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S dz , e w mocy architekta nie jest ani kontrolowanie, ani nawet aspirowanie do roli czyn-
nika zmian spo ecznych – zbyt wielu architektów zamienia o si  w ten sposób w tyranów 
przestrzeni, formuj c j  i zamieszkuj ce j  spo eczno ci wed ug w asnej wizji. Dyscyplina 
architektury, jak ka da, wymaga zrównowa enia w adzy i odpowiedzialno ci, ograniczania 
niepotrzebnych obszarów decyzyjnych, w których architekt mia by wkracza  w sfery wolno ci 
cz owieka bardziej, ni  to si  dzieje wskutek oddzia ywania na przestrze  rekon  guracj  
obiektów w rodowisku lub snuciem na ten temat wizji. Tak radykalne podej cie, z którym 
polemizuj  przy u yciu mechanizmu reductio ad absurdum, przenosz c analogi  koncepcji 
kolaboracyjnej, kokreacyjnej na pole aplikacji medycznych (co by by o, gdyby w taki sposób 
organizowa  zabiegi i operacje?), jest moim zdaniem niepotrzebne i niepraktyczne, wcale 
nie czyni bowiem z uczestników systemu sprawnych „agentów”, zdolnych do realizacji misji 
samoorganizacji tego systemu – to wymaga oby edukacji, wicze , prób i znacznej liczby 
b dów, na które cywilizacja próbuj ca optymalizowa  u ycie zasobów nieodnawialnych nie 
mo e sobie pozwoli . Z mechanizmów i postulatów proponowanych przez Wooda mo na 
skorzysta , zaw aj c je do przemian samego, autonomicznego warsztatu architekta. Propono-
wany przeze mnie model Meta-projektowania powsta  równolegle z modelem Wooda, w tym 
samym roku 2007. Wood prezentowa  swoj  koncepcj  na konferencji w Izmirze, w kwietniu, 
ja na konferencji w Cardi  , w lipcu. Jak wspomnia em w pierwszym rozdziale, proponowany 
przeze mnie model procesu projektowego koncentruje si  na tym obszarze, w którym ar-
chitekt mo e swój warsztat zmienia , korygowa , kontrolowa  skuteczno  zmian. Meta-
-projektowanie jest ide  projektowania, sposobem organizacji procesu wewn trz praktyki, 
co nie wyklucza udzia u osób trzecich, partycypacji, a nawet sporadycznej, bo uzale nionej 
od pozostaj cych poza mo liwo ciami kontroli architekta sprz e  spo eczno-ekonomiczno-
-kulturowych, kokreacji. Twierdz , e w zwi zku z przygotowaniem dyscyplinarnym, z wy-
zwaniami dyktowanymi przez z o ono  rodowiska, a tak e z adekwatnym wyposa eniem 
w mechanizmy kognitywne dotycz ce samego procesu, architekt jest zdolny i w adny apli-
kowa  mechanizmy autokrytyczne w swojej w asnej praktyce (to, czy pó niej z tego skorzy-
staj  wspó pracuj cy inwestorzy, czy pozwol  efektywnie ten potencja  wykorzysta , jest ju  
poza sfer  moich zainteresowa  w tym miejscu).

Zaproponowana przeze mnie w 2007 roku struktura procesu projektowego tak e okre lana 
mianem meta-projektowania ujmowa a wówczas dualny uk ad procesu – projektowanie w a-
ciwe i zintegrowan  warstw  meta (Bare kowski 2007a), rozumienie, jakie Lev Manovich 

przedstawia  w odniesieniu do meta-projektowania jako narz dzia samoorganizacji architekta 
i narz dzia samoorganizuj cego si  (Manovich 1999: 9)87. Model meta-projektowania wy-
ewoluowa  od prezentowanej ponad trzyna cie lat temu postaci do postaci aktualnej, któr  
w niniejszym opracowaniu nazywa  b d  Vortex Meta-Design (Vortex Meta-projektowanie, 
VM-D), dla unikni cia konfuzji i pomylenia z propozycjami innych badaczy. Wiele czynników 
wp ywaj cych istotnie na projektowanie, jak cho by aspekt czasu, zosta o dostrze onych w obu 

87  http://manovich.net/index.php/projects/avant-garde-as-software, 1–20, dost p w dniu 22 listopada 
2020 roku. 
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modelach (cf. Fischer 2002: 9; etiam Giaccardi i Fischer 2008: 21; etiam Bare kowski 2007a). 
Pos uguj c si  analogi  do opisu propozycji Fischera, zaprezentowanego przez Giaccardi 
(Giaccardi 2003: 148), sformu uj  trzy istotne operacyjnie cechy metodologiczne propono-
wanego modelu. Po pierwsze, jest to zaprojektowanie przez architekta swojego warsztatu, 
zindywidualizowanego, dostosowanego do aktualnego problemu, wyposa onego zarówno 
w narz dzia intelektualne, przemy lane, ustanowione w elastycznej, adaptatywnej strukturze 
kognicyjnej, jak i narz dzia techniczne wspieraj ce ten intelektualny proces (Garcia 2010: 36). 
Po drugie, jest to uj cie w tym projekcie (projekcie w asnego warsztatu) mechanizmów ucze-
nia si  i organizacji pracy. Po trzecie, jest to ustanowienie platformy interdyscyplinarnej lub 
transdyscyplinarnej pozwalaj cej na poszerzenie rozumienia problemu o aspekty niedost pne 
w obszarze dyscypliny architektury, gdy  bez perspektywy inter-/transdyscyplinarnej rozwi -
zywanie jakichkolwiek istotnych kwestii architektonicznych jest niemo liwe88.

Projektuj c, architekt wykonuje wirtualn  reprezentacj  rzeczywisto ci, ale docelowe rozwi -
zanie pomy lane jest jako materializacja. Pomijam tu, co oczywiste, sytuacj  projektowania 
rodowiska w grach komputerowych, eksperymenty geometryczne nieuwi zane adnymi 

ograniczeniami rzeczywistymi (np. u ytkowymi), tworzenie architektury dla zaspokojenia 
wy cznie estetycznych potrzeb – wówczas znaczna cz  elementów, je li nie niemal wszystkie, 
ulega redukcji w modelu. Prezentowany tu model zawiera trzy warstwy operacyjne – kre-
acyjn  (projektowanie w a ciwe), organizacyjn  (meta-projektowanie) oraz kontemplacyjno-
-symulacyjn  (meta-projektowanie). W opozycji do paralelnego uk adu wielow tkowego propo-
nowanego w modelu pierwotnym za w a ciwie odwzorowuj c  uwa am struktur  sto ka 
kreacyjnego, którego rdzeniem jest warstwa kontemplacyjno-symulacyjna, najbardziej abs-
trakcyjna sfera aktywno ci architekta – jego ja , wyobra nia, wiadomo . Warstwa zarz -
dzaj ca oplata j  i stanowi o jako ci komunikacji abstrakcyjnych reprezentacji projektu na 
posta  adekwatn  do obróbki w procesie projektowania w a ciwego. Zewn trzna warstwa 
to rodzaj interfejsu, projekt w a ciwy ma bowiem na celu komunikowanie intencji projektanta. 
Ta warstwa odpowiada za przetwarzanie informacji wizualnych, za ich kompilacj  z podda-
nymi transpozycji ideami, za modelowanie  zycznego kszta tu obiektu, za u ycie rysunków, 
gra  k, wizualizacji, modeli trójwymiarowych, makiet i innych sposobów obja niania docelowej 
formy przestrzeni.

Obraz procesu nale y sobie wyobra a  jako przep yw nanizany na o  czasu, wielolaminarny, 
z o ony z trzech zasadniczych warstw, z których ka da podlega skorelowanemu ruchowi, do 
pewnego stopnia indeterministycznie powi zanego z innymi warstwami. Obserwacja rze-
czywistych procesów projektowych pokazuje, e ruch ten ma miejsce zazwyczaj pomi dzy 
sfer  idei, uciele nienia i kontroli. Abstrakcyjna idea jest przetwarzana, transponowana na 

88  Perspektywa taka staje si  oczywista, gdy zamiast rozwa a  problemy charakterystyczne dla dyscypli-
ny, si ga si  po de  nicj  problemów faktycznych, dotykaj cych przestrzeni yciowej, rodowiska zbu-
dowanego, zwykle oddaj cych wielow tkow  natur  zjawisk i zale no ci wyst puj cych w rzeczywistym 
wiecie (cf Sigma 1988, cit. per Klein 1996: 47–48). Dla rozró nienia interdyscyplinarno ci i transdyscyplinar-

no ci cf. Klein 1990: 63–66.

9. Proces
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