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Partycypacja uiytkownikow
w projektowaniu architektury mieszkaniowej

Partycypacja uzytkownikéw w projektowaniu archi-
tektury mieszkaniowej jest pojgciem kluczowym w roz-
wigzywaniu problemow, z jednej strony, alienacji ludzi
w $rodowisku mieszkaniowym, z drugiej za$ — alienacji
architektow w procesie projektowania tej architektury.
Poczucie alienacji cztowieka oraz wielu grup spotecznych
w ich srodowiskach zycia wynika migdzy innymi z nara-
stajacych problemoéw spoteczno-gospodarczych i ekolo-
gicznych na poczatku XXI w. [5, s. 375], a takze wiaze sig
z poczuciem zaréwno bezsilnosci jednostki wobec skali
problemow, jak i niemozno$ci pozytywnego rozwigzania
wszystkich probleméw w skali globalnej i lokalnej. Alie-
nacja jest tez symptomem dominacji opiniotwoérczych
osrodkow we wspoblczesnej kulturze (media), kreujacych
okres§lone wzorce zachowan [2]. Ta dominacja, a takze
czegsciowo spoteczny konformizm sprawiaja, ze czlowiek
staje si¢ zalezny od wzorcow kreowanych przez $rodki
przekazu i modg, czyli powiela zachowania, ktdre sa przyj-
mowane za obowigzujace i spotecznie akceptowane (np.
wzorce konsumpcyjne), i ktérych odrzucenie lub zanego-
wanie powoduje izolacj¢ spoteczna, jako osoby nieprzy-
stosowanej do rzeczywistosci.

Potrzeby uzytkownikow, odnoszace si¢ do oprawy
przestrzennej zycia, wynikajg migdzy innymi z wzorcéw
zamieszkiwania wyniesionych z wiasnego domu, czyli
miejsca urodzenia i wychowania (kulturalne determinan-
ty), a takze sa pochodna wzorcow, ktore decyduja o przy-
naleznosci do okreslonej grupy spotecznej (spoteczne de-
terminanty). Istnieje swoisty rodzaj korelacji migdzy spo-
feczng a zawodowa pozycja i wzorcami oraz stylem zycia
cztowieka. Wzorce aranzacji mieszkania, modeli samo-
chodow, marek odziezy itd. staja si¢ waznym czynnikiem
ekspresji okreslonego stylu zycia. Tendencja uzywania
specyficznych kodéw przestrzennych, odnoszacych sig
do form architektury mieszkaniowej czy aranzacji wngtrz
mieszkalnych, dotyczy wszystkich grup spotecznych. Te kody

przestrzenne przyczyniajq si¢ do swoistej uniformizacji
architektury mieszkaniowej, ograniczajac indywidualng
ekspresj¢ ludzi. Aspiracje kazdego czltowieka do lepsze-
go i wygodniejszego zycia powoduja, ze jego marzenia
sa okupywane przez wzorce zycia tej grupy spolecznej,
do ktdrej chcialby przynalezed.

Srodki masowej komunikacji sa tym czynnikiem, kt6-
ry powoduje, ze pewien styl zycia staje si¢ modny w okre-
$lonym krggu spotecznym (unifikacja kulturalnych wzor-
cow zachowan). Media tworza wizualna reprezentacjg
wzorcow architektury mieszkaniowej (obrazki, filmy, wy-
wiady), dlatego ich wplyw na wyobraznig ludzi jest tak
duzy. Swiat reklamy, stale obecny w $rodkach przekazu,
jest czynnikiem, ktory wptywa w najwigkszym stopniu na
potrzeby cztowieka wigzace sig z oprawa przestrzenna jego
zycia. Reklama nie wyraza tego, co ludzie rzeczywiscie
potrzebuja, ale kreuje to, co ludzie powinni potrzebowac.
Reklama jest swoistym dyktatem producentow i sprzedaw-
cow. Konsumenci staja si¢ przedmiotami manipulacji, ,,.ku-
pujacymi ztudzenia”. Przestrzenna oprawa zycia czlowie-
ka (schronienie, dom lub mieszkanie) jest przedmiotem
gry rynkowej; gry, ktdra rzadza okreslone reguty, doty-
czace zreszta wszystkich towardw na rynku. Do regut tych
mozna zaliczy¢ migdzy innymi nastgpujace zasady postg-
powania:

— generowanie i pobudzanie pragnien nabycia okreslo-
nych towardw, ich stala wymiang, produkowanie nowych
wzorow i produktow, czyli nowych obiektow marzen (temu
trendowi odpowiadaja stylistyczne mody w architekturze
mieszkaniowej),

— adresowanie propozycji rynkowych zgodnie z gustem
,»przecigtnego konsumenta”, gustem, ktory jest z kolei for-
mowany przez media i kampanie reklamowe (w architek-
turze — konkursy i kampanie typu ,,dom dostgpny” [6],

— uniformizacja, standaryzacja, uprzemystowienie,
wyroby gotowe, tzw. ready-made, jako wynik minimali-
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zacji kosztow produkcji i maksymalizacji zyskow, a za-
razem zwigkszenie podazy (w architekturze — katalogi
domoéw jednorodzinnych),

— sprzedawanie tego samego produktu w zmiennym
opakowaniu (w architekturze — pseudogotyckie, klasycz-
ne, kolonialne, wiktorianskie fasady domu [3].

Architekci czesto odgrywaja rolg kreatorow gustu
,»przecigtnego konsumenta” w mediach, ,,sprzedajac”
obrazki i wizje ,,szczg$liwego zycia”, tworzac pigkne,
abstrakcyjne — a zarazem wysterylizowane z wszelkich
przejawow zycia — domy i wngtrza mieszkalne, ktore cha-
rakteryzuja si¢ wysoka wartoscig estetyczna, niestety, rzad-
ko dobra warto$cia uzytkowa. Sami uzytkownicy moga by¢
co najwyzej koneserami tych ,,dziet sztuki”, jakimi sq
obrazki i zdjecia zmieszczone w renomowanych pismach
architektonicznych, ale nie ich uzytkownikami.

Architekci sq czg$ciowo wyalienowani z procesu pro-
jektowania architektury mieszkaniowej, gdyz jako grupa
zawodowa funkcjonuja na marginesie produkcji mieszka-
niowej (np. zasadnicza czg$¢ produkcji mieszkaniowej
w takich krajach jak USA, Australia, kraje skandynawskie
opiera sie na projektach domow z katalogéw drewnianego
budownictwa jednorodzinnego). Aby ich zauwazono
na rynku mieszkaniowym, architekci muszq ,,si¢ bawi¢”
w stylistyczne gry, ktore cho¢ generuja modg na okreslo-
ne rozwigzania, nie rozwiazuja jednak zarazem proble-
mow zwiazanych z przestrzenia przyjazng czlowiekowi
lub zaspokojenia potrzeb mieszkaniowych ludzi bezdom-
nych i biednych, a takze degradacji substancji mieszka-
niowe;j itd.

Fragmentaryzacja wiedzy i przewaga wizualnego
sposobu przedstawiania §wiata (epoka obrazow, telewizji,
Internetu) nad logicznym argumentowaniem powoduje
dodatkowo, ze architekci postuguja sig¢ wylacznie jezykiem
form i figur w dostownym znaczeniu. Ich kompozycje
i wizje przestrzenne nie moga by¢ zweryfikowane, gdyz
ich powstaniu nie towarzysza logiczne zatoZenia. U ich
zrodta leza wylacznie inicjujace szkice, powstajace na
papierze lub na ekranie komputera. Dlatego pytanie o pra-
przyczyng powstania okreslonej formy wydaje si¢ non-
sensowne. Kazda interpretacja wizualnej kompozycji jest
polaczona z nadinterpretacja lub konotacja, czyli nad-
daniem tresci formie architektonicznej. Ten jezyk graficz-
ny jest w minimalny sposob zrozumiaty dla przecigtnego
odbiorcy.

Uczestnictwo uzytkownikoéw w projektowaniu wlasne-
go $rodowiska zycia jest jednym z tych czynnikéw, ktory
moze zatrzymac negatywne trendy zachodzace w naszym
otoczeniu. Idea uczestnictwa mieszkancow w projektowa-
niu i zarzadzaniu wlasnym $rodowiskiem zycia ma swoja

dluga historig [18], od idei utopistéw okresu renesansu
(Thomas More — Wyspa Utopia, Tommaso Campanella —
Austrinopolis), przez wizje idealnych miast i komun miesz-
kaniowych, tworzone na przetomie XVIII i XIX w. (Clau-
de-Nicolas Ledoux — idealne miasto Chaux, Charles
Fourier — Falanster, Robert Owen — miasto harmonii) do
wizji architektonicznych z poczatku XX w. (Ebenezer Ho-
ward — miasto-ogréd, Bruno Taut — szklane domy). Idee
uczestnictwa mieszkancow w projektowaniu architektury
mieszkaniowej byty popularne zwlaszcza w architekturze
lat sze$¢dziesiatych XX w., gdy hasta rewolucji spotecz-
no-obyczajowej torowaty drogg rozwojowi spoteczenstw
demokratycznych. Architektura proponowana przez gru-
p¢ Archigram, Haus-Rucker-Co. czy Paolo Soleriego
zakladata aktywna postawg uzytkownikéw wobec archi-
tektury. Przestrzen byta definiowana jako przestrzen zda-
rzen, aktywnosci i dziatan ludzkich, forma natomiast byta
tylko ich pochodna [8, s. 330], por. [1].

Dlatego wydaje sig, ze wigkszo$¢ mozliwych relacji
migdzy architektem a uzytkownikiem zostata juz zdefinio-
wana i opisana w réznych manifestach, modelach, projek-
tach i realizacjach. Ostatnia dekada XX wieku przyniosta
jednak inne rozumienie stowa partycypacja, spowodowa-
ne zmiang metod i technik projektowania architektonicz-
nego. Ta zmiana nastgpowala wraz ze zmiana postrzega-
nia $wiata i tworzenia jego reprezentacji [10]. Do tej pory
projektowanie opieralo sig¢ na obiektywnych zatozeniach
dotyczacych czasoprzestrzeni i zachowan ludzi. Wielko-
$ci w czasoprzestrzeni byly mierzalne i uporzadkowane,
zachowania ludzkie wydawaly si¢ przewidywalne i mozli-
we do pelnego, obiektywnego opisu, role spoteczne w jakich
cztowiek wystepowal, np. rzadzacy —rzadzeni, nadawca —
odbiorca, architekt —uzytkownik, inwestor — architekt, byty
jasno okreslone i zaktadaty komunikacj¢ migdzy nimi.

W erze Internetu, cyberdemokracji, globalnej wioski
— dotychczasowe formy dziatania w rzekomo ,,zobiekty-
wizowanej rzeczywistosci”, polegajace na trzymaniu sig
okreslonych zasad i narzuceniu ludziom podziatu na okre-
$lone role spoteczne, wydaja sig by¢ niewystarczajace. Pro-
jektowanie w erze cyfrowej opiera si¢ na subiektywnych
i wzglednych przestankach dotyczacych czasoprzestrzeni
oraz ludzkich zachowan. Partycypacja za$ moze oznaczaé
interaktywna, wielokierunkowa, jednoczesna komu-
nikacj¢ migdzy wszystkimi uczestnikami procesu pro-
jektowego. Ta jakoSciowa zmiana, czyli przej$cie od
$wiata obiektywnego i masowego do subiektywnego
oraz zindywidualizowanego powoduje, ze formy party-
cypacji rowniez bgda si¢ zmieniaé, przechodzac od
aktywnych do interaktywnych relacji migdzy architektem
auzytkownikiem.

Formy partycypacji aktywnej

Istnieje wiele wypracowanych wczedniej form aktywne;j
partycypacji uzytkownikow w projektowaniu architektury
mieszkaniowej. Najczgsciej spotykane modele partycypacji
to tak zwane projektowanie adresowane i ofertowe, adwo-
kat, symetria ignorancji, modelowanie mato- i wielkoska-
lowe oraz otwarty plan.

Projektowanie adresowane i ofertowe
partycypacja posrednia

Projektowanie ofertowe jest odpowiedzig na dziatanie
wolnego rynku, co znaczy, ze klient-uzytkownik (na-
bywca domu lub mieszkania) poszukuje odpowiedniego
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towaru — domu lub mieszkania, a producent—architekt sta-
ra si¢ zaprezentowa¢ jak najwigksza ofertg do wyboru
i sprzedazy. Projekty architektoniczne sg propozycja pro-
jektowa w formie oferty na rynku mieszkaniowym. Wolny
rynek stwarza podaz i popyt. Uzytkownicy kupuja potpro-
dukt w postaci projektu albo petny produkt, czyli miesz-
kanie, ktore moze by¢ dodatkowo dostosowywane do kon-
kretnych potrzeb uzytkownika. Ten model postgpowania
rozni sig od projektowania adresowanego do konkretnego
uzytkownika, gdyz w tym ostatnim modelu projekt jest
odpowiedzia na swoiste cechy i wymagania przypisane
uzytkownikowi lub grupie, charakteryzujacej sig tymi ce-
chami. Wiaze si¢ to z ograniczong liczba ewentualnych
uzytkownikow, odbiorcow architektury adresowanej i dosé
ograniczonym zasiggiem. Architektura mieszkaniowa ad-
resowana nie jest wystarczajaca dla krajow rozwijajacych
sig, gdzie istnieje konieczno$¢, z jednej strony, realizacji
programéw budowania duzych komplekséw zabudowy
socjalnej i komunalnej, z drugiej zas — koniecznoséé
inicjowania programow integrujacych male spolecznosci
lokalne, w celu przeciwdzialania anonimowosci, zjawiskom
patologicznym oraz kryminogennym w $rodowisku miesz-
kaniowym.

Program komunalnego budownictwa mieszkaniowego
w Bogocie, w Kolumbii [16, s. 163—164] jest przyktado-
wym programem ofertowym. Sktfada si¢ on z trzech faz:
prekonstrukcyjnej, konstrukcyjnej i postkonstrukcyjne;.
Podczas fazy prekonstrukcyjnej zespot architektow, eks-
pertdw i deweloperéw definiuje podstawowaq strukturg
mieszkaniowa, wielkosci i standardy mieszkan (warianty
rozplanowania i uktadow mieszkan) i ich usytuowanie. Pro-
jekt 1 inwestycja sq reklamowane w Srodkach masowe;j
komunikacji, w celu znalezienia przysztych uzytkownikow.
Osoby zainteresowane nabyciem mieszkania lub spetnia-
jace okreslone przez miasto kryteria sa grupowane na pod-
stawie ankiety badajacej preferencje mieszkaniowe oraz
miesigczne dochody. Przyszli mieszkancy uczestnicza
w kursach doksztatcajacych z dziedziny finansow, wspot-
zycia spotecznego oraz uwarunkowan przestrzennych
i technicznych projektu. Podczas fazy konstrukcyjnej
mieszkancy wybieraja okreslone miejsce lokalizacji domu
lub mieszkania oraz wariant uktadu funkcjonalno-prze-
strzennego rozwigzania. Architekt modyfikuje wybrany
wariant, stosownie do potrzeb mieszkancéw. Roboty bu-
dowlane sa prowadzone pod nadzorem zespotu projekto-
wego i samych mieszkancow. Podczas fazy postkonstruk-
cyjnej, architekci pomagaja mieszkancom w aranzacji
i umeblowaniu wngtrz mieszkalnych, a takze w ewentual-
nych modyfikacjach przestrzennych, np. w powigkszaniu
z biegiem czasu przestrzeni mieszkania lub domu.

Model adwokata — partycypacja posrednia

Model partycypacji uzytkownikow w projektowaniu —
tzw. model adwokat [7, s. 139] oznacza, iz ekspert po-
$redniczy pomigdzy architektem a mieszkancami (jest ich
rzecznikiem). Popularno$¢ tego modelu wynika migdzy
innymi z nastgpujacych przestanek:

— mieszkancy czgsto chca mie¢ wplyw na ksztalt i uktad
pomieszczen w przysztym domu, ale nie sa zwykle zainte-

resowani w bezposrednim udziale w jego projektowaniu,

— mieszkancy nie umieja sformutowaé wiasnych po-
trzeb przestrzennych.

Poniewaz terminologia architektoniczna rdzni sig
w znaczacy sposob od zwyklego jezyka uzytkownikow,
zwlaszcza ze wzgledu na postugiwanie sig rysunkem, rzecz-
nik w tej sytuacji pelni rolg thumacza migdzy uzytkowni-
kiem a architektem oraz eksperta inwestycyjnego; dzigki
temu mozna uniknaé putapki wzajemnych nieporozumien
albo manipulacji. Rzecznik pomaga klientom w konsulto-
waniu wszystkich aspektow projektu, architektom zas —
w peinym zrozumieniu rzeczywistych potrzeb mieszkan-
cow. Projekt domu powstaje w wyniku negocjacji.

Symetria ignorancji — partycypacja bezposrednia

Forma bezposredniego udzialu mieszkancéw w pro-
jektowaniu architektury mieszkaniowej jest symetria igno-
rancji [7, s. 113]. Ten model partycypacji oznacza dyskusje
migdzy wszystkimi uczestnikami procesu inwestycyjnego,
czyli migdzy architektem, mieszkancami, inwestorem
a ekspertem przy jednym stole negocjacyjnym.

Przyktadem takiego sposobu postgpowania i projekto-
wania moze by¢ projekt rewaloryzacji XIX-wiecznego
kwartatu zabudowy w Aarhus w Danii. W dziataniach re-
waloryzacyjnych uzytkownicy nie sa grupa anonimowa,
lecz grupa konkretnych oséb, co znacznie utatwia prace
znimi. Ekspert, ktory najczgsciej jest z wyksztalcenia psy-
chologiem lub socjologiem, pomaga zaréwno w ustaleniu
rzeczywistych potrzeb mieszkancoéw, jak i ich sformu-
fowaniu. Inwestorem najczesciej sa wladze komunalne.
Architekt ustala w trakcie dyskusji przy wspdlnym stole
podstawowaq strategig interwencji przestrzennych oraz
konieczne zmiany, ktére nalezy uwzglgdnic, aby zaadap-
towac istniejacq strukturg do potrzeb mieszkancow. W wy-
padku kwartatlu mieszkaniowego w Aarhus, oprocz ty-
powych prac renowacyjnych elewacji i infrastruktury
technicznej, interwencje przestrzenne dotyczyly:

— uporzadkowania wngtrza kwartatu; na prosbe miesz-
kancéw pozostawiono ruiny przybudowki oraz dziko
rosnaca zielen, wprowadzajac do wngtrza tylko waski stru-
myk wody oraz o$wietlenie $ciezki (ryc. 1),

— przebudowania kilku mieszkan na poddaszu, np.
z doprowadzeniem schodow zewnetrznych z mieszkania
na najwyzszej kondygnacji do pracowni plastycznej na
poddaszu oraz z wprowadzeniem, na zyczenie konkretnych
mieszkancow, kolektorow stonecznych do ogrzewania
wody uzytkowej (ryc. 2),

—umozliwienia zej$cia dla kota z okna mieszkania na
pigtrze do wngtrza kwartatu dzigki zamocowanie drewnia-
nych stopni drabiniastych (ryc. 3),

— dobudowania zewngtrznej windy do mieszkania na
poddaszu dla osoby niepetnosprawne;j (ryc. 4).

Modelowanie — partycypacja bezposrednia

Modele mato- lub wielkoskalowe architektury miesz-
kaniowej [13, s. 217-224] s3 formami aktywnego udziatu
mieszkancow w tworzeniu tréojwymiarowej reprezentacji
mieszkania lub domu w pracowni czy laboratorium archi-
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3

Ryciny: 1. Wnetrze kwartatu XIX-wiecznej zabudowy mieszkaniowej — partycypacja mieszkancow w rewitalizacji. 2. Przebudowa mieszkan na podda-

szu konsultowana z mieszkancami (schody zewngtrzne do pracowni malarskiej) i kolektory stoneczne na elewacji. 3. Zamocowanie drewnianej drabinki
— zejécie dla kota whascicielki mieszkania na pigtrze. 4. Dobudowanie zewngtrznej windy do mieszkania na poddaszu dla osoby niepetnosprawnej

Figures: 1. Courtyard of a 19th century housing block — participation of the inhabitants in the revitalization of thc housing block. 2. Reconstruction of flats
in accordance with the inhabitants requirements’ (external stairs to the painter’s studio in the garret) and solar collcctors on the elevation. 3. Fastening of a
wooden ladder — descent for the cat of the flat” owner living on the first floor. 4. Adding of an external lift to the flat in the garret for a handicapped person
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tektonicznym. Zmiany dokonywane w modelu przez uzyt-
kownika z pomoca architekta ukazuja rzeczywiste skutki
przestrzennych decyzji w rozmieszczeniu i strukturze
mieszkania lub domu. Metoda ta umozliwia wyraziste
przedstawienie koncepcji architektonicznej i pracg nad nia,
gdyz forma mieszkania lub domu powstaje niczym dzie-
cinny domek z klockéw, a przez to bardziej dziata na
wyobraznig, niz rysunek czy wizualizacja. Interesujagcym
przyktadem zastosowania tej metody w projektowaniu wraz
zuzytkownikami jest projekt rewitalizacji i restrukturyza-
cji zespolu mieszkaniowego w Otranto we Wloszech.
Architekt, Renzo Piano, wraz ze wspotpracownikami
i mieszkancami, zorganizowatl warsztaty pod namiotem na
gtownym placu w Otranto. Mieszkancy w trakcie tych
warsztatow rysowali plany i robili modele swoich miesz-
kan i domow, nastgpnie z architektami podejmowali decy-
zje o koniecznych zmianach w strukturze i rozplanowaniu
pomieszczen [14, s. 114-117].

Otwarty plan — partycypacja bezposrednia

Idea otwartego planu architektury mieszkaniowe;j zo-
stata sformutowana jako jedno z podstawowych zatozen
architektury modernizmu przez Le Corbusiera [12, s. 99]
i byta bardzo popularna w latach 60. XX w. Otwarty plan
oznacza mozliwo$¢ ekspresji wiasnej mieszkancow i jest
synonimem przestrzennej elastycznosci. Ogolnie mozna
wyr6zni¢ dwa rodzaje struktur wolnego planu:

— otwarty plan wynikajacy z zastosowania konstrukcji
szkieletowej, otwarta struktura planu umozliwia uzytkow-
nikowi dowolne rozmieszczenie pomieszczen zgodnie
z indywidualnymi potrzebami, np. Hygiobile Guenther
Domenig i Eilfried Huth, Megastructure Yona Friedman
[9, s. 129, 133],

— otwarta przestrzen wynikajaca z zaprojektowania
formy budynku jako opakowania; otwarte wnetrze formy
umozliwia uzytkownikowi dowolng aranzacjg przestrze-

ni, np. Szesciany — arch. Kisho Kurokawa czy komorki
mieszkalne w Plug-In — grupa Archigram [9, s. 180, 323].

Przedstawione formy partycypacji posredniej i bezpo-
$redniej sa wybranymi przyktadami opisujacymi podsta-
wowe zalozenia i zasady ksztaltowania architektury miesz-
kaniowej z udziatem uzytkownikow. Sg one w wigkszo$ci
oparte na przeswiadczeniu, iz potrzeby cztowieka i jego
preferencje przestrzenne moga by¢ identyfikowane, opi-
sywane i klasyfikowane; ze cztowiek jest sSwiadomy swo-
ich potrzeb i upodoban oraz ze potrzeby cztowieka istnie-
ja w obiektywnym znaczeniu. To prze§wiadczenie stoi
w sprzeczno$ci ze skomplikowang zaleznos$cia potrzeb
ludzkich od réznych proceséw, np. od marzen, oczekiwan
albo zludzen. Pytania dotyczace charakteru potrzeb i ich
prawdziwos$ci w duzej mierze wigza si¢ z oddzieleniem
tego, co w potrzebach jest odbiciem pragnien i zyczen,
nie zawsze swoich, a co jest ich wlasciwg naturg.

Architekci w partycypacyjnym procesie projektowa-
nia tworza na og6t wariantowe formy, z ktérych uzytkowni-
cy moga wybra¢ odpowiadajace im rozwiazanie. Tworzac
wariantowe formy uzywaja na og6t algorytméw przeksztat-
cen lub korzystaja z siatki modularnej. W tym sensie
architekci tworza i kontroluja proces projektowania.
Sa nadrzedni w relacji z uzytkownikami, dlatego partycy-
pacja jest komunikacja kierunkowa od architektow do uzyt-
kownikow. Partycypacja uzytkownikéw w projektowaniu
moze by¢ opisywana jako proces negocjacji (adwokat,
symetria ignorancji), modelowania i warto$ciowania
(modelowanie, otwarty plan). Te formy udzialu wymagaja
unifikacji jezyka komunikacji, aby mdc si¢ porozumieé
i uzgodni¢ podstawowe zasady dziatania.

Wybrany wariant mieszkania lub domu jest produktem
koncowym przedstawionych form partycypacji, co ozna-
cza zamknigcie i ,,zamrozenie” okreslonego stanu aktyw-
nosci cztowieka i jego sytuacji rodzinno-zawodowe;j
w okres$lonej skonczonej formie. Jest to sprzeczne z dyna-
micznymi procesami zachodzacymi w zyciu.

Formy partycypacji interaktywnej

Zyjemy na progu ery cyfrowej, ktora zapowiada po-
jawienie si¢ nowych interaktywnych programéw kom-
puterowych, nowych spotecznych zjawisk zwiazanych
z globalizacja oraz rozwojem Internetu, nowych mate-
rialow i technologii itd. Dotychczasowe dokonania z za-
stosowaniem technologii cyfrowych zaowocowaty,
jeszeze nielicznymi, przyktadami udzialu uzytkownikow
w projektowaniu architektury mieszkaniowej. Formy
partycypacji, ktére pojawily si¢ w ostatniej dekadzie
XX w. sg oparte czgsciowo na nowych, czgSciowo zas
na juz istniejacych modelach partycypacji. Wydaje sig,
iz sa one dopiero zapowiedzia przysztych mozliwosci
ksztaltowania architektury mieszkaniowej z udzialem
uzytkownikow.

Nastgpujace formy partycypacji moga by¢ traktowane
jako nalezace do nowej generacji metod partycypacji
interaktywnej: operacyjny otwarty plan, gry symulacyj-
ne, strategia scenariuszy oraz interaktywne formy archi-
tektoniczne. ‘

Operacyjny plan otwarty

W przeciwienstwie do modelu planu otwartego, opera-
cyjny plan otwarty nie prowadzi do zamknigtego struktural-
nego rozwigzania, ale jest odpowiednikiem planu adaptacyj-
nego, czyli przystosowujacego si¢ do zmiennych sytuacji
w zyciu cztowieka. Operacyjny plan otwarty dotyczy rzeczy-
wistej przestrzeni domu, nie za$ jego rysunkowej reprezenta-
cji w postaci rzutu. Przestrzen mieszkaniowa jest prze-
strzenig dynamiczng i fleksybilng dzigki np. ruchomym,
mobilnym $cianom czy mobilnym elementom struktury we-
wngtrznej. Uzytkownicy dostaja od architektow przestrzen-
ne narzgdzia, ktére umozliwiaja zmienng aranzacjg wngtrz,
zgodnie z dobowymi, sezonowymi czy rocznymi rytmami ich
aktywnoéci, np. Inteligentny dom, Ken Sakamura [15, s. 35].

Gry symulacyjne

Obecne programy komputerowe umozliwiaja symula-
cj¢ zmiennych ksztattow i plandw domu opartg na okres-
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lonym algorytmie przeksztatcen. Obserwujac dyna-
miczny rozwdj programéw komputerowych, umozliwia-
jacych tworzenie form w przestrzeni wirtualnej, wydaje
sig, iz przyszte gry symulacyjne umozliwia:

— dowolne przeksztalcanie form, bez uzywania jakie-
gokolwiek algorytmu jako plastyczna ekspresja marzen
i wyobrazen w wirtualnej przestrzeni,

— symulacjg procesow zycia,

— komunikowanie i symultaniczne wzajemne oddzia-
tywanie wielu uzytkownikow (cztonkéw rodziny) albo
uzytkownika oraz architekta na siebie, a takze na prze-
strzen jednoczes$nie.

Gry symulacyjne prowadza do powstania nowej jako-
$ci w przestrzeni architektonicznej, tzw. cyberprzestrzeni
albo elektrotektury [4, s. 340], czyli przestrzeni wzgled-
nej, fikcyjnej i subiektywnej, np. Laboratorium Wir-
tualnej Rzeczywistosci w NASA, Internetowa Galeria
Sztuki etc.

Strategia scenariuszy

Strategia scenariuszy [17, s. 5] jest oparta na teorii tzw.
rozmycia (fuzzy), ktora zaklada, ze kazde rzeczywiste zja-
wisko ma zamazana i nielinearna, logiczna naturg i struk-
ture. Strategia ta odnosi si¢ dlatego do ludzkich emocji
i wyobrazni oraz do atrakcyjnosci przestrzeni w subiek-
tywnym znaczeniu. Strategia scenariuszy uzywa tych
samych technik co Walt Disney Company w tworzeniu
filmowych scenariuszy. Ta strategia jest bardzo bliska

artystycznemu mysleniu, w ktorym intuicja, metafizyka
i emocje graja tak wazna rolg.

Jest kilka etapow w strategii scenariuszy. Wpierw
architekt i uzytkownik definiuja cel przez wizjg projektu,
nastgpnie pisza scenariusze — sekwencje aktywnosci uzyt-
kownika, a takze tworza wiele obrazéw scenerii oprawy
przestrzennej aktywnosci uzytkownika (szkicow). Te szki-
ce sg konfrontowane z gtownym celem i wizja projektu.
Dla wybranych szkicow jest wykonywanych kilka modeli,
ktore z kolei sa ponownie weryfikowane i konfrontowane
z pierwotnymi zalozeniami i wizjami [11, s. 70]. Dom jest
budowany od wewnatrz, jako kompozycja i sekwencja
wnetrz, ktore wyrazaja procesy zycia. Zewngtrzny ksztalt
domu wynika z wewngtrzne;j struktury.

Interaktywne formy architektoniczne

Nowe technologie umozliwiaja ingerowanie w strukturg
materii na poziomie atomu; informacja o catym ksztatcie struk-
tury, czyli o konfiguracji atomoéw, bedzie zapisana i mozliwa
do odczytania na poziomie atomu. Manipulowanie infor-
macja na tym poziomie zakonczy sig¢ zmiang catego ksztattu
struktury. Wiek poinformowanej materii bedzie wiekiem nie-
ograniczonych mozliwosci w kreacji form, mozliwoéci ich
rekapitulacji i dowolnego przeksztalcania. Interaktywne pro-
jektowanie bedzie zwigzane z aktywnoscia ludzi w przestrzeni,
anie z projektowaniem form przestrzennych przez architekta
zudzialem uzytkownika. Potencjalna ,,aktywno$¢” przestrzeni
bedzie wymagac¢ nowej definicji architektury.

Whnioski

W przedstawionych przyktadach interaktywnych form
partycypacji uzytkownik6w w projektowaniu, uzytkowni-
cy pelnig role tworcow, gdyz moga uzywaé takich arty-
stycznych technik i form, ktére do tej pory byly zarezer-
wowane dla architektéw i artystow, jak modelowanie i aran-
zacja (operacyjny otwarty plan), happeningi (gry symula-
cyjne), scenariusze (strategia scenariuszy) albo tworzenie
wizji malarskich i rzezbiarskich (interaktywne formy). Wy-
korzystywanie tworczych zdolnosci uzytkownikow jest
bardzo wazne, zwlaszcza w architekturze mieszkaniowej,
poniewaz przeciwdziata alienacji ludzi w anonimowej
przestrzeni mieszkan, domow, blokow i zespotow miesz-
kaniowych. Dotychczasowe formy partycypacji aktywnej,
rozumianej jako udziat uzytkownikéw w podejmowaniu
decyzji odnosnie do oprawy przestrzennej ich zycia, nie
moze przelamacé bariery alienacji, gdyz techniki te zawie-
rajg mniej lub bardziej oczywiste elementy manipulacji,
zwigzane z procesem negocjacji oraz sugestie kierowane
do uzytkownika co do oceny i wyboru okre$lonego wa-
riantu rozwigzania.

Architekci ery cyfrowej staja sig¢ w duzej mierze pro-
gramistami struktur przestrzennych, tworzac strukturalne
mobilne elementy przestrzeni (operacyjny otwarty plan),
programy komputerowe i przestrzenne wzorce wirtualnej
rzeczywisto$ci (gry symulacyjne), sekwencje scenerii opra-
wy przestrzennej zycia (strategia scenariuszy) oraz wzor-
ce, a takze kody informatyczne, okre$lajace mozliwa kon-
figuracje atomdw w formie (interaktywne formy). Archi-
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tekci ery oprogramowania sg tworczy, ale bardziej w na-
ukowym znaczeniu niz w artystycznym. Ich wiedza o struk-
turze $wiata musi by¢ glebsza i szersza w poréwnaniu
z dotychczasowym projektowaniem.

Projektowanie w erze cyfrowej jest symulacja proce-
sow zyciowych przez uzytkownikéw albo architektow.
W tym znaczeniu projektowanie nie jest juz wigcej ukie-
runkowane na osiagniecie funkcjonalno-estetycznych
celow, ale ogniskuje si¢ na do§wiadczaniu czasoprzestrzeni
we wszystkich jej wymiarach. Teoria projektowania
wieku oprogramowania definiuje procesy zamiast przed-
miotow, dlatego bedzie to przypuszczalnie informacyj-
no-interaktywna teoria, a nie przestrzenno-kontekstualna
[10,s. 8-10].

Architektura mieszkaniowa bedzie oznaczatla istnienie
interaktywnych form w $rodowisku zycia cztowieka. Uzyt-
kownik i przestrzen bgda wzajemnie na siebie oddziaty-
wacé, umozliwiajac ekspresjg indywidualnej osobowosci.

Interaktywne formy partycypacji w projektowaniu
architektury mieszkaniowej, korzystajace z twérczych
zdolno$ci cztowieka i przetamujace jego alienacjg w $ro-
dowisku mieszkaniowym, moga si¢ upowszechni¢ jako
konsekwencja rozwoju cywilizacji ery cyfrowej i poten-
cjalu technologicznego. Istnieje jednak rowniez i taka
mozliwos¢, Ze potencjal ten rozwinie si¢ w kierunku two-
rzenia idealnej wirtualnej rzeczywistosci, krainy utudy
i fikcji, w ktorej nadal bedzie obowiazywal podziat na
tworcow i odbiorcow czy architektéw i uzytkownikow.

Photographs by the author.
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Participation of users in housing design

Participation of users in housing design has become a key-notion
in solving the problems of alienation of people in housing environment
(dreams created and occupied by the advertisement world, dictate of
social status patterns and cultural media, etc) and alienation of archi-
tects in the housing design process (sale of illusions and architectural
styles, anesthetizing of designing, fragmentation of knowledge, etc).
Most of the possible relations between the architect and the user, i.e.
active forms of participation, have already been described and exami-
ned in different projects and activities. But the last decade of the 20th

century brings another meaning of participation and its different forms,
the so-called forms of interactive participation.

The following active forms of participation have been distingu-
ished: design on offer, advocate, symmetry of ignorance, modeling and
free plan, and interactive forms of participation in housing design: ope-
rational free plan, simulation games, strategy of scenarios and interac-
tive architectural forms. Fundamental differences between active and
interactive forms of participation of users in housing architecture de-
signing have been pointed out and defined.



TR

i
L

N

g

T
il
it




