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Artykut omawia zastosowanie koncepcji architektury pogtebionej dla celéw dydaktycznych.
Architektura jest tu zdefiniowana jako srodowisko tworzone poprzez skoordynowane,
synchroniczne tqczenie przestrzeni fizycznej i $wiata cyfrowego dla poszerzania jej uzytecznosci
oraz do$wiadczenia uzytkownika.

Wstep

Zagadnienie  architektury  tworzonej
z udziatem mediow elektronicznych jest eks-
plorowane od lat 90. XX wieku — momentu,
kiedy nastapit intensywny rozwoj technologii
IT. Technologie te inspirowaty architektow,
wptywajgc zaréwno bezposrednio na sposob
projektowania i realizacji architektury — dzieki
nowym narzedziom kreacji oraz produkcji
- jak i konceptualnie — na poszerzenie poje-
cia przestrzeni oraz rozwoju nowych wizji

architektury, ktdrych cechg jest sprzezenie
Srodowisk fizycznego i cyfrowego. Pojawit
sie takze szereg nowych kierunkow oraz
poje¢ zwigzanych z tym ostatnim kierun-
kiem dziafan, takich jak: architektura cyfrowa
(digital architecture), architektura wirtualna
(virtual architecture), cyberarchitektura (liquid
architecture, cybertecture, transarchitec-
ture), architektura pogtebiona lub rozsze-
rzona (augmented architecture, space)(1] czy
przestrzeni mieszanej (blended space [2,3],

mixed reality [4]), ktore odnosi sie w wigk-
szym stopniu do technologii IT.

Autor niniejszego artykutu aktywnie Sledzit te
koncepcje niemal od zarania, a ze wzgledu na
fakt, ze taczy on w swojej pracy zadania naukowe,
dydaktyczne, a takze jest praktykujgcym archi-
tektem, ma sposobno$¢ obserwacji wptywu
omawianego zagadnienia na wspomniane dzie-
dziny pracy architekta — w tym na wiasne kon-
cepcje tworcze oraz mozliwosci ich wdrozenia
w praktyce projektowo-realizacyjnej [5].

Rys. 1. GE Customer Experience Center — przestrzen wystawiennicza o cechach architektury pogtebionej — projekt konkursowy 2015, realizacja
2016; autorzy: Krzysztof Zalewski, Adam Gil, zrédto: archiwum autora



Rys. 2. Sound Wave, autorka: Anna Gruca, zrédto: archiwum projektéw przedmiotu ,Kreacja Cyfrowa, rok akad. 2019/20

Nalezy tu podkresli¢, ze nawet mimo ogra-
niczonych mozliwosci zastosowania wspo-
mnianych technologii w codziennej praktyce
jednym z obserwowanych rezultatéw eks-
ploracji tematyki jest rozwoj $ciezki tworczej,
poszerzanie obszaru inspiracji oraz kreatyw-
nosci — takze w odniesieniu do tradycyj-
nego ,analogowego” warsztatu architekta
[6] (np. poprzez programowe zastosowa-
nie wielofunkeyjnosci, iluzji optycznej, odbic¢
i rozmy¢, a takze adaptowalno$ci, zmienno-
§ci oraz inspiracji niestatoscig w kreowaniu
elementow obiektu itp.) - skutkujgc wply-
wem na indywidualizacje postaw tworczych,
w szczegolnoéci na ksztattowanie tzw. kon-
cepciji apriori [7, 8] - bedacej elementem
indywidualnej postawy tworczej $wiadomego
architekta.

Koncepcja ta zawiera wiec w sobie poten-
cjat hansenowskiego ,pragmatyzmu utopii”
[9] i z wymienionych wzgledow autor zdecy-
dowat na jej wdrozenie w dydaktyce.

Koncepcja

architektury pogtebionej

Architekture pogtebiong mozna zdefinio-
wac¢ jako skoordynowane, synchroniczne
faczenie przestrzeni fizycznej i $rodowiska
cyfrowego celem poszerzania uzyteczno-
Sci oraz doswiadczenia przestrzeni przez
uzytkownika.

Omawiana koncepcija odnosi sie bezpo-
$rednio do koncepcji augmented reality [10]
— rzeczywisto$ci poglebionej — czyli ,rozsze-
rzania” cech obiektow fizycznych poprzez
przypisanie im dodatkowych informacji cyfro-
wych (rozumianych zaréwno jako sterowanie,
przesyt, jak i zawartos¢ informacyjna).

Dzieki dostepnosci komercyjnych tech-
nologii VR oraz AR jest to koncepcja rela-
tywnie dobrze znana. Systemy te sg oparte
0 zastosowania urzgdzen przenosnych (np.
smartfony) lub ubieralnych (wearable), (np.
systemy okularowe) — czyli cyfrowo genero-
wana i zarzadzana informacja jest dostepna
poprzez narzedzia posredniczace (interfejsy).
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Jednak celem rozwojowym jest eliminacja
urzgdzen posredniczacych na rzecz dostepu
bezposrednio do informacji (jednym z etapéw
jest np. przejécie od klawiatury do ekranow
dotykowych). Poniewaz za$ uzytkownik zyje
w przestrzeni fizycznej - logiczng konse-
kwencjg jest, by interakcja ta byta prowa-
dzona za jej posrednictwem.

Stgd mozna wysnu¢ juz bezposredni
wniosek, ze w zastosowaniach dotyczgcych
architektury tgczenie powinno wyeliminowac
,dedykowane” urzadzenia - interfejsy, na
rzecz interakcji z samg informacja. Podejscie
to skutkuje takze sprzezeniem zwrotnym -
architektura powinna by¢ zaprojektowana
w taki sposob, by wspoigraé z ,informa-
cjg” — przenikac i faczy¢ sie z nig w sposob
Jbezszwowy”.

Celem nadrzednym jest taka kreacja, ktora
jednoznacznie nie mogtaby istnie¢/nie bytaby
kompletna bez integracji obu komponentow
oraz jej percepcja i uzytkowanie sg mozliwe
bez dodatkowych urzadzen. Zasadg jest uzy-
skanie spojnej kreacji przestrzennej zfozonej
z nierozigcznych ze sobg - komponentu
fizycznego i cyfrowego — informacji wizualnej
lub ,zachowania” (np. zmiany ksztattu) oraz
struktury fizycznej stanowigcej osnowe dla
tak rozumianej ,informacji”.

Cechy przestrzeni

(architektury) pogtebionej

Rozszerzona przestrzen architektoniczna

powstaje dzieki integracji informacji i prze-
strzeni fizycznej. System moze byé uzy-
wany do réznych celow (od uzytkowych po
artystyczne). Mozna wymieni¢ nastepujgce
cechy konstytuujgce powstatg przestrzen:

* percepcja jest $cisle oparta na synchro-
nizacji i koordynacji przestrzeni fizycznej
(funkcji oraz formy) z zawarto$cig infor-
macyjng (zawartosc¢ informacyjna, przesyt
i sterowanie),

* synchronizacja dziatania powstatego
w ten sposob systemu odbywa sie
w czasie rzeczywistym,

Zagadnienia poruszane

w zakresie przedmiotu sq
czescig autorskiego
programu dydaktyki
zZwigzanej z wprowadzaniem
zagadnien spoza warsztatu
zZwigzanego bezposrednio

z architekturg i architekfurg
wnetrz. Zagadnienie to autor
opisuje takze w innych
pracach badawczych.

e uzytkownik jest w niej ,zanurzony”
(immersja) i wchodzi w interakcje bez-
posrednio z informacjg bez urzgdzen
posredniczgcych  (przestrzen  jest
interfejsem),

* przestrzen (zawarto$¢ informacyjna,
ksztalt, forma) zmienia sie w interak-
cji z uzytkownikiem lub ,samorzutnie”
(zachowuije sie jak , zywy organizm”),

* nabiera cech mediow elektronicznych
- jest wielofunkeyjna i zmienna (nawet
w czasie rzeczywistym).

Zadanie projektowe

Zadanie powierzone studentom opiera

sie na tworzeniu projektow spetniajacych
wskazane cechy w sposob jednoczes$nie
zarowno tworczy, jak i praktyczny. W ramach
¢wiczenia projektowego zadaniem studen-
tow jest przeksztafcenie wybranej przestrzeni
miejskiej celem nadania jej cech przestrzeni
pogtebione]. Inspiracjg jest tu zaréwno kon-
tekst fizyczny, jak i kulturowy — obserwacja
oraz diagnoza uwarunkowan i cech wybranej
przestrzeni miejskiej wraz z probg ustosun-
kowania sie do nich poprzez nowg kreacje
przestrzenng. Istotnym elementem zadania
sg takze propozycje scenariuszy uzytkowania
z uwzglednieniem roznych grup adresatow
oraz dobowej i sezonowej rozpietosci czaso-
wej funkcjonowania przestrzeni.
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Rys. 3. Multisquare, autorki: Judyta Kapas, Katarzyna Dramska, Zrédto: archiwum projektéw przedmiotu ,Kreacja Cyfrowa, rok akad. 2020/21

Wykreowana przestrzen moze, w zalez-
nosci od przyjetej przez studenta koncepciji,
mie¢ rozne zastosowania — od praktycznych
po artystyczne lub wszystkie naraz. Cechag
wspdlng jest tu aktywnos¢ i/lub interaktyw-
no$¢ przestrzeni, a takze mozliwo$¢ zmiany
jej funkcjonalnosci dzieki wprowadzaniu réz-
nych ,zachowan” przestrzeni (scenariuszy
uzytkowania).

Przyktady prac studenckich

Sound Wave, autorka: Anna Gruca

Celem projektu jest aktywna ochrona
przestrzeni wejéciowej obiektu biurowego/
publicznego przed hatasem pochodzgcym
od ruchu kofowego na przylegtej ulicy.

Rozwigzaniem projektowym jest bariera
akustyczna, stanowigca jednoczesnie rodzaj
mobilnej rzezby.

Struktura fizyczna rzezby skiada sie
z indywidualnie zaprojektowanych przezro-
czystych ruchomych paneli, ktére reagujg
na ruch i zwigzany z nim wzrost hafasu.
W zaleznosci od poziomu dzwieku panele
modyfikujg swoje ustawienie, by rozpraszac
dzwiek. Zatozeniem jest integracja rzezby
z systemem sterujgcym - detektorow
poziomu dzwieku, ktore odpowiednio zin-
terpretowane przez system, powodujg okre-
Slone ,reakcje” rzezby, przejawiajgce sie
w zmianie ksztaftu. Dodatkowg cechg instala-
cji jest zmiana barwy paneli w zaleznosci od
poziomu hatasu - co stanowi aspekt zaréwno
praktyczny (ochrona przed hatasem), infor-
macyjny (informacja o hafasie za pomoca

Przejscie z eksperymentu
myslowego do testéw

i realizacji w przestrzeni
fizycznej wymaga
wspomniane;
inferdyscyplinarnej
wiedzy i wspdtpracy,

a fakze m.in. mozliwosci
sprzetowych oraz
kompetencii

w zakresie programowania.

barwy), jak i artystyczny (zmiana przestrzeni).
Warto zauwazy¢, ze zmiany ksztaltu oraz
koloru nastepujg w czasie rzeczywistym, czyli
w zalezno$ci od zaprogramowania i inten-
sywnosci ruchu rzezba moze wykazywac
rozng aktywno$c¢. Warto zauwazy¢ mozliwosc
dalszego rozszerzania funkcjonalnoéci — np.
samorzutne zachowanie w przypadku braku
ruchu czy implementacja np. systemu aktyw-
nej redukcji hafasu (Active Noice Cancel-
ling = ANC). Rezultatem projektu jest obiekt
0 cechach zaréwno praktycznych, jak i kre-
acyjnych wplywajgcych na ksztalt przestrzeni
oraz jej percepcie przez uzytkownikow.

Multisquare, autorki: Judyta Kapas,

Katarzyna Dramska

Celem jest aktywizacja placu miejskiego.
Przedmiotowy plac jest uksztattowany w spo-
sob umozliwiajgcy organizacje okazjonal-

nych wydarzen miejskich, lecz na co dzien
jest przestrzenig martwg, o funkcji jedynie
komunikacyjnej. Zadaniem projektu jest
nadanie przestrzeni nowych funkcjonalno-
éci oraz cech uzytkowych, ktore z jednej
strony zapewnig mozliwo$¢ realizacji funkcji
dotychczasowych, a z drugiej pozwolg na
rozszerzenie jego uzytkowania i aktywizacje
przestrzeni.

Propozycja projektowa opiera sie na zbu-
dowaniu powierzchni z prostopadtosciennych
Lwstupkow”, ktore dzieki skoordynowanemu
sterowaniu moga wysuwac sie z ptaszczyzny
placu na rézng wysokosc¢, tworzac dowolne
konfiguracje jego powierzchni. Powoduije
to, ze plac moze przybiera¢ rézne formy:
,sztucznego krajobrazu” - powierzchni
0 cechach topograficznych, zmieniajacej
sie w sposob aktywny i ,samorzutny” — po
predefiniowane konfiguracje dla biezacych
celow uzytkowych, np. boisk oraz trybun.
Oczywiscie dzieki mobilnoéci i interaktywno-
$ci mozliwa jest takze znaczna jej elastycz-
no$¢ uzytkowa uzyskiwana poprzez doda-
wanie (programowanie) innych scenariuszy
dzialania przestrzeni oraz jej dodatkowych
cech (np. o$wietlenia, dzwieku).

Warto zauwazy¢, ze w trybie ,krajobrazu”
przestrzen moze zaréwno dostosowywac sie
do uzytkownika, jak i prowadzi¢ z nim ,dia-
log” czy gre — dostosowywaé sie do jego
biezgcych zachowan oraz implikowa¢ nowe.
Jest wiec ona nie tylko miejscem, w ktorym
sie przebywa, ale ,sztucznym organizmem’
o cechach ,inteligencji”.



Whioski dla dydaktyki

Zagadnienia poruszane w zakresie przed-
miotu sg cze$cig autorskiego programu
dydaktyki zwigzane] z wprowadzaniem
zagadnien spoza warsztatu zwigzanego bez-
posrednio z architekturg i architekturg wnetrz.
Zagadnienie to autor opisuje takze w innych
pracach badawczych.

Program studiow jest w znacznej mierze
oparty na rozwiazywaniu zadan praktycznych
—technicznych i funkcjonalno-uzytkowych, co
jednak nie ksztaftuje indywidualnych postaw
tworczych. Celem opisanego podejscia jest
wiec poszerzenie koncepcyjnego — intelektu-
alnego oraz kreatywnego warsztatu projek-
towego, co skutkuje m.in. lepszymi, bardziej
indywidualnymi odpowiedziami projektowymi
i pefniejszym rozwojem projektanta.

Z przebiegu procesu projektowego
w ramach prezentowanego przedmiotu
wida¢, ze gtowng trudnos¢ dla studentow
stanowi intelektualne opanowanie zagadnie-
nia pofaczenia srodowisk i ich wspotdziata-
nia oraz elastyczna natura projektowanego
obiektu — a z nig kreowanie jej potencjatu
- scenariuszy zdarzen.

W zwigzku z tym jako giowne efekty oma-
wianego podejscia dydaktycznego mozna
wskazac rozszerzenie warsztatu intelektualnego
i kreatywnego studentow oraz ksztattowanie
indywidualnych postaw tworczych poprzez:

e rozwiniecie zdolnosci abstrakcyjnego
myslenia — w szczegdlnosci wyjscie
poza zagadnienia stricte praktyczne,
a tradycyjne cechy architektury, takie
jak trwafos¢, forma, uzytecznosc, czy
ergonomia;
elastycznos¢ myslenia projektowego,
wtgczenie w proces zainteresowan
i doswiadczen, a w konsekwencji kreacje
indywidulanej, ekspresyjnej oraz znacza-
cej idei projektowej [11];

Swiadomos¢ potrzeby kompleksowego
i spojnego projektowania rozwigzan
estetycznych, funkcjonalnych w odnie-
sieniu do zrdznicowanego kontekstu;
zdolnos¢ obserwaciji oraz wnioskowa-
nia w zakresie kontekstu fizycznego
i kulturowego;

uswiadomienie koniecznosci podejscia
multidyscyplinarnego, wykraczajacego
poza warsztat architekta (technolo-
gia IT, programowanie, projektowanie
interfejsow i interakcji, projektowanie
doswiadczen, projektowanie beha-
wioralne, ksztaftowanie narracji oraz
budowanie scenariuszy (storytelling),
projektowanie i wytwarzanie zawarto-
$ci informacyjnej itp.).

Warto tu zauwazy¢, ze projekt ma charak-
ter eksperymentu myslowego - dotychczas
bez mozliwosci testowania dziafajgcych roz-
wigzan. Fakt ten nie utatwia zadania studen-
tom, a na przyszto$¢ wymaga rozszerzenia
dydaktyki o testy funkcjonujgcych systemow.

Nawet mimo ograniczonych
mozliwosci zastosowania
wspomnianych technologii

w codziennej praktyce
jednym z obserwowanych
rezultatéw eksploracji
tematyki jest rozwdj sciezki
tworczej, poszerzanie obszaru
inspiracji oraz kreatywnosci -
takze w odniesieniu do
fradycyjnego ,analogowego”
warsztatu architekta.

Przejscie z eksperymentu myslowego
do testow i realizacji w przestrzeni fizycznej
wymaga wspomnianej interdyscyplinarnej wie-
dzy i wspotpracy, a takze m.in. mozliwosci
sprzetowych oraz kompetenciji w zakresie pro-
gramowania. Ze wzgledu na fakt, ze dostoso-
wanie tych potrzeb jest czgsto uwarunkowane
zatozeniami indywidualnej koncepcji tworczej
— ich spelnienie jest niezwykle trudne, wrecz
niemozliwe w warunkach Uczelni.

W dalszym toku przewiduje sie jednak
mozliwosci posrednie, obejmujace symulacje
przestrzeni fizycznej i komponentow wirtual-
nych w technologii VR z zastosowaniem sil-
nikow gier oraz oprogramowania do animacji
- Co jest juz testowane przez autora w innych
kontekstach dydaktycznych [12].
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Streszczenie: Artykul omawia zastosowanie
koncepciji architektury pogtebionej dla celow
dydaktycznych. Architektura jest tu zdefi-
niowana jako $rodowisko tworzone poprzez
skoordynowane, synchroniczne tgczenie
przestrzeni fizycznej i $wiata cyfrowego dla
poszerzania jej uzytecznosci oraz doswiad-
czenia uzytkownika. Koncept ten ma, oprocz
potencjatu wdrozeniowego, wartos¢ inspi-
racji dla przemyslen teoretycznych, a zatem
wplywa na rozwdj architekta-tworcy — stad jej
uzytecznos$¢ w dydaktyce — co jest gtownym
zagadnieniem artykutu.

Stowa kluczowe: rzeczywisto$¢ rozsze-
rzona, rzeczywistos¢ mieszana, architektura
pogtebiona, przestrzen mieszana, edukacja
architektoniczna

Abstract: AUGMENTED ARCHITECTURE.
THE CONCEPT OF BLENDING REAL AND
VIRTUAL WORLDS AS A DIDACTIC TOOL
IN ARCHITECTURE DESIGN. The article dis-
cusses the application of "Augmented Archi-
tecture" concept for didactic purposes. Archi-
tecture is defined here as an environment cre-
ated through the coordinated, synchronous
connection of physical space and the digital
world to expand its usability and user experi-
ence. This concept, apart from the implemen-
tation potential, has the value of inspiration
for theoretical considerations, and therefore
influences the development of the architect-
creator — hence its usefulness in didactics —
which is the main issue of the article.
Keywords: augmented reality, mixed real-
ity, augmented architecture, blended space,
architecture education
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