje. Strzeminski pisat: ,W procesie widzenia nie

to jest wazne, co mechanicznie chwyta oko, lecz to, co
cztowiek uswiadamia sobie ze swego widzenia”.*

4.

Strzeminski, W. Teoria widzenia (wydanie krytyczne), 2016,
https://msl.org.pl/wydarzeniams/publikacje/teoriawidzenia--

-pierwsze-wydanie-krytyczne,2114.html (dostep: 15.02.2019).
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Szczepin w Lukrze Luxusu, 2013 r., wystawa interaktywna z cyklu Samoobstugowe Muzeum | autorka: Patrycja Mastej | Pikseloza, 2016 r., wystawa interaktywna z cyklu Samoobstugowe Muzeum | autorka: Patrycja Mastej, kuratorka: Magdalena Skowronska |
Muzeum Wspotczesne Wroctaw, fot. P. Mastej Muzeum Wspotczesne Wroctaw, fot. M. Kujda
il.2 il.4
W ziemi, 2015 r., wystawa interaktywna z cyklu Samoobstugowe Muzeum | autorka: Patrycja Mastej, kuratorka: Magdalena Skowronska | Duch lasu, 2017 r., wystawa interaktywna z cyklu Samoobstugowe Muzeum | autorka: Patrycja Mastej, kuratorka: Magdalena Skowronska |

Muzeum Wspétczesne Wroctaw, fot. M. Kujda 40 Muzeum Wspoétczesne Wroctaw, fot. J. Wypych




Pikseloza (2016) to kolejna instalacja w strefie
Samoobstugowego Muzeum, ktéra stworzyta prze-

strzen totalng o charakterze mocno immersyjnym,
ztozong z masy kolorowych elementéw - pikseli, ktére
mozna byto dowolnie uktadaé na tle obrazu o tgcznej
powierzchni 58 m2. Wystawa udostepniata atrakcyjna
aktywnos¢ formowania obrazu, zaczynajac od jego
najmniejszych sktadowych. tgczenie wybranych pikseli
wplywato na stopniowe wytanianie sie obrazéw, z pozor-
nego chaosu - ksztattéw i znaczen. Gtadka powierzchnie
panoramy tworzyty moduty wykonane z blachy cynkowej
o elastycznych wtasciwos$ciach i wymiarach 100/200 cm
kazda. Jako narzedzie umozliwiajgce interakcje z wiel-
koformatowym obrazem, wykorzystaliSmy sprawdzony
system ruchomych, magnetycznych elementéw daja-
cych duzg dowolnos¢ ekspresyjng. Piksele 5x5 cm zostaty
wyciete z folii magnetycznej. Zalezato nam na stworze-
niu miejsca, w ktéorym maksymalnie tworcza i autorska
aktywnos¢ odbiorcéw potaczy sie z mozliwoscig zaznania
relaksu i swobody ruchéw w samym srodku dzieta sztuki.
Swiadomie wybrany tytut instalacji stawiat odbiorcéw
przed zadaniem odnalezienia w zdefragmentowanym
obrazie konkretnych tresci i tym samym wytonienia z roz-
strojonej struktury nowych przedstawien na wtasnga reke.
Zaprojektowane przeze mnie tto wystawy ilustruje poten-
cjat przedstawien syntetycznych, ktére mozna stwo-

rzy¢ wykorzystujac ruchome, réznobarwne elementy.
Pomimo nieostrych krawedzi rozpoznajemy filizanke
kawy czy tapicerowane krzesto. Elementy zostaty tak
dobrane, aby mozna tatwo wptyna¢ na ich ksztatt, zmie-
niajac tym samym znaczenia. Przesuwajac chocby jeden
piksel w gére lub w dét zamienialiSmy np. psa na konia.
Zaletg rozciggniecia interakgcji na catej powierzchni $cian
byt tatwy dostep do manipulowania pojedynczymi ele-
mentami, bez wzgledu na wzrost beneficjentéw. Miekkie
siedziska i wyktadzina podtogowa wizualnie zmiekczaty
ekspresje przestrzeni, wypetnionej kontrastami kolo-
rystycznymi poszczegdlnych elementéw i geometrycz-
nych form. Bliskos¢ i skala rozpikselowanych obrazéw
sprawiata, ze uczestnicy stawali twarzg twarz z entropig
obrazu. Dlugos¢ pomieszczania ujawniata wytaniajace sie
na przeciwlegtych Scianach ksztatty. W odczuwaniu kom-
fortu i powrotu do réwnowagi percepcyjnej pomagata
duza ilos¢ rozrzuconych, niczym klocki w pomieszczeniu,
miejsc do siedzenia. Jak potwierdzajg badania neurolo-
giczne, gdy mamy do czynienia z obserwacjg przestrzeni
pozbawionej bodzcéw lub o mocno abstrakcyjnych
wiasciwosciach - tak jak w przypadku Pikselozy ogladanej
z bliska - nasze moézgi, poszukujac senséw, przywotujg

z pamieci obrazy. Pierwsze pojawiajace sie skojarzenia
odpowiadaja najpilniejszym potrzebom emocjonalnym
odbiorcow. Bywa, ze wigze sie to wyrazeniem przez nich
zalegajacego gniewu, frustracji czy checi zamanifesto-
wania pogladéw. Wyrazenie skumulowanych napie¢ za
pomocg obrazu, cho¢by kontrowersyjnego, ma wtasciwo-
Sci terapeutyczne, pozwala na upust afektéw, a nastep-
nie na skonfrontowanie sie z ich oddziatywaniem i reak-
¢ja innych odbiorcéw. Sztuka dysponuje przywilejem,
aby w ramach swojej konwencji méc przepracowywacé
wszystkie trudne tematy dotyczgce zycia spotecznego

i wzglednosci jego interpretowania. Manifestowane

w ramach Pikselozy obrazy i przestania zaczynaty szybko
zy¢ nowym zyciem, raz wyrazone ulegaty dalszym mody-
fikacjom dokonanym przez autora lub kolejnych widzéw.
Wystawa petnita funkcje publicznej agory, pozwalajacej
na wymiane pogladéw w operowaniu narzedziem abs-
trakcji, symbolu i syntezy. Strumien przekonan zamieniat
sie w zywy, nieustanie zmieniajacy sie pejzaz rejestrujgcy
nie tylko problemy, ale tez ich rozwigzania. W ramach
obserwacji tego procesu powstato archiwum dokumen-
tacji fotograficznej. Zapis niezwykle bogatego dialogu

z instalacjg mozna réwniez zaobserwowac na interneto-
wej platformie Instagram. Tam, bez namowy ze strony
instytucji, odwiedzajgcy chwalili sie stworzonymi przez
siebie pracami, czesto opatrujac je dodatkowym komen-
tarzem. Analiza wybranych dziet duzo méwi o czasie,
precyzji i zaangazowaniu wtozonym w ich stworzenie,
potwierdza potrzebe dostepu do mozliwosci wyrazania
sie. Uczestnicy interakcji byli wyjgtkowo usatysfakcjono-
wani dopuszczeniem ich do gtosu, powaznie traktowali
efekty przezytej zabawy, prezentujac je zduma w prze-
strzeni Instagrama oraz pozostawiajac je na scianach
MWW. Wsréd tych realizacji mozemy wytoni¢ kilka
charakterystycznych motywacji inicjujgcych dialog

z instalacja: serie utozonych z pikseli syntetycznych
autoportretéw; cykl kompozycji prezentujacy referencje
do sztuki wysokiej i dziedzictwa kulturowego; przyktady
dialogu z zastang strukturg plastyczna tta; przyktady
manifestacji pogladéw i wtasnej tozsamosci; serie selfie
na tle wystawy Swiadczacej o checi bycia z nig identy-
fikowanym. Wystawie towarzyszyty druki Rozrusznika
wystaw 2D dedykowane pojedynczym zwiedzajgcym,
oraz zawierajgce wzory z dodatkowymi motywami
pomagajacymi rozpoczecie kreacji karty pracy, ktérych
edukatorzy MWW uzywali podczas zaje¢ warsztatowych
Kolejna wystawa Duchy Lasu (2017) przeniosta nas

w sam $rodek ciemnego boru, gestego od zieleni wielu
gatunkéw drzew, krzewdw, paproci i porostéw, ale tez
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ich mieszkancéw. Podobnie jak w przypadku Pikselozy

i poprzednich wystaw z cyklu Samoobstugowe Muzeum
widzowie zostali zaproszeni do wizualnej rozmowy

z obrazem, a konkretniej - jego potencjalnymi lokato-
rami. ,Wejdz w las, wstuchaj sie w jego wnetrze i nadaj
ksztatt istotom, ktére go zamieszkujg"” - tym zdaniem
przy wejsciu na wystawe witat nas zrelaksowany niedz-
wiedZ w koronie z ananasa, niedzwiedz o intrygujacych

czutkach i oczach niemowlecia. Dominante wystawy two-

rzyt wieloformatowy kolaz przedstawiajgcy panorame
lasu i towarzyszace mu ruchome elementy, za pomoca
ktérych moglismy konstruowac wyglad jego mieszkan-
cow. Byty to wyciete po obrysie fragmenty fotografii
naklejone na podtoze z folii magnetycznej. Przestrzenh
zostata catkowicie wyciemniona, aby za pomoca specjal-
nie zaprojektowanego oswietlenia nadac jej zamierzong
poetyke, ozywiajgca realnos¢ obrazu. Organizacja strefy
relaksu, zajmujgca parter wystawy, zaktadata mozli-
wosc¢ pogtebionego odpoczynku, a nawet drzemki. Na
potrzeby wystawy powstaty recznie wymodelowane

il.5/6/7

obiekty inspirowane ksztattami wielkich, porosnietych
mchem kamieni. Rzezbiarskie realizacje, wykonane

z lekkiego i jednoczesnie gestego styropianu, zostaty
oklejone miekka, recznie malowang tkaning o fakturze
mocno nawigzujgcej do autentycznego mchu. Zestaw
ksztattow do uktadania ducha byt dopasowany propor-
cjami w taki sposo6b, aby umozliwi¢ nieograniczong ilo$¢
kombinacji pozwalajgcych na zbudowanie jego orygi-
nalnego wizerunku. Przygotowane przeze mnie motywy
wizualne w obrebie wystawy mozna okresli¢ mianem
~ruchomej ilustracji”. Odpowiednio dobrane proporcje
elementdéw tworzyly swoisty wizualny algorytm, z kt6-
rego widzowie za kazdym razem byli w stanie zbudowa¢
nowe atrakcyjne i zaskakujgce potaczenia. Znajdowaty
sie osoby, ktére odnajdowaty w utozonych przez siebie
- czasem od niechcenia - postaciach, kawatek prawdy

o nich samych - rodzaj emocjonalnego autoportretu.

| Temat poetyki lesnej Swiadomie kontrastowat z poprzed-

nig instalacjg prezentowang w tej przestrzeni. Poza
dobitng odmiennoscig samej plastyki scenerii, mielismy

Pikseloza, 2016 r., wystawa interaktywna z cyklu Samoobstugowe Muzeum | autorka: Patrycja Mastej, kuratorka: Magdalena Skowronska |

Muzeum Wspétczesne Wroctaw, fot. M. Kujda
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i1.8/9
Duch lasu, 2017 r., wystawa interaktywna z cyklu Samoobstugowe Muzeum | autorka: Patrycja Mastej, kuratorka: Magdalena Skowronska |
Muzeum Wspétczesne Wroctaw, fot. P. Mastej, fot. J. Wypych

i1.10/11
W ziemi, 2015 r., wystawa interaktywna z cyklu Samoobstugowe Muzeum | autorka: Patrycja Mastej, kuratorka: Magdalena Skowronska |
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tu do czynienia z jeszcze jedng opozycja: kultury i natury.
Muzeum w ujeciu tradycyjnym budzi sztywne i elitarne
konotacje. Wystawa przeciwnie - w lesie kazdy czuje

sie jak u siebie. Widok gesto rosngcych drzew automa-
tycznie wywotywat na twarzach wiekszosci muzealnych
gosci usmiech, ktéry byt wyrazem naturalnej tesknoty za
dostepem do kojacego wptywu przyrody na nasze samo-
poczucie. Las, ktéry obserwowali$my na obrazie o tgcz-
nej powierzchni 54 m?, klimatycznie gtéwnie odzwiercie-
dlat roslinnos¢ charakterystyczng dla regionu i naszej
szerokosci geograficznej. Wystawa odwotywata sie do
historii ziem, na terenie ktérych lezy stowianska géra
Sleza. To wtaénie w legendach poganskich odnajdujemy
bogactwo nazewnictwa przypisanego leSnym stworze-
niom, w ktorych istnienie nikt nie watpit. W opisie kura-
torki czytamy: , LeSnice, borowce, szyszaki czy biesy to
nieliczne sposrod ich imion, a jest ich o wiele wiecej... Sg
wsrdéd nich miedzy innymi tacy, ktérzy myla wedrowcom
Sciezki, leczg ludzi i panujg nad dzikimi stworzeniami. Las,
ktéry powstat we wnetrzu schronu, inspiruje do stworze-
nia z wkasnej inicjatywy indywidualnego opiekunczego
ducha, ktérego forma zostaje wytoniona z jego mroku,

a nastepnie utrwala sie w zbiorowej nieSwiadomosci jako
symboliczna manifestacja naturalnej mocy przyrody”.®
Przygotowana panorama lasu nie jest jego zwykig foto-
grafia. Sktadata sie z melanzu okoto 50 fotografii mojego
autorstwa, wykonanych w najrézniejszych sceneriach
leSnych na przestrzeni kilku lat. Efekt wizualny zapew-
niaty nagromadzone detale, ktére decydowaty o osta-
tecznym wizerunku lasu, przywotujgc wspomnienia

o wielu przezytych w nim momentach. Wielo$¢ motywoéw
pobudzajacych pamie¢ wizualng jest tu kluczem do zaan-
gazowania. Dzieki wykorzystaniu ruchomych fotogra-
ficznych reprezentacji obiektéw i zjawisk (ktére spotkac
mozemy wokot nas) mamy dostep do szerokiego alfa-
betu wizualnego, umozliwiajgcego wzbogacenie praktyk
semantycznych, badajgcych relacje miedzy jezykiem

a rzeczywistoscia. Cata przestrzen ,goszczaca” instalacje
angazowata nie tylko wzrok, ale tez wech, zapach, stuch,
dzwiek, ruch i ciato. Tworzac jg, poszukiwatam zaleznosci
w relacjach zachodzacych pomiedzy wzrokiem a gestem
(ruchem) - przestrzenig a obrazem. Aranzacja wystawy
miata charakter teatralny. Podobnie jak scenograf, opra-
cowatam jej forme tak, aby pozostawata w relacji z prze-
pracowywang w jej obrebie narracjg. W przypadku teatru

5.

http://muzeumwspolczesne.pl/mww/edukacja/duchy-lasu/

jest to tres¢ sztuki, w przypadku Duchdw Lasu - spotka-
nie z istotami zamieszkujgcymi nasze wnetrza, dla kto-
rych las stanowi metaforyczny krajobraz reprezentujgcy
pod$wiadomos$¢. W teatrze w relacje z obiektami wcho-
dzg aktorzy, natomiast w przypadku Samoobstugowego
Muzeum - widzowie instytucji, ktoérzy dzieki mozliwo-

$ci nawigzania intuicyjnej interakgcji z dzietem, mieli
mozliwos$¢ wyraznego wptywu na jego ksztatt i rozwoj,
a w efekcie zaczynali odgrywac i tworzy¢ wtasne historie.

| Zaprezentowane wystawy poszerzajg znaczenie inte-

raktywnosci o jej neurofilozoficzny® aspekt. Nieustannie
modyfikowana struktura wnetrz generuje nowe
informacje zwrotne. Uczestnicy interakcji prowa-

dza zywy dialog z obrazem i przestrzenig w oparciu

o jezyk zmystowy. Samoobstugowe Muzeum cieszy sie
szczeg6lnym powodzeniem podczas Nocy Muzedw.
Stanowi ono gtéwng atrakcje wieczoru, i dla niej

wielu zwiedzajgcych decyduje sie odwiedzi¢ muzeum,
wiedzac ze jak co roku beda mieli okazje dostownie
~na nowo dotkng¢ sztuki”. Ilos¢ os6b korzystajacych z tej
przestrzeni przerosta prognozy instytucji. Szacowana
roczna liczba odbiorcéw wystaw interaktywnych

z cyklu Samoobstugowe Muzeum to 15 tysiecy osob.

Z prowadzonych przez muzeum statystyk wynika, ze
zwiedzajacy spedzajg w tej przestrzeni od 15 minut

do godziny, a nawet dtuzej, i za kazdym razem, gdy
odwiedzajg muzeum, wracajg ponownie i kontynu-

ujg dzieto z nowymi pomystami. Wizytom towarzysza
chichoty, okrzyki zaskoczenia, zadowolenia, zdziwienia,
ozywione rozmowy. tatwos¢ eksplorowania otoczenia
przez oddanie decydujgcego gtosu instynktom ciele-
snym nie dotyczy tylko dzieci. Waznga konkluzjg wyni-
kajaca z rezultatéw odbioru wystaw jest odnotowanie
niezwyktej ich popularnosci wsréd dorostych - czesto
powaznych oséb - chetnie korzystajacych z mozliwosci
kreowania spontanicznej i tatwej w realizacji wypowiedzi.

6. Neurofilozofia - filozoficzne badania odnosnie do zagadnienia

umyst-ciato. Okres$lana jest jako dyskusja o zwigzkach pomiedzy
procesami zachodzgcymi w mézgu a fenomenami mentalnymi.

taczy rezultaty badan neuronauk z rozwazaniami filozoficznymi.






L

2020

KURATOR

dr hab. Bartosz Jakubicki

dr Aagata Wojtyta-Mtynarczyk
SEKRETARZ

dr Joanna Jabtonska-Pawlaczek
KURATOR WYSTAWY

dr Agata Wojtyta-Miynarczyk
PROWADZACY KONFERENCJE

dr Tomasz Chotuj

dr hab. Bartosz Jakubicki
WARSZTATY
dr hab. Dominika Sobolewska
dr Patrycja Mastej

NKURSU STUDENCKIEGO

prof! Jacek Siwczynski
prof! Krzysztof Wotowski
prof! Przemystaw Krajewski

48

49

re|FORMA 2019_2020

PROGRAM
KONFERENC]JI
9.00_9.30 Posiedzenie jury w celu wytonienia zwyciezcéw konkursu studenckiego
organizowanego w formie warsztatéw dnia 14.01.2020 r.
9.45_10.00 Ogtoszenie wynikéw konkursu
10.00_10.15 Inauguracja Konferencji, wypowiedzi wtadz Wydziatu i organizatoréw
10.15_11.20 Wypowiedzi gosci honorowych:
prof. dr hab. Jacek Siwczynski, Akademia Sztuk Pieknych im. Jana Matejki w Krakowie
prof. dr hab. Przemystaw Krajewski, Akademia Sztuk Pieknych w Warszawie
prof. dr hab. J6zef Jurek, Uniwersytet Artystyczny w Poznaniu
PANEL |
11.30_11.50 Autorski system stabilnych zespolen wieloscianéw foremnych jako inspiracja
do potencjalnych nowoczesnych rozwigzan w architekturze wnetrz,
prof. Dariusz Grzybowicz, Akademia Sztuk Pieknych im. E. Gepperta we Wroctawiu
12.00_12.20 Architektura wspétczesnych wystaw - w poszukiwaniu srodowiska ekspozycji twérczosci
i artysty, mgr inz. arch. Michat Pieczka, Politechnika Wroctawska, Wydziat Architektury
12.30_12.50 'Go digital' a sustainable teaching aproach, Tomas Navratil, Hogeschool Gent
13.00_13.20 Rekapitalizacja wnetrz obiektéw historycznych folwarku w Pawfowicach,
jako Zrédto innowacyjnych koncepdji plastycznych, dr Tomasz Chotuj,
dr Agata Wojtyto-Mtynarczyk, dr hab. Bartosz Jakubicki,
Akademia Sztuk Pieknych im. E. Gepperta we Wroctawiu
13.30_14.30 Przerwa na lunch
PANEL II
14.30_14.50 Gogle wirtualnej rzeczywistosci jako okno na swiat przysztosci,
mgr Jakub Palka, Akademia Sztuki w Szczecinie
15.00_15.20 Interaktywne aspekty grafiki we wnetrzach, dr Patrycja Mastej,
Akademia Sztuk Pieknych im. E. Gepperta we Wroctawiu
15.30_15.50 Zastosowanie nowoczesnych srodkéw przekazu i najnowszej technologii
cyfrowej w projektowaniu wystaw muzealnych, statych i czasowych oraz
mozliwosci dostosowania tych technologii do potrzeb wystaw czasowych
z zakresu archeologii, numizmatyki, na podstawie analizy istniejgcych
rozwigzan zastosowanych w Muzeach polskich i europejskich,
dr Beata Wawrzecka, Akademia Sztuk Pieknych im. W. Strzeminskiego w todzi
16.00_16.20 Zamieszkiwanie na wsi - tradycja a wspofczesnosc,
dr Robert Gruszewski, Uniwersytet Artystyczny w Poznaniu
16.30_16.50 Kontekst kulturowy wspdfczesne j architektury wnetrz Innowacje-
Kreacja-Tradycja, dr inz. arch. Piotr Fiuk, dr Ewelina Adam-Wadas,
Zachodniopomorski Uniwersytet Technologiczny w Szczecinie
17.00_17.30 Zamkniecie konferencji



AUTOR:
dr hab. Dominika Sobolewska

Warsztaty
Design Thinking
przeprowadzone
17.01.2020r.
podczas
konferencji
e|FORMA
2020 na ASP

we Wroctawiu
przez Dominike
Sobolewskq,
Patrycje Mastej
1 Agate Wojtyle-
-Mtynarczyk

50

51

Design Thinking odgrywa dzis role skutecznego facz-
nika miedzy klientem a firma. Jest to znana metoda
innowacji ukierunkowanych na cztowieka. Mimo
efektywnego zaspokajania potrzeb uzytkownikéw,
stosunkowo w matym stopniu wykorzystywana jest
ona dla odpowiadania na problemy srodowiskowe.
Zaréwno procesy kolaboracyjne, jak i wspotkreacja
to czeste strategie wspotczesnych inicjatyw projek-
towych i praktyk innowacyjnych, co widoczne jest
zwtaszcza na polu komercyjnym. Najistotniejszym
przejawem takiego stanu rzeczy jest zaangazowa-
nie uzytkownikdéw i interesariuszy w procesy twércze
w celu ksztattowania technologicznej przysztosci
projektowanych przedmiotdw i ustug. Pytanie, jakie
kryje sie za ideg warsztatéw dotyczy tego, czy prak-
tyke Design Thinking i szeroko rozumianej wspotpracy
sektoréw mozna zastosowac w kontekscie innowacji
spotecznych, w celu wygenerowania dobrych zmian
w obszarze obecnego kryzysu klimatycznego?
Podczas warsztatéw przeprowadzonych na Akademii
Sztuk Pieknych we Wroctawiu w ramach konferencji
re- FORMA 2020, dziatania Design Thinking i procesy
kolaboracyjne wystapity wiec w roli strategii zespala-
jacej potrzeby zaréwno Cztowieka jak réwniez Planety.
O charakterze prowadzonych dziatan w duzej mierze

decydowata empatia, skierowana zaréwno do uzytkow-
nika, jak i do $rodowiska naturalnego. Idea warsztatéw

zasadzata sie na budowaniu innowacyjnych rozwigzan
projektowych elementéw wyposazenia wnetrz w celu
ksztattowania trwatych nawykéw uzytkownikéw.
Celem nadrzednym byto zjednoczenie r6znych
punktéw widzenia i zmierzenie sie z wyznaczonym
problemem, za posrednictwem podstawowych
etapow Design Thinking: empatyzacji, definiowa-

nia problemu, generowania pomystéw, budowania
prototypdw i testowania. Poszczego6lne fazy zba-
dane zostaty zaréwno pod katem etycznych, ‘zielo-
nych’ rozwigzan, jak i samych metod, ktadac rowny
nacisk na potrzeby srodowiska i uzytkownika.
Podstawg dziatah warsztatowych byly mate-

riaty, zebrane przez prowadzacych podczas wcze-
$niej przeprowadzonych wywiadéw z eksper-

tami z zakresu zréwnowazonego rozwoju, oraz
uzytkownikami z kategorii heavy i non-user.

Na tej podstawie opracowane zostaty profile Person,
ktére byly punktem wyjscia do ¢wiczen zespotowych.
Uczestnicy warsztatow skupili sie na kwestiach srodo-
wiskowych poprzez analize zréwnowazonych potrzeb
konkretnych oséb. Zgrupowani w piecioosobowe

zespoty interdyscyplinarne prébowali odpowie-
dzie¢ na uwarunkownia wynikajgce z réznych sty-
[6w zycia. Celem byto wygenerowanie trwatych

i pozadanych rozwigzan dla Cztowieka i Planety.
Koncepcje finalne poddane zostaty ocenie Jury (eks-
perci w dziedzinie Architektury Wnetrz). Najlepsze
prace wybrane zostaty na podstawie okreslo-

nych kryteriéw oceny, z silnym naciskiem na
etyczne i ,ekologiczne” aspekty projektowe.
Uczestnicy mieli okazje aktywnie uczestniczy¢ w pro-
cesach wspéttworzenia i Design Thinking czerpigc
inspiracje i nowe, zdrowe relacje z otoczeniem.

Celem przedsiewziecia byto pobudzenie nowej Swiado-
mosci spotecznej, ukierunkowanej na zréwnowazony
rozwoj poprzez procesy Design Thinking oraz przy zaan-
gazowaniu przedstawicieli réznych dziedzin. Rozwigzania
projektowe generowane podczas warsztatow byty
tworzone zgodnie ze wspétczesnymi oczekiwaniami
projektowymi oraz w silnym zwigzku z palgcymi proble-
mami srodowiskowymi. Prototypowe rezultaty, rozu-
miane jako elementy ksztattujgce ludzkie zachowania,
mogty by¢ postrzegane w kategorii narzedzi do rede-
finiowania zwyczajow, tozsamosci i misji spotecznych.
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TITLE OF THE PAPER:

An original
system

of stable
polyhedron
formations as
an inspiration
for potential
modern
solutions

in interior
architecture

ABSTRACT:

The creative search in shaping forms and construction
solutions requires not only specialist knowledge in this
area, but also inspiration. I believe that inspiration is
one of the basic engines of innovation in interior design.
Nature, current fashion, or pressing needs have always
been a source of human improvement. In my profes-
sional work I notice a tendency for students to use
simple solutions based on geometric x y z axes. These
are certainly habits connected with the surrounding
reality. Most houses, flats, furniture or interior furnish-
ings are built predominantly of cuboidal shapes. This is
connected to cheaper technology and has an economic
justification. Although I don't consider it a significant
mistake, this trend is strong enough to be a kind of
design stereotype. Drawing a cube or cuboid in perspec-
tive is not a problem. More complex shapes, such as, for
example, formal polyhedrons (which I am interested

in) often require a model to be drawn. An admirer of
interior architecture should more often use spatial
scientific aids, which will allow them to see, among
other things, the relations between the planes. One

of such are undoubtedly models of form polyhedrons.
Commonly available, they have one particular disadvan-
tage, namely that in the case of partial assembly they
do not maintain the right angle between adjacent walls.
My idea to try to solve this problem was to create such 54
a joining system that stabilizes the angle between its
walls by modelling a magnetically stabilized bise angle
on each of the walls - which I presented on practical
models. I believe that this solution will help in designing
more precise and safe solutions in interior architecture.
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= Stabilnych
zespolen
wieloscianow
foremnych jako
inspiracja do
potencjalnych
nowoczesnych
rozwiqzan
w architekturze
wnetrz

KONSPEKT:

Twércze poszukiwania w ksztattowaniu form oraz
rozwigzan konstrukcyjnych w architekturze i architektu-
rze wnetrz wymagajg nie tylko specjalistycznej wiedzy

z tego zakresu, ale réwniez inspiracji. Uwazam, ze
wiasnie inspiracja jest jednym z podstawowych moto-
réw innowacyjnosci w architekturze wnetrz. Przyroda,
aktualnie panujgca moda czy palace potrzeby byty od
zawsze zrodtem wprowadzania przez cztowieka udosko-
naleA. W pracy zawodowej ze studentami zauwazam
tendencje do stosowania prostych rozwigzan opartych
na geometrycznych osiach x y z. Sg to z pewnoscia
przyzwyczajenia zwigzane z otaczajacg nas rzeczy-
wistoscig. Wiekszos¢ domow, mieszkan, mebli czy
wyposazenia wnetrz zbudowana jest w przewazajgcej
czesci z prostopadtosciandéw. Powigzane jest to z tansza
technologig, ktéra ma uzasadnienie ekonomiczne. Cho¢
nie uwazam tego za znaczacy btad, to trend ten jest

na tyle silny, aby by¢ pewnego rodzaju projektowym
stereotypem. Rysowanie szescianu czy prostopadto-
$cianu w perspektywie nie stanowi problemu. Ksztatty
bardziej ztozone, takie jak np. wielosciany foremne
(ktore lezg miedzy innymi w kregu moich zaintereso-
wan) czesto wymagajg naszkicowania modelu. Adept
architektury wnetrz mégtby czesciej korzystac z prze-
strzennych pomocy naukowych, ktére pozwolg mu m.in.
na dostrzezenie zaleznosci miedzy ptaszczyznami. Taka
pomoca sg bez watpienia modele wieloscianow. Sg
powszechnie dostepne, lecz posiadajg jedng szczegdling
wade, a mianowicie w przypadku czeSciowego ztoze-
nia nie utrzymujg wtasciwego kata miedzy przylegtymi
$cianami. Moim pomystem na probe rozwigzania tego
problemu byto stworzenie takiego systemu tgczenia,
ktory stabilizuje kat pomiedzy jego $cianami poprzez
wymodelowanie na kazdej ze Scian dwusiecznej kata
stabilizowanego magnetycznie, co zaprezentowatem

na praktycznych modelach. Uwazam, ze to rozwigza-
nie pomoze w projektowaniu bardziej precyzyjnych

i bezpiecznych rozwigzan w architekturze wnetrz.

Twércze poszukiwania w ksztattowaniu form oraz roz-
wigzan konstrukcyjnych w architekturze i architekturze
wnetrz wymagajg nie tylko specjalistycznej wiedzy z tego
zakresu, ale réwniez inspiracji. Uwazam, ze wtasnie
inspiracja jest jednym z podstawowych motoréw inno-
wacyjnosci w architekturze wnetrz. Przyroda, aktualnie
panujgca moda czy palace potrzeby byty od zawsze
zrédtem wprowadzania przez cztowieka udoskonalen.



Na zdjeciu widzimy malowniczy cypel Bel Air w Los Angeles, ktory

swojg naturalng urodg, zachwyca architekturg prywatnych rezyden-
cji. Niektore z nich, cho¢ niemtode, zachowujg swoj urok, inne rodza
sie w duchu XXI wieku, ale sg i takie, jak Stradella - zrewitalizowane
by potaczy¢ ducha modernizmu lat 70-tych ze wspétczesnoscia
Zrodto: http://pointofdesign.pl/architektura/

stradella-kalifornijski-modernizm/

| Innowacyjnos$¢ w architekturze wnetrz powigzana
jest z wieloma czynnikami. Niewatpliwie jednym
z gtébwnych jest obecna technologia. W dzisiejszych
czasach to wtasnie ona jest nie tylko inspiracjg do
nowoczesnych rozwigzan, ale czesto wymusza od
projektanta postawienie jej na czotowym miejscu.

| Odpowiednim przyktadem moga by¢ zasadnicze zato-
zenia stylu modernistycznego, ktéry narodzit sie wraz
z rewolucja technologiczng na poczatku XX wieku.
Prosto kreslone ksztatty, przemyslane technologicznie
inzynieryjne rozwigzania, wygoda, proste stonowane
barwy czy umiarkowane w detale formy to niewat-
pliwie charakterystyczne cechy tego stylu, ktéry do
dzisiaj zdaje sie dominowad w gtéwnym nurcie.

| Kolejnym czynnikiem ksztattujgcym innowacyjne
rozwigzania poza technologig sg niewatpliwie same
narzedzia podstawowej pracy artystycznej. Obecnie
programy komputerowe stanowig nieodzowny instru-
ment wspétczesnego projektanta architektury wnetrz.
Mozliwosci wizualizacji komputerowych nie ograniczajg
sie do symulowania rzeczywistych rozwigzan architek-
tonicznych. Coraz wyrazniej wptywaja na jej rozwigzania.
Nowoczesne programy do wizualizacji wypracowaty
szereg metod ksztattowania wirtualnych powierzchni. Sg
one w stanie wymodelowa¢ kazdg skomplikowang forme
zaprojektowanej budowli czy wnetrza. Ze wzgledu na
dostepnosc i tatwos¢ operowania nimi, stajg sie réw-
niez coraz czesciej swoistego rodzaju tréjwymiarowym

wirtualnym szkicownikiem. Kreowanie takich przestrzeni
bezposrednio przy uzyciu programéw do wizualizacji
dato projektowanym formom nowg jakos¢. Projekty
staly sie niejako uzaleznione od mozliwosci narzedzi
komputerowych, albo narzedzia te - inspiracja dla nich.
Znamienitym przyktadem takiego zjawiska jest praca
twércza architekta Hani Rashida, ktéry wraz z zespotem
Asymptote praktykuje na granicy architektury rzeczy-
wistej i jej wirtualnej wizualizacji. Wyznacza on nowe
trajektorie w dziedzinie tworzenia architektury. W spo-
s6b automatyczny formuje wtasny komputerowy i mul-
timedialny system tworzenia koncepcji projektowych.
Do tej grupy o0s6b zalicza sie réwniez juz niezyjaca Zaha
Hadid, jedna z najstynniejszych architektek, ktérej futury-
styczne formy zainspirowane z pewnos$cig mozliwos$ciami
kreowania komputerowego budzg niewatpliwy zachwyt.
Nowy jezyk przekazu kreowany przez coraz szersze
stosowanie cyfrowych rozwigzan medialnych moze
takze doprowadzi¢ do zmian samej wrazliwosci
estetycznej - niekoniecznie w pozgdanym kierunku.

Jest to réwniez z pewnoscig interesujgca strona

badan nad przestrzenig wirtualng, ktéra - wida¢

to wyraznie - staje sie istotnym polem aktywno-

Sci twérczej projektanta architektury wnetrz.

Ostatnim wybranym przeze mnie czynnikiem ksztattu-
jacym wyraznie naszg przestrzen uzytkowa jest szeroko
pojeta moda. Ksztattowana jest ona gtéwnie przez srodki
masowego przekazu takie jak: radio, telewizja, kino,
prasa specjalistyczna itp. Architekci, designerzy oraz
projektanci wnetrz bardzo czesto inspirujg sie kolory-
styka, wzornictwem oraz stylistykg narzucang przez
firmy zwigzane z branzami wnetrzarskimi’. Proste formy
w aranzacji wnetrz, prosta forma wyraza wiecej, proste
formy mebli kuchennych i zabudowy, prostota stylu
skandynawskiego czy samo stowo ,minimalizm” to obec-
nie bardzo czesto uzywany slogan. Zrédta tych wyrazen
nalezy doszukiwac sie przede wszystkim w dwudziesto-
wiecznym minimalizmie i neoplastycyzmie. Oficjalnie
styl zostat po raz pierwszy nazwany swoim mianem

w 1965 roku przez Richarda Wollheima w jego arty-

kule ,Minimal Art”. Szczyt popularnosci nurtu przypadt
na lata 70. i 80. ubiegtego wieku, dzi$ jednak zdaje sie

Autor: Redakcja regiodom, Wptyw swiata mody na aranzacje
wnetrz — trendy kolorystyczne, 2015, http://regiodom.pl/
portal/wnetrze/projekty-wnetrz/wplyw-swiata-mody-

na-aranzacje-wnetrz-trendy-kolorystyczne-2015
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on przezywac prawdziwy renesans® Wyrazenie ,mini-
malizm" staje sie réwniez swego rodzaju modg wsréd
typowego odbiorcy w omawianej sferze naszego zycia.
W tego typu wnetrzach rzeczy sg ograniczone niemalze
do najbardziej niezbednych elementéw. Liczy sie takze
to, by posiadane meble czy tez inne przedmioty byty
przede wszystkim praktyczne i nie zagracaty swojg
obecnoscia otoczenia. Kazdy przedmiot powinien

miec nie tylko swoje przeznaczenie, ale tez konkretng
funkcje. Poza tym minimalistyczne wnetrza sg jasne

i uporzadkowane. Aranzacje tworzg zwykle podstawowe
elementy takie jak sofa, stolik kawowy czy szafka. Wazna
jest takze duza ilos¢ sztucznego Swiatta, ktére dodat-
kowo poteguje wrazenie przestrzeni we wnetrzu.’

2.

Cirocka, D., Styl minimalistyczny w architekturze
i projektowaniu wnetrz, 2019, https://www.projektoskop.

pl/style-w-architekturze-minimalizm/

il.2

Hotel marki Viceroy miesci sie w obiekcie
Formuty 1 Yas Marina Circuit. Hotel zostat
zaprojektowany przez Haniego Rashida
oraz Lise’a Anne’a Couture’a. Hotel
miesci 499 pokoi w dwoch budynkach
potgczonych mostem. Obie czesci
przykrywa ,koputa” zamontowana

2 5000 pojedynczych szyb Swiecacych

w réznych kolorach w systemie LED
zrodto: http://www.enjoyyourstay.pl/15-hoteli-

-na-swiecie-o-wyjatkowej-architekturze/

il.3

Heydar Aliyev Centre. Centrum kultury
w Azerbejdzanie. Jedno z jej
najstynniejszych dziet Zaha Hadid.
Odwazny, charakterystyczny design.

I jak zawsze - duzo szkia, jasne kolory
Zrodto: https://www.goforworld.com/

zaha-hadid-krolowa-designu-top-8/

| Jak wykazatem, nieustanny dialog pomiedzy tech-

nologia, softwarem i moda to z pewnoscig jeden

z gtdbwnych bodzcéw innowacyjnosci wspotczesnej
architektury oraz architektury wnetrz. Niemniej jed-
nak brakuje mi w tym wszystkim spojrzenia nieco
krytycznego, czy moze inaczej traktujacego to zagad-
nienie. Spojrzenia, ktére odswiezy trendy i stereotypy
poznawcze. Niebezpieczenistwa wypatruje w mozli-
wych ograniczeniach w tych wymienionych czynnikach
innowacyjnosci, ktére moga doprowadzi¢ do ttumienia
inwencji tworczej projektanta. A moze by dokona¢
takiego wyboru sprzezenia zwrotnego, ktére pole-
gatoby na tworzeniu technologii do innowacyjnego
pomystu? Odwrdcenie tego kierunku jest z pewnoscig

3. Aranzacja salonu. Tak go urzqdzisz w stylu minimalistycznym,

2020, http://www.meble.com.pl/urzadzamy/108/aranzacja_

salonu_tak_go_urzadzisz_w_stylu_minimalistycznym,6208.html



ho %
il.4

Nowoczesne, ultra minimalistyczne wnetrza sg teraz bardzo
modne. Mozna w nich doskonale wypocza¢, poniewaz mata ilos¢
dekoracji, nie zaktéca naszego spokoju, nie skupia naszej uwagi
Zrodto: http://www.meble.com.pl/urzadzamy/108/aranzacja_

salonu_tak_go_urzadzisz_w_stylu_minimalistycznym,6208.html

swego rodzaju rzadko stosowanym eksperymentem,
ale warto sobie zada¢ pytanie: czy nie warto czesciej?

| Generalnie pomysty zwigzane z projektowaniem prze-
strzennym czerpiemy gtéwnie z juz istniejgcych rozwia-
zan oraz otaczajgcej nas przyrody. Natomiast moja pro-
pozycja inspiracji wigze sie z wykorzystaniem ztozonych
ksztattéw wieloscianéw foremnych. ,tad przestrzenny
w architekturze oparty na proporcjach matematycznych
i kompozycji prostych bryt geometrycznych ma silnie
ugruntowana tradycje siegajacg starozytnosci, gdy aspi-
rowano do powigzania tworczosci cztowieka z porzad-
kiem natury, rozumianym jako tad wszech$wiata”.*

| Przyktadéw wykorzystania wieloéciandéw foremnych
czy poétforemnych architekturze wnetrz jest nie-
wiele. Gtéwnie kojarza sie nam z koputami geode-
zyjnymi, koputami Fullera i sferami Wenningera.

| Warto tutaj przy okazji wspomnie¢, ze juz sami ,(...)
Pitagorejczycy przekonani byli, iz budowa wszystkich
rzeczy oparta jest na réwnobocznym tréjkacie, ze jest on
podstawowym Zrodtem wszelkiego stworzenia” (Proclus
1992). Z tg pitagorejska tradycja wigze sie teoria Platona,
przedstawiona w Timajosie, w ktorej struktura wszyst-
kich elementéw pierwotnych wywodzi on od tréjkata.

4. Tobolczyk, M., Starozytne wzorce harmonii opartej
na prostych brytach geometrycznych w architekturze

wspoiczesnej, Warszawa 2018.

il.5

Rozwigzanie na modutowy dom pochodzi ze Stowacji.
Smartdome, bo tak nazywa sie wspomniana konstrukcja to nic
innego jak wariacja nt. domu koputowego (domu Fullera)
Zrodto: http://www.domiporta.pl/poradnik/7,157730,21

915568,smartdome-dom-za-20-tysiecy-euro.html

Pisze: ,Dla kazdego jest jasne, ze ogien, ziemia, woda
i powietrze sg ciatami. Lecz ciato posiada z natury takze
grubos¢, a kazda grubos¢ obejmuje z koniecznosci
powierzchnie; kazda wreszcie powierzchnia prostolinijna
sktada sie z tréjkatow” (Platon 1986, s. 69)"°. Teoria ta
jak, juz oczywiscie wiemy, jest fatszywa, natomiast ma
ona swoje odniesienie i z powodzeniem funkcjonuje
w przestrzeni wirtualnej. Obiekty kreowane w tejze
przestrzeni wirtualnej za pomocg programow kompu-
terowych do grafiki 3d budowane s3 z trojkatéw czyli
tak zwanych face czy poligon. S3 tez nieSmiate proby
stosowania ich w elementach wyposazenia wnetrz, prze-
waznie w projektowaniu mebli czy os$wietleniu. Nasuwa
sie zatem refleksja czy pomijanie takiego potencjatu, jaki
tkwi w omawianych wieloscianach foremnych, nie jest
przypadkiem sporym marnotrawstwem intelektualnym.
| W pracy zawodowej ze studentami zauwazam tenden-
cje do stosowania prostych rozwigzan opartych na
geometrycznych osiach x y z. Sg to z pewnoscig przy-
zwyczajenia zwigzane z otaczajacg nas rzeczywistoscia.
Wiekszos¢ doméw, mieszkan, mebli czy wyposazenia
wnetrz zbudowana jest w przewazajacej czesci z prosto-
padtoscianéw. Powigzane jest to z tansza technologia,
ktéra ma uzasadnienie ekonomiczne. Cho¢ nie uwazam
tego za znaczacy btad, to trend ten jest na tyle silny,
aby by¢ pewnego rodzaju projektowym stereotypem.

5. Ibidem.
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il.6

Reko System - edukacyjne klocki konstrukcyjne

zrédto: https://edukamp.pl/KLOCKI-REKO-System-180-elementow-
pudlo-klocki-konstrukcyjne-Krakow-wysylka-p877762

| Jak daje sie zauwazy¢, rysowanie szescianu czy pro-
stopadtoscianu w perspektywie nie stanowi problemu.
Ksztatty bardziej ztozone takie jak np. wielosciany
foremne (ktére lezg miedzy innymi w kregu moich
zainteresowan) czesto do narysowania wymagaja
fizycznego modelu. Modele takich wielosciandw (cho¢
posiadajace w nazwie foremne) z powodu ztozonej
struktury przestrzennej sg trudne do naszkicowania.

| Ztego powodu adept architektury wnetrz mégtby
czesciej korzystac z przestrzennych pomocy naukowych,
ktére pozwolg mu m.in. na dostrzezenie zaleznosci
miedzy ptaszczyznami. Sg powszechnie dostepne, lecz
posiadaja jedna szczegblng wade, a mianowicie w przy-
padku czeéciowego ztozenia nie utrzymujg wtasciwego

kata miedzy przylegtymi $cianami. Wadga takich obiektow

jest réwniez wyrazna wektorowos$¢ rozwigzanh utrudnia-
jaca przejrzysty wglad w istote bryly, oraz brak wtasci-

wych rozwigzan ergonomicznych zwigzanych ze sktadem.

| Jednoczesnie wpisujgc hasto ,wielosciany foremne”
w Internecie zauwazytem, iz informacje dotyczace
proporcji wielkoSci tych pieciu wieloscianéw forem-
nych wzgledem siebie przy zatozeniu réwnych bokéw
sg bardzo ubogie w ikonografie, jezeli chodzi o zacho-
wanie proporcji wielkosci opisywanych bryt. Podobna
sytuacja wystepuje w przypadku wieloscianéw poétfo-
remnych. Jest to jednoczesnie powazna wada eduka-
cyjna, na ktérg nalezatoby zwréci¢ odrebng uwage.

| Watpliwosci dotyczace tych powyzej wymienionych
informacji byty dla mnie na tyle wazne, aby zaja¢
sie tym zagadnieniem. Do rozwigzania byto wiele

il.7

Na ilustracji pokazane sg wszystkie wielosciany foremne.
Réwne ich krawedzie wskazujg wtasciwe proporcje migedzy nimi.
Ponizej widzimy czesciowe ich ztozenia, ktére jak widac
utrzymujg swojg wtasciwg stabilnos$¢

Zrédto: opracowanie wiasne

il.8

Na ilustracji widzimy trzy dodatkowe bryty pétforemne, ktére

zostaly utworzone z zastosowaniem ptaszczyzny rozporowe;.
W tym wypadku jest to szescio-osmioscian, szescio-osmioscian
rombowy maty oraz dwudziesto-dwunastos$cian rombowy
maty. Ponizej te same bryty w czeSciowym ztozeniu. Réwniez

w tym przypadku widzimy stabilnos$¢ ztozenia

Zrédto: opracowanie wiasne



kwestii. Najwazniejsza z nich to wybér bryt. Moja
uwage zwrocity wielosciany foremne, ktére sposrod
wszystkich wieloscianéw sg powszechnie znane. Ich
niewielka ograniczona ilos¢ rowniez wptyneta na

ten wybér. Gtéwne zatozenie byto takie, aby stwo-

rzy¢ zestaw klockéw, gdzie wszystkie elementy bryt,

a w szczegolnosci krawedzie tgczace, byty jednakowej
dtugosci, co zapewni kompatybilno$¢ ztozen. Kolejne
kwestie to sposéb taczenia, ktéry powinien by¢ szybki,
trwaty oraz stabilizujgcy kat pomiedzy Sciankami.

Poza tym fatwo$¢ montazu i demontazu wptywajaca

na mobilnos¢, oraz kwestia estetyki wykonania.

Zatem autorski system stabilnych zespolen wielo-
Scianéw foremnych to kompatybilny system taczenia
ptaszczyzn wszystkich pieciu bryt platonskich. Posiada
on kilka istotnych wtasciwosci. Pierwsza, najwazniej-
sza z nich, to sposéb tgczenia poszczegdblnych Scian.
Wykorzystuje on dwusieczng kata przylegajacych do
siebie ptaszczyzn. Postuze sie tutaj najbardziej repre-
zentatywnym i oczywistym przyktadem, jakim jest
wszechobecny szesécian foremny. W tym przypadku
dwusieczna kata miedzy Sciankami wynosi 45 stopni.
Na tej podstawie zostata wygenerowana ptaszczyzna
odpowiedniej szerokosci, ktéra stanowi podstawe
wiasciwego potagczenia. Tak utworzona powierzchnia
styku zostata ustabilizowana za pomocg magneséw
neodymowych. Odpowiednia ilo$¢ oraz ich umiejscowie-
nie byty kolejnym nietatwym wyzwaniem. Aby utrzyma¢
wiasciwg moc i kierunek potgczenia wybratem dwie linie
pola magnetycznego naprzemiennie biegunowego, co
umozliwito uniwersalny porzadek wystepujacych pota-
czen. Dla wszystkich modeli zastosowatem magnesy
neodymowe o $rednicy 4 mm i wysokosci 2 mm. Byt to
wybdr poprzedzony wieloma prébami. Optymalne przy-
cigganie, jakie w koncowej fazie uzyskatem, w wypadku
jednej scianki wyniosta site oderwania okoto 0,78 kg. Jak
juz weczesniej wspomniatem, wadg tego typu rozwigzan
istniejgcych na rynku jest réwniez zbytnia wektorowos¢
i niedostateczna ergonomia ztozenia. Dlatego w autor-
skim rozwigzaniu postaratem sie zachowac¢ ptaszczyzne
wszystkich scian z dodatkowym uniwersalnym otwo-
rem na palec o Srednicy 20 mm. Rozwigzanie to jest
swego rodzaju estetycznym kompromisem pomiedzy
samga forma a sposobem ich ztozenia. Whasciwy ksztatt
bryly oraz odpowiednia mobilno$¢ potgczen stanowi
istote tego rozwigzania. W rezultacie tych wszystkich
dziatarh powstat kompleksowy i kompatybilny zestaw
wieloscianéw foremnych, z ktérych mozemy tworzy¢
wiele dodatkowych kombinacji przestrzennych.

| W swoim rozwigzaniu poszedtem o krok dalej, a mia-
nowicie stworzytem dodatkowe elementy w postaci
tak zwanych ptaszczyzn rozporowych w kwadratowym
ksztatcie Scianki, ktéry posiada wszystkie wymienione
wyzej rozwigzania i jednoczesnie pozwala na dodat-
kowe poszerzenie ztozen o wieloSciany pétforemne.
Przestrzenie umozliwiajgce te dodatkowe potaczenia
tworzg sie przy rownolegtym rozsunieciu $cian wie-
loscianéw foremnych od $rodka uktadu na taka odle-
gtos¢, aby dystans pomiedzy ptaszczyznami styku byt
rowny krawedzi kazdej bryty. Przylegajace ptaszczyzny
potaczen wieloscianéw foremnych po odsunieciu od
srodka sg rownolegte, dlatego kat pomiedzy tg dodat-
kowa Scianka a ptaszczyzna taczenia wynosi 45 stopni.
W zwigzku z tym, ze kazda bryta posiada te sama
dtugos$¢ boku, wszystkie elementy sg kompatybilne
i uniwersalne dla kazdego wieloscianu foremnego
w tej konfiguracji. Dodam tutaj jeszcze, iz w zwigzku
z tym, ze ptaszczyzna taczenia w tym dodatkowym
elemencie jest prostopadta do jego powierzchni, to po
ich potaczeniu tworzg ptaszczyzne. Na koniec uzupetnie
jeszcze, iz podczas projektowania staratem sie uzyskac
jak najmniejsze wymiary catego zestawu bryt, uzysku-
jac w efekcie minimalny 6-cio centymetrowy bok.
| Na zakonczenie chciatbym zaprezentowac jedng
z prac studenckich powstatg w pracowni projektowa-
nia architektury wnetrz i przestrzeni wirtualnych.
Jest to interesujgca préba przetamania omawianych 60
wczesniej schematéw. Praca dyplomowa pani Sabiny
Wieczorek, zatytutowana ,Aranzacja dziatan kultural-
nych w nieinwazyjnej przestrzeni publicznej”, powstata
w 2014 roku. Koncepcja aranzacji dziatan kulturalnych
w nieinwazyjnej przestrzeni miejskiej, swobodnie
zainspirowana formami wieloscianéw, oraz projekt
wnetrza oddajgcego autorskg wizje salonu gier kom-
puterowych z zachowaniem dbatosci o nawet najdrob-
niejsze detale, a takze niezwykle plastyczny sposéb
kreowania przestrzeni przez projektantke. Widzimy
tutaj interesujacy projekt pod wzgledem formy. Swego
rodzaju innowacyjnos$¢ tego projektu zwigzana jest
zapewne z zastosowang technologig. Natomiast forma
samego obiektu to plastyczny majstersztyk, zainspi-
rowany wielo$cianami réznego rodzaju. Zatem juz na
tym przyktadzie wida¢ wyraznie, iz tego typu formalne
eksperymenty majg gteboki sens w poszukiwaniu
innowacyjnych rozwigzan w architekturze, architekturze
wnetrz, oraz innych pokrewnych dziedzinach sztuki.
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Praca dyplomowa | studia magisterskie | Sabina Wieczorek, Aranzacja dziatar kulturalnych w nieinwazyjnej przestrzeni publicznej, 2014 r.
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ABSTRACT:

The role of museums - apart from collecting, research-
ing and preserving - is also to display tangible and
intangible heritage. Nowadays, the very process of
exhibiting works of art plays an increasingly important
role, and not only the work and curatorial activity, but
also the exhibition spaces are significant. The mes-
sage formulated by the exhibitions is also influenced
by their architecture through the organization of space
and the architectural forms used. The presentation will
analyze permanent and temporary exhibitions devoted
to recognized artists - exhibitions that gather and
organize their heritage. The main point of the research
is the architecture of exhibitions, especially their space
with its transformations and reorganizations that are
made in order to create individual shape of a given
exhibition. Relationships between the exhibition space
and the works on display are sought for here. The aim
of the work is an attempt to describe contemporary
trends in designing exhibitions that are characterized
by the search for alternative ways of displaying while
making the most of the potential of architectural activi-
ties; exhibitions whose architectural form and space
stimulate the reception of presented works of art.
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KONSPEKT:

Rolg muzedw - oprécz gromadzenia, badania i kon-
serwowania - jest takze eksponowanie materialnego

i niematerialnego dziedzictwa. Dzi$ coraz wiekszg role
odgrywa sam proces eksponowania dziet sztuki, gdzie
wazne staje sie nie tylko dzieto, dziatalnos¢ kuratorska,
ale réwniez przestrzen wystaw. Na formutowany przez
wystawy przekaz ma wptyw takze ich architektura -
poprzez organizacje przestrzeni oraz zastosowane
formy architektoniczne. W wystapieniu analizie zostang
poddane state i czasowe wystawy poswiecone uznanym
artystom, gromadzace i porzadkujgce ich spuscizne.
Gtéwna 0$ badan stanowi architektura wystaw, zwtasz-
cza ich przestrzen wraz z jej transformacjami i reorgani-
zacjami dokonanymi w celu stworzenia indywidualnego
charakteru danej wystawy. Poszukiwane sg relacje
miedzy przestrzenig wystaw oraz prezentowanymi
dzietami. Celem pracy jest préba opisu wspétczesnych
tendencji w projektowaniu wystaw, ktére charakteryzujg
sie poszukiwaniem alternatywnych sposobow ekspozycji
z wykorzystaniem potencjatu dziatah architektonicz-
nych; wystaw, ktorych forma architektoniczna i prze-
strzen stymulujg odbiér prezentowanych dziet sztuki.

Ostatnie lata przynosza dynamiczny rozwdéj dziatalno-

Sci kulturalnej, powstajg nowe muzea, wzrasta liczba
organizowanych wystaw. Réwniez sam sposéb two-
rzenia wystaw podlega zmianom, metamorfozie ulega
przestrzen przeznaczona do prezentowania sztuki,
dotyczy to zwlaszcza wystaw poswieconych uznanym
artystom. Zjawiska te moga $wiadczy¢, ze obecnie nie
tylko sztuka wspotczesna, jak twierdzit Jean-Marc Poinsot,
ale generalnie sztuka, dociera do nas gtéwnie ,poprzez
wystawy, natomiast inne znane z historii sposoby [...]
ulegaja regresowi”*. Rosngca ranga organizowanych
wystaw zacheca do analizy ich architektury. W pracy
poswiecono miejsce wystawom, w ktérych doswiad-
czenie widza zostato oparte o kontakt z autentycznymi
pracami artystow, jednak oddziatywujgcymi réwniez
ze wzgledu na przyjete rozwigzania architektoniczne.
Wystawy poswiecone jednemu artyscie okreslane sg
za pomocg réznych terminéw jako: monograficzne?,
retrospektywne lub biograficzne. Wspomniane jednak
klasyfikacje nie sg czytelne, a pojecia te niejednokrot-
nie stosowane sg wymiennie. Wystawy mogg pod-
legac rowniez kategoryzacji zwigzanej z czasem ich
trwania. Mozna wyszczegélnié: krétkotrwate wystawy
zwigzane z danym wydarzeniem (chamber expositions),



wystawy czasowe (temporary expositons), wystawy
state (permanent expositions), wystawy objazdowe
(travelling expositions).*> W uproszczeniu mozna méwié
o wystawach statych, zwigzanych z okreslong przestrze-
nig, i czasowych, ktére polegaja na reorganizacji juz
istniejacej przestrzeni. Wspotczesnie samo tworzenie
wystaw jest uzaleznione od dziatalnosci wielu aktorow
tego procesu (m.in.: muzealnikéw, kuratoréw, archi-
tektéw) oraz od wielu czynnikéw, co na przestrzeni
dziejow ulegato zmianom. W odbiorze wystaw przez
zwiedzajgcych odgrywajg role nie tylko prezentowane
dzieta, ale réwniez ich architektura. Problematyka
architektury dotyczy nie tylko catych obiektéw muzeal-
nych, w tym muzedw poswieconych artystom, ale takze
przestrzeni czasowych ekspozycji, podlegajgcym prze-
obrazeniom w celu ukazania indywidualizmu twércy.

HISTORIA WYSTAW

Wystawy w sposéb nierozerwalny sg zwigzane ze
zjawiskiem kolekcjonowania dziet sztuki, ktére zrodzito
potrzebe tworzenia muzedw.” To wtasnie rodzace sie
muzea staty sie jedng z ptaszczyzn tworzenia ekspozydji.
Kluczowym zjawiskiem, wptywajacym na kolekcjono-
wanie dziet sztuki byta zmieniajgca sie pozycja artysty.
Nastgpito przesuniecie zainteresowania w kierunku
tworcy, najczesciej wyksztatconemu na rodzacych sie

w Europie od XVI wieku akademiach. Przejawem tych
zmian byt takze zwyczaj zwigzany z czasowym ekspono-
waniem prac studentéw i cztonkéw akademii sztuk we
Francji i Wtoszech, popularnych juz od XVII wieku. Warto
tu wspomnie¢ poczatki Salonu Paryskiego w 1667 roku,
kiedy zorganizowano pierwszg wystawe na dziedzincu
Hotel de Brion, czesci patacu krolewskiego w Paryzu.”
Od tamtego czasu dzieta sztuki byty prezentowane na
dwéch réznych ptaszczyznach: na wystawach czaso-
wych oraz w relatywnie statych kolekcjach prywatnych.
| Znaczny wptyw miaty takze cykliczne wystawy two-
rzone przez Krélewskg Akademie Sztuk Pieknych

w Londynie (Royal Academy of Arts), zwtaszcza

Kérpati, A., Vasarhelyi T., Exhibition communication,
E6tvos Lordnd University, Budapest 2013, s. 109.
Pomian, K., Zbieracze i osobliwosci Paryz-Wenecja
XVI-XVIII w., Wydawnictwo Stowo, Gdansk 2012.
Berger, R.W., Public Access to Art in Paris: A Documentary
History from the Middle Ages to 1800, The Pennsylvania

State University Press, Pennsylvania 1999, s. 63.

organizowane od 1769 roku w patacu Burlington
House tzw. Letnie Wystawy (Summer Exhibitions)®,
poswiecone sztuce wspoétczesnych artystow. Specyfika
Krélewskiej Akademii Sztuk Pieknych i sam sposéb
funkcjonowania 6wczesnego Swiata sztuki doprowa-
dzit do braku zgody na eksponowanie w 1775 roku

na Letniej Wystawie obrazu The Conjuror autorstwa
Nathaniela Hone'a (1718-1784). Zdarzenie to stato

sie przyczyng stworzenia pierwszej czasowej wystawy
retrospektywnej.” Efektem byta prezentacja zbioru
dziet autorstwa Nathaniela Hone'a - wraz ze wspo-
mnianym kontrowersyjnym dzietem - w wynajetej na
ten cel przez samego artyste przestrzeni. Na wystawie
zaprezentowano 66 prac i wydano katalog, natomiast
niewiele wiadomo o samej przestrzeni wystawy, ktéra
pozniej stuzyta jako miejsce aukcji i muzeum historii
naturalnej.® Co warte jest podkreslenia, artysta sam
stat sie kuratorem dbajacym o wiasciwe warunki pre-
zentacji. Dzieki wspomnianej ekspozycji nastapita
organizacja wystaw prywatnych, w tym wielu wystaw

retrospektywnych, cieszgcych sie znacznym sukcesem.

| Instytucja Royal Academy of Arts od 1870 roku rozpo-
czeta rowniez organizacje wystaw starych mistrzéw
tzw. Wystaw Zimowych (Winter Exhibitions), gdzie
pojawiaty sie wystawy poswiecone jednemu arty-
Scie, jak Wystawa Zimowa z 1874 roku.” Réwnolegle
do opisanych zjawisk zaczety powstawac pierw-
sze muzea dedykowane jednemu twércy.

6. Sama nazwa wyksztalcila si¢ pdzniej w zwigzku

zZe ZzZwyczajowym terminem organizowania wystaw.

7. Stefanis, K., Nathaniel Hone’s. 1775 Exhibition.

The First Single-Artist Retrospective, “Visual

Culture in Britain”, 2013, nr 14, s. 131-153.

Ibidem, s. 149.

Wystawa zimowa w 1874 roku zostala po raz pierwszy
poswiecona w calosci tworczosci jednego artysty,

Sir Edwina Landseer. The works of the late Sir Edwin
Lanseer.R.A., katalog wystawy, Royal Academy of Arts,
London 1874, https://www.royalacademy.org.uk/art-artists/
exhibition-catalogue/ 1874-sir-edwin-landseer-ra?all_
fields=&commit=Search&date=1874&form=exhibition_
catalogues& index=3&title=&total _
entries=3&utf8=%E2%9C%93 (dostep: 01.01.2020).
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PIERWSZE MUZEA
POSWIECONE ARTYSTOM

Zmieniajaca sie rola artystow doprowadzita takze

do potrzeby ich statego upamietnienia, czego naj-
lepszym przejawem sg takie obiekty, jak Gipsoteca
Canoviana oraz Thorvaldsenianum, muzea sztuki
dedykowane pojedynczemu artysScie. Tendencja ta
wyksztatcita sie w poczatkach XIX wieku'’, zyskata

na popularnosci i obecna jest az do dzis.

Gipsoteca Canoviona zostata zaprojektowana przez
Francesco Lazariego i oddana do uzytku w 1836 roku™
w Possagno, rodzinnym miescie rzezbiarza Antonio
Canovy (1752-1822). Celem byto prezentowanie prac
pozostawionych przez artyste, a bedgcych w rekach
jego spadkobiercow. Uktad obiektu przyjat plan pro-
stokatnej bazylikowej nawy, poprzedzonej przedsion-
kiem i zakohczonej p6tokragta nisza. Gtéwne wnetrze
zostato podzielone na trzy przestrzenie za pomocg scian
z arkadami i przykryte sklepieniem kolebkowym z kase-
tonami i Swietlikami. Budowla i jej wnetrze ekspozycyjne
uzyskaty klasycystyczny wyraz tozsamy stylistycznie

z klasycystycznymi rzezbami samego Canovy. Wylgcznie
gorne oswietlenie wnetrz oraz ornamentyka przyczynity
sie do wytworzenia Swigtynnego charakteru obiektu.
Gipsoteca Canoviana zostata rozbudowana w latach
1955-1957, z okazji 200-lecia urodzin Canovy, przez
architekta Carlo Scarpe (il.1). Obiekt zostat wtedy wzbo-
gacony o trzy niewielkie, przenikajace sie sale, tworzace
harmonijne potaczenie z zastang strukturg obiektu
Lazariego. Scarpa zaproponowat nizszy obiekt o nieregu-
larnym rzucie i zréznicowanym wysokosciowo przekroju,
tworzacy nie tylko dogodne warunki do ekspozycji
rzezby, ale tez otwierajacy sie na istniejacy budynek

i kreujacy réwniez niewielkie przestrzenie zewnetrzne.
Takie rozwigzanie pozwolito na uzyskanie réznych form
ujec Swiatta dziennego, ktére wptywajg na odbior przez
widzow plastyki marmurowych rzezb Canovy. Co naj-
wazniejsze, obiekt Gipsoteca Canoviana nie tylko miat
stanowi¢ kreacje wartosciowej przestrzeni do ekspozycji,

10

11.

. Newhouse, V., Towards a new museum,
The Monacelli Press, New York 1998, s. 10.
Cornel-Arthur, J., Canova and Scarpa in Possagno, [w:] Four

museums: Carlo Scarpa, Museo Canoviano, Possagno, Frank O.

Gehry, Guggenheim Bilbao Museum, Rafael Moneo, the Audrey Jones
Beck Building, MFAH, Heinz Tesar, Sammlung Essl, Klosterneuberg,
red. S. Buzas, Edition Axel Menges, Stuttgart 2004, s. 6.

il

Gipsoteca Canoviana, autor: seier+seier, zrodto: https://commons.

wikimedia.org/wiki/File:Possagno,_Gipsoteca_Canoviana.jpg

ale miat tez podjac¢ probe wykreowania obrazu twér-
czosci ztozonego zaréwno z ukoriczonych rzezb, jak

i szkicow, modeli; ,nie jako catologue raisonne”*?, ale
jako ukazanie progresji w rozwoju artystycznym.

WSPOLCZESNE WYSTAWY STALE
Przetom XX i XXI wieku przyniodst znaczny wzrost inwesty-
¢ji muzealnych, w tym inwestycji zwigzanych z upamiet-
nieniem artystéw. Niemniej jednak w przeciwienstwie
do swoich historycznych pierwowzoréw, nowopow-
stajgce muzea rodzga pytania o statos¢ i tymczasowos¢
wystaw. Model dziatalnosci tych instytucji czesto zostaje
oparty tylko o organizacje wystaw czasowych. Takimi
przyktadami sg obiekty Centrum Paula Klee oraz
Muzeum Tadeusza Kantora. W przypadku tych obiektow
wazny staje sie réwniez ich wyraz architektoniczny.

12. Ibidem, s. 8.



il.2

Muzeum Kantora, Cricoteka, Krakow,

forma zewnetrzna obiektu, fot. M. Pieczka

| Muzeum Tadeusza Kantora i O$rodek Dokumentacji
Sztuki Tadeusza Kantora Cricoteka w Krakowie (il.2),
projektu Stanistawa Derko, Piotra Nawary i Agnieszki
Szultk, zostat oddany do uzytku w 2014 r*3, Instytucja
zostata poswiecona Tadeuszowi Kantorowi (1915-1990)
malarzowi, scenografowi oraz rezyserowi teatralnemu.
Muzeum nastawione jest na prezentacje prac w kolej-
nych, cyklicznych ,odstonach”, a wybér dokonywany jest
z posiadanych zbioréw. Obiekt sktada sig z rewitalizo-
wanego dziewietnastowiecznego obiektu mieszczgcego
sale teatralng i osrodek dokumentacji, oraz nowej czesci
mieszczacej strefe recepcyjng i przestrzenie wystawien-
nicze. Obie czesci potaczone s3 tylko w podziemiach.
Natomiast w czesci nadziemnej nowa forma niejako
unosi sie w powietrzu, posiadajac jedynie trzy punkty
podparcia. Co wiecej, ,opakowuje” ona historyczny
budynek, stajac sie przetozeniem sposobu myslenia
zawartego w ambalazach Kantora na jezyk architektury.

| Tworcy obiektu wskazujg réwniez na bezposrednie
odniesienie do kantorowskiego motywu ,cztowiek
i stot"!4, dzieki czemu architektura zyskuje narracyjny
charakter. O odbiorze przez widzéw przestrzeni wysta-
wienniczej decyduje takze droga: wiodaca i przygo-
towujgca do poznania twérczosci artysty, droga, jaka

13. Zaluski, D., Muzeum Tadeusza Kantora i Cricoteka,
[w:] Forms Follows Freedom, Architektura dla kultury

w Polsce 2000+, red. J. Purchlai]. Sepiol, Wydawnictwo

Miedzynarodowego Centrum Kultury, Krakéw 2015, s. 200-207.

14. Denko, S., Kontynuacja wizji Tadeusza Kantora,
»Architektura & Biznes”, 2014, nr 10, s. 26-29.

il.3
Muzeum Kantora, Cricoteka, Krakow,

przestrzen wystawy, fot. M. Pieczka

muszg pokona¢, aby wznies¢ sie na poziom, na ktérym
znajduje sie wystawa. Sama przestrzen wystawiennicza
rozwidla sie, tworzac uktad dwéch potgczonych wnetrz
(il.3). W strefie wystawy mozna odnalez¢ kontynuacje
cortenowskich detali z fasady obiektu dopetniajacych
wnetrze utrzymane w typie black-box, wywodzgcym sie
z przestrzeni teatralnych, jednak z istotng modyfikacja -
ruchomymi panelami dajacymi mozliwos¢ przesuniecia,
a tym samym kadrowania widokéw na miasto, w ktérym
zyti tworzyt artysta. Mogg one dostarcza¢ naturalne
oswietlenie i powigzanie z kontekstem, podobnie jak

w Musée Soulages (proj. RCR Arquitectes, 2014 rok). 66
Pomimo, ze w projekcie Cricoteki starano sie uzyskac
przestrzen wystawy zdolng do adaptacji i o ograniczo-
nych $rodkach wyrazu, w czytelny sposéb odczuwa sie
jej charakter wynikajacy z geometrii rozchodzgcych

sie sal zawieszonych ponad historycznym obiektem.

WSPOLCZESNE WYSTAWY CZASOWE

O dostrzezeniu roli architektury w procesie formowania
wspotczesnych wystaw Swiadczy seria wystaw Munch+

z lat 2015-2017 organizowana przez Munch Museum™
w Oslo we wspotpracy z jednym z czotowych norweskich
biur architektonicznych Snghetta's. Seria wystaw miata
za zadanie zaprezentowanie twérczosci Edvarda Muncha
w kontekscie powigzan z twérczoscig innych artystéw.

15. Witryna internetowa Munch Museum,

https://munchmuseet.no/en/news/munch (dostep: 01.01.2020).

16. Witryna internetowa pracowni Snghetta, https:/snohetta.com/

project/257-munch-exhibition-series# (dostep: 01.01.2020).
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il.5

Wystawa Wyspiariski, przedsionek z dekoracjg nawigzujgcag do twdrczosci artysty, fot. M. Pieczka



il.6
Wystawa Wyspiariski, kompozycja dziet z mozliwoscig

obserwacji z r6znych poziomoéw, fot. M. Pieczka

il.4
Wystawy Wyspianski i Wyspiariski. Nieznany,

schematyczny plan - kolorem szarym oznaczono
wprowadzone we wnetrza nowe formy

zrédto: opracowanie wiasne

Snghetta w swoich dziataniach byta odpowiedzialna

za catos¢ odbioru wystawy, zaczynajac od identyfikacji
wizualnej, typografii, projektéow katalogéw oraz przede
wszystkim przeobrazenh przestrzeni wnetrz muzealnych.
Podczas wystaw waznym aspektem, zwtaszcza w strefie
wejsciowej, staty sie Sciany muzealne, ktérych przemiany
jasno wskazywaty na kolejne ekspozycje w serii. Ich
charakter wigzat sie z nastrojem konstruowanym na
wystawie: od mrocznego-czarnego (Vigeland + Munch
lub Mapplethorpe + Munch), az po wielobarwny, popkul-
turowy (Melgaard + Munch). Na samych wystawach
wykonczenia $cian, przegrod tymczasowych i ekspo-
zytoréw kazdorazowo wskazywaty na indywidualne
rozwigzania, niejednokrotnie o intensywnych barwach
czy graficznych kolazach. Byta to préba poszukiwania
unikalnych warunkéw do eksponowania prac oraz bada-
nia afordancji - mozliwosci oddziatywania przestrzeni.
Zabiegi architektoniczne odgrywaty wazna role w przy-
padku wystawy Escher=nendo. Between Two Worlds

z 2019 roku w National Gallery of Victoria w Melbourne
(kurator: Cathy Leahy'’). Podczas wystawy prace

17. Robertson, R., Ryan, M., red., Escher x nendo: Between Two Worlds,

katalog wystawy, National Gallery of Victoria, Melbourne 2018.
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holenderskiego grafika Mauritsa Cornelisa Eschera
(1898-1972) byty prezentowane we wnetrzach zapro-
jektowanych przez japonskie biuro architektoniczne
Nendo. O roli tej przestrzeni informuje umiejscowienie
twércow w nazwie samej wystawy. Swoje dziatania
Nendo oparto o abstrakcyjny motyw domu, ktéry
nastepnie pojawiat sie we wnetrzach i instalacjach
budujacych przestrzen wystawy. Miat on postuzy¢ do
przenoszenia iluzji optycznych charakterystycznych dla
prac Eschera w tréjwymiarowg przestrzen za pomocg
instalacji, ekspozytoréw i wykonczen ptaszczyzn ograni-
czajacych wnetrza. Wszystkie dziatania architektoniczne
miaty przyblizy¢ zasady rzadzace pracami Eschera.
Pewne analogie sg zauwazalne w przypadku wystawy
Wyspiariski oraz powigzanej z nig Wyspianski. Nieznany
w Muzeum Narodowym w Krakowie z 2019 roku®, kt6-
rych kuratorem byta Magdalena Laskowska, natomiast
za projekt architektoniczny odpowiedzialne byto biuro
NArchitekTURA - Bartosz Haduch. Wystawy zostaty
poswiecone Stanistawowi Wyspianskiemu (1869-1907),
malarzowi, poecie, dramaturgowi, a takze tworcy
projektow wnetrz. Zadaniem wystawy byto ukazanie
bogactwa aktywnosci artysty i stworzenie przestrzennej
opowiesci opartej nie na najbardziej znanych i sztan-
darowych pracach artysty, ale na ukazaniu catosci jego
dorobku poprzez motywy i podejmowane tematy.
Zwiedzanie wystawy rozpoczynato sie od przedsionka
(il.5), ktorego $ciany sktadaty sie z azurowych paneli,
powstatych poprzez zestawienie fragmentéw prac
Wyspianskiego, charakterystycznych dla jego twérczo-
$ci motywow roslinnych. Przestrzen ta miata za zadnie
wprowadzi¢ i zaakcentowac temat wystawy. Nastepnie
zwiedzajgcy prowadzony byt do kolejnej, korytarzowej
przestrzeni, gdzie nastepowato zetkniecie z najbar-
dziej znanymi pracami artysty wykonanymi w technice
pasteli, m.in. portretéw dzieci. Takie dziatanie pozwolito
na ucieczke od sztandarowego sposobu ukazywania
twérczosci i otwarcie na dalsza podréz w gtab twor-
czosci artysty. Nastepnie zaprezentowano kartony do
witrazy dla wnetrz sakralnych. Waznym aspektem stat
sie tu nietypowy sposéb ekspozycji. Wielkoformatowe
prace zostaty utozone na podstawach, dajac mozliwos¢

18. Wystawa Wyspiariski byta otwarta dla zwiedzajacych w okresie

28.11.2017-05.05.2019, nastepnie rozbudowana przez powigzana
z nig, wiaczong w jedna $ciezke zwiedzania wystawe Wyspiariski.
Nieznany otwartg w okresie 16.01.2019-05.05.2019.

obejrzenia ich z bliska oraz, co wazne, ogladania ich

w taki sposéb, w jaki widziat je artysta. Dodatkowo

prace mozna byto ogladac z podwyzszonego tarasu,

co dostarczato nowych punktéw obserwacji. W dalszej
czesci ekspozycji zastosowano réwniez rozwigzania
pozwalajgce na uzyskanie wielu nowych perspektyw
poprzez mozliwos¢ ogladania prac z poziomu galerii oraz
antresoli, umiejetnie wykorzystujac zastang przestrzen.
Pozwolito to na osiggniecie dobrych warunkéw ekspo-
zycji przy zastosowaniu ,patchworkowej” kompozycji

z dziet wypetniajgcych catg wysokos$¢ Sciany (5x15 m),
reformujgc wzorce $cisle pokrytych scian pierwszych
wystaw czasowych (il. 6). Nadrzedng cechg w kompozycji
wystawy stato sie definiowanie powigzan wizualnych.
Zamkniecia widokowe zwieniczyty widokowe osie, przypo-
minajgce w opinii krytykéw uktady urbanistyczno-archi-
tektoniczne, tworzac ,miasto Wyspianskiego”'?. W struk-
turze wystawy wazng role odgrywaty tzw. katedry
- wolnostojgce formy przestrzenne ze znajdujgcymi sie

w $rodku wnetrzami, stuzagcymi do ekspozycji projektow
witrazy. Wnetrza te powstaty do prezentacji wybranych
prac i byly autorska interpretacjg ,idei sacrum w archi-
tekturze”.?” Wspomniane katedry, o zréznicowanych
parametrach, zaréwno o prostokres$inych i rotundowych
wnetrzach, postuzyly do budowania jednostkowego
charakteru wystawy, tworzac miejsca kontemplacji nad
sztuka. Przestrzen wystawy zostata uzupetniona o teksty
literackie Wyspianskiego, watek czesto pomijany, a sta-
nowigcy wazny sktadnik jego dorobku. Teksty umiesz-
czone na $cianach staty sie autonomicznym dzietem,
eksponowanym jak obraz czy inne dzieto plastyczne.
Rozwinieciem wystawy stata sie cze$¢ Wyspianiski.
Nieznany (il.7), rozszerzajaca jg o watek osobisty. W spe-
cjalnie zaprojektowanym wnetrzu o falujacych ksztattach
wystawiono ksiegozbiér nalezacy do artysty, stuzagcy mu
pomoca podczas jego pracy twérczej, niejednokrotnie
opatrzony odrecznymi notatkami. Przestrzen ta rzuca
nowe Swiatto na artyste jako osobe. Wnetrze poprzez
zamieszczong kolekcje ksigzek i swojg charakterystyczng

19. Grzybkowska, T., Miasto Wyspiariskiego. Wystawa

Wyspiariski w Muzeum Narodowym w Krakowie,
»,Biuletyn Historii Sztuki”, 2018, nr 1, s.181-197.

20. Haduch, B., Dialog sztuki i przestrzeni, [w:] Wyspianski,

katalog wystawy, red. Godyn, D., Laskowska, M.,
Wydawnictwo Muzeum Narodowego w Krakowie,
Krakow 2019, s. 439-441, tutaj s. 439.



il.7

Wystawa Wyspiariski. Nieznany, wnetrze z ksiegozbiorem, fot. M. Pieczka
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geometrie stanowito niejako wspoétczesny gabinet osobli-
wosci. Interesujgcym rozwigzaniem byto réwniez wytwo-
rzenie niewielkiego intymnego wnetrza do ekspozycji
jedynie raptularza z notatkami artysty, jednak potaczo-
nego wizualnie poprzez otwarcia na wnetrze z ksigzkami.
Catos$¢ wystawy uzyskata cyrkulacyjny uktad (il.4), w kt6-
rym zwiedzajacy rozpoczyna i konczy zwiedzanie w tym
samym miejscu, jednak z silnym urozmaiceniem drogi
zwiedzajgcego przez antresole, podesty, zmiany pozio-
mow i punktéw obserwacji.”! Operujac jezykiem wspot-
czesnych form architektonicznych, skonstruowano rze-
czywisto$¢ do eksponowania artysty i jego twoérczosci.”>

71 PODSUMOWANIE

W pracy zaprezentowano wybrane wspétczesne reali-
zacje wystaw oraz poczatki wystaw monograficznych.
W przypadku muzedw dedykowanych jednemu artyscie
znaczaca role odgrywa catos¢ kompozycji architekto-
nicznej obiektu, jego plan i forma, bezposrednio wpty-
wajac na wyraz przestrzenny wystawy. Poczgtkowo byt
on tozsamy stylistycznie z prezentowanymi dzietami,
gdzie gtéwnym zatozeniem byto tworzenie korzystnych
warunkéw ekspozycji. Pierwsze wystawy w muzeach
jednego artysty - jak m.in. w Gipsotece Canovianie -
rozszerzatly zakres eksponowanej twoérczosci poprzez
réwnorzedne eksponowanie ukoriczonych prac oraz
szkicow i modeli. Wspétcze$nie natomiast zauwazamy
zmiany, zainteresowanie tworcéw wystaw skupia sie
na osobie artysty. Najbardziej charakterystycznym
przejawem pojawiajacych sie tendencji sg préby trans-
ponowania idei twoérczych czy przenoszenia motywoéw
zawartych w tworczosci artystycznej na architekture
wystaw. W przywotanych realizacjach uwidaczniajg sie
one z r6znym nasileniem, od bezpos$rednich nawigzan
formalno-przestrzennych - jak na wystawie Wyspianiski,

21

22.

. Wystawa okazatla si¢ duzym sukcesem, w ciggu 17

miesiecy odwiedzilo ja blisko 270 tysiecy zwiedzajacych,
przesadzajgc o zasadnosci budowy Muzeum Stanistawa
Wyspianskiego. Miedzynarodowy konkurs architektoniczny
zostal rozstrzygniety 11 pazdziernika 2019 roku, pierwsza
nagrode otrzymalo biuro Heinle, Wischer und Partner.
Przedstawione rozwigzania sg niezwykle dalekie od stylizacji
idzialan wprost, jakie mialy miejsce w przypadku wystawy
Edward Hopper and the American Hotel w Virginia Museum

of Fine Arts z przetomu 2019 i 2020 roku, gdzie wprost

odtworzono namalowane przez Hoppera wnetrze hotelowe.

az po akcenty detalu, bedace przedtuzeniem form
zewnetrznych obiektu, jak w przypadku Cricoteki.

| Jedna ze zmian jest takze coraz wieksza tymczasowos$¢
wystaw, dotyczaca nawet muzedw poswieconych
danemu artyscie. Cze$¢ wystaw czasowych realizowa-
nych w instytucjach muzealnych poszukuje nowych
wzorcow w opozycji do typowych przestrzeni white
cube. Wspélnym mianownikiem analizowanych wystaw
sg czytelnie zarysowujgce sie przestrzenie wprowa-
dzajace, ktére nadajg specyficzny ryt ruchowi zwie-
dzajacych oraz stanowig oddzielenie od zewnetrznych
realiéw. Rowniez charakterystycznym jest odchodze-
nie od typowych rozwigzan uktadéw wystaw poprzez
poszukiwanie nowych perspektyw, zwiekszenie liczby
punktéw obserwacji konkretnych dziet czy ich uktadow.
Sciezki zwiedzania urozmaicane sg poprzez zmien-
nos¢ i alternacyjnos¢ przestrzeni, zwtaszcza poziomow
poruszania sie. Powigzania wizualne kreowane s3 nie
tylko pomiedzy pracami czy na linii widz-dzieto, ale
réwniez pomiedzy ich kontekstem, ktéry moga stano-
wic takze bezposrednie otwarcia na widoki miasta.

| Znamienne jest odejécie od kreacji sztafazu stylo-
wego, postugujacego sie jedynie wspdtczesnymi
formami, ktérych zadaniem jest wejscie w interakcje
z prezentowanymi pracami. Efektem tych dziatan
jest tworzenie Srodowiska ekspozycji uzyskuja-
cego indywidualny charakter. Architektura stuzy
tu do formutowania przekazu i pozwala na gtebsze
poznanie dziatalnosci artystycznej oraz bardziej
Swiadoma kreacje doswiadczen zwiedzajgcych.
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ABSTRACT.

The aim of the paper is to discuss and showcase the idea

of going paperless and digitalizing our lives. Arguments
as to why and how it can be done are presented, as
well as numerous examples of how digital tools, tech-
niques and programs enrich both our private and
professional endeavors, opening us up for new crea-
tive paths. Moreover, some very specific advantages
of choosing a paperless life (on the example of artists,
architects and designers) are discussed. A plethora of
ecology-oriented facts amplifies the overall message
and is crucial here. Assets and conveniences of various
digital tools are also pointed out throughout the entire
paper, and so is the importance of further educating
ourselves to use going paperless to our advantage
(while bringing some relief to the natural environment)
and to share our knowledge about the digital world.

Being intrigued by computers, droids and aliens, I am
passionate about 3D Computer applications. My col-
league Stéphane Van Burm and I teach in the “tem-
porary installations” studio, and I myself teach 3D
computer techniques to students of the first two
years of our Department of Interior Architecture.
Today I want to talk to you about the Full Digital
Jacket. I want to invite you to think about your future
intention to go paperless by going 100% virtual. Two
questions I want answered: first - WHY do I want
you to do this? And second, if you finally consider
it... - HOW can it be done? Let’s get to it right away.
First, some factoids about the WHY:

» It takes 5 liters of water to produce one
A4 sheet of white clean paper.

» You need to cut about 75,000 trees for one
paper edition of The New York Times.

» Our daily trash contains approx.

30% to 50% of paper waste.

» There is a significant environmental impact
of paper production, consumption and paper
waste on air and water polution, involving
many high toxic substances released, such
as: carbon monoxide, ammonia, nitrogen
oxide, mercury, nitrates, methanol, benzene,
volatile organic compounds, chloroform..

»  The (ugly) truth about recycled paper is that only
2/3 of paper waste is recyclable. And the maximum
reuse of paper is 5 up to 7 times, before the fibres
get too short and too weak. Then, degradation
takes places, and paper also includes a higher level
of bacteria.Virgin paper needs to be added to recy-
cled paper to maintain a minimum level of quality.

» A lot paper is NOT recyclable: toilet paper, nap-
kins, tissues, contaminated paper, shredded
paper, paper that was reused many times.

» The world consumes about 500 mil-
lion tons of virgin paper each year.

» Between 80.000 and 160.000 trees
are cut down daily worldwide.

» 15 billion trees are cut each year. In the US
only two billion trees are cut every year.

» The global tree count has fallen by 46% since
the beginning of human civilization.

(resourses: see below)

Are these factoids true? Even if they were true for
only 25%, our use (and waste) of paper is not only
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Zyj bez
papieru!

KONSPEKT:

Celem pracy jest omoOwienie i zaprezentowanie idei
rezygnacji z papieru i wirtualizacji naszego zycia.
Przedstawiono tu argumenty dlaczego i jak mozna

to zrobi¢. Podane s3 tez liczne przyktady tego, w jaki
sposéb cyfrowe narzedzia i programy wzbogacajg nasze
prywatne i zawodowe dziatania. Ponadto oméwione
zostaty bardzo konkretne zalety wyboru skomputery-
zowanego zycia bez papieru (na przyktadzie zawodu
artysty, architekta, czy projektanta). Zaprezentowane
fakty zwigzane z ekologig wzmacniajg og6lny prze-

kaz tekstu i sg tutaj kluczowe; wskazane sg réwniez
mocne strony i udogodnienia zwigzane z rozmaitymi
narzedziami cyfrowymi oraz nowe drogi twércze, ktére
one przed nami otwierajg. Opisane jest tez znaczenie
dalszego ksztatcenia sie w tym temacie: niezmiernie
istotne jest efektywne korzystanie z tych informa-

cji, by wiedze o cyfrowym Swiecie przekazywac dalej,
pomagajac jednoczesnie sSrodowisku naturalnemu.

Poniewaz intrygujg mnie komputery, droidy i kosmici,

to pasjonujg mnie takze aplikacje komputerowe 3D.

Moj kolega Stéphane Van Burm i ja uczymy w pra-

cowni ,instalacji tymczasowych”, ja natomiast ucze

studentow pierwszych dwéch lat naszego Wydziatu

Architektury Wnetrz technik komputerowych 3D.

Dzi$ chce Wam opowiedzie¢ o Full Digital Jacket.

Chce, zebyscie pomysleli o zyciu bez papieru -

0 przejsciu na stuprocentowg wirtualizacje. Chce

odpowiedzie¢ na dwa pytania: po pierwsze -

DLACZEGO powinno sie to zrobi¢? Po drugie, gdy

juz przemyslicie te kwestie... - JAK to zrobic?

Przejdzmy do rzeczy:

Najpierw kilka faktéw dotyczacych owego ,dlaczego”:

» Do wyprodukowania jednego arkusza biatego
papieru formatu A4 potrzeba 5 litréw wody.

» Aby otrzymac papierowe wydanie gazety ,The New
York Times”, trzeba wycig¢ okoto 75 000 drzew.

» Odpady papierowe stanowig od 30% do
50% naszych ,,codziennych” odpadow.

» Wptyw produkgji i zuzycia papieru oraz odpadéw
papierowych na srodowisko - zanieczyszczenie
powietrza i wod - jest znaczacy. Dziata tu wiele
silnie toksycznych substancji, takich jak: tlenek
wegla, amoniak, tlenek azotu, rte¢, azotany, meta-
nol, benzen, lotne zwigzki organiczne, chloroform...

» (Brzydka) prawda o papierze z recyklingu jest
taka, Ze tylko 2/3 makulatury sie do tego nadaje.
Maksymalne ponowne uzycie papieru wynosi od
5 do 7 razy, nim wtdkna stang sie krétkie i zbyt
stabe. Nastepuje degradacja, papier zawiera tez
wyzszy poziom bakterii. Aby zachowa¢ minimalny
poziom jakosci, do papieru makulaturowego
nalezy doda¢ papier celulozowy (nie z recyklingu).

» Wiele rodzajow papieru NIE nadaje sie do recy-
klingu: papier toaletowy, serwetki, chusteczki
higieniczne, papier zanieczyszczony, strzepy
papieru, papier wielokrotnie uzywany ponownie.

» Rocznie na Swiecie zuzywa sie okoto 500
milionéw ton czystego papieru.

» Na swiecie kazdego dnia wycina sie
od 80 000 do 160 000 drzew.

» Rocznie wycina sie na Swiecie 15 miliardéw
drzew. W samych tylko Stanach Zjednoczonych
kazdego roku wycina sie dwa miliardy drzew.

» Globalna liczba drzew spadta 0 46%
od poczatku ludzkiej cywilizacji.

(zrodta: patrz ponizej).



a gigantic amount, it is one of the industries that
has a tremendous impact on our environment.
Interestingly, planting trees and forests would

be the easiest and cheapest way to reduce C0?,

regress air pollution and help to stabilize climate

changes. Therefore: we need trees and we need

to stop cutting them down. And an important date

you should check in your calendar is the 21th of

March, which is the Tree Day (or International Day

of Forests). Keep it in mind and please ... celebrate.

OK, now you know WHY you should think about going

paperless, let’s look at the “HOW" it could be done.

Your greatest impact on reducing paper use (and

waste) is by starting to change your habits...

» No more coffee and newspaper (well, not a
paper one anyway). Read your newspapers,
magazines... on a tablet, phone or PC, simply
ONLINE. You can even watch videos in your
newspaper which is so much more fun.

» When you leave for a holiday get an
e-Reader, and take a dozen of books with
you at a total weight of less than 200g. You
can make notes in your digital books just as
well you would do in a paperback copy.

» Use your smartphone/tablet smarter. Pay
for theater tickets, transport tickets, park-
ing tickets with your online apps.

» Start a paperless office and use the Portable
Document Format (PDF), E-form manage-
ment, E-Workflow, E-Mail Digital signa-
tures and most of all... STOP PRINTING!

» But... keep using real (and recycled) toilet paper
because the alternatives still look too painful.

And what about us? Designers, architects, artists,...?
We like paper very much. We like the feeling, the
tactility, the texture, the softness. Gliding a pen

or a pencil on a soft scrubby virgin surface. It is so
sensual and obligatory for creativity. Really?

Alvar Aalto said: “God created paper for the purpose of
drawing architecture on it. Everything else is, at least
for me, an abuse of paper”. Well, he did live in Finland
and they have an awful amount of trees there. I don't
agree anymore. We, designers, feel entitled to a license
to kill ... trees. But we should not. We should go all the
way and explore creativity in the 100% digital space.

Do you remember the time before AutoCAD? So much
paper was used. The love for paper was huge. Do

you remember the time with AutoCAD? It became

even bigger. The digital revolution did NOT reduce
the consumption of paper, on the contrary. Simply
because we still like the hard copy. And we print A LOT
MORE then we drafted on paper before AutoCAD.
This is in present time the case in all designer schools
and design offices over the world. Our paper waste
increased when we started to use digital design soft-
ware, and we really need to take the next step now.
So what is the real next step?

I for one am happy with the introduction of com-
puter in my life. I was intrigued by all these new
possibilities, new techniques, new set of skills, new
ways of thinking, new ways of working, new ways

to unleash creativity. New technologies lead to

new design approaches and new design method-
ology. I am not going into design methodologies
now, but I do want to focus on one specific aspect.
The computer taught us to perceive and manipu-
late multidimensional space in a constantly alter-
ing and renewing way. The virtual approach molded
our own inner creative space, that space between
the ears, and as a result we began to look differently
at the world we know. Look at the gaming industry
which simultaneously evolved from two-dimensional
arcade games to realistic three-dimensional worlds.
For a long time designers understood the world

by 2D plans and sections, but with CAD, later CADD,
and more advanced 3D applications they mastered
the third dimension in a renewing and constantly
more accurate virtual reality space. New meanings
came into existence as: WIREFRAME VIEWS, HIDDEN
LINES, SHADED SURFACES and RENDERED SOLIDS,
and gave designers not only new visual experi-
ences, but real new multidimensional design tools.
These tools changed our perception of the real reality
vs the virtual one, where the last came continuously
closer to the first, and we developed a bunch of new
skills and new ways of working to mold that reality.
Nowadays, nobody questions the benefit of com-
puters helping us in our design process, presenta-
tion and even production. As long as the artificial
ghost in the machine doesn’t take over, but be

sure that this will not happen in the near future.

And there is more: as the computer applications
evolved, so did our brains. While baby boomers and
generation X tend to stick to design in flat space (in
2D) and remain dependent on paper prints, millen-
nials and generation Z developed new skills to think,
invent and design directly in virtual 3D spaces. Now,
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Czy te fakty sg prawdziwe? Nawet gdyby byty
prawdziwe tylko w 25%, nie chodzi tylko o nasze
gigantyczne zuzycie (i marnotrawstwo) papieru,

ale o jedng z tych gatezi przemystu, ktéra ma

ogromny wptyw na nasze srodowisko.

Co ciekawe, sadzenie drzew i laséw bytoby najtatwiej-

szym i najtanszym sposobem na zmniejszenie emisji

C02?, redukcje zanieczyszczenia powietrza i pomoc

w ustabilizowaniu zmian klimatycznych. Dlatego:

potrzebujemy drzew i musimy przestac je wycinac.

Waznga datg, ktdra nalezy sprawdzi¢ w kalendarzu, jest

21 marca, czyli Dzien Drzewa (lub Miedzynarodowy

Dzien Lasoéw). Pamietajcie o tym i prosze... $wietujcie!

OK, teraz juz wiecie, DLACZEGO powin-

niscie pomyslec o rezygnacji z papieru,

spojrzmy zatem, ,JAK” mozna to zrobic.

Najwiekszy wptyw na ograniczenie zuzycia

papieru (i odpadéw) ma zmiana nawykéw:

» Koniec z (papierowg) gazetag do kawy. Czytajcie
gazety, czasopisma... ale na tablecie, telefonie lub
komputerze, po prostu ONLINE. Mozecie nawet
ogladac tam filmy, co jest o wiele przyjemniejsze.
Wyjezdzajgc na wakacje wezcie ze sobg czytnik
e-bookéw - bedziecie mie¢ kilkanascie ksigzek
o tgcznej wadze ponizej 200g. W cyfrowej ksigzce
notatki robi sie tak samo dobrze, jak w papierowe;.

» Madrzej korzystajcie ze swojego smartfona/tabletu.
Ptaccie online za bilety do teatru, bilety na prze-
jazd czy bilety parkingowe. Prowadzcie biuro ,bez
papieru”: korzystajcie z plikow PDF, z zarzadzania
formularzami elektronicznymi, z elektronicznego
obiegu dokumentdéw, z podpiséw cyfrowych,

a przede wszystkim... PRZESTANCIE DRUKOWAC!

» Wocigz jednak uzywaijcie prawdziwego (i pochodza-
cego z recyklingu) papieru toaletowego, poniewaz
alternatywy wydajg sie poki co zbyt bolesne...

A co z nami? Projektantami, architektami, arty-
stami...? Bardzo lubimy papier. Lubimy to uczu-

cie, ten dotyk, jego fakture, miekkos¢.

Przesuwanie dtugopisu lub otéwka po miekkiej,
szorstkiej, celulozowej powierzchni. To jest odczu-

cie zmystowe potrzebne dla kreatywnosci. Serio?
Alvar Aalto powiedziat: ,,B6g stworzyt papier, by nary-
sowac na nim architekture. Wszystko inne jest, przy-
najmniej dla mnie, naduzyciem papieru”." Céz, miesz-
kat w Finlandii, a tam majg okropng ilo$¢ drzew. Ale
juz sie z nim nie zgadzam. My, projektanci, czujemy

sie uprawnieni do licencji na zabijanie... drzew. A nie
powinnismy. Powinnismy i$¢ na catos¢ i odkrywac
kreatywnos¢ w stuprocentowo cyfrowej przestrzeni.
Czy pamietacie czasy sprzed AutoCADa? Tyle papieru
zuzyto. Mitos¢ do niego byta ogromna. A czy pamie-
tacie czasy z AutoCADem? Wtedy ta mitosc¢ jeszcze
wzrosta. Rewolucja cyfrowa NIE zmniejszyta zuzy-

Cia papieru, wrecz przeciwnie. To dlatego, ze nadal
lubimy wersje papierowa. A papieru do drukowania
uzywamy O WIELE WIECE] niz uzywaliSmy go do
szkicowania w czasach przed AutoCADem. Dzieje sie
tak obecnie we wszystkich szkotach i biurach pro-
jektowych na catym Swiecie. Nasze marnotrawstwo
papieru wzrosto, gdy zaczeliSmy korzysta¢ z opro-
gramowania do projektowania cyfrowego. Teraz
naprawde czas zrobi¢ kolejny krok. Wiec jaki on jest?
Ja na przyktad jestem zadowolony, ze komputer poja-
wit sie w moim zyciu. Zaintrygowaty mnie wszystkie

te nowe mozliwosci, nowe techniki, nowy zestaw
umiejetnosci, nowy sposéb myslenia, nowe sposoby
pracy, nowe sposoby na uwolnienie kreatywnosci.
Nowe technologie prowadzg do nowych podejs¢ do
projektowania i nowej metodologii. Nie chce sie teraz
zajmowac metodologiami projektowania, ale chciat-
bym skupi¢ sie na jednym konkretnym aspekcie.
Komputer nauczyt nas postrzegania wielowymiarowej
przestrzeni i manipulowania nig w sposoéb ciggty, zmie-
niajacy sie i odnawialny. Wirtualne podejscie nieustannie
ksztattowato naszg wewnetrzng przestrzen tworczg, te
przestrzen miedzy uszami, dzieki czemu zaczelismy
inaczej patrze¢ na swiat, ktéry znamy. Spéjrzcie na
branze gier, ktéra ewoluowata od dwuwymiarowych gier
w salonach do realistycznych tréjwymiarowych Swiatow.
Przez dtugi czas projektanci rozumieli Swiat za pomoca
planéw i przekrojow 2D, ale dzieki CAD, p6zniej CADD

i bardziej zaawansowanym aplikacjom 3D opanowali
trzeci wymiar w odnawianej i coraz doktadniejszej
przestrzeni rzeczywistosci wirtualnej. Pojawity sie
nowe wyrazenia, takie jak: WIREFRAME, HIDDEN LINES,
SHADED SURFACES oraz RENDEROWANIE, co dato pro-
jektantom nie tylko nowe wrazenia wizualne, ale takze
innowacyjne, wielowymiarowe narzedzia projektowe.
Narzedzia te zmienily nasze postrzeganie rzeczy-
wistosci wobec rzeczywistosci wirtualnej, ta druga



there is a significant difference between generations
in the perception and use of virtual space. And this

is a key change in our ongoing human symphony.
This new generation simply comprehends the vir-
tual space better than the previous generations ever
did. There became a need of a new virtual design
approach and the computer industry delivered new
tools. So between the story of less paper and the
virtual world seems to be an interesting MATCH.

We can take an idea from concept to creation in one
seamless design process with the means of one or
several (digital) environments. And... NO MORE HARD
COPY ON PAPER IS NEEDED. We can conceptual-

ize - design - analyse - co-work - visualize - assess-
revise - prototype - 3D print - build and deliver
within a single seamless cross platform application
process. We can use REAL-TIME (game engine) ren-
der applications for real-time evaluation, design deci-
sions and high standard interactive visualizations.
We can use new interactive, virtual, augmented

and mixed reality applications on any platform to
design, collaborate, present and assess. For those
who do not know the difference between VR, AR

and MR: see this scheme below. Forget paper,

enter YOUR Virtual Space and be flabbergasted.

A mindset growth is needed to explore the next step
of our ®evolution. We know how to draft plans manu-
ally... now we can try to use a tablet or a versatile
computer to do more. We spend hours gluing scale
models... and hopefully less time on modelling a digital
3D on a computer. Now, we can play with augmented
reality and evaluate our model as if it were really
there in front of us. And we can have fun viewing and
assessing our designs in a virtual reality environment
together with our students, colleagues, or clients.
Over the years we presented and evaluated on doz-
ens of hard copy large format prints... Why not try
mixed reality apps to view different variations of our
concepts or use an interactive smart screen to discuss
specific design issues with collaborators? Let’s go
digital,... all the way. Will we lose some skills? Maybe.
But we will definitely develop a lot of new ones.

And what about us, educators?

We, teachers, we always seek truth and we are

happy to share what we have unraveled.

Now we need to master and share things we haven't
learned... yet. And this is either a problem or a chal-
lenge! Teachers, like us, remain everlasting students,
eager to learn and explore. It is in our blood, it is in

our DNA. So that is the mindset we need to pursue.
It is our obligation, but more so a personal quest, to
learn and teach ourselves to understand the vir-

tual and... to pass it on to our students, show the
way and consequently ... all of us... go paperless.

Are you having second thoughts now? You don’t
agree with me? Do you still prefer paper? The scent
of a fresh white sheet? The smell of a new book? The
touch of paper at your fingertips? It is only an emo-
tion, a sentiment from the past. No reason to keep
cutting down real, living organisms for that sentiment.

Get over it!

Enter the future today.
Reduce your use,

at least reuse,

and ultimately...

Go paperless!

Do it today!
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stale zblizata sie do tej pierwszej, a my rozwineli-

$my wiele nowych umiejetnosci i nowych sposobéw
pracy nad ksztattowaniem tej rzeczywistosci.

Obecnie nikt nie kwestionuje zalet komputeréw.
Pomagajg nam one w procesie projektowania, pre-
zentacji, a nawet produkgcji. Jezeli sztuczny duch
maszyny nie przejmie kontroli... Ale mozemy mie¢
pewnos¢, ze nie stanie sie to w najblizszej przysztosci.
Co wiecej, wraz z ewolucjg aplikacji komputerowych ewo-
luowat nasz mézg. Podczas gdy pokolenie wyzu demo-
graficznego i pokolenie X majg tendencje do projektowa-
nia w ptaskiej przestrzeni (w 2D) i pozostajg zalezne od
wydrukoéw papierowych, milenialsi i pokolenie Z rozwi-
neli nowe umiejetnosci myslenia, wymyslania i projekto-
wania bezposrednio w wirtualnych przestrzeniach 3D.
Istnieje dzi$ znaczaca réznica pokoleniowa w postrze-
ganiu i korzystaniu z przestrzeni wirtualnej. I to

jest kluczowa zmiana w naszej trwajacej ludzkiej
symfonii. Nowsza generacja po prostu lepiej poj-

muje przestrzen wirtualng niz generacja poprzed-

nia. Pojawita sie potrzeba nowego podejscia do
wirtualnego projektowania, a przemyst kompute-

rowy dostarczyt tez nowe narzedzia. Zatem pomie-

dzy historiami o mniejszej ilosci papieru a Swiatem
wirtualnym widac interesujace dopasowanie.

Mozemy przenies¢ swéj koncept od pomystu do stwo-
rzenia w jednym ptynnym procesie projektowym za
pomoca jednego lub kilku (cyfrowych) Srodowisk. I... NIE
POTRZEBA NAM JUZ FIZYCZNYCH, PAPIEROWYCH KOPIL.
Potrafimy konceptualizowa¢ - projektowac - analizowac
- wspotpracowac - wizualizowac - oceniaé - korygowac
- prototypowac - drukowac¢ 3D - budowac i dostarczaé
w ramach jednego, bezproblemowego, wieloplatformo-
wego procesu aplikacji. Mozemy uzywac aplikacji ren-
derujgcych w czasie rzeczywistym (silnik gry) do oceny
- rowniez w czasie rzeczywistym - decyzji projektowych

i interaktywnych wizualizacji o wysokim standardzie.
Mozemy korzysta¢ z nowych interaktywnych aplikacji
wirtualnej, rozszerzonej i mieszanej rzeczywistosci

na dowolnej platformie, do projektowania, wspot-
pracy, prezentowania i oceniania. Dla tych, ktorzy

nie znajg réznicy miedzy VR, AR i MR - schemat

ponizej. Zapomnijcie wiec o papierze, wejdzcie do
swojej wirtualnej przestrzeni i dajcie sie zaskoczy¢.

Do odkrycia kolejnego kroku w naszej ®ewo-

lucji potrzebne jest nastawienie na rozwoj.

Umiemy tworzy¢ plany recznie, a teraz mozemy
sprobowac uzy¢ tabletu lub wszechstronnego kom-
putera, aby zrobi¢ wiecej. Spedzamy godziny na

klejeniu modeli w skali... i miejmy nadzieje, ze mniej
czasu na cyfrowym modelowaniu 3D. Teraz mozemy
bawi¢ sie rzeczywistos$cig rozszerzong i oceniac

nasz model tak, jakby naprawde byt przed nami.
Mozemy dobrze sie bawi¢ ogladajgc i oceniajgc nasze
projekty w Srodowisku wirtualnej rzeczywistosci razem
z naszymi studentami, wspétpracownikami lub klien-
tami. Przez lata prezentowali$my i ocenialiémy na
podstawie dziesigtek wydrukéw wielkoformatowych...
Czemu by nie wyprébowac aplikacji rzeczywistosci
mieszanej, aby zobaczy¢ rézne warianty naszych kon-
cepcji lub skorzystac z interaktywnego inteligentnego
ekranu, aby oméwi¢ ze wspétpracownikami konkretne
problemy projektowe? PrzejdZzmy do technologii
cyfrowej... catkowicie! Czy stracimy jakies umiejetnosci?
By¢ moze. Ale na pewno rozwiniemy wiele nowych.

A co z nami, edukatorami?

My, nauczyciele, zawsze szukamy prawdy

i chetnie dzielimy sie tym, co odkrylismy.

Teraz musimy opanowac i podzieli¢ sie rze-

czami, ktérych sie jeszcze nie nauczylisSmy.

A to stanowi albo problem, albo wyzwanie!
Nauczyciele pozostajg wiecznymi uczniami, chetnymi
do nauki i odkrywania. To ptynie w naszej krwi i jest

w naszym DNA. To wtadnie sposob myslenia, do kto-
rego powinnismy dazy¢. Naszym obowigzkiem - ale
bardziej osobistym poszukiwaniem - jest nauczyc sie
rozumie¢ rzeczywistos¢ wirtualng i... przekazac to
naszym uczniom, pokazac im droge. A co za tym idzie...
my wszyscy... powinnismy zrezygnowac z papieru!
Macie jeszcze watpliwosci? Nie zgadzacie sie ze

mn3a? Nadal wolicie papier? Zapach Swiezej, biatej
kartki czy nowej ksigzki? Dotyk papieru pod palcami?
To tylko emocja, sentyment z przesztosci. Nie ma
powodu, by przez to dalej wycina¢ zywe organizmy.

Pogddzcie sie z tym!

Wkroczcie w przyszto$¢ juz dzis.

Zmniejszcie zuzycie, a przynajmniej uzywajcie ponownie,
by ostatecznie... zy¢ bez papieru!

Zrébcie to juz dzis!
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ABSTRACT:

In a research project carried out on the basis of an
agreement between the rectors of the Eugeniusz
Geppert Academy of Art and Design and the Wroctaw
University of Environmental and Life Sciences, the
academic staff of the Department of Interior Design,
undertook, together with the students, a comprehensive
project to renew the artistic expression of the interior
of the Kornéw Palace and adapt the farm buildings

in Pawtowice. The building complex and the activities
carried out there are under the care of the University
of Environmental and Life Sciences, which is why the
designers looked for inspiration among topics related
to nature, as well as geological and agricultural sci-
ences. Although the design work is ongoing, a number
of interesting conclusions is worth presenting. These
conclusions point to the creative nature of combin-

ing historical architecture with thematic narrative and
contemporary means of creating interior architecture.
So far, a dozen or so concepts of hotel, conference and
exhibition spaces have been developed that fit into the
existing buildings and premises of the manor. The main
goal was to give the existing objects an original expres-
sion, distinguishable individuality for specific places,
but also for the entire building complex. Several design
solutions will be presented, which were born at the
meeting point of the above-mentioned issues and
developed into the spaces of the “activated” interiors
that carry knowledge and art. They create not only the
background for human activities, but also spaces of
non-intrusive education, the transfer of the aesthetic
values of natural sciences into the atmosphere of the
interiors, and intelligent dialogues with a user-visitor.
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KONSPEKT:

W projekcie badawczym realizowanym na podstawie
porozumienia rektorow Akademii Sztuk Pieknych

im. Eugeniusza Gepperta (ASP) oraz Uniwersytetu
Przyrodniczego we Wroctawiu (UP), kadra naukowo-
-dydaktyczna Katedry Architektury Wnetrz wraz ze stu-
dentami podjeta sie kompleksowego projektu odno-
wienia wyrazu plastycznego wnetrz Patacu Kornéw
oraz adaptacji zabudowan folwarku w Pawtowicach.
Kompleks wraz z prowadzong w nim dziatalnoscig znaj-
duje sie pod pieczg UP, dlatego inspiracji projektanci
poszukiwali wsrdd tematéw przyrodniczych, a takze
nauk geologicznych i rolniczych. Mimo ze prace pro-
jektowe trwajg, szereg interesujgcych konkluzji wart
jest upublicznienia, poniewaz wnioski te wskazujg na
kreatywny charakter tgczenia historycznej architektury
z tematyczng narracjg oraz wspotczesnymi srodkami
tworzenia architektury wnetrz. Do tej pory powstato
kilkanascie koncepcji przestrzeni hotelowych, kon-
ferencyjnych oraz wystawienniczych wpisujgcych

sie w zastane budynki i pomieszczenia folwarku. Ich
gtébwnym celem byto nadanie zastanym obiektom
oryginalnego wyrazu, rozréznialnej indywidualnosci
dla poszczegdlnych miejsc, ale takze dla catego kom-
pleksu. Przedstawionych zostanie kilka projektowych
rozwigzan, ktore narodzity sie na styku wymienionych
zagadnien i rozwinety w przestrzenie wnetrz uaktyw-
nionych, niosacych wiedze i sztuke. Kreuja nie tylko
tto dla ludzkich aktywnosci, ale takze przestrzenie
nienachalnej edukacji, przeniesienie wartosci este-
tycznych nauk przyrodniczych w atmosfere wnetrz,
oraz inteligentne dialogi z uzytkownikiem-odbiorca.

Zetkniecie historycznej tkanki
architektonicznej Patacu

Kornow z ideami mtodych
projektantéw - Tomasz Chotuj
Przed wojna po pawtowickim stawie ptywaty gon-
dole, fegowe arboretum stuzyto za miejsce spaceréw,
a rozlegte tereny lesne - do przejazdzek konnych.
W miynie mozna byto spotka¢ sie na podwieczorku
i zazy¢ samotnosci w Swigtyni dumania. Byta to
posiadtos¢ rodziny Korndw, stynnych wroctawskich
wydawcow, ksiegarzy, drukarzy i mecenasow sztuki.
Zatozona przez Johanna Jacoba Korna firma wydawata
publikacje przeznaczone gtéwnie dla krajéw Europy
Wschodniej, zwtaszcza Polski. Syn Johanna, Wilhelm
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Bianka Kopejkin, Pokéj Picasso

il.4

https://www.radiowroclaw.pl/articles/view/84538/Palac-Pawlowice-bliski-a-nieznany

Zdjecie: Radostaw Bugajski, Piotr Czyszkowski

Gottllieb, wydawat polskie podreczniki, to on uruchomit
w I Rzeczypospolitej sktady ksiegarskie w Warszawie,
Lwowie i Poznaniu. Byt dostawca ksigzek dla Stanistawa

Augusta Poniatowskiego i dla Uniwersytetu Wilenskiego.

Senior rodu - Heinrich Korn, zatozyciel Slaskiego
Muzeum Rzemiosta Artystycznego, wiasciciel pawtowic-
kiego folwarku, postawit patac w 1891 roku, a potem
przekazat go cérce Marii i zieciowi Constantinowi von
Schweinichen. Po wojnie posiadto$¢ przeszta na wia-
snos¢ Uniwersytetu Przyrodniczego we Wroctawiu.

W 1996 roku patac wraz z folwarkiem zostat wpisany do
rejestru zabytkéw, a Pawtowice dostaty drugg szanse.
W zwigzku z niezachowanymi elementami historycz-
nego wystroju wnetrz, jak i brakiem obowigzku konser-
watorskiego zachowania oryginalnego (nieznanego)
wystroju, aspekty edukacyjne potgczone zostaty z inno-
wacyjnym podkresleniem unikatowosci zatozenia - tak
pod wzgledem artystycznym, jak i historycznym.
Nieduza skala zatozenia sktania do rozwigzan raczej
podkreslajgcych indywidualnos¢, zatem jedna z kon-
cepcji zaktada stworzenie hotelu o charakterze buti-
kowym, gdzie kazdy pokdj ma swéj niepowtarzalny
charakter. Mysla przewodnig w tym wypadku byta

idea przyblizenia historii catego miasta przez odnie-
sienie sie do stawnych osdéb, ktére odwiedzity Wroctaw.
Znajdziemy tu pokoje Pabla Picassa, Marka Htaski,

a nawet Pierce’a Brosnana. Projekt wnetrza jako zacie-
ranie granic obowigzywania standardéw przypisanych
konkretnym elementom, jak podtoga, Sciana, czy sufit,
stat sie ekspresyjnym sposobem tgczenia wnetrza

z cztowiekiem, ktéry w przestrzeni, gdzie zacierajqg sie
granice, w petniejszy sposob - dzieki wtasnej wielo-
watkowej percepcji - staje sie zywym dzietem sztuki,
uczestniczac w podrézy w gtab wtasnej wyobrazni.

Inspiracje naukami przyrodniczymi
oraz kontekstem miejsca
w innowacyjnych adaptacjach
whnetrz - Bartosz Jakubicki
Uniwersytet Przyrodniczy we Wroctawiu petni nie
tylko role opiekuna i zarzadcy patacu i folwarku
w Pawtowicach, ale od czaséw powojennych prowa-
dzi tu réwniez dziatalno$¢ dydaktyczng i badawcza.
| Cata wschodnia cze$¢ terenu patacowego folwarku
zajmuje zabytkowy park patacowy, obecnie arboretum
- Osrodek Badan Dendrologicznych, ktéry prezentuje
trzy rodzime Srodowiska roslinne tegéw: jesionowo-
-wigzowy, jesionowo-olszowy i las debowo-grabowy. Nie
brakuje tu przyktadéw drzew od lat wykorzystywanych
w przemysle meblarskim jak buki, deby czy jesiony.
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Wizerunek lokalnego drzewostanu oraz atrybuty drewna,
zarbwno materiatowe jak estetyczne, staty sie kanwag
kilku projektéw studenckich dotyczacych modernizacji

i adaptacji pomieszczeh patacowych na pokoje hotelowe
oraz sale konferencyjne. Deklarowany przez zatozycieli
parku w koncéwece XIX wieku brak podziatu na czesci
robocze i reprezentacyjne oraz przenikanie sie stref
patacowych i gospodarczych, podsuneto projektantom

z ASP pomyst przeniesienia dendrologicznego nastroju
do wnetrz patacu w réznych odstonach. Jednak ambi-

cja projektantéw byto nadanie wnetrzom nowatorskiej,
wspotczesnej formy i indywidualnego wyrazu kazdego

z autoréw. Niecodzienne zatozenia tematyczne na pozér
nieprzystajacych zagadnien, jak préba potgczenia wiedzy
o drzewach z wnetrzami zabytkowego obiektu oraz
wspotczesnymi funkcjami, wymaga od projektantéw
duzego wktadu intelektualnego i wyczucia, ale daje tez
niezwykte efekty. Brak oczywistych rozwigzan zmusza do
przeprowadzenia procesu badawczego i eksperymento-
wania z formami w ciggltym rygorze prawidet i przepisow
dotyczacych projektowania wnetrz publicznych i zabytko-
wych. Te pozorne ograniczenia uaktywniajg kreatywnos¢
umystéw, zmagania z problemami czesto prowadzg

do zaskakujacych rozwigzan, sg takze dobrg szkotg dla
mtodych projektantéw. Na szczescie obrazy drzew, lisci,
kory, gatezi itp. dajg bogate Zrédto plastyczne, natomiast
tresci nauk przyrodniczych pozwalajg nam spojrze¢ na
drzewa jako genialne, samoodtwarzane systemy fotosyn-
tezy i struktury konstrukcyjne, udostepniajg nam takze
wglad do wnetrza roslin, czy tez ich skali mikroskopowe;j.
Wiedza naukowa jest coraz powszechniejsza i ogélnodo-
stepna dzieki Internetowi, a po pawtowickim parku pro-
wadzi nowoczesna $ciezka edukacyjna, ktéra wprowadza
patacowych gosci w tajniki drzewnego ekosystemu. Do
takich wtasnie wyedukowanych uzytkownikéw trafia¢ ma
nowy wystréj wnetrz, gdzie rodzaje ustojenia czy zdjecia
koron drzew odnoszg sie do przyswojonych tresci lub
kontekstu miejsca z catg jego przyrodnicza tradycja.
Pierwszym proponowanym nawigzaniem niech bedzie
projekt strefy konferencyjnej pomystu Klaudii Cegiely,

w ktérym graficzne przedstawienia koron réznych gatun-
kow drzew korespondujg z gatunkiem drewna parkietéw
i boazerii danego pomieszczenia. Wielkoformatowe
fototapety odsgczone sg z koloru dla podkreslenia
naturalnych wtasnosci estetycznych drewna, stano-
wigcego kolorystyczng dominante zaréwno sal kon-
ferencyjnych, jak i holu oraz poczekalni. Czarno-biata
grafika drzew ma nie tylko wypetnia¢ przestrzen

i zgrywac sie kolorystycznie z wyposazeniem, niesie

réwniez w spos6b nienachlany obrazowg informacje.
Uzytkownicy, nawet mimochodem, po dtuzszym czasie
spedzonym na debatach, powinni zacza¢ kojarzy¢ rodzaj
drewna z obrazem konkretnej korony drzewa (il. 1).
Idac tropem gatunkéw drewna, projekt apartamen-

téow hotelowych Margarety Laskowskiej opart sie

o przekroje wzdtuzne przez drewno. Zdecydowana
pasowos¢ boazerii z drewnianej klejonki zdetermino-
wata wyraz plastyczny wnetrz hotelowych. Swietine

linie na szybach przetamujg poziomy uktad liniatury
pomieszczenia i nadajg swobodnego oddechu kom-
pozycji, a s niczym innym, jak przeskalowanym usto-
jeniem danego gatunku drzewa. Apartamenty maja
bowiem nazwy zgodne z wykorzystanym drewnem,

na przyktad jesionowy, bukowy, debowy itd (il. 2).
Bardziej przetworzong wizje plastyczng drzewa,

a doktadniej struktury uzytkowania liscia, prezentuje
koncepcja wnetrz hotelowych Katarzyny Knapik, w kté-
rej wybrane kwatery ptycin na scianach wypetnione sg
linearnym deseniem. Tu réwniez grafika miata przedsta-
wiac struktury lisci, jakie mozemy odnalez¢ w patacowym
parku, a jej linearna forma wspétbrzmie¢ miata ze sztu-
kateryjnymi pasami i czarnym wyposazeniem, noszacymi
znamie patacowej dostojnosci, ale i odwaznej nowo-
czesno$ci w bartwie kontrastujacej ze $cianami (il. 3).
Kolejny przyktad odbiega nieco od dendrologicznego
tematu, cho¢ zaproponowane metody aranzacji wne-
trza s na tyle uniwersalne, ze mogtyby przedstawia¢
materiat z dowolnej specjalizacji nauk przyrodniczych.
Tym razem inspiracjg byty naukowe ryciny, przylegte
czasem powstania do wieku patacu. Niosty one zaréwno
tresci biologiczne, jak historyczng wartos¢ i ducha.
Projekt wnetrz hotelowych Anny Semrau-Lech wplata

w réznych technikach (inkrustacji, piaskowania, nadru-
kéw i fototapety) historyczne ryciny drobnych stworzen
wodnych. Nie jest to catkowicie oderwane od kontekstu
miejsca, poniewaz w parku znajduje sie obszerny staw
stanowigcy cze$¢ programu badawczego i edukacyj-
nego. Jednak to wyszukane formy natury sg wartoscia
estetyczng doceniong i umiejetnie wykorzystang przez
projektantke aranzacji. Pétprzezroczyste, azurowe
struktury okrzemkéw czy skrzydet wazki nadajg wne-
trzom wyrafinowania, natomiast odczytywalny, naukowy
rodowdd rycin okresla dobitnie przynaleznos¢ obiektu
do Uniwersytetu Przyrodniczego. Gteboko malachitowa
kolorystyka wnetrz oraz dobér wykwintnych zyrandoli,
ksztattami przypominajacych meduzy i ramiona polipdw,
dopetniajg wodne skojarzenia, a drewniana podtoga

w piaskowym kolorze ociepla obraz catosci (il. 4 i 5).
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Koncepcja wnetrz Patacu w Pawtowicach ze strukturami lisci | student K. Knapik, prowadzacy B. Jakubicki

il.2 il.4

Koncepcja wnetrz Patacu w Pawtowicach z gatunkami drewna | student M. Laskowska, prowadzacy B. Jakubicki Koncepcja wnetrz Patacu w Pawtowicach z mikro$wiatem wodnym | student A. Semrau-Lech, prowadzacy B. Jakubicki
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| Wiele zaprojektowanych miejsc odpoczynku staje sie
enklawami kontemplacji piekna natury, ale réwniez prze-
kazu tresci dla uzytkownikéw. Obcowanie z tak aktywnga
grafikg i niezwyktymi tworami przyrody na pewno
wzbudzi refleksje nad fenomenem ewolucji oraz rézno-
rodnosci gatunkowej. Wnetrza mozna w tym przypadku
odczytywac jak niemy komiks, opowiadajacy o naukowej
ciekawosci autoréw rycin i kanonach piekna wynikaja-
cych z naszego $rodowiska naturalnego. W ten sposéb
wnetrza mogg nies¢ przekaz nie tylko tak, jak wszelkie
dzieta artystyczne, ale bardziej konkretnie, a prze-
mieszczanie sie w takich edukacyjnych przestrzeniach
przypomina nieco interakcje, a nawet dialog z uzytkow-
87 nikiem. Celowe wracanie do danych pomieszczen, wybor
ulubionych apartamentéw, czy kontemplacja przez
gosci ztozonych kompozycji oraz misternych grafik jest
w tym projekcie przewidywanym i pozagdanym efektem.

il.1/2/3/4
Patac Pawtowice, czes¢ konferencyjna; propozycja holu z przestrzenig wystawienniczg; strefa: wypoczynkowa, ekspozycji; sala konferencyjna ProceS tWO rczy oraz badawczy
projekt semestralny, Julia Hoto$ | studia licencjackie, III rok Cha ra kter pI’O ektu -

Agata Wojtyfa-Mtynarczyk
Pracownia Projektowania Architektury Wnetrz
zaproponowata swoim studentom kolejny semestr
oparty na pracy badawczej obejmujgcej wspotprace
z Uniwersytetem Przyrodniczym we Wroctawiu.
Placowka, bedac w posiadaniu obiektu patacowego
w Pawtowicach, podjeta wspotprace z Akademia Sztuk
Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu, reali-
zujac pomyst na projekt rozbudowy obecnej infrastruk-
tury. Zabytkowa siedziba Kornéw czesciowo zostata juz
poddana renowacji - ogrod i patac sg miejscami spo-
tkar m.in. kulturalnych i biznesowych, jednak obszerna
czes¢ folwarku wcigz oczekuje na nowg adaptacje.

| W drugim etapie podjety zostat temat opracowania
przestrzeni mtyna, stodoty oraz budynku potocznie
zwanego oborg, ktéry jako jedyny z powyzszych pod-
dany byt wczedniej procesowi renowacji - powstata
tu sala konferencyjna z bogatym zapleczem - jednak
pozbawiony wyraznej charakterystyki wnetrz obiekt
WCigz wymaga pomystu na rozwiniecie jego aranzacji.

| Studenci trzeciego roku, ktérzy w pracowni dyplomujacej
rozpoczeli pierwszy semestr zaje¢ przygotowujacy ich
do finalnego projektu, otrzymali zadanie wykreowania
przestrzeni powyzej wspomnianej ,bytej obory” w taki
sposob, aby stata sie wizytowka obiektu, sktaniajgca
do cyklicznych odwiedzin. Pierwszym, bardzo istot-
nym krokiem byta wizja lokalna, majgca przyblizy¢

charakterystyke przestrzeni, ukazac¢ folwarczny charakter
obiektu, ktéry mimo bliskosci Wroctawia pozostaje w Sci-
stym kontakcie z naturg. Otoczenie opracowywanych
budynkéw, zachowujgce swoisty charakter, okazato sie
by¢ réwnie istotne, jak historyczna tkanka i wczesniej-
sze przeznaczenie obiektu. Przyrodnicze atrybuty wcigz
stanowig jego czes¢, co byto podstawowym wnioskiem
z ogledzin budynkéw. Mozliwo$¢ doznania przestrzeni
podczas znajdowania sie wewngtrz sprecyzowanej
bryty, ktéra w swej formie zachowata elementy fol-
warcznego budynku, stanowito kolejny wazny aspekt.
Podczas podejmowania zagadnienia okazat sie on
kluczowy w podejsciu do przeprojektowania tzw. obory.
W zatozeniu tematu, poza istniejacg salg konferencyjna,
ktéra dzieki mobilnej Sciance dziatowej zachowac¢ miata
mozliwos$¢ przeprowadzania dwoch symultanicznych
spotkan, studenci uwzgledni¢ powinni przestrzenh
wystawienniczg dostosowang do prezentacji statych

i czasowych, miejsce cateringowe dla gosci uczestni-
czacych w wydarzeniach, oraz strefe przeznaczong na
komfortowy wypoczynek w przerwach spotkan. Catos¢
koncepcji powinna by¢ spdjna, spetnia¢ wszystkie
wymogi bezpieczehstwa, oraz prezentowac nietu-
zinkowe aspekty kreacji przestrzeni. Skomplikowana
forma obiektu okazata sie by¢ problematycznym
zagadnieniem, co w efekcie zaowocowato catg gama
wyzwan projektowych. Dominujacy, systematyczny
schemat drewnianych krokwi przecinajacych przestrzen
pierwszego pietra, ktére objete zostato dziataniami
twdrczymi, narzucit liczne i zobowigzujace aspekty
podejscia do przestrzeni. Najintensywniejsze dziata-

nia podjete zostaty w czesci korytarza - holu, gdzie
wydzieli¢ nalezato kilka istotnych funkcji. Sala konfe-
rencyjna, mimo iz jej przestrzen wydawata sie dawac
wiecej mozliwosci, okazata sie mniej intrygujgca dla
mtodych projektantéw. Rozwigzanie trudnych korela-

cji potaczenia bezpiecznej i komfortowej komunikacji

z istniejgcymi elementami architektury byto podsta-
wowg motorykg do poszukiwania nowych oryginalnych
koncepcji aranzacyjnych. Niezaleznie od siebie powstato
pie¢ pomystow na wykreowanie przestrzeni w zgodzie

z wszystkimi podjetymi zatozeniami. Pierwszym kro-
kiem byto przygotowanie scenariusza funkcjonowania
wnetrza, ktéry umieszczony zostat na rysunkach tech-
nicznych - podktadzie/rzucie kondygnacji. Elementy
wyposazenia w oczywisty sposéb ukazywaty organizacje
poszczegolnych stref, odpowiadajgc podjetym zagadnie-
niom. Kazdy ze studentéw poszukiwat symultanicznie
wiasnej koncepcji na Swiadoma kreacje przestrzeni.
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il.5/6/7
Patac Pawtowice, czes¢ konferencyjna; propozycja holu z przestrzenig wystawienniczg; sala konferencyjna, klatka schodowa

projekt semestralny, Agnieszka Koprowska | studia licencjackie, III rok

i1.8/9/10/11
Patac Pawtowice,
czes¢ konferencyjna;
propozycja holu

z przestrzenig
wystawiennicza;
strefa
wypoczynkowa

strefa cateringowa

projekt semestralny,
Natalia Kaminska

| studia licencjackie,
III rok
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il.12 il.13
Patac Pawtowice, czes¢ konferencyjna; propozycja holu z przestrzenig wystawiennicza; sala konferencyjna Patac Pawtowice, cze$¢ konferencyjna; propozycja holu z przestrzenig wystawiennicza; strefa ekspozycji

projekt semestralny, Alicja Dziato | studia licencjackie, III rok projekt semestralny, Alicja Dziato | studia licencjackie, III rok



il.14

Patac Pawtowice, czes¢ konferencyjna; propozycja holu
z przestrzenig wystawienniczg; sala konferencyjna

projekt semestralny, Alicja Dziato | studia licencjackie, III rok

| Julia Hotos czerpigc z wkasnych bogatych doswiadczen
zwigzanych z obserwacjg otaczajgcego Swiata, postano-
wita podjac zatozenia oparte na kontrascie organicznej
kory i nowoczesnych elementéw wyposazenia wnetrz.
Unikatowy Patac Mysliwski w Mojej Woli, ktéry niszczeje
na oczach studentki, stat sie pretekstem do przeniesie-
nia elewacji wykonanej z kory drewna portugalskiego do
wnetrz wspotczesnych przestrzeni uzytecznosci publicz-
nej. Wizyty na targach designerskich pomogty studentce
zestawic¢ naturalny charakter materiatu z czystymi
formami wykorzystywanymi przez topowych projek-
tantéw. Lustrzane odbicia, powtérzenia, duze, gtadkie
ptaszczyzny okazaty sie byc¢ idealnym uzupetnieniem
intensywnych w swej niecodziennej wymowie korkowych
$cian. Unikniemy tu dzieki kontrastom wykorzystanych
Srodkéw stworzenia scenografii, mogacej przenies¢ nas
w Swiat le$nych historii, co w wypadku réznego rodzaju
rangi wydarzern mogacych odbywac sie w owych prze-
strzeniach, nie zawsze bytoby odebrane pozytywnie.

| Agnieszka Koprowska podejmujac zagadnienie sku-
pita sie na minimalizmie, mocg wykorzystanych $rod-
kow byta Swietlna linia, ktéra podkreslajac elementy

il.15
Patac Pawtowice, czes¢ konferencyjna; propozycja holu
z przestrzenig wystawienniczg; strefa ekspozycji

projekt semestralny, Alicja Dziato | studia licencjackie, III rok

zastane w przestrzeni, budujac jej forme, wyznacza
kierunki i funkcje przestrzeni. Biate czyste Sciany
buduja charakterystyke czystych doznan, a elementy
multimedialne w postaci kreujacych sciany i potaczo-
nych bezszwowo ekranéw, podkreslajg nowoczesny
charakter przestrzeni, ktérg ociepla¢ bedzie zielona,
wysoka $ciana wychodzaca w gtgb korytarza. Akcent
nieprzewidywalnych, organicznych form w postaci roslin
ma za zadanie przetamac sterylny odbiér wnetrza.

| Kolejna ze studentek - Natalia Kaminska - postano-
wita siegna¢ do swoich zainteresowan - zagadnien
zwigzanych z kreacjg przestrzeni wystawienniczych.
W strefie holu dominujg szkieletowe konstrukgje, ktére
nie tylko stanowig standy dostosowane do prezen-
towania obiektéw o réznych formach, ale tez buduja
swoisty charakter przestrzeni, przejmujac decydujaca
role Srodka wyrazu twérczego autorki. Powtérzone
ksztatty i zastosowane wczesniej schematy uzupetniaja
pozostate czesci, prowokujac do wzajemnego dialogu.

| Alicja Dziato w swych badaniach przestrzeni posta-
nowita uwypukli¢ te elementy, ktére jej zdaniem zdo-
minowaty przestrzen - drewniane krokwie w swym
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systematycznym schemacie byly dla niej pretekstem,
aby poszuka¢ uzasadnienia dla zastanych, koniecz-
nych, aczkolwiek trudnych w obrébce form. Odnajdujac
zaktadang charakterystyke w transparentnym, koloro-
wym szkle, stworzyta lekkie Scianki dzielgce przestrzen
w miejscach nieuzytkowych, ktérych funkcjonalnos¢
zostata zaktécona przez konstrukcje budynku. Pomyst
wykreowat wieloptaszczyznowg mozaike, ktéra przy
drobnych zabiegach swietlnych okazata sie podstawo-
wym elementem budujgcym wszystkie przestrzenie.
Whnetrza moga stac sie uniwersalng przestrzenig zmie-
niajgca swoéj wyglad dzieki manipulacji oSwietleniem.
Pomyst Arkadiusza Ujmy ma swoje korzenie w odmien-
nym podejsciu do zastanego budynku. Zdecydowane

i przecinajgce powierzchnie linie architektonicznych
elementéw drewnianych potraktowat jako uzasad-
nione sieci pajecze, i zamiast unikac ich w swoich
dziataniach, doprojektowat kolejne liniowe elementy,
tworzac strukture zblizong do pajeczych kreacji.

Ten pomyst w swej organicznej genezie doskonale
wpisuje sie w zastang przestrzen, tworzgc mozli-

wos$¢ wykreowania niecodziennego otoczenia.

Opis zatozen podjetych przez studentéw realizujgcych
temat ukazuje ztozonos¢ dziatan badawczych oraz roz-
norodnos¢ podejscia do procesu tworczego. Wytuskanie
z przestrzeni subiektywnie najistotniejszych waloréw
okazuje sie istotnym czynnikiem majacym wptyw na nie-
przewidywalny i wieloraki sposéb myslenia o tej samej
przestrzeni. Mozliwos¢ realizacji badan na istniejacej,
rzeczywistej przestrzeni, ktérg mozna przeanalizowac
przed podjeciem projektéw, daje studentom nowg jakos¢
rozwoju, pozwala im juz na etapie ksztatcenia poczu¢
moc tworczg projektanta i zmierzy¢ sie z powszechnymi
problemami, ktére napotkajg po ukonczeniu $ciezki
edukacyjnej podjetej na etapie studiow artystycznych.

ZAKONCZENIE
Dziatania badawcze kadry i studentéw wroctawskiej
ASP dotyczace wnetrz patacu i zabudowan folwarku
w Pawtowicach wskazaty na olbrzymi potencjat rewita-
lizacji tych obiektow. Potencjat nowych funkcji w tym
historycznym zatozeniu architektonicznym jest atrak-
cyjny ze wzgledu na autonomicznos¢ terenu folwarku,
a jednoczesnie potozeniu w granicach duzego miasta.
W historyczne przestrzenie patacu udato sie projek-
tantom tchna¢ nowego ducha bez istotnych zmian
budowlanych czy naruszenia zabytkowej tkanki. Pomysty
architektéw wnetrz nadaty bardziej finezyjnego i dys-
tyngowanego charakteru mocno zindywidualizowanej

czesci hotelowej, dla zbudowania oryginalnego kolorytu
miejsca oraz zapadajgcego w pamieé gosci wystroju
zwigzanego w przemyslne sposoby z historig obiektu
i Wroctawia. Dendrologiczne inspiracje aranzacji wnetrz
wpisujg sie zarébwno w powojenng przesztos¢ kom-
pleksu stuzgcego badaniom przyrodniczo-rolniczym,
jak i w obecne dziatania Uniwersytetu Przyrodniczego
we Wroctawiu. Dziatania te idg w kierunku przeksztat-
cenia parku patacowego w arboretum, atrakcje tury-
styczng i edukacyjng dla szerokiego spektrum gosci.
Koncepcje nowej aranzacji czesci konferencyjnej

w zabudowaniach folwarcznych réwniez dazg do
spektakularnej odstony plastycznej miejsca, zapew-
nienia jedynych w swoim rodzaju doznan estetycz-
nych, lokujacych pawtowicki obiekt wsrdd najbardziej
interesujgcych komplekséw konferencyjnych z kom-
fortowym zapleczem funkcji wspomagajacych.
Podkresli¢ nalezy, ze mimo Swiezych pomystéw aran-
zacyjnych i czesto nowoczesnych form, projekty
zachowujg realno$¢ wykonawczg oraz powigzanie

i zgodnos¢ z zastanymi rozwigzaniami architekto-
niczno-plastycznymi. Proponujg rézne sposoby na
indywidualizacje nie tylko wnetrz, ale takze sposo-
bow adaptacji i wykorzystania budynkéw. W czesci
hotelowej to tworzenie zréznicowanych stref, apar-
tamentéw rodzinnych i pokoi dla uczestnikéw imprez
patacowych, a w czesci konferencyjnej - dodatko-
wych stref wystawienniczych i gastronomicznych.
Paradoksalnie, wytyczne do projektéw, przewidu-
jace Sciste funkcjonalnosci, wytyczne konserwator-
skie, jak réwniez respektowanie historii, otoczenia

i stylistyki obiektu, popchnety projektantéw do nie-
oczywistych rozwigzan. Kreacje wnetrz rodzity sie

w kompromisie powyzszych wytycznych, autorskich
ambicji i eksplozji wyobrazni mtodych designerow.
Analizy projektowe przedstawity wiele niedostrze-
ganych do tej pory mozliwosci wizerunkowych, ale
przede wszystkim daty szeroki wachlarz odwaznych
propozycji rekapitalizacji poszczeg6lnych budyn-
kéw oraz pomysty na nowe aktywnosci catego kom-
pleksu folwarcznego. Koncepcje wnetrz sg kanwg
projektéw komercjalizacji kompleksu oraz dalszych
prac projektowych, ktére prezentujg niesztam-

powe rozwigzania i atrakcyjnos$¢ zaréwno dla lokal-
nej spotecznosci oraz gosci biznesowych, jak i dla
turystéw zwiedzajgcych zabytki Dolnego Slaska.
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The original purpose of a Virtual Reality headset was
supposed to be widely understood entertainment as

a headset of this type gives you the opportunity to TYTUL REFERATU:
immerse yourself in the world of games or movies while

being cut off from the outside world, which is difficult G l

to achieve using other means. VR technology, popular- Og e

ized in recent years through cinemas and amusement . R
parks, is still commonly associated only with recrea- t l
tion and leisure, but VR is also a powerful, modern tool W lr ua ne]
for designers. This technology turns out to be invalu-
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able in the design of all kinds of products, from small
structural elements, e.g., toys for children, to cars. 95 rZ eczyw lS tOSCl
VR hugely expands the possibilities of interior design .
and architecture. Due to its functionalities, designers k k
can move around the space they design more freely, ] a 0 0 nO
and they obtain an invaluable tool for presenting their , .
creations. The world of virtual reality is becoming more t
and more useful in the process of designing services, na SW la
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us in the real world. The virtual world coexists with %
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increasingly new and interesting applications and pos-
sibilities that the real world does not offer. This, in turn,

prompts us to reflect: which world we will choose as
the dominant one in our lives over the next few years?
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Pierwotnym przeznaczeniem gogli wirtualnej rzeczywi-
stosci miata byc¢ szeroko pojeta rozrywka, gdyz gogle

te dajg mozliwos¢ zanurzenia sie w Swiecie gier lub
filmoéw z odcieciem sie od Swiata zewnetrznego, co przy
pomocy innych $rodkéw jest trudne do osiggniecia.
Spopularyzowana w ostatnich latach poprzez kina oraz
parki rozrywki technologia wirtualnej rzeczywistosci
wcigz utozsamiana jest powszechnie jedynie z rekreacja,
jednak VR stanowi réwniez potezne, nowoczesne narze-
dzie dla projektantéw. Technologia ta okazuje sie nieoce-
niona przy projektowaniu wszelkiego rodzaju produktéw,
zaczynajac od drobnych elementéw konstrukcyjnych,
zabawek dla dzieci, koriczac na samochodach. VR niesa-
mowicie rozbudowuje mozliwosci projektowania wnetrz
oraz architektury. Dzieki jego mozliwosciom projektanci
moga swobodniej poruszac sie po projektowanej przez
siebie przestrzeni, oraz uzyskujg nieocenione narzedzie
do prezentowania swoich twérczych kreacji. Swiat wir-
tualnej rzeczywistosci staje sie coraz bardziej uzyteczny
w procesie projektowania ustug, obiektéw, budynkéw
oraz wszelakich przestrzeni ktére otaczajg nas w Swie-
cie realnym. Swiat wirtualny wspétistnieje ze $wiatem
rzeczywistym i coraz bardziej sie rozrasta, kuszac coraz
to nowszymi i ciekawszymi zastosowaniami oraz mozli-
wosciami, ktérych nie oferuje Swiat realny, co sktania do
refleksji nad tym, ktory Swiat wybierzemy jako ten domi-
nujacy w naszym zyciu na przestrzeni najblizszych lat.

Nieustanny rozwoj technologii informacyjnych przy-
czynia sie do wprowadzania coraz nowszych rozwigzan
technologicznych we wszelkich aspektach ludzkiego
zycia. Jednym z takich rozwigzanh sa gogle wirtualnej
rzeczywistosci. Biorgc pod uwage ciggle rosnacg ilos¢
nowych sprzetéw elektronicznych wraz z ich oprogra-
mowaniem, nasuwa sie pytanie, czy technologia VR nie
jest jedynie chwilowym gadzetem, o ktérym niebawem
wszyscy zapomng? Czy moze gogle wirtualnej rzeczy-
wistosci sg jedng z tych technologii, ktore przetrwajg
probe i bedg w stanie zrewolucjonizowa¢ obecne czasy?
Jesli tak sie stanie, to w jakiej dziedzinie zaimplemento-
wanie technologii VR okaze sie najbardziej rewolucyjne
i korzystne? Czy tg dziedzing moze okazac sie szeroko
pojete projektowanie? Analizujgc rozwoj gogli wirtu-
alnej rzeczywistosci tatwo zauwazyg, ze sg obecne na
rynku juz od dtuzszego czasu, a jednak do tej pory nie
miata miejsca zadna znaczaca rewolucja w ich projek-
cie. Dlaczego wiec tym razem miatoby to nastapic?



Istniejg ku temu dwie podstawowe przestanki, a mia-
nowicie: spadek cen specjalistycznego sprzetu oraz
oprogramowania oraz rozwoj szeroko pojetej technolo-
gii komputerowej. Jest duzo r6znic pomiedzy goglami
wirtualnej rzeczywistosci, ktére uzywane sg obecnie,

a tymi, ktére uzywane byty w latach 90-tych. Jedna

z podstawowych réznic jest cena. Zestaw z lat 90-tych
ubiegtego wieku kosztowat 65 tysiecy dolaréw, natomiast
obecnie do korzystania z tej technologii wystarczy 5
dolaréw. W istocie oznacza to znacznie fatwiejszy dostep
do tej technologii, a co za tym idzie - spopularyzowanie
jej na skale masowa. Kolejnym czynnikiem jest znaczna
poprawa jakosci grafiki komputerowej, ktérg mozna
zaobserwowac w ostatnich latach. Istnieje wiele przy-
ktaddéw z realizacji gier, czy tez projektéw wnetrz, ktére
za sprawg obecnych technologii przedstawiajg znacz-
nie bardziej realny obraz niz zaledwie kilka lat temu.
Wirtualne wizualizacje wnetrz sg czesto nie do odréznie-
nia od rzeczywistych fotografii, a odbiorcy zanurzajacy
sie w przestrzen wirtualng po chwili moga zapomniec

o tym, ze otoczenie, w ktérym sie znajduja, jest fikcja.
Dzieki zaistniatym zmianom rynkowym oraz technolo-
gicznym mozna zauwazy¢, ze wykorzystywanie gogli VR
w projektowaniu rzeczywiscie nastepuje coraz czesciej,

i to na coraz wieksza skale. Tempo powstawania projek-
téw z wykorzystaniem tej technologii wzrasta z miesigca
na miesigc i wydaje sie, ze proces ten bedzie sie utrzy-
mywac, poniewaz po takie rozwigzania siegajg coraz
czesciej zaréwno niewielkie firmy, jak i wielkie koncerny'.
Swietnym zobrazowaniem tego, jak pomocna jest
technologia VR podczas procesu projektowego, jest
uzycie jej przez hiszpanskie przedsiebiorstwo z branzy
motoryzacyjnej produkujgce samochody osobowe -
Seat. Firma korzysta z tej technologii juz od kilku lat.
Hiszpanski producent dzieki zastosowaniu nowoczesnych
rozwigzan potrzebuje tylko potowe wzorcéw, ktére byty
uzywane przed wprowadzeniem tego sposobu projek-
towania. Projektanci szacuja, ze dzieki nowej technologii
czas poswiecony na zaprojektowanie nowego modelu
samochodu w ich laboratoriach skraca sie o 30 procent”.

W trzy lata po stworzeniu pierwszych szkicéw koncepcyj-
nych, Seat wypuscit do sprzedazy model o nazwie Ateca.
W tym czasie projektanci wprowadzili do niego ponad

800 ulepszen i poprawek, z ktérych znaczna czesc¢ bytaby
trudna do rozpoznania bez uzycia technologii VR. Seat

nie jest jedyng firmg motoryzacyjna, ktéra wykorzystuje
omawiang technologie. Ford réwniez jest przyktadem
przedsiebiorstwa, ktére korzysta z niej podczas proceséw
projektowych, z kolei Volvo w tej technologii dostrzegto
potencjat marketingowy. Ford stworzyt sobie mozliwos¢
dotarcia do nowej i szerszej grupy klientéw poprzez wyko-
rzystanie gogli typu Cardboard, z ktérych wszyscy posia-
dacze smartfonéw moga skorzysta¢ we wtasnym domu.
Volvo zlecito stworzenie filmu z mozliwoscia ogladania
rzeczywistosci podczas wykonywania obrotu o 360 stopni®.
Dzieki temu, po zatozeniu gogli, potencjalny przyszty
klient ma mozliwos¢ ,przejazdzki” ich nowym modelem
samochodu XC90 bez wychodzenia z domu. W podobnym
kierunku zmierza firma Audi, ktéra stworzyta dla swoich
klientéw wirtualny salon samochodowy, w ktérym po zato-
zeniu gogli obstugujgcych wirtualng rzeczywistos¢, poten-
cjalny nabywca ma mozliwos¢ przejrzenia wszystkich
modeli z oferty marki, w niemal wszystkich wariantach®.
Mozliwo$¢ zobaczenia wszystkiego w trzech wymiarach
rozwigzuje problem niedostepnosci produktu i pozwala
na zweryfikowanie faktycznego stanu rzeczy przed
kupnem samochodu. Wirtualna prezentacja samochodu
odbywa sie za pomocg gogli Oculus Rift i nie ogranicza sie
tylko do pobieznych ogledzin, bowiem odwiedzajgc wirtu-
alny salon samochodowy Audi, klient ma mozliwos¢ obej-
rzenia samochodu zza jego kierownicy, sprawdzenia wiel-
kosci bagaznika, dokonania wszelkich mozliwych ulepszen,
a nawet ustyszenia dzwieku zatrzaskujacych sie drzwi.
BMW réwniez implementuje technologie VR w swo-

ich laboratoriach oraz oddziatach sprzedazowych.
Technologia VR sprzyjata pozytywnemu kreowaniu
wizerunku marki, lepszemu zapamietaniu prezentowa-
nego produktu, oraz jego szerszej promocji. Wykorzystac
to postanowit dealer samochodowy - BMW Borikowscy.
Przedstawiciel marki, w ramach akgcji promocyjnej
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swojego najnowszego modelu, udostepnit swoim
klientom wirtualng rzeczywisto$¢, w przestrzeni kté-

rej mozna byto swobodnie pomalowac prezentowany
flagowy model samochody na dowolny sposéb. Akcja
promocyjna odniosta na tyle duzy sukces, ze juz przy
nastepnym wydarzeniu sprzedazowym, Dealer zapre-
zentowat kolejng dedykowang sobie aplikacje. Tym
razem dotyczyta ona samochodéw marki Mini.

W obrebie doswiadczenia z VR odbiorca przenosit

sie do kreskéwkowego miasta, w ktérym sposrod
licznych samochoddéw musiat wyszukiwac¢ jak naj-

wiecej wielokolorowych samochodéw BMW Mini

Kolejng wielka firma uzywajaca technologii VR jest Fisher
Price, czyli producent zabawek dla dzieci. Podczas pro-
cesu projektowego flagowego produktu marki, pojawito
sie zastrzezenie co do jego konstrukgji. Skutkowato to
koniecznoscig przeprojektowania produktu. Optymalnym
sposobem naprawy btedu projektowego okazato sie
wykorzystanie technologii VR®. Firma juz wczesniej korzy-
stata z tej technologii, lecz nie w zakresie projektowym.
Poprzednio w podobnych przypadkach uzywano wielko-
formatowego druku 3D, lecz podczas pracy nad flagowa
zabawka dla projektantow liczyt sie jak najszybszy czas
wyeliminowania problemu. Projektanci dzieki szybkiemu
i precyzyjnemu przeskalowaniu modelu zabawki byli

w stanie zbadac zaistniaty problem i wprowadzi¢ sto-
sowne poprawki konstrukcyjne w produkcie, uzywajgc do
tego pierwszy raz tylko i wytgcznie wirtualnego prototypu.
Wsparcie projektowania ze strony gogli wirtualnej rzeczy-
wistosci nie ogranicza sie jednak tylko do projektowania
produktu i wsparcia dziatu sprzedazy w branzy motory-
zacyjnej. Ich potencjat dostrzegli réwniez migdzy innymi
architekci, projektanci wnetrz oraz deweloperzy. Swiat
wirtualnej rzeczywistosci staje sie coraz bardziej uzyteczny
w procesie projektowania ustug, obiektéw, budynkow
oraz wszelakich przestrzeni, ktére otaczajg nas w Swiecie
realnym. Dzieki nowym mozliwosciom oferowanym przez
technologie VR, projektanci mogg swobodniej porusza¢
sie po projektowanej przez siebie przestrzeni oraz uzy-
skujg nieocenione narzedzie do prezentowania swoich
twérczych kreacji. Dobrym przyktadem jest studio projek-
towe VRR, zajmujace sie miedzy innymi projektowaniem

wnetrz jako przestrzeni wirtualnych oraz tworzeniem
wizualizacji pod gogle wirtualnej rzeczywistosci. W zalez-
nosci od oczekiwan i zamiaréw projektanci VRR do
kreacji wirtualnego Swiata wykorzystujg réznorodne
narzedzia. Jednym z nich jest program Unreal 4 Engine,
ktéry pierwotnie, tak samo jak gogle VR, stuzyt gtow-

nie do kreacji rozrywki. Te dwa nowoczesne narzedzia

w potaczeniu dajg niezwykte i jak dotad niespotykane
mozliwosci podczas samego procesu twoérczego, pracy

z klientem oraz prezentacji projektu. Silnik daje mozli-
wos¢ generowania obrazu w czasie rzeczywistym, tak
jak dzieje sie to w grach komputerowych. Mozliwe jest
réwniez nanoszenie poprawek do opracowywanego pro-
jektu bez koniecznosci oczekiwania na rezultat wyrende-
rowanej sceny, a takze zaimplementowanie dzwiekoéw,
efektéw, czy nawet programowanie reakgji. Przyktadem
wykorzystania silnika w projektowaniu architektury
wnetrz moze by¢ stworzenie sceny, w ktoérej mozliwe
jest zaproponowanie kilku wariantéw wystroju wnetrza.
Klient, chodzac z zatozonymi goglami wirtualnej rzeczy-
wistosci po nieistniejgcym jeszcze mieszkaniu, w czasie
rzeczywistym moze wybrac jedng z koncepcji zapropono-
wanych przez projektanta. Takie zastosowania znacz-
nie skracajg proces pracy nad projektem. Sam sposéb
wizualizowania sceny réwniez ulega skréceniu. Tak, jak
w innych programach 3D, réwniez tutaj mozliwe jest
dodawanie oswietlenia IES, ktére dostarczane jest przez
producentéw. Dzieki temu zabiegowi podczas projekto-
wania oswietlenia, nie trzeba czekac na rezultat zwizuali-
zowanej sceny, poniewaz efekt mozna zobaczy¢ natych-
miastowo. Zaktadajac gogle wirtualnej rzeczywistosci
klient zostaje odciety od Swiata rzeczywistego i moze

w petni przezywac wyswietlang przed nim scene. Moze
by¢ ona dopracowana w najdrobniejszych detalach,

a odbiorca nie tylko widzi odciski palcéw na kuchennym
blacie, czy drobny kurz na ptytkach podtogowych, ale
styszy réwniez przejezdzajacy za oknem samochéd lub
Spiew ptakéw. Dzieki technologii VR odbiorca moze
wejs¢ w interakcje z prezentowang mu sceng, otwierac
drzwi, odkrecac kurki z wodg, podnosi¢ wybrane przez
siebie obiekty i je przemieszczad. Jest to zupetnie nowa
mozliwo$¢, jak do tej pory niespotykana. Pogtebia ona
odczucia i sprawia, ze prezentowany produkt chociaz nie
istnieje, to jawi sie duzo bardziej realny niz dotychczas.
Projektanci bezproblemowo mogg przedstawiac swoje
koncepcje projektowe i architektoniczne w Swiecie
wirtualnym, a ich klienci mogg poczu¢ sie niemal tak,
jakby mieli stycznos¢ z realnymi obiektami i rzeczywista
przestrzenia, ktére tak naprawde jeszcze nie istnieja.
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Taka mozliwos$¢ prezentacji jest wielkim atutem, gdyz
niemal catkowicie minimalizuje problemy wynikajgce

ze sposobu przekazywania idei na poziomie projek-

tant - klient. Wnetrza prezentowane przez gogle VR sg
wnetrzami dostownymi, ktérych klient nie ma jednak
mozliwosci zobaczy¢, dlatego wszelkie niedociggniecia
klient moze sprawdzi¢ w czasie przekazywania projektu,
a nie dopiero po realizacji inwestycji. Wszelkie sugestie
odnosnie zmian w projekcie moga zostac zgtoszone

w trakcie prezentacji. Projektanci dzieki temu nie tracg
czasu na poprawki juz w trakcie realizacji, a klienci otrzy-
mujg wnetrze w petni dostosowane do ich potrzeb, bez
ponoszenia zbednych kosztéw. Projektanci dzieki temu
sg w stanie szybciej zakoniczy¢ dang inwestycje, by moc
zajac sie kolejna. Na pierwszy rzut oka moze wydawac sie,
ze przedstawienie klientowi wizualizacji w formie obrazu
2D jest znacznie szybsze, poniewaz daje mozliwos¢
zaprezentowania wybranych czesci projektu, a co za tym
idzie modelowane i wizualizowanie sg tylko te obszary,
nad ktérymi projektant sie skupit. Moze on wéwczas
unikng¢ tworzenia kazdego fragmentu pomieszczenia

z uwzglednieniem detali. Klient nie musi umiec czytac
rzutéw, wiec opiera sie tylko na przedstawionych mu
wizualizacjach. Jednak gdy widzi tylko fragmenty swojego
przysztego mieszkania, moze nie zdawac sobie sprawy

z rozwigzan, ktére zostang wykorzystane w pozosta-
tych elementach projektu. Dzieki prezentacji, w ktérej
klient ma mozliwos¢ zobaczenia catosci, takie problemy
przestajg istnie¢, a podczas realizowania inwestycji nie
jest wymagane nanoszenie na projekt kolejnych popra-
wek. Dzieki temu proces projektowy znacznie sie skraca.
VR jest przydatnym narzedziem réwniez przy

projektach o wiekszej skali, ktorymi zajmuje sie

grupa projektowa ZHA, starajaca sie od dtuzszego

czasu implementowac technologie VR w jak naj-
wiekszej liczbie opracowywanych projektéw.

Tak tez sie stato podczas pracy zespotu nad pro-

jektem mostu Danjiang zlokalizowanego w Tajpej.
Studio stworzyto wirtualng przestrzeh prezentujgca
projektowany i nieistniejacy jeszcze most umiesz-

czony w realnym $rodowisku, w ktérym miat powstac.
Projekt zostat zaprezentowany na wystawie Global
Design Laboratory, ktéra odbyta sie Tajpej. Podczas
tego wydarzenia, dzieki goglom VR, zwiedzajacy mieli
mozliwos¢ zobaczy¢ most w realnej skali i konteks$cie
urbanistycznym, w jakim miatby sie on znajdowac.
Helmut Kinzler - Senior Associate w ZHA - po obser-
wacji uczestnikdéw doswiadczenia VR opisat ich reak-

cje na tego typu wizualizacje i prezentacje projektow

architektonicznych w nastepujacy sposéb: ,0gdlnie rzecz
biorac, klienci reagujg bardzo dobrze i wydaja sie rozu-
mie¢ nasze pomysty szybciej i na bardziej indywidualnym
poziomie. Poza sensacjg nowego medium wyraznie
widzimy lepsze, trwate zrozumienie naszych propozycji.
VR Utatwia klientom zrozumienie przestrzeni, co
przyspiesza proces decyzyjny i pomaga nam
zidentyfikowa¢ wymagane zmiany projektowe

na wczesnym etapie procesu projektowego”.

VR jest przydatny rowniez podczas wyboru mebli i samo-
dzielnej aranzacji wnetrz klientéw sklepéw meblowych.
Przyktadem tego moze by¢ IKEA, ktéra stworzyta pro-
gram dajacy uzytkownikom mozliwo$¢ zaprojekto-
wania swojej kuchni i zobaczenia jej przed zakupem

w goglach wirtualnej rzeczywistosci.” Uzytkownik, bedac
w goglach, moze na biezgco dostosowywac kuchnie

do witasnych preferencji, dobierajgc takie detale, jak
kolory frontéw czy blatéw kuchennych oraz sposéb
otwierania sie poszczegdélnych szafek. Program posiada
réwniez tryb dzieciecy - tak, by doro$li uzytkownicy
mogli sprawdzi¢, jak w zaprojektowanej przez nich
kuchni czujg sie dzieci, i ewentualnie bardziej dosto-
sowac pomieszczenie pod katem najmtodszych.

Gogle wirtualnej rzeczywistosci sg niezwykle skutecznym
narzedziem podczas prezentacji przestrzeni, ktére majg
dopiero powstac, lecz okazuja sie jeszcze skuteczniejsze
podczas prezentacji architektury oraz miejsc, ktérych
budowa zostata trwale zmieniona badz fizycznie juz nie
istniejg. Rekonstrukcje - zaréwno teoretyczne, wirtualne,
jak i fizyczne - petnig zadania kulturowe i edukacyjne,
czyli przekazujg wiedze o zabytkach. Rezultaty rekon-
strukcji nie zawsze byty i sg zadowalajgce. Szeroki zakres
rekonstrukcji powojennych wywotat obawy srodowisk
twérczych. Pomimo powstania karty Weneckiej, nieudane
rekonstrukcje w dalszym ciggu pojawiajg sie na catym
Swiecie. Nalezy unikng¢ powstawania pseudo-zabyt-
kéw, gdy wiemy, ze odbudowany obiekt jest w duzej
mierze dzietem wyobrazni, ktéra, podobnie jak rekon-
strukcja generowana za pomocg komputera, jest wir-
tualnym tworem. Nowe technologie, takie jak gogle
wirtualnej rzeczywistosci, daja taka mozliwos¢, lecz



jednoczesnie pozwalajg na prezentowanie przestrzeni
historycznych, dla ktérych czesto nie ma juz mozliwosci
rekonstrukcji materialnej. Najlepszym tego przykta-
dem jest odbudowanie przedwojennego Choszczna.
Arnswalde VR30° to projekt wirtualnej rekonstrukgji
Choszczna, ktére w ponad 90% zostato zniszczone
podczas II wojny Swiatowej. Projekt ten byt budowany
przez dziewie¢ miesiecy, podczas ktérych oSmiooso-
bowej grupie z wroctawskiego studia Odyssey Crew
udato sie wirtualnie zrekonstruowac 99% oryginalnej
zabudowy miasta z zachowaniem wysokiego poziomu
szczegbtowosci. Aplikacja od poczatku byta opraco-
wywana z myslg o goglach VR, Oculus Rift oraz HTC
VIVE. Projekt zostat zrealizowany na silniku gry Unreal
Engine 4, dlatego tez wyré6znia sie wysokiej jakosci
oprawg graficzna. Nawigacja jest tutaj rozwigzana

w dwoéch wariantach. Pierwszy, w ktérym za pomoca
klawiatury lub kontrolera postaé porusza sie w wybra-
nym przez uzytkownika kierunku, lub drugi, w ktérym
za pomocg wzroku uzytkownik moze wybrac jeden

z okreslonych przez twércéw charakterystycznych
punktéw, do ktérych zwiedzajgcy moze sie przeniesc.
Arnswalde VR nie jest projektem komercyjnym, a mimo
to zostat bardzo dobrze odebrany przez media kra-
jowe oraz miedzynarodowe - jako jedna z pierwszych

i najwiekszych promocji wykorzystania technologii
gogli wirtualnej rzeczywistosci w celach edukacyjnych

i historycznych. Obraz wyswietlany jest za pomocg gogli
wirtualnej rzeczywistosci na doktadnie takiej samej
zasadzie, jak rekonstrukcja realna. Widzimy obraz,

ktéry jest tylko imitacja, gdyz jest budowany na takich
samych dokumentach Zrédtowych (czyli planach, zdje-
ciach itp.), a dzieki rozwojowi grafiki komputerowej

i technologii VR niebawem obraz ten bedzie niemal

tak samo realny, jak obraz fizycznej rekonstrukgji.
Popularyzacja gogli wirtualnej rzeczywistosci to z jednej
strony nowe mozliwosci, a z drugiej - duze wyzwanie dla
projektantéw zajmujgcych sie miedzy innymi reklama.
Branza marketingowa juz teraz bardzo intensywnie stara
sie wykorzystywac wirtualne prezentacje, chociazby ze
wzgledu na obnizenie skutecznosci istniejgcych metod.
Reklamy telewizyjne juz nie przykuwajg uwagi odbiorcow,
wiekszos$¢ z nich juz po kilku sekundach zmienia kanat
lub po prostu przestaje je oglagda¢. Omijanie reklam

w postaci baneréw w sieci stato sie automatyczng funkcja
wiekszosci internautéw. Wirtualna rzeczywistos¢ obec-
nie przycigga potencjalnych odbiorcéw ze wzgledu na
swojg innowacyjnos¢. Konsumenci samodzielnie zakita-
dajg gogle i dobrowolnie poswiecajg uwage na wyswie-
tlane tresci. Dodatkowo tez angazujg sie w otaczajgcy
ich nowy $wiat, ktéry, w poréwnaniu do tradycyjnych
technik reklamowych, bardziej angazuje skupienie uwagi
na otaczajgcej rzeczywistosci. Wirtualna rzeczywistos¢
sprzyja odczuwaniu pozytywnych emocji, co skutkuje
lepszym zapamietywaniem przekazu i poczuciem
zadowolenia zwigzanym z dang marka. Kazda firma

ma co$ innego do opowiedzenia, ma swojg niepowta-
rzalng historie, a dobra opowie$¢ przycigga i przyspie-
sza mechanike sprzedazy. Innowacyjne rozwigzania
bardzo przyciggajg uwage, ale wazny jest tez pomyst
przedstawienia opowiesci danej firmy. Aby historia

byta ciekawie zaprezentowana potrzebni sg projek-
tanci, poniewaz przed nimi stoi wyzwanie wykorzystania
nowych mozliwosci w sposéb warty uwagi. W walce

o klienta z pomocga gogli wirtualnej rzeczywistosci biorg
udziat r6zne niszowe firmy, ale tez znane marki takie
jak Coca-Cola, ktéra tuz przed okresem Swigtecznym

na swoich stoiskach zaprezentowata aplikacje dedyko-
wang na Oculus Rift. To w niej zostat zaprojektowany
wirtualny $wiat dajgcy mozliwos¢ przejazdzki saniami
Swietego Mikotaja. Aplikacja opierata sie na popular-
nym typie rozrywki - rollercoaster, podczas ktérej gracz
prowadzony jest po zaprogramowanej wczesniej trasie.
Zainteresowanie goglami wirtualnej rzeczywisto-

Sci widoczne jest rowniez w ustugach hotelarskich.
Rywalizujace hotele prébujg coraz bardziej zainteresowa¢
swoich klientéw i sprawi¢, by ich pobyt nie ograniczat
sie do spedzenia w nim nocy, ale réwniez byt ciekawym
przezyciem. Jedna z sieci hoteli, ktéra zainteresowata
sie goglami wirtualnej rzeczywistosci, jest Marriott.

W projekcie dla tej firmy goscie hotelowi mieli mozliwo$¢
skorzystania z wirtualnych podré6zy ze swoich pokoi
hotelowych. Hotel udostepniat na 24 godziny walizke

ze stuchawkami oraz goglami wirtualnej rzeczywisto-
$ci Samsung Gear, ktore pozwalaty odby¢ wirtualng
podréz na przyktad do Pekinu, Chile czy Rwandy.
Medycyna, podobnie jak architektura, rekonstruk-

cje czy reklama, ma coraz wiecej wspo6lnego z wir-
tualng rzeczywistoscia. Dzieki niej lekarze moga
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doskonali¢ swoje umiejetnosci, a pacjenci moga
doswiadcza¢, nowych sposoboéw leczenia i wspo-
magania terapii. Wspo6tczesna medycyna coraz

chetniej siega po VR z wielu waznych wzgledéw.

Na Uniwersytecie Wroctawskim zostaty przeprowadzone
badania nad sposobem usmierzania bé6lu poprzez wspar-
cie technologii VR."” Chodzito nie tylko o bél krétkotrwaty,
ktéry moze by¢ odczuwany przez pacjenta podczas
rutynowych zabiegéw medycznych, lecz takze o bol chro-
niczny, czesto zwigzany z podesztym wiekiem pacjentow.
Przy okazji przeprowadzania tych badan, naukowcy

z Uniwersytetu Wroctawskiego odkryli, ze seniorzy dosko-
nale odnajdujg sie w wirtualnej rzeczywistosci. Dzieje sie
tak, poniewaz sposrod wszystkich nowych mediéw tego
rodzaju srodowisko wirtualnej rzeczywistosci najbar-
dziej przypomina Swiat realny. Wewnatrz wirtualnego
srodowiska mozna sie rozglada¢, obracac oraz poruszac,
tak samo jak robimy to bez gogli VR. Kontrolery w wir-
tualnej rzeczywistosci czesto widziane sg jako dtonie

i to nimi sterujemy. Nie ma myszki, kursora, ekranu.

To odkrycie zainspirowato naukowcéw z Wroctawia,

zeby zbada¢ mozliwos¢ wykorzystania wirtu-

alnej rzeczywistosci w aktywizacji motorycz-

nej, poznawczej i spotecznej oséb starszych.

Temat aktywizacji senioréw zostat podjety réwniez przez
Szczecinska firme VRR zajmujaca sie projektowaniem
doswiadczenia wirtualnej rzeczywistosci. Firma pracuje
nad aplikacjg VR, ktéra miataby za zadanie motywo-

wac senioréw do podejmowania aktywnosci fizycznej

z jednoczesnym jej pomiarem i zapisem. VRR jest firmga,
ktéra opracowuje duzg ilo$¢ projektdéw wirtualnej rzeczy-
wistosci znajdujgcych zastosowanie w medycynie. Jedng
z ciekawszych idei jest prototypowy projekt aplikacji VR
wspierajacej przeprowadzanie dializy. Jest to proces
usuwania z organizmu wody oraz produktéw przemiany

materii, z ktérymi nie moga poradzi¢ sobie nerki pacjenta.

Pozwala na przywrécenie réwnowagi metabolicznej
poprzez usuwanie z krwi szeregu toksycznych zwigzkow.
Proces ten jest efektywniejszy, gdy pacjent podczas jego
trwania wykazuje aktywnos¢ fizyczng. Aby go do tego
zachecic, projektanci z firmy VRR stworzyli prototyp

doswiadczenia wirtualnej rzeczywistosci oraz urzadzenia
symulujgcego jazde na rowerze. Pacjent moze eksplo-
rowac wykreowang wirtualng $ciezke, a dokonuje tego
poprzez poruszanie pedatami urzgdzenia w ten sam
sposob, co podczas tradycyjnej przejazdzki na rowerze.
Pacjenci podczas dializ zazwyczaj znajduja sie w pozycji
siedzacej lub potlezacej, dlatego implementacja techno-
logii VR w tym przypadku wymagata zaprojektowania
urzgdzenia z pedatami, czujnikami ruchu oraz ekranem,
z ktérego mozna korzysta¢ w tych pozycjach. Projekt ten,
oprécz samego przyspieszenia i polepszenia procesu
dializy, ma réwniez wspomagac¢ pacjentéw emocjonal-
nie. Gdy odcinajg sie od ponurego widoku szpitalnej sali,
wzrasta ich komfort psychiczny i dobre samopoczucie.
Przedstawione przyktady jasno pokazujg, ze w wielu
dziedzinach, a przede wszystkim przy projektowaniu,
gogle wirtualnej rzeczywistosci sg bardzo czesto sto-
sowanym rozwigzaniem. Technologia gogli wirtualnej
rzeczywistosci w ostatnich latach bardzo szybko sie
rozwija. Réwnolegle do niej rozwijajg sie tez nowe
mozliwosci programéw do tworzenia tréjwymiarowych
modeli, a co za tym idzie réwniez wirtualnych przestrzeni.
Rozwdj takich programéw ma bezposredni wptyw na
coraz wierniejsze odtwarzanie Swiata realnego w wir-
tualnym, i to w znacznie szybszym tempie. Dzieki temu
wszelkie projekty bedg jeszcze skuteczniej oddziatywac
na odbiorce niz dotychczas. Fakt ten moze stanowi¢
dowdd, ze gogle wirtualnej rzeczywistosci to nie jedy-
nie chwilowy gadzet, o ktérym wszyscy za moment
zapomng. Ciezko powiedzie¢, jak mocno technologia
gogli VR moze sie rozwing¢, aby w jeszcze wiekszym
stopniu utatwi¢ nam zycie. Jednak jej rozwoj ukazuje
nowe, nieznane jak dotad $ciezki dla projektantéw.
Mozliwe tez, ze w Swiecie, w ktorym na state zacznie
funkcjonowac wirtualna rzeczywisto$¢, potrzebny
bedzie nowy rodzaj architektéw i projektantow, ktérzy
jeszcze do tej pory nie byli potrzebni na rynku pracy.
Nalezy pamieta¢, ze wirtualne gogle to technologia
stosunkowo nowa, na ktérej rozwoj (dla coraz bardziej
korzystnego stosowania w przyszto$ci) musimy jesz-
cze niestety poczekac. Patrzac jednak na przytoczone

w niniejszej pracy przyktady, mozna wywnioskowac,

ze juz dzisiaj dochodzi do kreatywnego wykorzystywa-
nia gogli w wielu zrealizowanych do tej pory projektach.
Z catg pewnoscig mozna zatem stwierdzi¢, ze gogle
wirtualnej rzeczywistosci sq narzedziem, ktére otwiera
przed swoimi uzytkownikami okno na Swiat przysztosci.
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ABSTRACT:

In my paper, I present the process of scientific research
on the design of visual narrative in business, exhibition,
office or commercial interiors, that have an influence
on animating the functions of these rooms. I present
the features of good graphic design, including projects
that affect the way users think, as well as examples
that use its full interactive potential. In the first part of
the paper - “Changes in the design process, examples
of good practices” - I demonstrate present examples
of good practices from Polish architectural and inte-
rior design studios that specialize in this field, such as
Kolektyf or KameleonLab. In the second part - “Didactic
process and research process and the application of
new technologies”, I will talk about the results of my
research conducted with the help of new technolo-
gies - smart screens, and carried out in the field of
didactics at the Department of Interior Architecture at
the Eugeniusz Geppert Academy of Art and Design in
Wroctaw. Finally, in the part entitled “New materials that
modify the ways of shaping interior design; innovative
exhibition designs” I will discuss the benefits of design
that prompts visitors to have a dialogue with the space
- on the example of interactive educational spaces of
immersive nature that help develop visual thinking
and at the same time strengthen relations with the
institution of a museum, and thus with art. I am going
to present the Picture-dreaming exhibition designed
by the On Dream studio, which I am a co-founder of,
created for the educational zone entitled Self-service
Museum at the Wroctaw Contemporary Museum.
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KONSPEKT:

W swoim referacie upubliczniam proces badan nauko-
wych nad projektowaniem narracji wizualnej we wne-
trzach ustugowych, wystawienniczych, biurowych czy
komercyjnych, wptywajacych na animowanie funkgji tych
pomieszczen. Przedstawiam cechy dobrego projektowa-
nia graficznego w przestrzeni, w tym realizacje wptywa-
jace na sposob myslenia ich uzytkownikéw, az po przy-
ktady wykorzystujgce w petni jego interaktywny potencjat.
W pierwszej czesci referatu - ,Zmiany w procesie
projektowym, przyktady dobrych praktyk” - przyto-

cze przyktady dobrych praktyk z polskich studiow
architektoniczno-wnetrzarskich, specjalizujgcych sie

w tej dziedzinie, takich jak Kolektyf, Kameleonlab.

W drugiej czesci - ,Proces dydaktyczno-badawczy

a zastosowanie nowych technologii” - opowiem

o efektach moich badan naukowych, prowadzonych

z pomoca nowych technologii w postaci smart ekra-
néw w obszarze dydaktyki realizowanej w Katedrze
Architektury Wnetrz ASP we Wroctawiu. Na koricu

w czesci pt. ,Nowe materiaty modyfikujgce sposoby
ksztattowania wnetrz, nowatorskie projekty wystawien-
nicze" uargumentuje znaczenie korzysci wynikajacych

z projektowania angazujgcego odbiorcéw do nawigzy-
wania dialogu z przestrzenig na przyktadzie tworzonych
interaktywnych przestrzeni edukacyjnych o immer-
syjnym charakterze, rozwijajgcym myslenie wizualne

i jednoczesnie wzmacniajgcym relacje z instytucjg
muzeum, a tym samym sztukg. Przedstawie wystawe
Obrazosnienie, zaprojektowang przez dwuosobowe
studio On Dream, ktérego jestem wspétzatozycielka,
zrealizowang dla strefy edukacyjnej pt. Samoobstugowe
Muzeum w Muzeum Wspoétczesnym Wroctaw.

W swoim referacie upubliczniam proces badan naukowych

nad projektowaniem narracji wizualnej we wnetrzach
ustugowych, wystawienniczych, biurowych czy komercyj-
nych, wptywajgcych na animowanie funkgji tych pomiesz-
czen. Przedstawiam cechy dobrego projektowania
graficznego w przestrzeni, w tym realizacje wptywajgce
na sposob myslenia ich uzytkownikéw, po przyktady
wykorzystujace w petni jego interaktywny potencjat.

W pierwszej czesci artykutu przytocze przyktady dobrych
praktyk z polskich studiéw architektoniczno-wnetrzar-
skich specjalizujgcych sie w tej dziedzinie. W drugiej
opowiem o efektach moich badan naukowych, pro-
wadzonych z pomocg nowych technologii w postaci
smart ekranéw w obszarze dydaktyki realizowane;j



w Katedrze Architektury Wnetrz ASP we Wroctawiu. Na
koncu uargumentuje znaczenie korzysci wynikajgcych
z projektowania angazujgcego odbiorcow do nawigzy-
wania dialogu z przestrzenig na przyktadzie tworzonych
interaktywnych przestrzeni edukacyjnych o immer-
syjnym charakterze, rozwijajagcym myslenie wizualne

i jednoczes$nie wzmacniajgcym relacje z instytucjg
muzeum, a tym samym sztukg. Przedstawie wystawe
Obrazosnienie zaprojektowang przez dwuosobowe
studio On Dream, ktérego jestem wspétzatozycielka, zre-
alizowang dla strefy edukacyjnej pt. Samoobstugowe
Muzeum w Muzeum Wspotczesnym Wroctaw.

Zaczne od refleksji ogélnej, wynikajacej z obserwacji
aktualnych trendéw. Wspétczesny marketing, w duzej
mierze opierajacy sie na badaniach UX, transformuje
sposoby myslenia o funkcji aranzacji wnetrz, zwtaszcza
tych ustugowych. Nowo powstajgce lokale, poza etycz-
nym i funkcjonalnym wystrojem, coraz czesciej maja
ambicje wptywania na zachowania swoich gosci. Ich
wnetrza wizualnie komunikujg wazne tresci, angazujg
odbiorcéw do odkrywania prezentowanych produk-
tow lub ustug w nieskrepowany i samoobstugowy
sposéb. Wraz z postepujacym wzrostem Swiadomosci
etycznej, strefa reklamy z natarczywych i zasmiecaja-
cych przestrzenie publiczne billboardéw i pstrokatych
transparentow przeksztatca sie w ptynnie wplecione

w architekture strefy informacji, zaprojektowane przy
uzyciu dobrze i ergonomicznie dobranej typogra-

fii, lakonicznej ilustracji, wspottworzac tym samym
przestrzennos$¢ pomieszczen. Podejmowane przeze
mnie poszukiwania w dziataniach badawczych, jak

i dydaktyce wykraczajg jednak poza realizacje komer-
cyjne, odpowiadajg na dynamicznie zmieniajacy sie
model komunikacji spotecznej w szerszym ujeciu.
Wraz z rozwojem nowych technologii strefa aktywnosci
spotecznych, takich jak tworzenie wiezi i podtrzymywa-
nie relacji miedzy ludZzmi, przenosi sie w Swiat wirtu-
alny. Nowe style i mozliwosci komunikacji sprawiaja, ze
w niezwykle szybkim tempie rosnie zapotrzebowanie
na projekty przestrzeni wirtualnych, ktére zaczynajg
odgrywac znaczacg role w przysztos¢ takich branz, jak:
edukacja, turystyka, rozrywka, marketing, ale tez psy-
chologia, medycyna, i inne. Przestrzenie realne zaczety
konkurowa¢ z cyfrowymi, dlatego szczegélnie intere-
suje mnie testowanie animacyjnego potencjatu tych
pierwszych. Atrakcyjno$¢ swiatéw wirtualnych zaczyna
wygrywac z rzeczywistoscig miedzy innymi dzieki swo-
bodzie w operowaniu wizualnymi watkami narracyjnymi
pozwalajgcymi na np. natychmiastowg podréz w czasie

czy przestrzeni geograficznej. Mimo wielu zalet spedza-
nie zbyt duzej ilosci czasu w $wiecie niematerialnym nie
wydaje sie na dtuzszg mete pozadane. Rozwigzaniem
jest rosnaca rola projektowania graficznego we wne-
trzach, dzieki ktéremu mozemy animowa¢ wptyw na
dynamizm, kreatywnosc¢ i zywos¢ umystow odbiorcéw.
Jak wiec projektowac og6lnodostepne przestrzenie
wspolne, aby powyzej wymieniong site oddziatywa-

nia narracji na nasze zmysty i wyobraznie przenies¢

w obszar rzeczywistosci namacalnej? Odpowiedzi
sprobuje poszukac w kolejnych akapitach referatu.

1.

ZMIANY W PROCESIE PROJEKTOWYM,
PRZYKEADY DOBRYCH PRAKTYK

Jak piszag w swoim manife$cie cztonkowie wroctawskiego
studia Kolektyf: ,Dobra grafika we wnetrzu, to opowies¢
o wartosciach uzytkownikéw, o tym co lubig korzysta-
jacy z przestrzeni, co jest im bliskie, co bawi, motywuje,
w czym czujg sie dobrze”. Przyktadem realizacji tego
zatozenia jest aranzacja graficzna wykonana przez to
studio dla Hotelu The Bridge Wroctaw, wyjatkowego
miejsca w samym sercu Miasta Stu Mostéw, w historycz-
nej okolicy Ostrowa Tumskiego. Bryte budynku zapro-
jektowata pracowania Forum Architekci, a za koncepcje
wystroju wnetrz odpowiada Medusagroup. Nazwa
obiektu The Bridge - czyli most - tgczy stare z nowym,
tradycyjna sztuke i wspotczesny design, korzenie miasta
i nowoczesny kierunek, w ktérym sie rozwija. Potaczenie

tych wartosci odnajdujemy w koncepcji architektonicznej
budynku, ktéra wspaniale komponuje sie z historycznym
otoczeniem, ale przede wszystkim w charakterze przygo-

towanych grafik. Na scianach lobby i restauracji znalazty
sie Sredniowieczne i renesansowe panoramy Wroctawia,
z kolei w pokojach hotelowych grafiki przedstawiajgce
znanych mieszkancéw Dolnego Slgska z okresu XVII

i XVIII wieku. Wizualizacje powstaty we wspotpracy i na
podstawie zbioréw portretéw Muzeum Narodowego we

Wroctawiu. Wykonczone w ten sposéb hotelowe wnetrza

sg doskonatym przyktadem, jak dobrze dawna klasyczna
sztuka moze wspétgrac z designem w nowoczesnym

wydaniu. Cate zatozenie dostownie przenosi nas w czasie

- ozywia dialog z zastuzonymi dla miasta wroctawianami,

co tym samym petni tez funkcje edukacyjng, pobudzajaca

wyobraznie. Inspiruje gosci hotelu do wytrwatosci we
wiasnych przedsiewzieciach biznesowych, przytaczajac
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pamiec o wptywowych osobach minionych epok.
Kolejna pracownia KameleonLab prowadzona od 2007 r.
przez Rafata Specylaka i Kube Wozniczke jest kontynu-
acja dziatalnosci biura KubaWozniczka.com. Do Jednej

z ich wzorcowych realizacji nalezg przestrzenie biurowe
firmy Omnisquare, znajdujace sie w kamienicy w cen-
trum Gliwic, na skrzyzowaniu dwdch ulic. Uktad budynku
nie pozwalat na zorganizowanie popularnego rozwigza-
nia integrujacego jego pracownikdw przez usytuowanie
ich w otwartej przestrzeni. Sciany konstrukcyjne wzdtuz
korytarza wymuszaty zachowanie istniejgcej struk-

tury podziatéw. Niski budzet przedsiewziecia wymusit
zastosowanie niebanalnych rozwigzan dostosowanych
do specyfiki pracy w firmie, przy jednoczesnie nie-
drogich kosztach produkcji. Metoda programowania
(agile) uzywana w Omnisquare wymagata zastosowania
na Scianach elementéw takich jak tablice, monitory, star-
fishe, a takze elementéw usprawniajgcych organizacje
proceséw pracy. W tym uktadzie i przy takich wytycznych,
gtéwnym czynnikiem odpowiedzialnym za scemento-
wanie zespotu pracownikéw stata sie narracja graficzna,
wspolna dla wszystkich pomieszczen, majgca zarazem
stricte utylitarny charakter. ,Gtéwne zatozenie projektu
od strony plastycznej polegato na stworzeniu wizualnej
struktury w postaci grubych czarnych linii przechodza-
cych z obiektéw przestrzennych - linearnych - w grafiki
na scianach i odwrotnie”. Podstawowym pomystem
estetycznym w tym projekcie byta gra potaczen line-
arnych, grafik recznie rysowanych na scianach przez
znanego ilustratora Pawta Mildnera, z tréjwymiarowymi
elementami takimi jak kwietniki, wieszaki, kable, tablice.
Oprécz grafik uzytkowych, w pokojach pracy zapla-
nowano: infografiki na korytarzu, grafiki nawigzujace
do symboliki firmy oraz portret grupowy ,Omniteam”

z ogromnymi sylwetkami, na ktérych pracownicy fisz-
kami mogg zostawiac sobie syntetyczne wiadomosci
rozluzniajgce atmosfere, a tym samym usprawniajgce
relacje miedzy nimi. W projekcie istotne byto stworze-
nie przestrzeni tatwo adaptowalnych do zmian i zasto-
sowanie matoinwazyjnych rozwigzan projektowych.
Przyktadem zastosowania niezwykle zgrabnego roz-
wigzania graficznego we wnetrzu ustugowym jest CHIC
Optique - salon optyczny w centrum Poznania, autor-
stwa studia PL.architekci (Barttomiej Bajon, Katarzyna
Cynka). Inwestorom zalezato na stworzeniu salonu

z wyselekcjonowanymi, designerskimi i oryginalnymi

w swym wygladzie modelami oprawek Swiatowych
marek. Salon zostat tak zaprojektowany, by z jednej
strony swojg prostota wyrdzniat sie w pierzei ulicy,

a z drugiej zapanowat nad bogactwem wizualnym
ponad 300 wzoréw oprawek. Caty pomyst opiera sie
na iluzji linearnej, mianowicie oprawki umieszczone sg
w graficznych ,rysunkowych” gablotach wygladajacych
jak tréjwymiarowa instalacja. Porzgdkujg one i gru-
puja poszczegdine marki okularéw. Ptaski, ale peten
iluzji znak graficzny - przestrzenne gabloty - nadajg
indywidualnego charakteru salonowi i wyrazistosci
catej przestrzeni. Mocno galeryjne i minimalistyczne
whnetrze wybija sie na tle sgsiednich sklepéw, przy-
ciggajac uwage klientéw. Wnetrze zostato tak zapro-
jektowane, by odzwierciadlato ,elegancje” na jakiej
zalezato inwestorom. Dzieki stylizowanym meblom
(biurko, dywan, fotele) wspdtczesne elementy wspot-
grajg z architekturg kamienicy - tworzgc z nig dialog.
Jakoscig dodang wyzej zaprezentowanych rozwia-

zanh wnetrzarskich opartych na dominujacej narracji
wizualnej jest stosunkowo niski budzet ich realizacji
przy zachowaniu wyrazistego i logicznego konceptu.

2.

PROCES DYDAKTYCZNO-BADAWCZY
A ZASTOSOWANIE NOWYCH TECHNOLOGII

W cele moich dziatath naukowych w minionym roku
wpisane byto usprawnienie pracy nad projektowaniem
graficznym we wnetrzach dzieki zastosowaniu nowych
urzadzen badawczych, oraz uwzglednienie wptywu
tych projektéw na zmiane $wiadomosci i zachowa-

nia uzytkownikéw pomieszczen. Z pomocg sprzetu
zakupionego przez Wydziat Architektury Wnetrz,
Wzornictwa i Scenografii na potrzeby badan, mogtam
efektywniej niz dotychczas testowac potencjat jezyka
wizualnego we wnetrzach. Nabycie przetomowego

na rynku produktu rekomendowanego architektom,
ktérym jest profesjonalne urzadzenie dla projektan-
tow, pozwalajgce na ptynne poruszanie sie pomiedzy
Srodowiskiem 2D i 3D, tgczace w sobie funkcje kom-
putera, ekranu dotykowego i tabletu graficznego

w jednym, znacznie utatwito realizacje moich zatozen.
Celem prowadzonych przeze mnie zaje¢ dydaktycznych
w ramach przedmiotu ,Projektowanie graficzne we
wnetrzach” jest zdobycie przez studentéw umiejet-
nosci wykonywania projektow graficznych dedykowa-
nych konkretnym lokalom, nadajac im, w zaleznosci
od petnionej funkgji, odpowiedni charakter. Istotne

sg takze: zdolno$¢ do Swiadomego stosowania tresci
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graficznych w zaleznosci od specyfiki pomieszczen i ich
funkcji. Sprawnos¢ w doborze motywéw pod katem
animowania dialogu z uzytkownikiem pomieszczen.
Umiejetnos¢ definiowania grupy docelowej odbiorcow
oraz opracowanie swiadomych komunikatéw przycigga-
jacych ich uwage. Praca nad zdolnoscig syntezy infor-
macji wizualnej - dochodzenia do przejrzystej, czytelnej,
a zarazem syntetycznej formy. W trakcie realizacji zajec
studenci rozwijajg umiejetnosci graficzne, udoskona-
lajg swéj warsztat wizualno-typograficzny. Przyswajaja
zasady swiadomego brandingu, zdobywajg wiedze

i umiejetnosci w oparciu o najnowsze badania czytel-
nosci i skutecznosci przekazéw wizualnych. Opanowujg
podstawy projektowania systemu identyfikacji wizualnej,
bedacej nieodzownym komponentem wnetrz ustugo-
wych. Udoskonalajg umiejetnosci obstugi programéw
do obroébki plikéw graficznych 3D, 2D. Po opanowaniu
tego materiatu ¢wiczg zdolno$¢ opracowania elementéw

wizualnych, nadajgcych dodatkowe znaczenie wybra-
nym przestrzeniom - dzieki swojej specyfice wchodza-
cych w bezposrednig juz interakcje z odbiorcg. Uczg
sie otwartosci na interdyscyplinarny dialog pomiedzy
architekturg, programowaniem aplikacji a istotg dzia-
tania komunikatéw wizualnych. Zdobywajg zdolnos¢
wykorzystywania réznorodnych nosnikéw informacji,
takich jak powierzchnie $cienne, monitory, projek-
tory, i inne nowoczesne rozwigzania wnetrzarskie.
Dzieki odpowiedniemu sprzetowi dedykowanemu
badaniom, moge bez przeszkéd prezentowad i szerzy¢
metode mojej pracy wsrdd przysztych projektantéw,
oraz angazowac ich do wspélnych projektéw. Studenci
zdobywajg tym samym aktualng wiedze o technolo-
giach prezentacji elementéw graficznych we wnetrzach,
a takze o mozliwosciach wspoétczesnych nosnikéw
multimedialnych. Na przyktadzie dobrych, ale tez
ztych praktyk - poznaja zasady i funkcje stosowania

obrazoéw fotograficznych i typografii we wnetrzach.
Udoskonalajg umiejetnos¢ obstugi programoéw do
montazu materiatéw graficznych. Swiadomie i har-
monijnie potrafig wkomponowac ptaskie elementy
graficzne w zatozenia przestrzenne pomieszczen,
uwzgledniajac przy tym dobor materiatéw wykoncze-
niowych. Efektem finalnym tego procesu jest zdoby-

cie umiejetnosci zapanowania nad harmonijng relacjg
pomiedzy przestrzenig, wybrang technologia i wpleciong
w nig sferg wizualna. Zakupiony sprzet (wspomniany
wczesnej hybrydowy tablet graficzny) stanowi skok
technologiczny pozwalajacy na ptynne i intuicyjne prze-
mieszczanie sie pomiedzy strefg rzeczywistg czy tez tg
zaprojektowang w programach 3D, a wpisywaniem w nie
wartosci graficznych i narracyjnych. Dotychczasowe spo-
soby wizualizowania koncepcji przestrzennych - zwtasz-
cza te, ktore taczyty w sobie oba Swiaty ptaski i tréjwy-
miarowy wymagaty zmudnego procesu adaptowania

i naktadania na siebie danych wizualnych. Dzieki nowa-
torskiemu produktowi pozwalajgcemu na rysowanie

i operowanie projektem bezpos$rednio w programie

2D lub 3D na ekranie komputera, mozemy ze znacznie
wiekszg tatwosciag testowac nowe pomysty projektowe,
a tym samym je wizualizowa¢ i upubliczniac rezultaty
w celu zbadania reakgji ich przysztych uzytkowni-

kéw. Nowe narzedzie, jakim jest hybryda komputera,
ekranu i tabletu, rozwigzuje wiele formalnych trudnosci
zabierajgcych zbyt duzo czasu przy dotychczasowym
warsztacie pracy. Zakupiony sprzet wcigz stanowi
pierwsza nowoczesng i cyfrowg platforme kreacji,
pozwalajacg grafikom i architektom na naturalng
koherencje na linii reka - oko. Wykonywanie projek-
téw na tym urzadzeniu pozwala pracowaé w sposéb
naturalnie szybki i sprawny, a takze umozliwia testowa-
nie znacznie wiekszej ilosci rozwigzan. Efektem prze-
prowadzonych z jego uzyciem pierwszych badan



jest szereg propozycji aranzacji nieduzych lokali ustugo-
wych, w tym pomystéw na komercjalizacje aktywnosci
edukacyjno-kulturalnych, takich jak kino czy szkota
tanca, wspoéttworzonych ze studentami. Postawiony pro-
blem projektowy sformowatam tak: ,Zaprojektuj aran-
zacje matego lokalu ustugowego, z potozeniem nacisku
na wykorzystanie zestawu $srodkéw graficznych informu-
jacych o jego specyfice, oraz animujacych odczucia jego
uzytkownikéw. Dopasuj koncepcje graficzng pod katem
funkcji danego pomieszczenia. Zaproponuj projekt strefy
wejsciowej, petnigcej wizytowke wnetrza, z pomystem

na wyeksponowanie logotypu, nazwy miejsca i jego misji.

Wykorzystaj zestaw autorskich propozycji graficznych,
nadajac wnetrzu okre$long charakterystyke pasujaca

do jego profilu. Proponowani klienci to mtode marki,
sklepy, butiki, warsztaty-serwisy typu naprawa butéw,
krawiec lub ustugi publiczne, prospoteczne: profilowana
przychodnia zdrowia, wybrany odziat w szpitalu, maty
zaktad pracy, stotéwka, biuro. Zadbaj o uporzagdkowanie
i selekcje informacji wizualizowanych: synteze tekstow,
czytelno$¢ komunikatéw typograficznych, odpowiedni
jezyk, prostote i elegancje obrazowania. Pomysl, ktére
informacje beda przydatne odbiorcom, co chcemy
zaprezentowac i uwypukli¢, jakie uczucia wywotac,

aby odpowiednio nastroi¢ odbiorcéw? Wykorzystaj
syntetyczny jezyk obrazéw, zadbaj o poprawnos¢
kompozycyjng i spéjnos¢ narracji wizualnej”.

Nastepnie w odpowiedniej okre$lonej przeze mnie kolej-
nosci istotnej dla metodologii projektowania opracowy-
walismy takie elementy wnetrza jak: wizja brandingowa
lokalu, projekt logotypu i sloganu, zarys stref funkcjo-
nalnych, projekt grafik edukujgcych, informujgcych

o waznych dla prowadzacego lokal wartosciach, wprowa-
dzenie wielkoformatowych grafik dekoracyjnych powia-
zanych z kontekstem misji lokalu; w ostatnim etapie
- dobranie funkcjonalnego wyposazenia wchodzacego

w dialog ze strefg wizualng, lub jej nieprzeszkadzajgcego.

Przedstawie cztery wybrane lokale zaprojektowane
wedtug powyzszego klucza. Pierwszy, opracowany

z udziatem pani Michaliny Dorochowicz, zaktada ada-
ptacje dawnego kina Lalka przy ulicy Prusa na Kino
American Story. Propozycje nowej marki poprzedzita
analiza rynku, potwierdzajgca nieustajgcg popularnosc
filmow zza oceanu, ale tez site samej ikonotwédrczej
historii produkcji amerykanskich oraz ich wptywu na
kulture ogdlnoswiatowa. Prosty tytut miesci w sobie
dwie warstwy znaczeniowe - angielskie stowo story ozna-
czajace ,historie” moze nas naprowadzac na opowiesci
w poszczegdlnych filmach lub odnosi¢ sie do narracji

o kinie amerykanskim w szerszym planie. Swiadoma
ilustracje tej metafory reprezentuja rysunki znajdujace
sie na najwiekszej $cianie holu kina, na ktérych odnaj-
dujemy utozonych na osi czasu bohateréw z roznych
filméw w sytuacyjnych scenkach tworzgcych nowe watki
narracyjne, tym samym mocno pobudzajgce wyobraz-
nie widzoéw. Dzieki wykorzystaniu technologii bezpo-
Sredniego rysowania po monitorze, rysunki kinowych
postaci obrysowywanych na bazie klasycznych fotografii
powstaty bardzo szybko i precyzyjnie, od razu nadajgc
sie do dalszej obrébki typu: skalowanie, nadawanie

itp. W szerszym ujeciu plastycznym aranzacja catego
gtéwnego pomieszczenia, mieszczagcego w sobie réwniez
strefe kawiarni, zbudowana zostata w oparciu o wielo-
ptaszczyznowg gre czerni i bieli, przez co nawigzuje do
rozswietlonej projektorem sali kinowej. Kolejnym przy-
ktadem, w ktérym dynamika rysunku odrecznego wypet-
nita Sciany lokalu jest ,warsztat tanca” opracowany wraz
z panig Izabele Pabjan. Elegancka poczekalnia petni zara-
zem role ekspozycji edukacyjnej, oprowadzajgcej odbior-
céw po podstawowych figurach tanecznych. Dynamika
linii zdobigcych ptaskie powierzchnie znajduje swoja
zgrabng kontynuacje w precyzyjnie dobranych elemen-
tach wyposazenia, takich jak biata sofa z czarng laméwka
czy oprawy lamp. W innej aranzacji nieduzego lokalu
gastronomicznego pod nazwg Bento Punkt, pani Klaudia
Kuchno, trzymajac sie japonskich inspiracji, porzadkuje
przestrzen na dwie strefy wzdluz poziomego przekroju
pomieszczenia. Ten zabieg sprawia, ze strefa stolikow
otoczona wykonczeniem ze sklejki sprawia wrazenie
umieszczonej w tytutowym pudetku Bento. Druga czesci
jasnego i przejrzystego wnetrza zawiera szereg rysun-
kéw sktaniajgcych do refleksji nad serwowanym w lokalu
menu, jest takze bogata w dyskretne akcenty nawigzu-
jgce do flagi Japonii, ukrytej rowniez w samym logotypie.
Drugi semestr z grafikg we wnetrzach zaktada prace

nad opracowaniem wizualnym wraz z towarzyszacym
mu scenariuszem interakcji. Zadanie polega na zapro-
jektowaniu komponentéw graficznych o wtasciwosciach
interaktywnych dla konkretnej strefy w wybranym
wnetrzu, pozwalajgcych na dialog z uzytkownikiem.
Opracowujemy w nim zestaw elementéw wizualnych,
ktére nadadza dodatkowe znaczenie wybranym obiek-
tom i wnetrzom, a dzieki swojej specyfice nawigza dialog
z odbiorca - wejda z nim w interakcje. Projekt moze
zaktadac¢ propozycje zabawy wizualno-informacyjno-edu-
kacyjnej z zastosowaniem multimediéw. Warunkiem jego
prawidtowej realizacji jest odpowiedni dob6r srodkéw
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wyrazu i technologii wzgledem prezentowanych z ich
pomoca tresci oraz funkcji wnetrza. Propozycje miejsc,
ktorym moga by¢ dedykowane projekty: 1) kacik zabaw
w restauracji/banku/sklepie/pokoju dzieciecym; 2) ani-
mujaca spoteczny dialog, edukacyjna strefa ($ciana, hol)
w szkole/uniwersytecie /bibliotece; 3) instalacja prze-
strzenno-graficzna w holu wybranej instytucji kultury,
petnigca funkcje informacyjno-rozrywkowa, animujaca
i prezentujaca tresci aktualnych wystaw lub oferte warsz-
tatowg/specyfike pracowni/sal tanecznych czy treningo-
wych. Dobrym przyktadem realizacji tego zadania jest
projekt pana Wojtka Beresia stworzony z myslg o szkole
jezykowej. Jedna ze $cian holu gtéwnym ma forme wie-
loformatowej klawiatury, na ktorej zamiast liter obser-
wujemy zestawy piktograméw. Naszym zadaniem jest
dopasowanie obrazkéw do tekstéw styszanych na bez-
przewodowych stuchawkach w jezyku obcym, a tym
samym rozgrzanie umystu przed docelowym kursem.
Intuicyjna zabawa miesci w sobie rézne stopnie trudno-
Sci i oparta jest na potwierdzonej naukowo skuteczno-
$ci metody myslenia wizualnego. Autorem okreslenia
~myslenie wizualne"” (visual thinking) i ,jezyk wizualny”
(visual language) jest dr Robert Horn, ktéry duzg czesé
swojej naukowej aktywnosci poswiecit efektywnym spo-
sobom przekazywania informacji. W swoich badaniach
dowodzi, ze wzajemne powigzanie ze sobg obrazéw
i stow jest bardzo skutecznym rozbudowaniem standar-
dowego sposobu komunikacji wspoétczesnego cztowieka,
opartego gtownie na stowach. Pozwala na bardziej zrozu-
miate przekazanie abstrakcyjnych idei, a takze przektada
sie na nasze kompetencje w rozwigzywaniu problemoéw.

3.

NOWE MATERIALY MODYFIKUJACE SPOSOBY
KSZTALTOWANIA WNETRZ, NOWATORSKIE
PROJEKTY WYSTAWIENNICZE

Interakcja to wzajemne oddziatywanie na siebie oséb,
przedmiotéw, lub zjawisk. Interaktywne wystawy
umozliwiajg wspéttworzenie obrazéw wraz z miejscem
na przekaz emocjonalny uzytkownikéw. Cele, ktére
przyswiecaja tego typu instalacjom wspoétgraja ze
wspoétczesng myslg pedagogiczna. Jak pisze Janusz
Gajda w tekscie ,Wspétczesne problemy dotyczace
pojmowania twdérczosci i sztuki w edukacji i rozwoju
kultury”*, ogélnospoteczna misja dbatosci o nieustanny
rozwdj kreatywnosci nie tylko dzieci, ale tez dorostych,

wspotgra z najnowszymi badaniami neurologicznymi.
Jesli uczymy sie patrze¢ Swiadomie, wptywamy na
powiekszenie zdolnosci neuroplastycznosci mézgu.
Amerykanskie studio projektowe Wall and Wall z San
Francisco specjalizuje sie w tworzeniu wielkoformato-
wych obrazéw, z ktérymi mozemy wejs¢ w interakcje.
W historii swojej dziatalnosci projektanci stworzyli
szereg interaktywnych murali dla réznych firm. Jedng
zich bardziej popisowych prac jest realizacja wykonana
dla firmy zajmujacej sie wdrozeniami programistycz-
nymi dla szkolnictwa wyzszego - Ellucian Live - pod-
czas corocznej konferencji biznesowej prezentujacej
program koncernu. Zesp6t Wall and Wall stworzyt
Sciane zawierajacg 15 interaktywnych elementdéw (12
dZzwiekow, 3 swiatta) na wolnostojgcej konstrukgji

o rozpietosci 20 stép. Wrazliwa na dotyk dzieki odpo-
wiednim czujnikom grafika zostata pomalowana farba
elektryczng przewodzaca prad. W ten sposéb publicz-
no$¢ mogta wchodzi¢ w interakcje ze Sciang, dotykajac
punktéw zapalnych reprezentujacych rézne pasje.
Czynniki takie jak wielo$¢ elementéw wizualnych
pobudzajgcych myslenie metaforyczne, wolnos¢ eks-
presji, oraz komfort pracy indywidualnej, charaktery-
zuja réwniez wszystkie moje dotychczasowe realizacje
wykonane w ramach cyklu Samoobstugowe Muzeum dla
Muzeum Wspétczesnego Wroctaw. Najnowsza z nich,
stworzona razem z Magdaleng Skowronska w ramach
studia On Dream, wystawa interaktywna Obrazosnienie
to przestrzeh o charakterze scenograficznym, ktéra
zaprasza widzéw do wejscia w proces tworczy i zwi-
zualizowania swojego wewnetrznego snu. Odbiorcy
majg do dyspozycji bogaty zestaw ruchomych obra-
z6w przedstawiajgcych symbole wystepujace w snach
(ponad 1000 elementéw) umieszczonych na tle surre-
alistycznej panoramy o wielkosci 50m2. Wystawa petni
funkcje narzedzia do ,$wiadomego Snienia” - wyrazania
skumulowanych w umysle i ciele napie¢ pod postacia
kolazy uktadanych na jej tle. To miejsce, symulujgce
$wiat poza rzeczywistoscia, czerpie z mocy symboli
oraz wieloznacznosci jezyka, z ktérych jest budowana
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Muzeum Wspétczesne Wroctaw, fot. J. Wypych

narracja snéw na wystawie. Wykorzystanie poetyki

snu umozliwia bawigcym sie instalacjg poczucie swo-
body emocjonalnej i behawioralnej, a takze pozwala
pusci¢ wodze intuicji i wyobrazni. Wystawie towarzyszy
przewodnik opisujgcy mechanizmy rzadzace kraing

snu. Utatwia on dotarcie do znaczen, ktére sami zapisali-
Smy w intuicyjnie utozonych kompozycjach. Wg Arnolda
Mindella i jego koncepcji ,Snienia” - jawa nie rézni sie
od Swiata snu, a my stale jesteSmy w nim pograzeni.
Zwykle, zbyt zajeci “realnoscia”, przeoczamy to, co dla
nas naprawde istotne. Jezyk snu ma swoéj wtasny alfa-
bet, a wyrazanie go w jezyku méwionym pozbawia to
doswiadczenie wtasciwej mu gtebi. Jedynie Snigcy ma do
niego czasowy dostep. To, co z niego zostaje, wydaje sie

Muzeum Wspétczesne Wroctaw, fot. J. Wypych

.Wejdz w oniryczny pejzaz, ktéry pozwoli Ci $ni¢ na jawie.
Daj sie ponies¢ intuicji i z symbolicznych elementéw
wyraz to, co w jezyku niewyrazalne”. W przeciwienstwie
do powszechnej opinii o elitarnosci sztuki, wystawy
interaktywne studia On Dream majg w charakter w stu
procentach inkluzyjny, otwarty na wszystkich je odwie-
dzajacych, bez wzgledu na kryteria klasyfikacyjne. Ich
celem jest osmielanie do otwartego do$wiadczania oraz
wspottworzenia zjawisk kultury i sztuki wspétczesne;j.
Bazujac na mechanizmie zabawy, podobnie jak w dzie-
cinstwie, widzowie majg poczucie odkrywania sztuki
na wtasna reke, w taki sposoéb, jaki sami intuicyjnie

by¢ nieprzettumaczalne. Widzéw na wystawie wita napis:

wybierajg. W tym sensie instalacja wysuwa ich na pierw-
szy plan. Operowanie obrazem to takze ponadczasowy
i egalitarny sposéb na przetamanie barier jezykowych

i kulturowych oraz rozwéj spoteczny dla kazdego, bez
wzgledu na wiek, wyksztatcenie, czy pochodzenie.
Podsumowujac, rozwigzania graficzne, aranzacje
Swietlne, instalacje narracyjne, majg w sobie poten-
cjat, by niewielkim naktadem kosztéw zamanifesto-
wac swojg obecnos¢ we wnetrzach, tworzac dobrze
przemyslang wartos¢ dodang. Dzigki wprowadzaniu
odpowiednich tresci wizualnych - czasami prostych,
minimalistycznych, a zarazem przewrotnych - mozemy
znacznie wptyngc¢ na usprawnienie i wzbogacenie
funkcji, jakg moga petnic przestrzenie wspolne.

Zestaw stron www przytoczonych przeze
mnie studiow projektowych:
www.kolektyf.com
www.kameleonlab.com
www.plarchitekci.pl
www.wallandwall.com
www.ondream.eu
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ABSTRACT:

Multimedia have become an inseparable part of our
everyday life, and are slowly becoming a carrier of
content in cultural institutions such as museums. They
thus become part of museum displays. When multime-
dia are applied, the possibilities of transmitting much
more information in a very diverse form increase. Not
only do we see the exhibits, but we also touch, listen,
sometimes smell - and interact directly with the ele-
ments of the exhibition due to the use of multimedia
and interactive elements. This significantly influences
the design assumptions of the exhibitions as well as
their final appearance and reception. The paper is an
attempt to summarize the research of the same title.
It involves the analysis of modern design and exhibi-
tion solutions used in museum spaces in the context
of the message that results from the content of the
exhibition, and the recipients (visitors) - in terms of the
possibility of creating solutions (projects) optimized
for the needs of temporary exhibitions with numis-
matic, archaeological or ethnographic themes. The
research carried out so far has covered thirty thematic
museums in Poland. All the museums covered by the
research used the multimedia elements available to
them, but their use was very different, usually depend-
ing on the date of the exhibition and its topic. This
allows one to notice a drastic difference in the way the
exhibitions are presented between museums created
in recent years (those based on the arrangement of
space combined with multimedia presentations) - and
museums that have existed for many decades, whose
permanent exhibitions are about 10 years old or more.
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KONSPEKT:

Multimedia staly sie nierozerwalng czescig naszego
codziennego zycia, powoli stajg sie réwniez nosnikiem
przekazu tresci w instytucjach kultury, jakimi sg m.in.
muzea. Tym samym stajg sie czescig wystaw muzeal-
nych. Dzieki ich zastosowaniu zwiekszajg sie mozliwo-
$ci przekazywania znacznie wiekszej ilosci informacji

w bardzo zréznicowanej formie. Juz nie tylko ogladamy
eksponaty, ale dotykamy, stuchamy, czasem wachamy,
i wchodzimy w bezposrednig interakcje z elementami
wystawy witasnie dzieki zastosowaniu multimediow

i elementéw interaktywnych. Wptywa to znaczgco na
zatozenia projektowe wystaw oraz ich finalny wyglad

i odbior. Referat stanowi prébe podsumowania badan
0 tym samym tytule i dotyczy analizy stosowanych
nowoczesnych rozwigzan projektowo-wystawienniczych
w przestrzeniach muzealnych w kontekscie komunikatu
wynikajgcego z tresci wystawy, a odbiorcy tych tresci
(zwiedzajgcego) pod katem mozliwosci stworzenia
rozwigzan (projektow) zoptymalizowanych na potrzeby
wystaw czasowych o tematyce numizmatycznej, arche-
ologicznej lub etnograficznej. Badania przeprowadzone
dotychczas objety trzydzieSci muzedw tematycznych

na terenie Polski. Wszystkie objete badaniami muzea
stosowaty dostepne im elementy multimedialne, nato-
miast ich wykorzystanie byto bardzo rézne, uzaleznione
zazwyczaj od daty powstania ekspozycji i jej tematu.
Pozwala to zauwazy¢ drastyczng réznice pomiedzy
sposobem prezentacji wystawienniczej przez muzea
powstate w ostatnich latach - ktére oparte sg na aran-
zacji przestrzeni potgczonej z prezentacjami multime-
dialnymi - a muzeami istniejgcymi od wielu dziesiecio-
leci, ktérych wystawy state majg okoto 10 i wiecej lat.

W Polsce istnieje bardzo duzo muzedw prezentujgcych

wystawy z wielu dziedzin nauki i sztuki. Wszystkie warte
sg obejrzenia. Bardzo trudno byto wybra¢ wstepnie

te najbardziej przydatne do badan. Na poczatku usta-
lone zostaty kryteria doboru muzedéw. W pierwszej
kolejnosci byty to muzea polecone przez pracownikéw
muzealnych, nastepnie muzea, ktére otrzymaly cie-
kawe recenzje zwiedzajacych, lub o ktérych mozna byto
przeczytac¢ w réznych artykutach, takie, ktére sie wyré6z-
niaty w opisach na stronach internetowych lub zainte-
resowaty autorke podczas wczesniejszych odwiedzin.
Podstawa do analizy byto ogétem 120 wystaw,

w tym 95 wystaw statych i 25 wystaw czasowych



zlokalizowanych w 29 muzeach w Warszawie, Gdansku,
Gdyni, Stupsku, todzi, Krakowie, Toruniu, Katowicach,
Wroctawiu i Jeleniej Gérze. Wszystkie analizowane
muzea to muzea tematyczne, obejmujace bardzo
rézne dziedziny, takie jak: archeologia, geologia,
etnografia, numizmatyka, historia. Byto ponadto dzie-
wie¢ innych muzedw z innych dziedzin. Ze wzgledu
na odmienne sposoby prezentacji obrazéw, muzea
sztuki i galerie nie zostaty ujete w tej analizie.

Aby méc opisac tendencje i kierunki rozwoju
projektowania wystaw, jak i funkcji, jakg w spo-
teczenstwie petni muzeum, trzeba byto okresli¢
zagadnienia podlegajgce analizie. Byty to:

1.  Potrzeby i oczekiwania zwiedzajgcych.

2.  Rodzaje aranzacji wystaw
spotykanych w muzeach w Polsce.

3.  Infrastruktura budynkéw i czas zwiedzania.

4. Wptyw multimediéw na projektowanie wystaw,
na ich kompozycje przestrzenng i graficzna.

5.  Oddziatywanie multimediéw na zmysty.

6.  Rodzaje multimediéw i przypisanego do nich
rodzaju informacji - czy w ogole jest to mozliwe?

7.  Udogodnienia dla os6b niedowidzacych -
Czy majg sens?

POTRZEBY I OCZEKIWANIA

ZWIEDZAJACYCH
Zyjemy w $wiecie o olbrzymim tempie zycia. Kazdy
z nas w ktébryms$ momencie potrzebuje chwili oddechu,
oderwania od codziennosci, odpoczynku. Po prostu
chciatby spedzi¢ kilka godzin samemu lub z rodzing, nie
nudzac sie. Jednym z miejsc coraz czesciej odwiedzanych
sg muzea. Potrzeby i oczekiwania zwiedzajgcych zmie-
niajg sie sukcesywnie. Obecnie zwiedzajgcy oczekuje, ze
wystawa zaspokoi jego ciekawos$¢ w znacznie szerszym
zakresie niz tylko pokazujac zabytki zwigzane z prezen-
towanym tematem. Oczekuje, ze bedzie go bawi¢, uczy¢
i informowad. W odpowiedzi na zwiekszajgce sie oczeki-
wania odbiorcéw, wystawy projektowane przez ostat-
nie kilka lat, dzieki uzyciu multimediéw wzbogacone
zostaty o rozbudowang sfere informacji. Spowodowato
to powiekszenie ich przestrzeni wystawienniczej.
Prawidtowo dobrane multimedia sg doskonatym narze-
dziem pokazania rzeczy trudnych w przystepny sposéb.
Zachecajg do zapoznawania sie z coraz wiekszg iloscig
informacji, a to powoduje wydtuzenie czasu zwiedzania.
Przebywajac na wystawie przez kilka godzin, zwiedza-
jacy oczekuje, ze w razie zmeczenia bedzie mégt tam
réwniez odpocza¢ i przez chwile oderwac sie od nattoku
informacji oraz co$ zjes¢. Na koniec takiego pobytu
zazwyczaj utrwala pozytywne wspomnienia kupujac
jakas$ powigzang z wystawg pamiagtke. Sklep muzealny
jest zatem czeScig takiej wizyty. Chcac odpowiedzie¢ na
potrzeby zwiedzajgcych, muzea tworzg nowe ustugi: juz
nie tylko dla ducha, ale i dla ciata. Wptyw zwiekszajacych
sie oczekiwan zwiedzajacych na zmiany, ktére daje sie
zaobserwowacd w strukturze muzedw ilustruje Rys. 1.

1. Nasycenie wystaw multimediami spowodowato powiekszenie ich przestrzeni

W . . . . . .
2. Powiekszenie przestrzeni wydtuzyto czas zwiedzania

) ' . . . .
3. Dbuzszy czas zwiedzania stworzyt zapotrzebowanie na przestrzenie

przeznaczone na konsumpcje i wypoczynek. Powstaje nowy model spotkania w muzeum

4. Pozytywne doswiadczenia przebywania w muzeum tworza potrzebe
zakupu pamiatki w sklepie muzealnym,

5. Muzea Q’Eaty sie miejscem o wielu funkcjach
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RODZAJE ARANZACJI

WYSTAW SPOTYKANYCH

W MUZEACH W POLSCE
W muzeach polskich mozna spotkac trzy typy aran-
zacji wystaw Scisle powigzane z czasem ich powsta-
nia i typem budynku, w jakim sg umieszczone.

| Pierwszy rodzaj to wystawy tradycyjne. Powstawaty
one kilkadziesigt lat temu w muzeach dziatajgcych od
wielu lat. Zazwyczaj mieszczg sie w matych budynkach
0 ograniczonej przestrzeni wystawienniczej. Gtéwnym
elementem przekazu tego typu wystawy jest prezen-
towany zabytek. Opiséw jest niewiele i sg one elemen-
tem uzupetniajgcym. Wystawy te nie majg elementéw
multimedialnych ze wzgledu na brak miejsca i mozliwo-
$ci wkomponowania ich w przestrzen wystawy. Jest to
najstarszy spotykany sposob aranzacji. Gdy wchodzi sie
na taka wystawe, ma sie caty czas poczucie przebywa-
nia w okres$lonej przestrzeni sali wystawienniczej, gdzie
zazwyczaj chronologicznie lub tematycznie zgrupo-
wane sg obiekty zabytkowe. Takg wystawe zwiedza
sie dowolnie i swobodnie, czesto zawracajac. Panuje

fot.1
Wystawa tradycyjna

Muzeum Etnograficzne w Krakowie

na nich klimat muzealny zwigzany z budynkiem a nie

z wydarzeniami zwigzanymi z prezentowanymi zabyt-
kami. Zwiedzajgcy nie poznaje kontekstu przedmiotu lub
jest on bardzo ograniczony i sprowadzony do podpiséw
lub niezbyt dtugich opiséw. Nie czu¢ klimatu wydarzen,

z ktorymi byt zwigzany. Fot.1, Fot.2, Fot.3, Fot.4, Fot.5.

Drugi, najczesciej spotykany rodzaj wystaw to wystawy
przejsciowe. Jest to obecnie najczesciej spotykany

typ wystaw. Tam, gdzie jest to mozliwe, ze wzgledéw
finansowych i aranzacyjnych, wprowadza sie elementy
multimedialne do wystaw oryginalnie ich nieposia-
dajacych. Zazwyczaj s3 to projekcje filmowe oraz
informacje o prezentowanych zabytkach wyswietlane
na monitorach dotykowych. Stuzg one rozszerzeniu
wiedzy na dany temat w sposéb jak najmniej ingeru-
jacy w istniejgcag aranzacje wystawy. Wymusza to juz
jednak pewne zmiany i powstaje miks, rodzaj pomostu
pomiedzy starym a nowym podejsciem. Zabytek w tych
wystawach nadal pozostaje gtéwnym elementem
przekazu bez rozbudowanego kontekstu. Nadal panuje
odczucie zwiedzania sal muzealnych. Fot.6, Fot.7.




fot.2
Wystawa tradycyjna
Muzeum Etnograficzne

w Stupsku

fot.3
Wystawa tradycyjna
Muzeum Etnograficzne

w Toruniu

fot.4
Wystawa tradycyjna
Muzeum Geologiczne

w Warszawie
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fot.5
Wystawa tradycyjna

Muzeum Domkéw dla lalek

w Warszawie

fot.6
Wystawa przej$ciowa
Muzeum Etnograficzne

w Warszawie

fot.7
Wystawa przejsciowa
Muzeum Etnograficzne

w Jeleniej Gorze
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Czasami muzea decydujg sie na nowoczesng aranza-
cje pojedynczych wystaw statych oparta na nowych
materiatach oraz na duzej liczbie urzgdzen multimedial-
nych, przy zachowaniu reszty wystaw bez jakiejkolwiek
ingerencji, lub wprowadzajac w nich tylko drobne ele-
menty multimedialne. Uzaleznione jest to niewatpliwie
od mozliwosci finansowych poszczegélnych placéwek,
gdyz jest to zdecydowanie bardziej kosztowne roz-
wigzanie. Jednak w taki sposéb wprowadzane zmiany
wydajg sie wychodzi¢ bardziej naprzeciw zmieniajagcym
sie i rosngcym potrzebom zwiedzajacych. Fot.8, Fot.9.

Najnowoczesniejszy i najnowszy typ wystaw, ktére
mozemy spotka¢, to wystawy multimedialne.
Wiekszo$¢ z nich powstata w ciggu ostatnich 5-6 lat.
Ze wzgledu na uzyte urzadzenia zajmujg one duzo
wiecej przestrzeni niz wystawy tradycyjne. Stwarzajg
jednoczesnie mozliwos¢ znacznie szerszego i sceno-
graficznego potraktowania tematu. Buduje sie dla
nich nowe budynki lub catkowicie przebudowuje juz
istniejgce. Prowadzg one zwiedzajgcego zaprojekto-
wanymi $ciezkami zwiedzania, zbudowanymi w formie
labiryntu. Zmuszaja do ruchu do przodu, odstania-
jac po kolei nowe przestrzenie o zupetnie réznym
klimacie dopasowanym do opowiadanej w danym
momencie historii, lub wydarzenia na linii czasu. Juz
nie zwiedza sie sal muzealnych. Zanurza sie wszyst-
kimi zmystami w wydarzeniu. Zabytek w tych wysta-
wach stat sie elementem uzupetniajgcym, jest tylko
poczatkiem i pretekstem dla opowiadanej historii.
Wiekszos¢ muzedw, ktére dzisiaj nazywamy nowocze-
snymi to muzea historyczne lub tematyczne, ktére nie
uzywaja w swoich prezentacjach duzej ilosci zabytkow
historycznych, wymagajgcych specjalnej ochrony.
Podstawa tych wystaw jest tres¢ pisana. O jakosci
przekazu stanowi kompozycja obrazéw graficznych,
ksztatt przestrzeni, oswietlenie i dzwiek, a czasami
nawet zapach. Te wystawy angazujg wszystkie zmy-

INFRASTRUKTURA BUDYNKOW
I CZAS ZWIEDZANIA

Czas poswiecony na zapoznanie sie z wystawg jest
nierozerwalnie zwigzany z typem ogladanej wystawy.
Oczywiscie nie bierze sie tutaj pod uwage zwiedzajacych,
przechodzacych przez sale muzealne szybkim krokiem

i bez jakiegokolwiek zainteresowania. W muzeach tra-
dycyjnych czas zwiedzania przewidziany jest Srednio na
okoto pottorej godziny na wystawe. Ze wzgledu na nie-
wielkg ilo$¢ opiséw, rzeczywisty czas zwiedzania nie prze-
kracza 2 godzin. Jest to wiec wizyta okreslana jako krétka.
Muzea nowe, powstate w ostatnich 5-6 latach, zajmuja
znacznie wieksze przestrzenie, ale przede wszystkim

ich przekaz informacyjny jest nieporéwnywalnie bar-
dziej rozbudowany w stosunku do wystaw tradycyjnych.
Prezentujg one nie tylko eksponaty zwigzane z tematem
wystawy, ale opowiadajg historie otaczajacg te przed-
mioty i jeszcze rozszerzajg jg o historie bardziej og6Ina.
Czasami to wrecz historia jest motywem przewodnim
wystawy, a zabytki tylko elementami uzupetniajgcymi.
Te wystawy zwiedza sie bardzo dtugo, czesto mozna
nawet poswieci¢ na to wiele godzin. Dlatego takie
muzea oferujg zwiedzajgcym mozliwos$¢ odpoczynku

i positku, lokujgc w swoich wnetrzach restauracje czy
kawiarnie. Spowodowato to mode na umawianie sie na
kawe do kawiarni w muzeum, ze wzgledu na atmos-
fere miejsca i nietypowe otoczenie. Obecnie wszystkie
muzea posiadaja sklepy muzealne oferujgce ksigzki lub
przedmioty zwigzane z prezentowanymi wystawami.

O ile sklepy muzealne, nawet malutkie, istniejg

w muzeach od lat, o tyle kawiarnie czy restauracje sg
stosunkowo nowym dodatkiem i powstajg w budyn-
kach nowobudowanych lub przebudowywanych.
Niekiedy udaje sie wygospodarowac takie miejsce

w muzeach starszych, gdzie wymaga to zazwyczaj
przeprowadzenia kosztownych remontéw. Fot.76.

WPLYW MULTIMEDIOW NA SPOSOB
PROJEKTOWANIA WYSTAW, NA ICH
KOMPOZYCJE PRZESTRZENNA I GRAFICZNA.

sty. Bombardujg informacjami z kazdego kierunku:
sufitu, $cian czy podtogi. W dobrze przemyslanej
wystawie rozmieszczenie multimediéw wydaje sie

naturalne i oczywiste. Fot.10, Fot.11, Fot.12, Fot.13.

Niewatpliwie wyzwaniem projektowym byto zasto-
sowanie tak bogatej aranzacji w wystawach o duzej
liczbie eksponatéw podlegajacych szczegdlnej
ochronie. Bardzo dobry efekt uzyskano w aranzacji
wystawy w Narodowym Banku Polskim w Warszawie
i Muzeum Slaskim w Katowicach. Fot.14, Fot.15.

Uzycie multimediéw spowodowato znaczgce zmiany

w sposobie projektowania wystaw. Urzadzenia mul-
timedialne wymagajg duzo przestrzeni, tej widzianej

od strony zwiedzajgcego (musi by¢ odpowiednia ilo$¢
miejsca, aby kilka oséb mogto zatrzymac sie przy urza-
dzeniu, a reszta mogta przej$¢ dalej) i tej niewidzialnej
czesci zaplecza, gdzie mieszczg sie potaczenia kabliiinne
urzadzenia techniczne. Ponadto niezbedne sg podtogi
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techniczne, przynajmniej w czesci pomieszczen, i cate
stelaze oSwietleniowe oraz systemy nagtos$nieniowe.

Aby to wszystko ukry¢ i wyeksponowac stworzony

obraz przestrzenny miejsca (wizualny i merytoryczny),
szczegolnie ten prezentowany na ekranach urzadzen

lub podswietlanych Scianach, stosuje sie oswietlenie
punktowe. Powoduje to subiektywne wrazenie ciem-
nych pomieszczen. Tylko niektérym wystawom, dzieki
bardzo starannemu doborowi kolorystyki, udato sie

tego wrazenia wiecznego pétmroku uniknagé. Oczywiscie
tendencja ta, tak dtugo jak daje sie odczytaé wszystkie
napisy i zobaczy¢ wszystkie obrazy, wcale nie jest zta. Jest
po prostu zauwazalna i do$¢ powszechna. Zastosowanie
multimediéw i ich wkomponowanie w przestrzen
wystawy wymaga zupetnie nowych rozwigzan i materia-
tow. Nie wystarczy postawi¢ urzadzenia multimedialnego
W wyznaczonym miejscu, trzeba je wtopi¢ w otoczenie

i zabezpieczy¢ przed zniszczeniem. Urzadzenia majg
swoje okreslone gabaryty, i po czesci teraz to do nich
trzeba dopasowac otoczenie. Jednoczesnie nie wolno
zapomniec o przekazie wystawy i zabytkach, ktére musza
znalez¢ nalezne dla nich miejsce. Wymagane zaplecze
oraz scenograficzna aranzacja przestrzeni spowodowaty
zmiane sposobu zwiedzania wystaw, ze swobodnego kie-
runku do okreslonej $ciezki zwiedzania, zazwyczaj zapro-
jektowanej w ksztatcie labiryntu. Labirynt skrecajac, roz-
szerzajac sie i zwezajac zacheca do odkrywania coraz to
nowych przestrzeni. Ciekawosc¢ tego, co czeka za zakre-
tem, pcha zwiedzajgcego nieustannie do przodu. Fot.77.

Grafika, ta na Scianach i ta internetowa, ze wzgledu
na coraz wieksze znaczenie informacji, stata sie nie-
zwykle waznym elementem wystawienniczym. Wyszta
poza ramy podpiséw i ogolnych opiséw. Teraz poprzez
obraz, film, kolor i tekst umieszczony dostownie
wszedzie wspotkreuje przestrzeh wystawienniczg
wraz ze Swiattem, dzwiekiem i coraz czesciej jesz-

cze nieSmiato pojawiajagcym sie - zapachem. Teraz
réwniez przekazuje zwiedzajgcemu co$ wiecej. Nie
tylko to, czym dana rzecz jest, ale réwniez do czego
stuzy, jak sie jg uzywato, co dziato sie w tym czasie na
Swiecie, itd. Infografika wskazuje kierunek zwiedza-
nia, zacheca do obejrzenia najwazniejszych elemen-
tow wnetrza czy informuje o kolejnych informacjach
do odstuchania w audioprzewodnikach. Fot.18.

Multimedia sg tylko narzedziem, a nie wartosciag
sama w sobie. Dobrze oglada sie wystawy, gdzie
urzadzenia wkomponowane zostaty w ogdlng

aranzacje z umiarem. Gdzie nie ma sie wrazenia, ze
w nattoku nowoczesnych srodkéw przekazu gubi
sie sam przekaz. Gdzie wydajg sie by¢ tak naturalne,
ze niezauwazalne same w sobie. Fot.79, Fot.20.

Na tak rozbudowanych wystawach wazne jest, aby
obstuga urzadzen byta intuicyjna. Jezeli tak nie jest,
pracownicy muzeum powinni by¢ w stanie pomaoc
zwiedzajgcym. Inaczej budzi to zniechecenie i zmecze-
nie ogladang wystawa. Ponadto technologia powinna
zawsze dziata¢. Na wystawach, szczegélnie tych opar-
tych na elementach multimedialnych, bardzo nega-
tywne wrazenie sprawiajg niedziatajgce urzadzenia.

ODDZIALYWANIE MULTIMEDIOW

NA ZMYSLY
Wystawy z zastosowaniem urzgdzen multimedial-
nych dziatajg na wszystkie zmysty cztowieka. Majac do
dyspozycji hologramy, panele dotykowe czy cate Sciany
sktadajace sie z ekranéw, mozna dowolnie ksztatto-
wac przestrzen. Pod wptywem tych wszystkich bodz-
coéw zwiedzajacy przenoszony jest w wielowymiarowy
Swiat zdarzen powigzanych z tematem wystawy lub
konkretnym zabytkiem. Za pomocg scenograficznej
aranzacji, grafiki, Swiatta, dzwieku, a czasem i zapachu,
kreuje sie atmosfere pozwalajaca na tatwiejsze zapa-
mietanie duzej ilosci informacji, niz jak to sie dzieje na
bardziej tradycyjnych wystawach pozbawionych tych
wszystkich mozliwosci. Po wyjsciu z wystawy pamieta
sie juz nie tylko, jak ogladany obiekt wyglada, ale
réwniez wrazenia, ktére wywotuje. Fot.21, Fot.22.

RODZAJE MULTIMEDIOW

I PRZYPISANY DO NICH RODZA]

INFORMAC]JI - CZY W OGOLE TAKIE

ZALOZENIE JEST MOZLIWE?
Niemozliwe jest przypisanie konkretnego rodzaju
urzadzenia lub sposobu prezentacji do okreslonego
typu informacji. Zastosowanie urzadzen zalezy od
kontekstu. Prawie kazde urzadzenie jest w stanie
wyswietli¢ lub zobrazowac potrzebng informacje.
Projektant dysponuje szerokg gamg urzadzen i jego
rodzaj dobiera sie w zaleznosci od planowanej aran-
zacji graficzno-przestrzennej, tak aby jak najlepiej
wkomponowato sie w planowang przestrzen.
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Bertrand Andrieu

Medal wydany z okazji
utworzenia

Ksiestwa Warszawskiego
1807 r.

oryginat: srebro

e mEEss  ms =
-

SKALA 3:1 SKALA 1:1 |
Munewn Pana Tadeusen we Wiogtawi
UDOGODNIENIA DLA 0SOB dotyk. Wydaje sie, ze bardzo pomocna role w zwiedza-

NIEDOWIDZACYCH - CZY MAJA SENS? niu spetnityby réwniez audioprzewodniki i zastgpienie

Gtéwnym zmystem angazowanym w czasie zwiedzania
wystaw jest wzrok. Celem zwiedzania jest obejrzenie
zabytkdéw. Reszta zmystéw, pomimo ze zaangazowana
w caly proces, jest jednak elementem dopetniajagcym.
Dlatego warto zastanowic sie, czy Srodki uzyte dla
objasniania wystaw osobom niedowidzgcym sg ade-
kwatne do potrzeb, i czy zachecg je do przyjscia do
muzeum. Wydaje sie, ze wymaga to oddzielnych badan
i przeprowadzenia ankiet wsréd oséb zainteresowa-
nych. Obecnie w muzeach stosuje sie kilka udogodnien
dla o0s6b niedowidzacych: wypukte Sciezki na podtodze
(takie jak na stacjach czy przystankach) pozwalajgce na
odnalezienie drogi pomiedzy gablotami, opisy braj-
lem niektoérych zabytkéw. Troche nie ma to sensu, gdy
zabytku nie mozna dotkna¢ lub zapoznac sie z nim

w zaden inny, oprécz opisu, sposéb. Zdecydowanie
lepszym rozwigzaniem sg kopie zabytkéw czy ptasko-
rzezby odwzorowujgce obrazy lub inne prezentowane
przedmioty umozliwiajgce zapoznanie sie z nimi poprzez

nimi napiséw brajlem. Obecnie audioprzewodniki nie sg
wykorzystywane do tego celu Swiadomie przez projek-
tantéw. Wydaje sie, ze dziatania te zastosowane wybior-
czo nie zachecg os6b niedowidzacych do ,,obejrzenia”
wystaw. Dopiero kompleksowe zastosowanie wszystkich
tych rozwigzan na catej wystawie ma sens. Fot.23, Fot.24.

AUDIOPRZEWODNIKI, NIEZBEDNY
ELEMENT NOWOCZESNE] WYSTAWY

Elementem niestusznie niedocenianym przez projektan-
téw sg audioprzewodniki. Z punktu widzenia zwiedzaja-
cego sg one bardzo pozadane. Sprzyjaja selekcji infor-
macji i kierujg w kolejne miejsca na Sciezce tematyczne;.
Osobom niedowidzgcym utatwiajg zapoznanie sie

z wystawg i eliminujg potrzebe wprowadzania napiséw
brajlem. W muzeach stosowane sg rézne rozwigza-

nia. W niektérych, np. w Muzeum II Wojny Swiatowej

w Gdansku, sg elementem obowigzkowym, a zwiedzanie



126

127

wystawy bez takiego przewodnika bytoby bardzo utrud-
nione, lub sg elementem wyboru zwiedzajacego, ktory
moze obejrzeé wystawe czytajgc tylko opisy. W wielu
miejscach ze wzgledu na skomplikowane procedury
RODO audioprzewodniki sg wydawane tylko na wyrazna
prosbe zwiedzajgcego, np. w Muzeum Armii Krajowej

w Krakowie, a powinny by¢ obowigzkowe ze wzgledu na

bardzo rozbudowang i skomplikowanga tematyke wystaw.

Stosuje sie bardzo rézne techniki korzystania z audio-
przewodnikéw. Niektére zataczaja sie same w wyznaczo-
nych miejscach wystawy. Sa przez to bardzo wygodne,
ale powodujg czasem chaos spowodowany niedoskona-
toscig samej techniki, wtgczajac sie w nieodpowiednich
miejscach (Muzeum II Wojny Swiatowej w Gdansku).
Inne kryja w sobie tyle dodatkowych elementéw
wyswietlanych na malutkich ekranikach, ze uniemoz-
liwiajg skorzystanie z nich osobom, ktére do czytania
uzywaja okularéw, a zapomnialy je ze sobg zabra¢
(Centrum Solidarnosci w Gdansku). Nie skorzystaja

z nich réwniez osoby niedowidzace. Najbardziej prak-
tyczne wydajg sie te przewodniki, ktére uruchamiane
sg poprzez zblizenie do punktu odpowiednio oznako-
wanego na scianie, lub takie, gdzie poprzez naciskanie
duzych i dobrze oznakowanych przyciskow wybiera

sie odpowiedni fragment do odstuchania. (Muzeum
Emigracji w Gdyni, Muzeum Polin w Warszawie).
Czasami audioprzewodnik wbudowany zostaje w apli-
kacje na telefon komoérkowy (Muzeum Hydropolis we
Wroctawiu). Jest to rozwigzanie bardziej skierowane
na przyszto$¢, gdyz obecnie wyklucza ono mozliwos¢
skorzystania z tego udogodnienia osobom posiadaja-
cym stare modele telefonéw, a w Polsce ich liczba jest
jeszcze catkiem duza. Problem tez mogg mie¢ osoby
starsze, ktére nie postugujg sie telefonami zbyt biegle.
Podsumowujac, audioprzewodniki powinny by¢
elementem obowigzkowym kazdej duzej wystawy,
szczego6lnie multimedialnej, gdyz pozwalajg w spo-
séb tatwy i niemeczacy zapoznac sie z olbrzymia
iloscig prezentowanych tam informacji. Fot.25.

PODSUMOWANIE

Wystawy powoli stajg sie centrami informacji i miej-
scami wypoczynku, gdzie mozna obcowac ze sztuka

i kulturg, oraz uczyc sie historii w sposoéb interesujacy,
réwniez poprzez bezposredni kontakt z dzietami kultury
i sztuki. Nalezy mie¢ nadzieje, ze w pogoni za coraz to
nowszymi rozwigzaniami technicznymi nie dojdziemy
do momentu, gdy przychodzac do muzeum wybierzemy

z menu komputera rodzaj wystawy, ktéry chcemy
obejrze¢, potem wejdziemy do sali, gdzie komputer
wygeneruje nam odpowiednig przestrzeri zaméwio-
nej wystawy, i bedziemy jag mogli wirtualnie zwiedza¢,
a prawdziwe zabytki pozostang przed nami gteboko
ukryte w przepastnych i niedostepnych magazynach.

MUZEA OBJETE BADANIAMI
Muzeum Archeologiczne w Krakowie, Muzeum Armii
Krajowej w Krakowie, Muzeum Rynek Podziemny
w Krakowie, Muzeum Etnograficzne w Krakowie,
Muzeum Fabryka Emalia Oskara Schindlera
w Krakowie, Muzeum sztuki, techniki i kultury japon-
skiej w Krakowie, Muzeum i pracownia Witrazu
w Krakowie, Muzeum Emigracji w Gdyni, Muzeum
morskie w Gdansku, OSrodek Kultury Morskiej
w Gdansku, Muzeum Archeologiczne i Etnograficzne
w kodzi, Muzeum Widkiennictwa w todzi, Muzeum
Etnograficzne w Stupsku, Muzeum Etnograficzne
w Toruniu, Muzeum Podréznikéw im. Tony “ego Halika
w Toruniu, Muzeum Torunskiego piernika w Toruniu,
Muzeum Etnograficzne we Wroctawiu, Muzeum
Hydropolis we Wroctawiu, Muzeum Moviegate we
Wroctawiu, Muzeum Pana Tadeusza we Wroctawiu,
Muzeum Etnograficzne w Warszawie, Muzeum
Geologiczne w Warszawie, Muzeum Polin w Warszawie,
Muzeum Domkéw dla Lalek w Warszawie, Muzeum
NBP w Warszawie, Muzeum zycia w PRL w Warszawie,
Muzeum Karkonoskie w Jeleniej Gérze, Muzeum
Powstan Slgskich, Muzeum Slgskie w Katowicach.
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ABSTRACT:

The passing of time, the aesthetic transformations

that have taken place over the years, and the present
condition of traditional rural buildings, make us take
steps to adapt this type of buildings. The issue of the
relationship between what is traditional and what is
contemporary poses specific problems and challenges
to designers. The values and forms added to the original
buildings are factors that can stimulate this kind of
structures. The question then arises: is there any chance
for a symbiosis between them? Taking inspiration from
what existed before, not necessarily in a literal way,
transforming or using existing elements, can become

a link between the old world and the present. In the
adaptation process, respecting the existing objects and
approaching them with humility is an extremely impor-
tant starting point, primarily because they create the
character and atmosphere of the place. This does not
mean that bold concepts and innovative solutions on
the subject are wrong and inappropriate. It all depends
on the honest approach of the designer. New in old can
be valuable, it can also be the reason why we want to
visit and stay in this type of architecture. For rural areas
it is both an opportunity and a challenge to protect
what still remains from the old days, but it also poses

a risk of creating objects that would be artificial in their
expression and overemphasized in their individuality.
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Zamieszkiwanie
na wsi —

= tradycja

a wspotczesnosc.
Wartosc

dodana jako
czynnik
stymulujqcy

KONSPEKT:

Uptyw czasu, transformacje estetyczne, jakie miaty
miejsce na przestrzeni lat, oraz obecna kondycja tra-
dycyjnej zabudowy wiejskiej, sktaniajg do podjecia
dziatah zwigzanych z prébga adaptacji tego typu zabu-
dowan. Problematyka relacji miedzy tym, co trady-
cyjne a tym, wspoétczesne stawia przed projektantami
konkretne problemy i wyzwania. Wartosci oraz formy
dodane wzgledem pierwotnej zabudowy to czynniki
mogace wptywac stymulujgco na tego typu obiekty.
Pojawia sie wiec pytanie: czy jest szansa, by zaistniata
miedzy nimi symbioza? Czerpanie inspiracji z tego, co
istniato wczesniej, niekoniecznie w dostowny sposéb,
przeksztatcenie czy wykorzystanie zastanych elemen-
téw, moze stac sie tgcznikiem miedzy starym Swiatem

a wspotczesnoscig. W procesie adaptacji poszanowanie
zastanych obiektéw i podejscie do nich z pokorg jest
niezwykle waznym punktem wyjscia. Przede wszystkim
dlatego, ze tworzg one charakter i klimat miejsca. Nie
oznacza to, ze odwazne koncepcje i nowatorskie roz-
wigzania w tym temacie sg zte i niewtasciwe. Wszystko
zalezy od rzetelnego podejscia projektanta. Nowe

w starym moze by¢ wartosciowe, moze réwniez stac sie
powodem, dla ktérego bedziemy chcieli odwiedzaé tego
typu architekture i przebywac w niej. Dla obszaréw wiej-
skich jest to szansa i wyzwanie by uchronic to, co jeszcze
pozostato z dawnych czaséw, ale i ryzyko zwigzane

z mozliwoscig powstania obiektow sztucznych w swoim
wyrazie oraz na site eksponujgcych swojg odrebnos¢.

Naturalny krajobraz, uwarunkowania przyrody i rzezba
terenu specyficzna dla poszczegélnych regionéw,
zwtaszcza w przypadku dziatalnos$ci pozarolniczej to
niewatpliwie ogromny atut. Usytuowanie w poblizu rzek,
jezior, laséw czy w otoczeniu szczytéw gorskich pod-
nosi atrakcyjnos¢ miejsca. Ale co w przypadku typowej
wsi, gdzie czesto nie doswiadczymy takich widokéw?
Dobrym kierunkiem moze by¢ podkreslenie oraz
wyeksponowanie naturalnego krajobrazu polskiej wsi.
Tradycyjny pejzaz to przede wszystkim pola rozciggniete
po horyzont, taki, sady oraz zwierzeta, to takze ludzie

i architektura, ale te dwie ostatnie skladowe krajobrazu
wiejskiego podlegajg najintensywniejszym zmianom.
Krajobraz naturalny wydaje sie by¢ jeszcze caty czas

W opozycji wobec procesow przeksztatcania czy ewo-
lucji polskiej wsi. Jednak i on poddaje sie coraz czesciej
oponentom w postaci coraz liczniejszych inwestoréw

z zewnatrz. Przyroda obszaréw wiejskich jest wartoscia,
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ktéra w jakims stopniu pozostata z dawnego wyobra-
zenia wsi, lecz i jg powoli tracimy. Jej dzikos¢ i natu-
ralnos¢ poskramiana jest przez mode przychodzacg
z zewnatrz. Przystrzyzone trawniki, réwno przyciete
krzewy, wybrukowane $ciezki, tad i porzadek. Mozna
dyskutowac czy to cos ztego, ale na pewno takie ele-
menty nie wpisuja sie w naturalny obraz przyrody
wiejskiej. Czesto zamiast podkresla¢ autentycznos¢
otoczenia czy niewatpliwe walory budujgce charakter

miejsca, aplikujemy popularne do nich formy oraz cechy
zaczerpniete z odmiennych srodowisk. Coraz rzadszym

widokiem stajg sie zwierzeta hodowlane wypasane

na takach, a pastwiska zamieniajg sie w odtogi, ugory,

ktére nie sg juz potrzebne gospodarzom. , Pastwiska
niepotrzebne, siano niepotrzebne, z przydroznych

niebieskich workdéw czekajgcych na odbiér przez gminng
Smieciarke wytazg plastikowe pudetka po $mietanie.”*

Tereny wiejskie stajg sie wspoétczesnie atrakcyjnymi
terenami pod inwestycje i dziatki budowlane, a prze-
ciez sg one bogatsze o inny wymiar - sg bogactwem
przyrodniczym, lecz sg réwniez nos$nikiem naszej
historii - tej dobrej i ztej. Jest w nich jaka$ tajemnica,

co$, co mozna nazwac¢ mistycyzmem. To réwniez $wia-
dectwo pracy ludzkich rak, dziedzictwo ,kultury ziemi”.

| Zachowanie czy proba odtworzenia pierwotnej przy-
rody moze stanowi¢ wartos¢ oraz by¢ Swiadectwem

autentycznosci danego miejsca. Pejzaz wsi jest tym, co

widzimy i czujemy. Barwy zmieniajgce sie w zalezno-
$ci od pory roku, ich intensywno$¢, zapach ziemi, taki

1. M, Wie§, ,Autoportret”, 2012, nr 4, s. 13.
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i kwiatostanéw oddziatujg na nas, tworzg nastréj i wpty-
wajg na emocje. Dostrzezenie wartosci, jaka tkwi w tym
otoczeniu i jej pielegnowanie, moze sie okazac jedynym
sposobem, by zachowac jej charakter. Swiadomos¢
ludzi i potencjatu jaki kryje sie w krajobrazie wsi moze
wptywaé na rozwéj obszaréw wiejskich. O atrakcyjnosci
miejsca w dzisiejszych czasach, zwtaszcza w odnie-
sieniu do gospodarstw agroturystycznych, domkoéw
letniskowych i tym podobnych form wypoczynku na
wsi, stanowi sama przyroda, ktérej nie doswiadczymy
w miescie czy miasteczkach. Naturalne cechy srodowi-
ska to wartos¢ coraz bardziej pozadana dla wielu oso6b.
Coraz to nowsze rozrywki i pomysty na zapetnienie
ludziom wolnego czasu nie s3 juz tak dominujacymi
czynnikami dzi$, gdy jesteSmy atakowani intensywnymi
sztucznymi bodzcami z zewnatrz. Ludzie poszukuja ciszy,
spokoju, miejsc pozbawionych chaosu tak obecnego

w codziennym zyciu. Blisko$¢ natury, czerpanie z niej
tego, co moze nam zaoferowac, staje sie bardziej istotne
niz mozliwos¢ skorzystania z dodatkowych atrakcji.
Przyroda jest naturalnym ttem dla tego, co tworzymy.
Daje przestrzen, pozwala jg poczu¢, pomaga dostrzec
walory obiektu, ktére projektujemy. Wytworzona przez
nas przestrzen aglomeracji miejskich nigdy nie bedzie
tak neutralnym planem dla architektury. Kazda dodana
wartos¢ w postaci kolejnego centrum handlowego,
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osiedla domoéw jednorodzinnych czy deweloperskiego
w jeszcze wiekszym stopniu utrudnia zrozumienie
architektury. Naturalny pejzaz pozwala wydoby¢ i pod-
kresli¢ to, co jest najbardziej wartosciowe w tym, co
zbudowat cztowiek. Detale, ktére posrod intensywnej
zabudowy nikng i stajg sie mniej czytelne, w natural-
nym srodowisku nabierajg intensywnosci, sg bardziej
wyraziste. Postrzeganie architektury, jej zrozumienie

i poczucie, wydaje sie by¢ w takim srodowisku petno-
wymiarowe. Dobrym przyktadem jest Kaplica Polna
Braci Klaus autorstwa Petera Zumthora, usytuowana
posrdd pél uprawnych w wiosce w poblizu miejsco-
wosci Mechernich w Niemczech. Otoczenie nie jest

tu bez znaczenia, aby dojs¢ do kaplicy czeka nas spa-
cer wérod tak, pél obsianych rzepakiem czy zbozami.
Zapachy oraz dzwieki natury, jakie towarzysza nam

w drodze do celu nie tylko tworzg nastroj, ale sg takze
wprowadzeniem do zjawiskowej architektury Petera
Zumthora. Minimalistyczna forma, ktéra jawi sie wsrod
naturalnego krajobrazu wydaje sie by¢ tam od zawsze.
Wykorzystanie przez architekta zaréwno tradycyjnych,
jak i nowych materiatéw i technologii, jego szacunek dla
przestrzeni potegujg doznania dotyczgce tego miejsca

i obiektu. Cho¢ nie jest to przyktad zwigzany z zabudowg
mieszkalng, to pokazuje on, jakie relacje projektant
powinien tworzy¢ miedzy architekturg a pejzazem.
Peter Zumthor w swojej ksigzce ,Myslenie architekturg”
o naturalnym krajobrazie wyraza sie w ten sposéb: ,Skad
sie wywodzi ta szczegélna gtebia przezy¢ wywotanych
przez pejzaz, ktérg wszyscy znamy? Sgdze, ze sg takie
szczego6lne chwile, kiedy czujemy, ze my-ludzie nalezymy
do zywej przyrody, ze z niej pochodzimy i do niej powro-
cimy. Doswiadczenie pejzazu wydaje sie pobudza¢ takie
transcendentalne mysli.”” Naturalny pejzaz to spokdj

i wolnos¢, daje on zupetnie inne poczucie czasu. Jest

w opozycji wobec zgietku miejskiego, ktory wielokrotnie
budzi wéréd ludzi rozdraznienie i napiecia spowodo-
wane mnogoscig sztucznie wytworzonych bodzcow.
Zabudowa nowa lub zastana w tle naturalnego wiej-
skiego pejzazu wydaje sie oddziatywaé w zblizony
sposob. Takie tto jest w stanie jeszcze mocniej wyekspo-
nowac to, co dobre w architekturze. Tradycyjne budow-
nictwo ma te przewage, ze jej tworcy zyli od pokolen na
tych terenach, chtoneli i kreowali to, czym okreslamy

2.

Zumthor, P., Myslenie architekturq, Wydawnictwo Karakter,
Krakoéw 2010, s. 95-96.

pierwotng wies. Ich dziatania byly zdecydowanie bar-
dziej zrbwnowazone, wynikaty z podstawowych potrzeb.
Konstrukcja, dobér materiatéw dostepnych na danym
terenie, ekspresja formy tworzyty spojng catos¢, ktora
nie byta formg dominujaca. Respekt i szacunek wobec
ziemi i przyrody, ktéra dawata im zycie nie jest tutaj

bez znaczenia. Gdy oglagdamy tradycyjng architekture
wiejska, mamy nieodparte wrazenie, ze istniata tam od
zawsze. Moze jest to Swiadectwo tego, ze wspotistnienie
form wytworzonych przez cztowieka z przyrodg moze
przebiegac¢ w sposdb nie opierajacy sie o antropocen-
tryzm, nadmierng dominacje oraz ingerencje w nature.

| W przypadku wspoétczesnych dziatan w obszarach
niezurbanizowanych, kreowanie nowych form jest
zdecydowanie bardziej skomplikowane i obarczone
ryzykiem niepowodzenia. Dzisiaj pokusa tworzenia
obiektéw, ktére majg za zadanie jedynie eksponowac
swoje istnienie jest niezwykle mocna. Architektura wie-
lokrotnie staje sie manifestem twoércy, jego pomnikiem.
Brak refleksji na temat przestrzeni moze by¢ przyczyng
nieudanych realizacji, a co za tym idzie - wyrzadza¢
szkode w krajobrazie naturalnym. Wspotczesne formy
moga réwniez wspotgrac z pejzazem oraz uatrakcyj-
nia¢ go, tworzac dodatkowg wartos$¢ stymulujgca dany
obszar. Przyktadem moze by¢ choéby przywotana
wczesniej architektura Petera Zumthora. Warunkiem
wspotistnienia nowych form w zgodzie z naturalnym
krajobrazem jest proba podejscia do natury z szacun-
kiem. Umiejetnos¢ obserwacji i analizy tak zréznico-
wanego naturalnego $rodowiska, poznanie tego, jak
dawniej zyli i funkcjonowali ludzie na wsi, jest niezwykle
istotne w procesie twérczym. Analiza proporcji oraz
intensywnosci formy, jaka zamierzamy wpisa¢ w te
przestrzen zapewne nie jest gwarantem dobrej archi-
tektury czy idealnej symbiozy miedzy otoczeniem a tym,
co chcemy stworzy¢, daje natomiast jakies podstawy
oraz baze do tego, by pejzaz nie zostat zdominowany
oraz nie ulegat degradacji poprzez naszg ingerencje.

| Jedna z mozliwosci zachowania tradycyjnej zabudowy
wiejskiej jest préba odbudowy czy konserwacji istnieja-
cych budynkéw z zachowaniem funkgji pierwotnych, zbli-
zonych historycznemu przeznaczeniu. Dotyczy to przede
wszystkim architektury ceglanej, poniewaz ta wystepuje
w Polsce najliczniej. W przypadku rekonstrukgji tego
typu obiektéw zgodnie z historycznymi wytycznymi, naj-
wiekszym problemem staje sie funkcja zastana, ktora jest
czesto niezgodna z potrzebami i oczekiwaniami wspot-
czesnego cztowieka, a jej kontynuacja bywa bezzasadna.



Odtworzenie zabytkowej zabudowy wiejskiej w zgodzie
z historig jest mozliwe, takie dziatania oczywiscie maja
miejsce, lecz sg niezwykle kosztowne. Adaptacja do
nowych potrzeb i funkcji dawnej architektury jest zde-
cydowanie bardziej powszechna. Zaadaptowane kom-
pleksy folwarczne, budynki gospodarcze, domy wiejskie
czy stodoty nie sg juz rzadkoscig. Moda na industrialny,
loftowy czy rustykalny styl wpisuje sie nie tylko w zabu-
dowe przemystowg, ale takze i dawne gospodarcze
obiekty na wsi. Dziatania zwigzane z adaptacjg zasta-
nej zabudowy niosg ze sobg niewatpliwe korzysci, ale

i ryzyko zwigzane z dewastacjg obiektow zabytkowych.
Uzaleznione jest to od podejscia projektanta i inwestora
do tematu adaptacji. Ingerencja w tkanke zabytkowa
zawsze zwigzana jest z przebudowg czy rozbudowg
danego obiektu, co w jakims$ stopniu moze obnizy¢ jego
wartos¢ historyczng i autentycznos¢. Jest to niezwykle
skomplikowany temat, a podczas projektowania poja-
wiajg sie dylematy: jak mocno mozemy i czy w ogéle
powinnismy ingerowac w zastang strukture? ,Teoria
konserwatorska - we wszystkich swoich postaciach -
formutuje wizje pewnego stanu pozgdanego (idealnego),
natomiast nie podpowiada jak nalezy postepowac, gdy
takiego stanu nie mozna osiggna¢. Teoria konserwator-
ska nie prowadzi nas, gdy trzeba dokonywac wyboréw,
gdy trzeba rezygnowac z pewnych wartosci. a takie
wiasnie wybory sg powszechne podczas kazdej adapta-
cji zabytkéw do wspotczesnych funkgji uzytkowych.”*

W procesie projektowym zwigzanym z adaptacjg istotny
jest czynnik zwigzany z wymaganiami i oczekiwaniami
uzytkownika-inwestora, wizjg projektanta oraz warto-
$cig historyczng obiektu. Tak wiec mamy trzy istotne
strony w tym procesie, a kazda z nich reprezentuje nieco
odmienne interesy. Po pierwsze inwestor, ktéry zapew-
nia srodki finansowe, a co za tym idzie ma decydujacy
gtos, po drugie - projektant, ktory stara sie przekona¢,
sprzedac swojg wizje oraz jg zrealizowaé bez wiek-
szych uszczerbkéw, po trzecie - konserwator zabytkéw,
ktérego zadaniem jest ochrona tkanki historyczne;j.

Na tych trzech ptaszczyznach dochodzi zazwyczaj do
najwiekszych tar¢, czego wynikiem sg czasami daleko
idace ustepstwa projektowe lub zbyt mocna ingerencja

3.
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w pierwotny ksztatt obiektu. Granica kompromisu niejed-
nokrotnie jest przesuwana zbyt daleko w jedng ze stron.
W obszarze projektowym zwigzanym z adapta-

Cjg dostrzec mozna kilka trendéw czy kierunkow.
Podyktowane sg one nie tylko moda, ale i stanem oraz
jakoscig zastanej zabudowy. Pierwsze dziatania sg moty-
wowane przede wszystkim wierng odbudowg zastanej
formy z dostosowaniem i modyfikacjg jej uktadu do funk-
cji wynikajgcej z potrzeb uzytkownika. Zewnetrzna bryta
obiektu nie jest dotknieta przez projektanta, a zostaje jej
jedynie przywrécony pierwotny charakter. Wymiana czy
rekonstrukcja stolarki okiennej i drzwiowej oraz poszycia
dachu przeprowadzona jest w oparciu o stan pierwotny
i zgromadzong wiedze. Wnetrza sg odtworzone, a pro-
gram funkcjonalny ulega nieznacznym modyfikacjom,
zachowujgc zastane cechy. Choc ten kierunek wydaje

sie by¢ najbardziej zrbwnowazony w podejsciu do
zabytkéw, jest tez obarczony duzym ryzykiem btedéw

w procesie projektowym. ,Restauracja (...) ustaje tam,
gdzie zaczyna sie domyst; poza tg granicg wszelkie
uznawane za nieodzowne prace uzupetniajgce majg
wywodzi¢ sie z kompozycji architektonicznej i beda nosic¢
znamie naszych czaséw".* Intencja rekonstruowania

ma sens, gdy mamy dostep do niezbednych informacji

i wytycznych, dzieki ktorym mozemy w sposéb wiary-
godny odtworzy¢ pierwotng forme. W innym przypadku
czesto mamy do czynienia z obiektami, ktérych wyglad
oparty jest na wiedzy niepopartej wiarygodnymi zro-
dtami, wiec raczej na domystach i interpretacjach autora.
Obecnie jest to trend chyba najmniej powszechny.
Innym podejsciem jest pozostawienie bryly zewnetrz-
nej budynku okreslajacej charakter obiektu z pew-

nymi modyfikacjami (zdj. 3). Tutaj zmianie czesto
ulegajg otwory drzwiowe i okienne, na przyktad w celu
doswietlenia wnetrz. Wprowadzane jest nowe poszy-

cie dachu z wspotczesnym systemem odprowadzenia
wody. Mimo ingerencji w forme uzycia wspoétczesnych
materiatéw, wyglad zewnetrzny nadal posiada cechy
zastane. Podstawowa konstrukcja budynku, mam tu

na mysli Sciany zewnetrzne, czesto nie ulega zmia-

nie, natomiast wnetrze jest catkowicie przebudowane.
Niejednokrotnie wewnetrzna struktura i podziaty scian

4.
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usuniete sg prawie w catosci. w takim podejsciu do
tematu to wspoétczesne potrzeby uzytkownika deter-
minujg program funkcjonalny. Wynikiem takich decyzji
jest konieczno$¢ wzmocnienia zespolenia konstrukgji
budynku za pomoca podciggéw czy stupow. Tutaj
pojawia sie wartos¢ dodana, ktéra moze uatrakcyjnic¢
projekt. Tak radykalna przebudowa wnetrz pozwala na
nowy rozktad funkcji bez koniecznosci dostosowywania
sie do zastanych podziatéw, ktére wspotczesnie czesto
okazujg sie nieuzasadnione. Umiejetne wprowadza-
nie wspoétczesnych form wyposazenia we wnetrzach
takich obiektéw jest w stanie stworzy¢ nowa jakos¢
stanowigcg o atrakcyjnosci budynku. Relacje miedzy
starg a nowg strukturg sg wspoétczesnym wyzwaniem
dla projektanta. Pozwalajg wydoby¢ piekno zastanych
struktur pod warunkiem, ze wzajemne odziatywanie
miedzy tradycyjnymi a wspotczesnymi formami ma
odpowiednie proporcje. Istnieje réwniez spore ryzyko
projektowe w przypadku nadmiernego nacisku w jed-
nym badz drugim kierunku. Moze to spowodowac
efekt niepozadany, zbyt dominujgcy oraz zacierajgcy
wspomniane relacje, lub budzgcy spore watpliwosci
estetyczne. Odpowiedni balans miedzy tradycja a wspot-
czesnoscig jest niezwykle istotny, mozna powiedzie¢, ze
kluczowy w podejsciu do tkanki zabytkowej. To podej-
Scie projektowe tworzy plany starych i nowych mate-
rii, ktére wzajemnie sie przenikajg. W tym przypadku
zastana forma jest ttem dla wspotczesnych dziatan.
Rozbudowa tradycyjnych obiektéw o nowe formy to
kolejny trend, ktéry mozna dostrzec w obszarze pro-
jektowym. Smiatym zabiegiem wykorzystywanym przez
projektantéw jest wpisanie nowej formy w zastang
strukture. W tym przypadku tkanka historyczna czesto
bywa fragmentaryczna, w duzej czesci zdegradowana.
S3 to czesci murdw, scian zewnetrznych, fundamen-
tow, konstrukgji obiektu badz jej fragmentéw. Zty stan
zastanej architektury, a raczej tego, co z niej pozostato,
nie pozwala na budowe lub utrudnia odbudowe. Koszty
finansowe, jakie trzeba ponie$¢, czesty brak dokumen-
tacji i planéw obiektu - zniechecajg. Warto$¢ historyczna
w wielu przypadkach nie jest tak duza, by generowac
az tyle Srodkoéw i energii do odtworzenia dawnego
ksztattu i charakteru budynku. W zasadzie méwimy

o ruinach. Dla wielu najlepszym rozwigzaniem w takim
wypadku jest brak jakiejkolwiek ingerencji w zastang
strukture. Ale dla innych warto$¢ dodana, ktérg jest
nowa forma wpisana we fragmenty dawnej architek-
tury, moze okaza¢ sie niezwykle atrakcyjna (zdj. 4). Takie
dziatania moga nie tylko stworzy¢ nowg jakos¢, ale
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i uatrakcyjni¢ dany region, a sam obiekt moze przyciggac
turystow. W zaleznosci od proporcji, jakie autor stosuje,
czasami to wspotczesna forma jest ttem dla fragmentéw
minionych czaséw, w innym nowe i stare rownowazy
sie, by w jeszcze innym przypadku nowa forma mogta
dominowa¢, a zastana struktura by¢ ttem. Majg miejsce
réwniez nieprzemyslane dziatania, podyktowane tylko

i wytacznie checig uzyskania efektownej formy, ktéra
ma przyciggac i wabi¢ swoim kontrowersyjnym wygla-
dem. Tutaj nasuwa sie mysl, ze moze lepiej pozostawic
ruiny w spokoju, da¢ im mozliwo$¢ naturalnej degra-
dacji, pozwoli¢, by zanikaty bez naszej ingerencji.

Innym podejsciem w projektowaniu jest dobudowa
nowych obiektéw do zastanej zabudowy. Zderzenie
starej struktury ze wspotczesnymi materiatami i for-
mami bywa interesujgce i moze wyeksponowac cie-
kawe relacje czy stworzy¢ nowg jakosc¢ (zdj.5). Czy

to beton, drewno czy szkto, materiaty odpowiednio
zestawione budujg nowa forme, stajac sie kontynuacja
formy starej. Rozbudowa o nowe fragmenty jest udana
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prawdopodobnie w przypadku, gdy czujemy, ze trady-
cja i wspotczesnos¢ nie wykluczajg sie nawzajem, nie
tworzg agresywnych relacji, a raczej ptynnie sie prze-
nikaja. Nowa architektura nie musi by¢ konkurencjg
wobec zastanej, moze natomiast jg uatrakcyjnia¢, by¢
jej kontynuacja, ale niekoniecznie dostownie. Kontrast
miedzy starym a nowym, czytelno$¢, rozgraniczenie,

a zarazem symbioza tych dwéch Swiatéw wydaje sie by¢
kluczem do udanej realizacji. Natomiast bezrefleksyjne

sie do doklejania nowych form czy budowania w ich oto-

135 | Przemijanie i ciggty uptyw czasu jest wpisany w naszg
il.6 egzystencje; dotyczy to réwniez tego, co budujemy.
Zanikanie form czy kultury dawnej jest wiec procesem,
ktéry towarzyszy nam od zawsze. Najbardziej namacal-
nie mozemy tego doswiadczy¢ obserwujac pierwotne
formy zabudowy. Znamiona czasu sg w niej widoczne
najbardziej. Jedna z prob zachowania takiej architek-
tury, ratowania jej przed zapomnieniem, zaniedbaniem,
niszczycielska sitg przyrody oraz warunkéw atmosfe-
rycznych, jest odbudowa badz zaadaptowanie jej do
nowych potrzeb. Podejscie z szacunkiem i z pewng
powsciggliwoscig do zastanych obiektow jest niezwykle
istotne. To one tworzyly charakter i klimat miejsca, sa
Swiadectwem historii. Decyzja o rozbudowie czy wpro-
wadzeniu nowych form i materiatow jest wyjgtkowo
wazna. Wartosci dodane nie tylko moga wzbogacic
forme i sprawi¢, ze bedzie ona bardziej funkcjonalna
czy dostosowana do wspétczesnych czaséw i potrzeb,
ale i spowodowac zainteresowanie takim obiektem
.Z zewnatrz". W przypadku zabudowy wiejskiej w dobie
wielu przeksztatcen i zmian, jakie sie dokonujg w tym
obszarze, takie dziatanie moze korzystnie wptywac na
postrzeganie danego miejsca czy regionu. Zmiana
przeznaczenia, ktéra oméwiona zostata wczesniej,
w potgczeniu ze wspétczesnymi dziataniami projek-
towymi widocznymi w zewnetrznej czy wewnetrznej
strukturze obiektu, mogga by¢ potencjalnie dodat-
kowg wartoscig stymulujacag dany obszar. Atrakcyjna
forma posiadajgca cechy historyczne w potaczeniu ze
wspotczesnymi nie tylko cieszy wiasciciela, ale rowniez
staje sie magnesem dla oséb z zewnatrz. Przyktadem
moze by¢ agroturystyka Mazurski Kres - Mazurskie
Siedlisko Lisewo. Bryta zewnetrzna nie ulegta modyfi-
kacji, zostata jedynie od$wiezona, natomiast wnetrze
zostato catkowicie przebudowane. Pojawity sie tez
nowe obiekty w poblizu zastanego budynku, ktére

Mazurski Kres - Mazurskie siedlisko Lisewo, Polska

zrédto: www.mazurkres.pl

il.4 il.5

SAMI-arquitectos, EC House, Portugalia Lensoass Architects, House DR, Belgia
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zrédto: www.sami-arquitectos.com zrédto: www.lensass.be

dziatania, niepoparte gtebokg analizg, czesto ograniczajg

czeniu, tworzac niechcianego ,towarzysza” czy ,sasiada”.

il.7

AZO Sequeira Arrquitecyectos Associdos, The Dovecote, Portugalia

zrédto: www.azoarg.com

w mojej opinii tworzg spéjng catos¢, nie powodujac
dysonansu miedzy nowg a starg strukturg (zdj. 6).

| Inne podejscie widzimy w projekcie biura AZO Sequeira
Arquitectos Associados, ktore zaadaptowato stary goteb-
nik, a w zasadzie wykorzystato pozostatosci fundamen-
téw oraz fragmentéw Scian i muru, by wprowadzi¢ nowa
minimalistyczng forme odnoszacg sie proporcjami do
jej oryginalnego ksztattu (zdj. 7). Wykorzystane zostaty
réwniez elementy pierwotne, na przyktad w postaci
trojkatnych otworoéw elewacyjnych, przez ktére wcho-
dzity dawniej gotebie. Czerpanie inspiracji z tego, co
istniato wczesniej, niekoniecznie w dostowny sposéb,
przeksztatcenie czy wykorzystanie zastanych elemen-
téw, moze stac sie tgcznikiem miedzy starym Swiatem
a wspotczesnoscig. W procesie adaptacji poszanowanie
zastanych obiektow i podejscie do nich z pokorg jest
niezwykle waznym punktem wyjscia. Przede wszystkim
dlatego, ze tworzg one charakter i klimat miejsca. Nie



oznacza to, ze odwazne koncepcje i nowatorskie podej-
Scie w tym temacie jest zte i niewtasciwe. Wszystko zalezy
od rzetelnego podejscia projektanta do niewatpliwie
trudnego tematu, jakim jest adaptacja tradycyjnej
zabudowy. Nowe w starym moze by¢ wartosciowe, moze
réwniez stac¢ sie powodem, dla ktérego bedziemy chcieli
odwiedzad takie miejsca, przebywac w nich. Obraz tego,
czego doswiadczyliSmy podczas obcowania z takimi
formami jest w stanie pozosta¢ na dtuzej w naszej
pamieci. Dla obszaréw wiejskich jest to szansa i wyzwa-
nie by uchroni€ to, co jeszcze pozostato z dawnych
czaséw, ale i ryzyko zwigzane z mozliwoscig powstania
obiektéw sztucznych w swoim wyrazie oraz na site
eksponujacych swojg odrebnos¢. Whoski architekt Carlo
Scarpa jest postacig bardzo umiejetnie poruszajgcg sie
w zabytkowej tkance. Jego podejscie do historycznej
zabudowy jest bardzo wspétczesne i oryginalne, lecz
wyczuwa sie w nim szacunek i troske wobec zastanych
form. Umiejetnos¢ tworzenia detali, wprowadzania
wspotczesnych materiatéw w zabytkowe obiekty nie
tylko cechuje jego twérczos¢, ale i staje sie wzorem dla
wielu projektantow. Pochylenie sie nad jego dziatalno-
$cig projektowa, mimo zupetnie innych uwarunkowan,
w ktérych dane mu byto sie porusza¢, moze da¢ szereg
wartosciowych i uniwersalnych wnioskéw pomocnych
we wspoétczesnym projekcie adaptacji. To, czego doko-
nat jako tworca, pozwala stwierdzi¢, ze warto$¢ dodana
w jego projektach jest czynnikiem stymulujgcym zastang
zabudowe. ,Nowe zycie budynku” jest sformutowa-
niem, ktérego mozna by uzy¢ w odniesieniu do realizacji
Scarpy. Jego $ciezka projektowa pozwala dostrzec war-
tosci zarébwno zastanej zabudowy jak i wspétczesnych
form, ale co wiecej - wzajemnych relacji, ktorych finatem
jest uzyskanie nowej jakosci bez rezygnacji z ktorejs

z nich. Takie zatozenie jest bardzo rozsgdne pod wzgle-
dem projektowym. Daje szanse na trwanie zabudowy
tradycyjnej i zaistnienie tej wspotczesnej, a co najwaz-
niejsze, na ich wspétistnienie na rownych prawach.
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