forme bedgcag nosnikiem tresci, a trzecia warstwa ma za zadanie kontrolowa¢ lub moderowac
proces. O$ czasu wydziela trzy paralelne, cho¢ nastepujace takze po sobie w przedstawionej
kolejnosci (cf Fischer 2003: 1)®, odrebne pola interakgji: czas przeznaczany na autonomicz-
ne formowanie projektu przez architekta, czas przeznaczony na ucielesnienie architektury
(co odbywa sie réwniez w ramach fluktuujgcej postaci projektu) i jej oswojenie przez uzyt-
kownikoéw (wstepna faza, w ktorej uzytkownicy zapoznajg dopiero wytworzone srodowisko —
w postaci wirtualnej lub materialnej), wreszcie czas uzytkowania i oceny projektu. System
wdrozeniowy opiera sie na komorkach problemowych, z ktorych kazda traktowana jest jak
agent systemu ztozonego. Kazda z komdérek ma mozliwo$¢ samoorganizowania sie lub bycia
relokowana w obrebie danej warstwy po to, by optymalizowac komunikacje z odpowiada-
jaca komdrka z innej warstwy. Jesli widziec jakie$ analogie wizualizujgce przebieg procesu,
to mozna uzna¢ za adekwatng propozycje spirali procesualnej Zeisela, ktora w istocie
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Ryc. 6. Potréjna petla (spirala) uczenia sie w procesie projektowania architektonicznego,
fragment modelu VVM-D, schemat: RB 2020

89 https;//www.researchgate.net/publication/2843542_Meta---Design_Beyond_User_Centered_and_Participatory _
Design, 1-5, dostep w dniu 22 listopada 2020.
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Ryc. 7. Potréjna petla (spirala) uczenia sie w procesie projektowania architektonicznego — interak-
¢gje, fragment modelu VM-D, schemat: RB 2020

ztozona jest ze sprzezonych ze soba trzech watkdw — kontemplacyjno-spekulacyjnego, krea-
tywnego i systematyzujgcego. Tu ujawnia sie dodatkowa trojdzielna struktura (samo)edukadji
w procesie — projektowania, uczenia sie z projektowania oraz uczenia sie na podstawie
uczenia sie z projektowania. Wyobrazam sobie te strukture jako przypominajaca kreatywny
wir (vortex), w ktorym mozliwe sg cofniecia krokéw progres;ji, ale co do zasady jest ona za-
pewniona i wzmacniana coraz wiekszym dopasowaniem poszczegdlnych watkdw. Stopien
koherendji tych watkéw wyznacza prawdopodobienstwo uzyskania akceptowalnej propozydji
w projektowaniu.

W warstwie kontemplacyjno-symulacyjnej mamy do czynienia z wyobrazeniem, ale i auto-
matycznie zainicjowang asocjacja wielu watkdw, zagadnien rozpoznanych wczesniej przez
architekta, ktére tkwig w jego pamieci i do ktorych jego umyst moze sie natychmiast odwo-
ta¢ — obrazy, dZzwieki, zapachy, wrazenia dotykowe, stanowigce referencje dla projektu, nie-
koniecznie przektadajace sie na informacje bezposrednio w projekcie wykorzystywane, ale
budujgce doswiadczenie zmystowe wraz z racjonalizacjg (odbiorem rozumowym) problemu
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