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O DETALU W ARCHITEKTONICZNEJ PRZESTRZENI CYFROWEJ
ON DETAIL IN ARCHITECTURAL DIGITAL SPACE

Tekst niniejszy stanowi zbior watkdow rozwazajgcych kwestie podstawowych odniesien w architekturze wo-
bec rozwoju technologii wirtualnych oraz cyfrowych przestrzeni, ktére dzieki nim stajg sig ogélnodostepne.
Gtowna tezg niniejszego eseju jest stwierdzenie, ze w architektonicznych przestrzeniach cyfrowych tradycyjna
relacja detal — cato$¢ juz nie istnieje. Tradycyjna hierarchia percepcji w architekturze, ktorej gitébwnym pro-
bierzem byt cztowiek i proporcje jego ciata, przestata funkcjonowaé. W konsekwencji za$ ten proces relaty-
wizacji percepcji ze Swiata wirtualnego mocno wkracza do $wiata fizycznego — i to giéwnie w architekturze.

Stowa kluczowe: przestrzen architektoniczna, skala, skala czfowieka,
przestrzen wirtualna, srodowiska cyfrowe

The following text comprises of the set of thoughts on basic relations between men and architectural spaces
in the context of digital spaces development in design. In architectural spaces nowadays the traditional dis-
tinction between the whole and the detail no longer exists. Thus, the hierarchy of perception in architecture,
whose main criteria were the proportions of human body is not relevant. This way human perception of ar-
chitectural spaces undergoes the process of relativisation, lacking the general and common base.
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Detal w architekturze wigze sie nieroztgcznie z za-
gadnieniem skali. Kategoria ta winna by¢ rozumiana
jako okreslenie wielko$ci, rozmiarow obiektu i jego
czesci w przestrzeni — w odniesieniu do obiektéw
porownywalnych i w nadrzednym odniesieniu do
podmiotu, ktéry te kategorie definiuje i postrzega. Od
zarania, niezaleznie od tego, czy byto to $wiadome,
czy nie, tym nadrzednym odniesieniem definiujgcym
skale w architekturze byt i jest cztowiek — parame-
try wielkosci jego ciata i zdolnosci oraz preferencje

jego postrzegania (zarowno statyczne, jak i w ruchu).
Odniesienie to funkcjonuje nie tylko w przejawach
dziatalnosci architektonicznej uznanych za huma-
nistyczne, stuzacych cztowiekowi, lecz jest réwniez
probierzem dziatan projektowych, w ktérych cztowiek
staje sie przedmiotem podlegajgcym oddziatywa-
niom, uznawanym za ,wyzsze” od niego (architektura
systemoéw totalitarnych, niektore przejawy architektu-
ry sakralnej, itp). Stad tez kategorie, ktére potocznie
okreslamy jako ,duze”, ,mate”, ,wielkie”, ,ogromne”
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wydajg sie nam oczywiste. Detal w tym kontekscie
zwykle jest mniejszg czescig ,,czegos$ wigkszego” —
i dotyczy tak elementow formalnych (ornament), jak
i strukturalnych (konstrukcja). Ludzka percepcja wiec,
jej ,skala” stanowi zasadniczy i gtéwny czynnik decy-
dujacy o definiowaniu zakresu ogo6tu i detalu w dziele
architektonicznym, rozmiary ludzkiego ciata za$, mo-
wigc w duzym uproszczeniu oczywiscie, okreslajg to,
co w architekturze uznajemy za wielkie lub mate, co
jest catoscia, a co tej catosci czescig, czyli detalem.
| tutaj nalezy dokonac istotnego zastrzezenia — roz-
réznienia tego typu majg miejsce w rzeczywistosci
fizycznej, w ,$wiecie realnym”, okreslonym przez
prawa fizyki i reguty klasycznej geometrii.

Inaczej sprawa sie ma w Swiecie wirtualnym,
w przestrzeniach cyfrowych [1]. Przestrzenne sy-
mulacje cyfrowe nie sg w zasadzie juz niczym no-
wym. Gry komputerowe, efekty specjalne w filmach
i reklamach, czy tez wizualizacje 3D w architekturze
funkcjonujg w powszechnym obiegu juz od niemal
30 lat. | przy zatozeniu, ze traktujemy je jako symu-
lacje $wiata ,rzeczywistego”, rzeczywiscie nie sta-
nowig niczego nowego. Wcigz jednak badany jest
i rozwijany obszar rozwazan, dotyczgcy $wiata wir-
tualnego, ktory nie jest tak oczywisty i znany. Mozna
sobie zadawac pytanie, czy w ogole jest catkowicie
poznawalny. O czym méwimy? Méwimy o cyfrowych
przestrzeniach 3-wymiarowych, ktére niczego nie
symulujg. Tworzone sg jako rzeczywisto$¢ rowno-
legta, w ktdrej tworzymy byty — w tym przestrzenie
architektoniczne, ktére nie sg symulacjg obiektow,
ktore maja powsta¢ w $wiecie realnym, lub ten realny
$wiat nasladujg. Stanowig one ,ucielesnienie” moz-
liwosci wizualnego tworzenia w przestrzeni cyfrowej,
gdzie zasadniczo wiekszo$¢ ograniczen charaktery-
stycznych dla $wiata ,realnego” [2] nie istnieje — nie
ma grawitacji, ,teren” nie podlega wtasnosci, a jesli
podlega, mozemy stworzy¢ wtasny, nie ma konteks-
tu, sgsiedztwa (poza tym, ktérego sobie zyczymy)

217

ograniczen nie narzucajg materiaty budowlane, gdyz
mamy dostepng idealng, modyfikowalng ,substan-
cje”, z ktorej tworzymy byty.

Juz od poczatku lat 90. dwudziestego wieku [3],
wraz z rozwojem narzedzi modelowania cyfrowego,
mozna zauwazy¢ istotne préby eksperymentowania
z architekturg wytacznie cyfrowg (czyli charaktery-
styczng i adekwatng dla srodowiska wirtualnego [4]).
Sposrod wielu wartosciowych dokonarn, w niniejszym
eseju wymienionych zostanie kilka, wg autora najbar-
dziej adekwatnych w kontekscie tematu konferenciji.
Marcos Novak, rozwijajgc idee ,ptynnej architektury”,
ktérg rozwingt w szerszy koncept ,transarchitektur”
(Transarchitectures), wprowadzit radykalng proce-
dure traktowania kreacji zdarzen przestrzennych
w architekturze, kit6rg ujat nastepujgco: ,tworzymy
algorytmicznie (morfogeneza), modelujemy nume-
rycznie (rapid prototyping), budujemy poprzez ro-
boty (nowa tektonika), zamieszkujemy interaktywnie
(przestrzenie inteligentne), ptynnie telekomunikujemy
(panoptikon), jesteémy dogtebnie zanurzeni w infor-
maciji (ptynne architektury), kontaktujemy sie nielo-
kalnie (nielokalna przestrzen publiczna), wirtualnie
odwracamy procesy (transarchitektury)” [5]. Johan
Frazer, architekt oraz profesor Architectural Associa-
tion i Uniwersytetu w Belfascie byt pionierem ,archi-
tektury ewolucyjnej” (evolutionary architecture) [6],
ktéra to, na bazie odpowiednio zdefiniowanych al-
gorytmoéw, raz pobudzona do zycia, tworzy i rozwija
samag siebie. W rozwoju tym jest zarazem precyzyjna,
precyzjg wynikajgcg z matematycznej formuty, jak
i nieprzewidywalna, nieprzewidywalnoscig wynika-
jaca z nieskonczonej ilosci potencjalnych wariantéw
tworzonej struktury. Kolejnym interesujgcym i war-
tym wspomnienia w niniejszym kontekscie dokona-
niem sg eksperymenty Benneta Neimana, ktory od
potowy lat 80. eksploruje mozliwosci generowania
przestrzeni i form architektonicznych w i za pomocg
srodowisk cyfrowych. Catos¢ tych eksperymentow
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zostata nazwana constructed improvisations (skon-
struowane improwizacje). Sg to ztozone architekto-
niczne struktury, oparte na formach prostokresinych,
ktorych wieloplanowe sekwencje przestrzenne moga
rozwija¢ sie w nieskonczonos¢. W dziatalnosci Nei-
mana istotne jest swoiste odwrécenie roli fizycznej
realizacji obiektu — gdyz czesci jego konstrukcji sg
realizowane w formie fizycznej — lecz zawsze sg one
jedynie makietami bytow cyfrowych [7].

Eksperymenty te ukazujg jedng z najbardziej cha-
rakterystycznych cech przestrzeni cyfrowych, jakg
jest catkowita wzglednos¢ skali. Konsekwencjg tej
wzglednosci jest, obiektywnie rzecz biorgc, brak ja-
kiegokolwiek wartosciujgcego wielko$¢ i znaczenie
odniesienia — odniesienia takie mogg by¢ definiowa-
ne jedynie na podstawie arbitralnej decyzji, lub na
bazie przyjetych zatozen — np. projektowych. Od-
niesienie ,nadrzedne”, jakim w $wiecie naturalnym
w odniesieniu do architektury jest skala cztowieka,
w przestrzeni cyfrowej nie istnieje. Dlatego tez w sy-
tuacji, gdy mamy do czynienia z architektonicznym
~<tworem” autonomicznie cyfrowym, czyli niebedgcym
symulacja, czy prostg wizualizacjg obiektu fizyczne-
go, pojecie detalu — w sensie formalnym — istnie¢ nie
moze. Mozemy mie¢ do czynienia jedynie z ,deta-
lem” w sensie strukturalnym, czyli z geometrycznym
ukfadem punktu, krawedzi i ptaszczyzny, tworzgcych
wezet lub element podziatu catosci.

W kontekscie tym, nalezatoby wspomnie¢ réw-
niez o eksperymentach rozwijanych réwnolegle do
opisywanych powyzej, czyli od poczatku lat 90., na
gruncie polskim. Seria projektéw formalnych uje-
tych formutg ,modelowania abstrakcyjnego”, ktérych
tworcg byt autor niniejszego eseju, stanowita swoistg
platforme eksplorowania mozliwosci przestrzennego
modelowania w $rodowisku przestrzeni cyfrowej, na
bazie ktérej mozliwe byto konceptualne przejscie
od ,modelowania” do ,tworzenia”, innymi stowy od
symulowania do stwarzania [8]. Przestrzenie i formy

219

architektoniczne, wolne od fizycznych uwarunkowan
Swiata realnego, wolne od ograniczen skali [9] da-
waty mozliwo$é eksplorowania aspektu afektywnego
w komponowaniu i dekomponowaniu form architek-
tury wirtualnej. Manipulowanie skalg, sigganie do
.detalu”, w zadnej mierze nie zamykato, ani nie kon-
czyto sekwenciji percepcji przestrzeni i formy, wrecz
przeciwnie — otwierato nowy kontekst mozliwych
modyfikacji i poszukiwan, w postaci skalowania per-
cepcji o niemal fraktalnej charakterystyce [10]. Cos,
co wydawalo sie by¢ detalem, okazywato sie kolejng
przestrzenig. Formalny wymiar tych eksperymentéw
zostatf rozwiniety do postaci zlozonych architektonicz-
nych uktadow przestrzennych, w ktérych definiowano
zwigzki orientacyjne i w pewnej mierze funkcjonalne
(lecz pozbawione aspektu funkcjonalnego w sensie
uzytkowym) — wprowadzajac interaktywnos$¢. Do-
piero tutaj, wobec potrzeby definiowania znaczen
i rol sktadnikbw moznaby moéwi¢ o czyms$ w rodzaju
.detalu” — ale tylko w sensie funkcjonalnym, nie for-
malnym. | tylko czg$ciowo, wzglednie, nie zas obiek-
tywnie, gdyz element w przestrzeni, ktbremu przypi-
sano funkcje w cyklu interaktywnym, wcigz posiada
potencjat stania sie kolejng przestrzenig eksploraciji
w cyklu percepcyjnym, lub przestrzenig modyfikacji
w sekwencji dziatan projektowych [11].

Tradycyjna formuta publikacji nie pozwala na
petng, ...afektywng ilustracje powyzszych rozwazan
i autor stwierdza to z zalem, gdyz w petni interak-
tywna formuta, opierajgca sie 0 media i sSrodowiska
cyfrowe, bytaby tu catkowicie na miejscu. Dlatego
tez powotujgc sie w konkluzji na kolejny utwor, do-
brze reprezentujgcy tezy stawiane w tekscie, wcigz
skazani jesteémy jedynie na opis, nie za$ jego do-
$wiadczenie. Otéz jedng z najbardziej ekspresyjnych
prac, twoérczo interpretujgcych catkowitg wzglednosc
skali, detalu, wielkosci, odlegtosci, czasu i ilosci wy-
miardw jest animacja, film /llusion of Perception, au-
torstwa Ireneusza Maksymiuka [12]. Film w linearnej
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sekwencji zdarzen ukazuje jak fatwo, po dokonaniu
bardzo trudnego ,skoku” mentalnego, jest redefinio-
wac wymiary, geometrie i skale, traktujgc $rodowisko
cyfrowe nie jako odniesienie do rzeczywistosci real-
nej, lecz tak naprawde jej baze! W tym kontekscie
rzeczywisto$¢ realne moze by¢ redefiniowana w bar-
dzo gtebokim sensie, poniewaz poza jej granicami
mozemy doswiadczy¢ tego, co Swiecie naturalnym
jest niedostepne. Istnieje oczywiscie wcigz nietatwy
do przekroczenia problem interfejsu — aby$my mogli

PRZYPISY

[1] Rozwazania te dotyczg przestrzeni cyfrowych, stanowig-
cych w swym zatozeniu symulacje 3-wymiarowej (w sensie
geometrycznym) przestrzeni fizycznej, nie za$ wszystkich
rodzajow przestrzeni generowanych przez i w Srodowiskach
cyfrowych. Tréjwymiarowa przestrzen wirtualna, sama w so-
bie jest wizualng reprezentacjg przestrzeni informatyczno —
programistycznej, ktéra stanowi jej zrédto.

[2] Pojecie ,realnosci” w tym kontekscie nalezatoby réwniez
poszerzy¢, jako ze przestrzenie wirtualne sg réwniez realne,
poniewaz istniejg — nawet jesli nie sg powszechnie dostepne
dla wszystkich ludzkich zmystéw. Dla czytelnos$ci rozwazan
przyjeto jednak uproszczone rozréznienie ,realne” — czyli
przynalezne $wiatu naturalnemu, fizycznemu i ,wirtualne”
— czyli cyfrowe.

[3] Oczywiscie zastosowania komputeréw w projektowaniu
architektonicznym siggajg lat duzo wczes$niejszych, czego
przykitadem mogg by¢ eksperymenty Ch. Alexandra z pro-
jektowaniem parametrycznym z lat 60. (Alexander Ch., 1964,
Notes on the Synthesis of Form, Harvard University Press,
Cambridge), czy tez prace Williama Mitchell’a (Mitchell W.,
1977, Computer Aided Architectural Design, Van Nostrand
Reinhold, New York), w eseju tym jednak skupiamy sie na
dokonaniach opartych na $srodowiskach modelowania 3D
umozliwiajgcych tworzenie zaréwno intuicyjne, jak i oparte
na algorytmach, lecz generujgce przestrzenie mozliwe dla
bezposredniej percepcji wizualnej.

tej nowej bazy doswiadcza¢ wszystkim zmystami.
Jednak juz teraz jesteSmy swiadkami gtebokich prze-
wartosciowan w traktowaniu rzeczywistosci — i archi-
tektura jest jedng z dziedzin, gdzie to przewartos-
ciowanie dokonuje sie najgtebiej. Mozemy zadawac
sobie pytanie, rozwazajgc podstawowe odniesienia
w tworzeniu przestrzeni architektonicznych — co jest
tym gtéwnym odniesieniem? Czy $wiat wirtualny jest
metaforg $wiata naturalnego?
Coraz wiecej wskazuje na to, ze jest na odwrot.

[4] Niniejszy esej nie obejmuje eksperymentéw wykorzy-
stujgcych media cyfrowe i ich mozliwosci do projektowania
~przeznaczonego” dla $wiata rzeczywistego — realnego —
naturalnego - fizycznego, ktére to réwniez znaczaco zmie-
nity myslenie o przestrzeni i samg architekture — zaréwno
pod wzgledem technologicznym, jak i koncepcyjno-filo-
zoficznym i formalnym; dlatego tez nie sg omawiane tutaj
dziatania twércze takich architektow, jak: Gregg Lynn, Diller
-Scoffidio, Winka Dubbeldam, Neil Dennari, Asymptote, i in.
[5] M. Novak, http://www.science.ucsb.edu/faculty/pro-
file/473, patrz réwniez: Novak, M., 1991, ,Liquid Architetc-
tures In Cyberspace”, [w:] Benedict, M., ed., Cyberspace,
MIT Press, Cambridge.

[6] J. Frazer, An Evolutionary Architecture, Architectural As-
sociation, London 1995.

[7] B. Neiman, Constructed Improvisations, [w:] 2010 Ar-
chitecture Education Awards, Association of Collegiate
Schools of Architecture (ACSA) & The American Institute
of Architects (AlA).

[8] A. Jakimowicz, Creation Versus Simulation, Synthesis Ver-
sus Analysys, [w:] A. Asanowicz, A. Jakimowicz, Approaches
to Computer Aided Architectural Composition, Politechnika
Biatostocka, Biatystok 1996.

[9] Przykiady najwczesniejszych dostepne SA do ogladu
pod adresem: http://adamonline.eu/affective-3d-compu-
ting,44.html.



[10] ...oczywiscie jednak struktury te wolne sg od samo-
podobienstwa, lecz podobnie jak uktady fraktalne, posia-
dajg nietrywialng strukture w kazdej skali oraz, nie bedac
fraktalem, struktury te nie dajg sie tatwo opisa¢ w jezyku
tradycyjnej geometrii euklidesowej.

[11] A. Jakimowicz — przestrzen interaktywna jako plik do po-
brania: http://adamonline.eu/files/DIGITAL-SPACE-AJ[1].exe

221

[12] I. Maksymiuk, /llusion of Perception, 2003, [w:] Yu-Tung
Liu, Ed., Developing Digital Architecture, Feidad Award,
Birkhauser, Basel 2002; jest to zwycigska praca w miedzy-
narodowym konkursie na animacje przestrzeni cyfrowej
w ramach Far Eastern International Digital Architecture De-
sign; film jest dostepny do obejrzenia pod adresem: http://
www.youtube.com/watch?v=FXmkRYWxwCg.



