Sadze, ze w mocy architekta nie jest ani kontrolowanie, ani nawet aspirowanie do roli czyn-
nika zmian spotecznych — zbyt wielu architektéw zamieniato sie w ten sposéb w tyranow
przestrzeni, formujac ja i zamieszkujace ja spotecznosci wedtug wiasnej wizji. Dyscyplina
architektury, jak kazda, wymaga zrownowazenia wtadzy i odpowiedzialnosci, ograniczania
niepotrzebnych obszaréw decyzyjnych, w ktérych architekt miatby wkracza¢ w sfery wolnosci
cztowieka bardziej, niz to sie dzieje wskutek oddziatywania na przestrzen rekonfiguracja
obiektéw w Srodowisku lub snuciem na ten temat wizji. Tak radykalne podejscie, z ktérym
polemizuje przy uzyciu mechanizmu reductio ad absurdum, przenoszac analogie koncepdji
kolaboracyjnej, kokreacyjnej na pole aplikacji medycznych (co by byto, gdyby w taki sposob
organizowac¢ zabiegi i operacje?), jest moim zdaniem niepotrzebne i niepraktyczne, wcale
nie czyni bowiem z uczestnikdw systemu sprawnych ,agentow”, zdolnych do realizacji misji
samoorganizacdji tego systemu — to wymagatoby edukagji, ¢wiczen, préb i znacznej liczby
bteddw, na ktdre cywilizacja prébujaca optymalizowac uzycie zasobdw nieodnawialnych nie
moze sobie pozwoli¢. Z mechanizméw i postulatéw proponowanych przez Wooda mozna
skorzystac, zawezajac je do przemian samego, autonomicznego warsztatu architekta. Propono-
wany przeze mnie model Meta-projektowania powstat rownolegle z modelem Wooda, w tym
samym roku 2007. Wood prezentowat swojg koncepcje na konferencji w Izmirze, w kwietniu,
ja na konferencji w Cardiff, w lipcu. Jak wspomniatem w pierwszym rozdziale, proponowany
przeze mnie model procesu projektowego koncentruje sie na tym obszarze, w ktérym ar-
chitekt moze swdj warsztat zmienia¢, korygowa¢, kontrolowac skutecznos¢ zmian. Meta-
-projektowanie jest ideg projektowania, sposobem organizacji procesu wewnatrz praktyki,
co nie wyklucza udziatu oséb trzecich, partycypacji, a nawet sporadycznej, bo uzaleznionej
od pozostajgcych poza mozliwosciami kontroli architekta sprzezen spoteczno-ekonomiczno-
-kulturowych, kokreacji. Twierdze, ze w zwigzku z przygotowaniem dyscyplinarnym, z wy-
zwaniami dyktowanymi przez ztozonos$¢ srodowiska, a takze z adekwatnym wyposazeniem
w mechanizmy kognitywne dotyczace samego procesu, architekt jest zdolny i wtadny apli-
kowa¢ mechanizmy autokrytyczne w swojej wtasnej praktyce (to, czy pdzniej z tego skorzy-
stajg wspOtpracujacy inwestorzy, czy pozwolg efektywnie ten potencjat wykorzystac, jest juz
poza sferg moich zainteresowan w tym miejscu).

Zaproponowana przeze mnie w 2007 roku struktura procesu projektowego takze okreslana
mianem meta-projektowania ujmowata wowczas dualny uktad procesu — projektowanie wita-
sciwe i zintegrowang warstwe meta (Baretkowski 2007a), rozumienie, jakie Lev Manovich
przedstawiat w odniesieniu do meta-projektowania jako narzedzia samoorganizacji architekta
i narzedzia samoorganizujacego sie (Manovich 1999: 9)¥”. Model meta-projektowania wy-
ewoluowat od prezentowanej ponad trzynascie lat temu postaci do postaci aktualnej, ktéra
W niniejszym opracowaniu nazywac bede Vortex Meta-Design (Vortex Meta-projektowanie,
VM-D), dla uniknigecia konfuzji i pomylenia z propozycjami innych badaczy. Wiele czynnikéw
wptywajacych istotnie na projektowanie, jak chocby aspekt czasu, zostato dostrzezonych w obu

87 http://manovich.net/index.php/projects/avant-garde-as-software, 1-20, dostep w dniu 22 listopada
2020 roku.
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modelach (cf. Fischer 2002: 9; etiam Giaccardi i Fischer 2008: 21; etiam Baretkowski 2007a).
Postugujac sie analogig do opisu propozycji Fischera, zaprezentowanego przez Giaccardi
(Giaccardi 2003: 148), sformutuje trzy istotne operacyjnie cechy metodologiczne propono-
wanego modelu. Po pierwsze, jest to zaprojektowanie przez architekta swojego warsztatu,
zindywidualizowanego, dostosowanego do aktualnego problemu, wyposazonego zaréwno
w narzedzia intelektualne, przemyslane, ustanowione w elastycznej, adaptatywnej strukturze
kognicyjnej, jak i narzedzia techniczne wspierajgce ten intelektualny proces (Garcia 2010: 36).
Po drugie, jest to ujecie w tym projekcie (projekcie wtasnego warsztatu) mechanizméw ucze-
nia sie i organizacji pracy. Po trzecie, jest to ustanowienie platformy interdyscyplinarnej lub
transdyscyplinarnej pozwalajacej na poszerzenie rozumienia problemu o aspekty niedostepne
w obszarze dyscypliny architektury, gdyz bez perspektywy inter-/transdyscyplinarnej rozwia-
zywanie jakichkolwiek istotnych kwestii architektonicznych jest niemozliwe®.

Projektujac, architekt wykonuje wirtualng reprezentacje rzeczywistosci, ale docelowe rozwig-
zanie pomyslane jest jako materializacja. Pomijam tu, co oczywiste, sytuacje projektowania
srodowiska w grach komputerowych, eksperymenty geometryczne nieuwigzane zadnymi
ograniczeniami rzeczywistymi (np. uzytkowymi), tworzenie architektury dla zaspokojenia
wytacznie estetycznych potrzeb — wowczas znaczna czesc elementow, jesli nie niemal wszystkie,
ulega redukgji w modelu. Prezentowany tu model zawiera trzy warstwy operacyjne — kre-
acyjng (projektowanie wiasciwe), organizacyjng (meta-projektowanie) oraz kontemplacyjno-
-symulacyjna (meta-projektowanie). W opozydji do paralelnego uktadu wielowgtkowego propo-
nowanego w modelu pierwotnym za wiasciwie odwzorowujgcg uwazam strukture stozka
kreacyjnego, ktérego rdzeniem jest warstwa kontemplacyjno-symulacyjna, najbardziej abs-
trakcyjna sfera aktywnosci architekta — jego jazn, wyobraznia, sSwiadomos$¢. Warstwa zarza-
dzajaca oplata ja i stanowi o jakosci komunikacji abstrakcyjnych reprezentacji projektu na
posta¢ adekwatng do obrébki w procesie projektowania wiasciwego. Zewnetrzna warstwa
to rodzaj interfejsu, projekt wtasciwy ma bowiem na celu komunikowanie intencji projektanta.
Ta warstwa odpowiada za przetwarzanie informacji wizualnych, za ich kompilacje z podda-
nymi transpozycji ideami, za modelowanie fizycznego ksztattu obiektu, za uzycie rysunkéw,
grafik, wizualizagji, modeli trojwymiarowych, makiet i innych sposobéw objasniania docelowej
formy przestrzeni.

Obraz procesu nalezy sobie wyobrazac jako przeptyw nanizany na o$ czasu, wielolaminarny,
ztozony z trzech zasadniczych warstw, z ktérych kazda podlega skorelowanemu ruchowi, do
pewnego stopnia indeterministycznie powigzanego z innymi warstwami. Obserwacja rze-
czywistych procesow projektowych pokazuje, ze ruch ten ma miejsce zazwyczaj pomiedzy
sferg idei, ucielesnienia i kontroli. Abstrakcyjna idea jest przetwarzana, transponowana na

8 Perspektywa taka staje sie oczywista, gdy zamiast rozwazaé problemy charakterystyczne dla dyscypli-
ny, siega sie po definicje problemdéw faktycznych, dotykajgcych przestrzeni zyciowej, srodowiska zbu-
dowanego, zwykle oddajacych wielowatkowa nature zjawisk i zaleznosci wystepujacych w rzeczywistym
Swiecie (cf Sigma 1988, cit. per Klein 1996: 47-48). Dla rozrdznienia interdyscyplinarnosci i transdyscyplinar-
nosci cf. Klein 1990: 63-66.

9. Proces
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