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ARCHITEKTURA NIERZECZYWISTA W PRZESTRZENI DOSTEPU
NOT REAL ARCHITECTURE IN SPACE OF ACCESS

Tekst przedstawia ambiwalentng sytuacje procesu tworzenia i interpretaciji wspotczesnej architektury. Spote-
czenstwo informatyczne i sieciowe, napedzane szybko zmieniajgcymi sie trendami artystycznymi, modg
i efemerycznymi teoriami podzielito wielowymiarowg przestrzen na niespéjne, hiperrealistyczne przestrzenie
dostepu. Poszukiwanie prostej, rzeczywistej architektury staje sie wyzwaniem dla kolejnej, etycznej generaciji
architektow, inspirowanych ponadczasowymi warto$ciami systeméw naturalnych i twérczymi sitami resilienciji.
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Subjective text presents ambivalent situation in contemporary architecture creation and interpretation pro-
cess. Network and information society divided multidimensional space into incoherent, hyperrealistic spaces
of access, driven fast with changing artistic trends, fashions and ephemeral theories. Looking for simple, real
architecture is a challenge for ethical generation of architects inspired with timeless values of natural system
and executive forces of resilience.
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Minefa jedna chwila w zyciu swiata | Namalowac¢ czy tez rzeczywisto$¢ obiektywng, bazujgcg na fak-

ja w cafej jej realnosci i zapomnie¢ o wszystkim dla  tach lub modelach matematycznych. Odczuwanie
niej ! Stac sie tg chwilg, byc¢ czulfg bfong ... da¢  architektury jako sztuki ksztaftowania przestrze-
obraz tego, co widzimy, zapominajgc wszystko to, ni w duzej mierze opiera si¢ na subiektywnym po-
co pojawito sie przed nami...  strzeganiu rzeczywistosci, wynikajgcym z osobistych

Cezanne [1] doswiadczen, zdolnosci do obserwacji, wrazliwosci

i percepcji zmystowej w kolejnych wymiarach opisu-

Rzeczywisto$¢ mozemy zdefiniowac jako ,wszyst-  jgcych przestrzen. Czy wiec architektura nierzeczy-
ko co istnieje” rozrézniajac jednoczesnie oglad swiata  wista to jedynie architektura nieistniejgca, czy tez
na rzeczywistos¢ subiektywng i fenomenologiczng architektura nie wpisujgca sie w obecna, otaczajgca
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rzeczywisto$¢? Czy architektura oderwana od rze-
czywisto$ci staje sie architekturg nierzeczywistg?
Szybko nasuwajgcym sie skojarzeniem architektury
nierzeczywistej staje sie architektura cyberprzestrze-
ni, w ktérej kazdego dnia spedzamy coraz wigcej
naszego czasu. Z jednej strony odrywa nas to od
rzeczywistosci, z drugiej umozliwia percepcje rzeczy-
wistosci w niespotykanej wczesniej skali. Pojawia
sie pojecie przestrzeni wirtualnej jako sztucznej rze-
czywistosci, wygenerowanej przy uzyciu technologii
komputerowej w celu uzyskania efektu interaktywne-
go, troj- lub wielowymiarowego Swiata, w ktorym
obiekty dajg wrazenie przestrzennej, fizycznej obec-
nosci.

Prowadzgc rozwazania o przestrzeni, nalezy
uwzgledni¢ rozne poziomy i skale dostepu do obiek-
tow umieszczonych w trzech zasadniczych wymia-
rach [2]. Problem dostepnosci rozpatrywa¢ mozna
zarowno w obszarze cech fizycznych przestrzeni, jak
rowniez, w kontekscie kolejnych dodawanych wymia-
row poczawszy od czasoprzestrzeni, poprzez symu-
lacyjne matryce wielu przestrzeni swiatow réwno-
legtych. Odnoszac sie do wizji rzeczywistosci pre-
zentowanej przez starozytnych Grekow, przestrzen
opisywana byta przez nastepujace pojecia: somos,
psyche i pneuma. Somos opisuje cechy fizyczne,
psyche charakteryzuje cechy mentalne (psycholo-
giczne) natomiast pneuma cechy duchowe okreslo-
nego bytu. Dochodzimy tu do badania relacji pomie-
dzy przestrzenig a jej odbiorcg, odnajdywaniem skali
wrazliwosci obserwatora na impulsy docierajgce
z otoczenia, umiejetnosci ich postrzegania, zrozu-
mienia ale réwniez dostepnosci.

W dobie globalnej, sieciowej gospodarki swiato-
wej pojecie dostepnos¢ staje sie sformutowaniem
kluczowym w naszym codziennym, cywilizowanym
zyciu. Nastepuje rozwoj spoteczenstwa sieciowego
(network society) opartego na ptynnej przestrzeni

i ponadczasowym czasie [3]. Posiadanie dostepu lub
jego brak okresla czesto ramy przestrzenne, w kto-
rych sie poruszamy. Stad przestrzen dostepu, jej
percepcija i pojmowanie moze zdecydowanie sie roz-
ni¢ w ogladzie poszczegodlnych uzytkownikdw. Miesz-
kaniec miasta moze mie¢ ograniczony dostep do
otwartych, naturalnych krajobrazéw z jednej strony,
a jednoczesnie wiele przestrzeni kulturowych, cha-
rakterystycznych dla miasta réwniez wydawac sie mu
beda jako obce, grozne, wyalienowane. Jako posia-
dacze kart kredytowych, wiasciciele wyrafinowanych
polis ubezpieczeniowych, klienci firmowych progra-
mow lojalnosciowych, abonenci sieci telekomunika-
cyjnych kreujemy wiasne przestrzenie dostepu lub
jestesmy w nie wttoczeni albo wmanipulowani. Po-
przez kluby wakacyjne, kolekcjonowanie przebytych
mil lotniczych, stowarzyszenia bywalcow cyklicznych
imprez kulturalnych czy sportowych kreujemy zycie
w epoce dostepu. Mozemy rozrdznia¢ funkcjonowa-
nie obserwatorow w réznych przestrzeniach doste-
pu, poruszajgcych sie w odmiennym tempie spraw
codziennych, jakby na innych trajektoriach byto-
wania. Brand rozréznia szes¢ waznych poziomow
tempa i rozmiarow w aktywnej strukturze zdolnej do
adaptacji cywilizacji. Zaczynajac od najszybszego po-
ziomu, sg to:

— moda / sztuka

— gospodarka

— infrastruktura

- rzad

— kultura

— przyroda [4].

Szybko zmieniajgce sie trendy artystycznego prze-
kazu w tym architektoniczne $rodki wyrazu sprawiaja,
ze mamy do czynienia z narastajgcym rozwarstwie-
niem rzeczywistego odczucia piekna. W epoce re-
produkc;ji i klonowania sztuka dawna nie istnieje juz
w taki sposob, jak niegdys. Utracita swoj autorytet.
Jej miejsce zajat dzi$ jezyk wizualny tak charaktery-
styczny dla spoteczenstwa informatycznego [5].
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PRZYKLADOWE PRZESTRZENIE DOSTEPU

Somos - przestrzen fizyczna 3D, 4D, xD

— przestrzen tymczasowa / ponadczasowa pawilony wystawowe, obiekty zabytkowe, architektura wir-
tualna / rzeczywista

— przestrzen zamknieta / otwarta co-housing, apartamentowce, osiedla zamkniete, slumsy

— przestrzenie dla mas igrzyska olimpijskie, wystawy EXPO, targi, festiwale, cen-
tra handlowe, komercyjne imprezy masowe,

— przestrzenie dla jednostek kluby golfowe, muzyczne, hotele, med-club, obszary VIP
(na lotniskach), parkingi strzezone, cyberprzestrzen

Psyche - przestrzen mentalna

— przestrzeh kastowa architektura bogatych, architektura ubogich, obiekty pre-
(prywatna, publiczna, wspdina) stizowe, powtarzalne domy katalogowe
— przestrzen wptywow architektura modna (trendy materiatowe, lobbing techno-

logiczny), architektura ekonomiczna, architektura korpo-
racyjna, reklama, architektura cyberprzestrzeni

— przestrzen progresywna (postepowosé) / przeksztatcanie / zachowanie obiektow i obszaréw zabyt-
przestrzeh zachowawcza (konserwatyzm) kowych;
architektura mobilna / statyczna

Pneuma - przestrzen duchowa

— przestrzen etyczna / nieetyczna architektura ekologiczna, slumsy
— przestrzen sacrum / profanum obiekty kultu, hospicja,
— przestrzeh misyjna biznes parki, centra sztuki, muzea

— przestrzen ideowa nekropolie, mauzolea
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W takim kontekscie, w jakiej mierze autentyczny
autorski przekaz architektoniczny w petni dociera do
przecietnego odbiorcy, na ile jest on zrozumialy dla
codziennego uzytkownika przestrzeni?

Wydaje sig, ze wspodfczesna architektura odczy-
tywana jest przez wiekszos¢ spoteczenstwa gtéwnie
w warstwie przekazu informacyjnego. Budynki iko-
ny, architektura miksujgca style, sezonowos$¢ lanso-
wanych trendow i rozwigzan materiatowych oszata-
mia, by¢ moze fascynuje przez chwilg, by moment
pozniej zosta¢ przy¢mionym kolejnym, brawurowym
rozwigzaniem — jakze czesto szumem informacyjnym
w eksploatowanej przestrzeni. Mniej lub bardziej Swia-
domie kolekcjonujemy informacje o kolejnych obiek-
tach architektonicznych, jednakze mentalnie mamy
problemy z uporzgdkowaniem docierajgcego do nas
przekazu — ukrytego kodu architektonicznego (o ile
taki kod uzyty zostat w procesie twérczym) czy zna-
lezienia zasad pozwalajgcych na hierarchizacje otrzy-
manej informacji. W spofeczenstwie informacyjnym
najbardziej poszukiwanym zasobem w gospodarce
po Stronie podazy nie sg ani worki zboza, ani rudy
zelaza, ale uwaga innych [6]. Coraz wigksza liczba
przekazow walczy o ciggle malejgcg wolng przestrzen.
Oczywistym tego rezultatem jest zmniejszanie sig cza-
su, ktory kazdy z nas przeznacza na kolejng informa-
cje [7]. Stad uczestniczymy w procesie ciggfej licy-
tacji idei architektonicznych, wkraczajagc w obszar
hiperprzestrzenni i hiperrzeczywistosci. Odltgd hiper-
rzeczywistos¢ zabezpieczona zostaje przed tym, co
wyobrazone, jak tez przed wszelkg mozliwoscig odroz-
nienia tego, co rzeczywiste od tego, co wyobrazone,
pozostawiajgc miejsce jedynie na orbitalng powtarzal-
nosc¢ modeli i symulacyjne generowanie roznic [8].

Tak wiec Virilio przeksztatca optymistyczng wiz-
je McLuhana tzw. globalnej wioski na obraz global-
nego megamiasta, charakteryzujgcego sie anonimo-
woscig i dezintegracja, gdzie kazdy komunikuje sie
z kazdym i gdzie nikt, z tego wiasnie powodu — nic
do nikogo naprawde nie mowi. To wirtualne miasto —

zarzadzane jest za pomocg technologii przekazu
informacji w czasie rzeczywistym. Innymi stowy, ma-
my tu sytuacje, w ktorej czas panuje nad przestrze-
nig [9].

Czy mamy wiec do czynienia ze sztukg organizo-
wania przestrzeni, z architekturg informacji dostoso-
wang do potrzeb spoteczenstwa informatycznego?
W takim modelu mamy do czynienia ze zréznicowa-
niem przestrzeni dostepu w zaleznosci od umiejet-
nosci odczytywania warstw przekazu ukrytego kodu.
Jak zauwaza Savater, ... nie chcemy wiecej informa-
cji o tym co sie dzieje, lecz pragniemy wiedziec, co
posiadana informacja oznacza, jak mamy jg zinter-
pretowac i powigzac z tym, co juz wiemy lub czego
sie dowiemy, jak wplywa ona na postrzeganie przez
nas rzeczywistosci, w ktorej zyjemy ... [10].Dla od-
biorcow nie potrafigcych odczyta¢ kodu, oferowana
architektura staje sie niezrozumiata, oderwana od
rzeczywistosci, nierzeczywista. Tym do czego zmie-
rza kazde spofeczenstwo, podtrzymujgc produkcje
i nadprodukcje, jest proba wskrzeszenia rzeczywisto-
Sci, ktéra mu sie wymyka [11]. Czy w poszukiwaniu
rzeczywistej architektury, bedacej zaprzeczeniem
architektury préznej, hedonistycznej moze by¢ ar-
chitektura pokorna, szczera i prosta, architektura
etyczna? Architektura pokorna jest zapomnieniem
o sobie, chroni przed bezprawiem podkreslania, ubie-
gania sie 0 wzgledy, pozostawia przestrzen innym.
Prostota uwalnia od pozoru, wnosi ze sobg rygor
prawdziwosci, daleka jest od szukania i podtrzymy-
wania swego wizerunku, fasadowo$ci, czegos co
obliczone jest na wywotanie wrazenia [12]. Prostota
réwna sig pieknosci, ujednolica swiat materialny oraz
Swiat ducha, utrzymuje wartosci etyczne. Wrazliwosc
na wartos¢ ma kluczowe znaczenie w kreatywnosci
i w projektowaniu. Musimy znac¢ wartosci, ku ktérym
zmierzamy. Musimy rozpoznawac wartosci, ktdre sie
pojawiajg, nawet wowczas, gdy ich nie szukamy [13].

Architektura etyczna, oparta na wartosciach wy-
stepujacych w systemach naturalnych staje sie wy-



zwaniem dla kolejnej generacji architektow, dla kto-
rych inspiracjg moze by¢ dynamika Natury i sity twor-
Cze i regeneracyjne w procesie samoorganizacji
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