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AUTOREFERAT

POCZATEK

EPIZODY | WATKI

Nie mam ,patentu na architekture”. W czasie 20-letniej pracy jako architekt: tworca, dydaktyk, naukowiec przekonatem sie
wielokrotnie, ze postawa twdrcza zmienia sie pod wptywem nabywanej wiedzy i doéwiadczen. Swiatopoglad, w tym metody tworcze,

sg ich rezultatem.

Uwazam, ze jest to naturalna, zdrowa oraz trwata cecha rozwoju - a takze obowigzek tworcy i jego spoteczna odpowiedzialnosc.

Staram sie da¢ temu wyraz w autoreferacie. Architektura to czasownik, a nie rzeczownik.

Od kiedy pamietam, interesowatem sie sztuka i architektura. Inspiracjg byta pasja mojego ojca - do malarstwa i klasycznej muzyki.
Czeste wizyty w galeriach, muzeach i zabytkowych obiektach, obowigzkowy program kazdej wycieczki i wyjazdu, rozwinety we mnie
wrazliwos¢ na piekno dziet sztuki i architektury. Byt to poczatkowo odbidr na poziomie emocji - atmosfery, dziet i wzniostosci, mistyki
przestrzeni. To zainspirowato mnie do rozwijania umiejetnosci rysunkowych i malarskich, a takze do zainteresowania fotografia

oraz zasadami perspektywy matematycznej. Te pasje z réznym natezeniem przejawiaty sie w réznych okresach mojej mtodosci.
Zawsze jednak, we wszystkich aspektach fascynowata mnie ,,nowoczesnos¢” - ,, awangardowa” sztuka i architektura - poczatkowo
bez zrozumienia jej podtoza i zaplecza intelektualnego. Jak kazdy mtody cztowiek interesowatem sie takze muzyka - rockiem
progresywnym i muzyka elektroniczng, nastepnie zas jazzem. Dtugie, rozbudowane kompozycje oddziatywaty na wyobraznie

podobnie jak sztuka - ewokowaty odczucie hierarchii, logiki, a takze przestrzeni.

Byty to odczucia na poziomie wrazliwosci emocjonalnej - plastycznej, poczucia formy, kompozyciji. Refleksja na poziomie
poznawczym - odkrycie intelektualnego podtoza wszelkich dziatar w sztuce i poczucie zrozumienia, a takze spdjnosci i zbieznosci

wielu dziedzin twodrczosci artystycznej, pozornie niezwykle od siebie odlegtych - przyszta pdznej.

Sadze, ze to jedno z moich najwazniejszych ,odkry¢”, ktore ksztattujg moéj tworczy swiatopoglad do dzis.

Jestem wychowankiem Wydziatu Architektury Politechniki Slaskiej. Studia daty mi podstawy warsztatowe do uprawiania zawodu,
lecz przede wszystkim impuls do Swiadomego poszukiwania postawy tworczej - poprzez pogtebienie wiedzy o kreacji idei
architektonicznej i jej zrédtach - a pdzniej takze o narzedziach, jakie tej kreacji towarzysza. Zrédtem tej wiedzy byty atmosfera

i tradycja Wydziatu Architektury Politechniki Slaskiej, tworzone przez dwa watki studiow - doskonate wyktady z zakresu teorii
architektury, autorstwa prof. Andrzeja Niezabitowskiego oraz zajecia projektowe pod kierunkiem przedstawicieli i spadkobiercow
tzw. Slaskiej Szkoty Architektury - w szczegdlnoéci zaé Henryka Zubla - pod skrzydtami ktérego miatem okazje dwukrotnie
opracowywac projekt semestralny.



Te dwa epizody byty na tyle znaczace i, otwierajace gtowe”, ze z miejsca wptynety na jakosciowg zmiane moich projektow, i tak
uwznioslajace duchowo, ze doprowadzity mnie w okolicach Il - Il roku studiéw do przedwczesnego oczywiscie przekonania: ,juz

"

wiem, o co chodzi w architekturze!”. Wiedza i przekonanie, ze postawa architektoniczna ewoluuje cate zycie byta udziatem kolejnych

doswiadczen i studiow.

Zainspirowaty mnie one takze do dalszego intensywnego studiowania teoretycznych podstaw tworczosci architektonicznej

i w przysztosci rozwinety sie w zainteresowania badawcze. Jednoczesnie zajecia projektowe ktadty duzy nacisk na praktyczne
testowanie teorii, pozytywnie wptywajac na rozumienie architektury jako procesu ciagtej fluktuacji intencji, idei i jej materializacji
w postaci projektu. Podejscie to uksztattowato we mnie przeswiadczenie o nierozerwalnosci teorii, konceptu i realizacji,

a w konsekwencji wyksztatcito imperatyw dziatan projektowych, w ktdérych teoria i praktyka sg zawsze obecne, przenikajac sie

i wzmacniajgc wzajemnie, dajac autorowi baze oraz poczucie przekonania o obraniu wiasciwej sciezki tworcze;j.

Moja postawa twadrcza w okresie studiow i przez pierwsze lata po nich oscylowata wokét idei Bauhausu i tradycji modernistyczne;.
Jest to zrozumiate, w szczegolnosci w kontekécie dziatan Slaskiej Szkoty Architektury, w ktorej to tradycja ta jest mocno zakorzeniona
i zywa do dnia dzisiejszego. Sciezka tworcza nacechowana byta podejsciem analitycznym. Proces koncypowania odbywat sie

w oparciu o szereg analiz w roznych skalach i ich pdZniejszg interpolacje i optymalizacje oraz ptynace z nich wnioski; unifikacje
rozwigzan konstrukcyjno-przestrzennych i ich réznicowanie poprzez tworzenie typologii funkcjonalnych oraz estetycznych
poszczegdlnych uktadow i ich komponentow - plandw, elewacdii, etc. Catkowicie odrzucatem (tak przynajmniej uwazatem) wszelkie
,formalizmy” zgodnie z doktryna Otto Wagnera ,,Ornament to zbrodnia!". Do dzi$ pamietam takze , przykazanie” Henryka Zubla
»Racjonalnie! Bez estetyzowania!”. Rzadzit kat prosty, pasmowe okna, modularna siatka stupow.

Jednoczesnie to, co byto trzonem postawy tworczej, czyli podazanie za procesami cywilizacyjnymi i racjonalnym podejsciem,
doprowadzito w mojej swiadomosci do stopniowego odkrywania nowych pretekstow i powinowactw, dzieki ktérym moja

Swiadomos¢ ewoluowata w nowych kierunkach.

W tym okresie byto juz dla mnie oczywiste, ze architektura operuje nowym zastawem form, struktur i materiatéw, w wielu
wypadkach catkowicie odbiegajacych od doktryny modernistycznej. Poczatkowo odrzucatem to podejscie, uwazajac je za
,formalistyczne” i manierystyczne i pozostajgce w konflikcie z moim, Swiezym przeciez, profilem tworczym. Nie rozumiatem

zachodzacych zjawisk, jednak czutem intuicyjnie, ze zmiana nie jest przypadkowa, a ewolucja postawy tworczej konieczna.

Nawiasem mowigc, przedsmak tej zmiany dat profesor Niezabitowski, referujac twdrczos¢ modernistow, ktdrzy optowali za
humanistyczna wizjg architektury, w tym Hugo Haringa, reprezentujacego niedoceniony kierunek architektury organicznej,

w opozycji do radykalnej, technokratycznej w wizji Corbusierowskiej. Zdatem sobie wtedy sprawe, ze podobnie jak w zyciu, rowniez
w architekturze nie istnieje strona jednoznacznie czarna i biata. By¢ moze, gdyby twdrczos¢ poszta tropem humanistycznym -

architektura wygladataby zupetnie inaczej.



ARCHITEKTURA
ROZBIEZNA

Préby zmierzenia sie z zagadnieniami zarowno teoretycznymi, tworczymi realizowatem wiec w toku studidw, a takze w sposob
praktyczny - poprzez uczestnictwo w warsztatach projektowych European Heritage Campuses - w Jedrzejowie, Csongrad (Wegry)
w 1995 roku i Antwerpii w 1996 roku, co dato mi mozliwos¢ kontaktu i wspdtpracy z miedzynarodowym, interdyscyplinarnym
teamem wyktadowcdw, mtodych tworcdw i studentdw. Rozwijajgcym doswiadczeniem byta realizacja zréznicowanego spektrum
tematow, uwrazliwiajacych na rézne zagadnienia spoteczno-kulturowe. W Jedrzejowie byty to prace archeologiczne

i konserwatorskie na terenie opactwa Cystersow; w Csongrad prace archeologiczne przy odkrywkach i zachowaniu pozostatosci
romanskiego klasztoru wraz z opracowaniem projektu ,Visitors Center”; Antwerpia - to koncepcja kompleksowych dziatan na
pograniczu architektury / urbanistyki / designu i dziatan prospotecznych - rewitalizacji i aktywizacji turystycznej wieloetnicznej

dzielnicy Borgerhout.
0d 1996 roku podejmowatem takze praktyki w biurach projektowych.

Efekty tej pracy byty odbierane pozytywnie, co utwierdzito mnie w stusznosci obranej sciezki tworczej. Dyplom pod kierunkiem
prof. Adama Lisika obronitem w 1997 roku i ukonczytem studia z wynikiem bardzo dobrym z wyrdznieniem. Za catoksztatt wynikow
i dziatalnosci w okresie studidw uzyskatem takze, decyzja Rektora Politechniki Slaskiej, nagrode i medal ,,Omnium Studiosorum
Optimo - Najlepszemu sposrdd absolwentéw”, nr albumu 06.

Czujac bliska wiez z uczelnig, byto dla mnie oczywiste, ze powinienem kontynuowac dalsza edukacje podczas pracy dydaktyczno-
-naukowej na rodzimym Wydziale, co dzieki przychylnosci promotora i Wtadz Wydziatu okazato sie mozliwe. Z wczesniejszych
doswiadczen z okresu studiow wyniostem tez pewnos¢, ze praca naukowa oraz dydaktyczna musi postepowac, wzajemnie przenikac

i uzupetniac sie z praktyka zawodowa, tworcza.

W 1997 roku rozpoczatem prace dydaktyczno-naukowa na Wydziale Architektury Politechniki Slaskiej, réwnolegle podejmuijac

prace w biurze projektéw ,,Arkus” w Gliwicach, prowadzonym przez dra inz. arch. Marka Gachowskiego. Dzieki temu miatem okazje
testowac i rozwijac¢ swoje przekonania oraz warsztat zarowno w praktyce projektowej, jak i w warunkach dydaktyki. Przenikanie sie
obu dziedzin pozwolito mi na szersza refleksje nad przydatnoscia i znaczeniem posiadania spdjnej wizji i ukierunkowanego myslenia
w projektowaniu. W pracy dydaktycznej mogtem rozwija¢, wraz ze studentami, bardziej utopijne wizje architektury i konfrontowac je

z praktyka w biurze, a takze nastepnie uogolniac te doswiadczenia i wnioski w dziatalnosci naukowej.

W rzeczywistosci biura projektowego zetknatem sie takze z przeciwstawnym podejsciem do przestrzeni i ksztattowania architektury,
opartym na postmodernistycznej, formalistycznej wizji architektury, skupieniu na ,,scenografii architektonicznej” - detalu, cytowaniu
elementow historycznych. Cho¢ czasochtonne i przynoszace ograniczone efekty operacyjne - dyskusje, wynikajace

z rozbieznych pogladéw na architekture, z perspektywy czasu oceniam pozytywnie - jako element umacniania sie mojej postawy

tworczej, w szczegdlnosci, ze byta ona wspierana pierwszymi sukcesami konkursowymi. (Wyrdznienie Il stopnia w konkursie SARP



na rozbudowe Politechniki Rzeszowskiej, Wyrdznienie w konkursie SARP na projekt urbanistyczno- architektoniczny zespotu

mieszkaniowo-ustugowego przy ul. Krasifiskiego w Katowicach).

Umocnito to takze moje przekonanie o wzajemnym zwrotnym sprzezeniu i wzmacnianiu poszczegoélnych dziedzin ksztattowania
sylwetki architekta - poprzez konfrontacje teorii, praktyki i dydaktyki - niezwyktej przydatnosci teorii w praktyce, rozwoju teorii
poprzez praktyke w mysl zasady ,research by design’, a takze w hansenowskim ,,pragmatyzmie utopii” dydaktyki, ktére pomimo
czasem nierealizowalnych i nieoczekiwanych efektéw powoduijg rozszerzenie horyzontéw i rozwoj warsztatu projektowego.

Praca dydaktyczna stanowi wazny aspekt mojej pracy zawodowej i jest w mojej ocenie naturalnym dopetnieniem praktyki
projektowej. W mysl zasady ,ten, kto uczy, sam uczy sie najwiecej” prace dydaktyczna oceniam jako istotne wsparcie ptaszczyzny

praktycznej, a takze naukowej.

Praca ze studentami inspiruje do pogtebiania i syntezy wiedzy, przekazywania jej w sposob komunikatywny, zrozumiaty i inspirujacy.
Jest takze doskonatym treningiem kreatywnosci, wariantowania pomystow i indywidualnego podejscia do zagadnienia projektowego
z uwzglednieniem osobowosci i przekonan studenta. W pracy dydaktycznej nie ograniczam sie wytacznie do rozwigzywania
zadanego problemu projektowego, lecz staram sie, by studenci posiedli kompetencje spoteczne i wiedze o zagadnieniach spoteczno-
-kulturowych, co skutkuje wiekszym zaangazowaniem i lepszymi efektami dydaktycznymi, a takze uswiadamia role architekta

w spoteczenstwie i znaczenie architektury w kulturze.

Podobna idea przyswieca mojej pracy tworczej oraz popularyzatorskiej. Stad tez staram sie, by zarowno prace dydaktyczne, jak
i projektowo-tworcze byty osadzone w ramach istniejacej wiedzy teoretycznej, lecz takze by ich efektom praktycznym towarzyszy+

wynik w postaci refleksji teoretycznej.

Poczatek mojej pracy zawodowej zbiegt sie z koncem dekady. Byt koniec lat 90. XX wieku. Pod wptywem lektury autoréow
postmodernistycznych (Virilio, Delezue, Koolhaas) stopniowo zaczatem zdawac sobie sprawe, ze $wiat nie skoficzyt sie na
modernizmie, a akcenty kulturowe przesunety sie juz w innych kierunkach. Zatem co innego zaczeto oddziatywac na wyobraznie
tworcdw. Byty to filozofia i nauki przyrodnicze, ktére w duzym stopniu wptywaty na wyobraznie awangardy architektonicznej tego
okresu.

Pod wptywem studiowania zagadnien teoretycznych, zaczatem takze widzie¢ zbieznos¢ réznych dziedzin sztuki i nauki,

w szczegolnosci zas daznosc do wspierania intuicyjnych metod ujec problematyki architektonicznej podejsciem racjonalnym,
np.: systemowym, opartym o podejscie strukturalne oraz ciggtosc ewolucyjna kolejnych etapow rozwojowych idei i realizacji
architektonicznych. Zdatem sobie sprawe, ze kolejne idee nie odrzucaja poprzednich, lecz w naturalny sposéb, stymulowane
procesami cywilizacyjnymi je przeksztatcaja - w dostosowaniu do ducha czasow.



AKCJA ARCHITEKTURA

Zainteresowaty mnie szczegolnie zwigzki kulturowe zwigzane ze switem spoteczenstwa informacyjnego, zmieniajace podejscie do
przestrzeni architektonicznej w sensie konceptualnym, skutkujgcym nowa wizja architektury. ,,Mikroprocesory wyraznie ewokuja
wizerunki réznigce sie od tych wywotanych przez obiekty mechaniczne. Wizerunki te nie s tyle formami, ile przestrzenia, w ktérej
ptyna niewidzialne rzeczy. Mozna opisac te przestrzen jako przezroczyste pole, w ktorym pojawiaja sie urozmaicone formy zjawisk
jako rezultat tych przeptywow. Wazne s3 tutaj nie tyle formy wyrazone, co obraz przestrzeni, ktéry czyni mozliwym wyrazanie

tych form." '. Efektem jest intelektualna dezintegracja tradycyjnej struktury architektonicznej opartej na trwatosci i zastgpienie jej
pojeciami zwigzanymi ze zmiennoscia, efemerycznoscia i dynamika. Skutkiem tak postawionych tez jest koncepcja ,,architektury
wydarzania” (event architecture), ktorej gtdwnymi profetami byli Koolhaas, Tschumi, Eisenmann. W tej wizji, czynniki konstytuujgce
strukture i forme, schodza na plan dalszy. Celem awangardowej architektury staje sie aktywne, dynamiczne wigczenie w proces
wydarzania, w akcje. Architektura ta wymyka sie podmiotowosci, nie jest wazne, co w niej stworzymy (forma, funkgja, struktura), ale
na ile wytworzymy warunki do rozgrywania sie akgji, dla wydarzania. Takie postrzeganie architektury bliskie jest wielu wspdtczesnym
architektom. ,,Interesuja mnie problemy profili, powtdrzen, ruchu, percepcji relacji miedzy obiektami. To, co nazwatbym ptynna
architekturg. Ma ona konsystencje galarety” mowi Peter Eisenman. Podobny sposob widzenia formutuje Bernard Tschumiw
postulacie: ,nie ma architektury bez akgji, bez programu, bez zdarzenia. (...) Jesli nie pojmie sie architektury w ten ztozony sposab,
dynamicznie, a nigdy wiecej statycznie, nie bedzie wiecej nigdy architektury.”

Zrozumienie obrazu Swiata postmodernistycznego w zdecydowanym stopniu wptyneto na moj swiatopoglad jako tworcy, dydaktyka
i naukowca. Sadze, ze w duzym stopniu pozostaje aktualna i nadal ksztattuje moje podejscie do kazdej z tych dziedzin mojej
dziatalnosci poprzez uksztattowanie we mnie swiadomosci zaleznosci architektury od stanu spoteczenstwa, koniecznos¢ statej
obserwacji tych zjawisk, a takze unikanie wszelkiego rodzaju doktryn.

Co wazniejsze rdzen mysli architektonicznej - logika i racjonalizm - nie byt podwazony przez nowa wiedza w zadnym stopniu.
Zmienity sie natomiast okolicznosci i zwigzane z tym pojmowanie wartosci - rdzen ulegt wiec aktualizacji - do czego jeszcze

kilkakrotnie wrdce w tresci niniejszego autoreferatu.

Weryfikacja idei architektonicznych i koncepcji kreacji przestrzeni architektonicznej wymaga wprowadzenia nowych narzedzi
konceptualnych, ktére umozliwiatyby przetozenie zatozen teoretycznych na dziatania operacyjne - projektowe. Analiza przyktadow
tworczosci i publikowane wypowiedzi awangardy architektonicznej lat 90. pozwalajg wnioskowac, ze zostat stworzony duzy

zasob narzedzi konceptualnych i adekwatna metodologia ich uzycia. Wyrazny nacisk potozony jest nie na forme czy strukture,

ale na proces projektowy oraz relacje i wspotzaleznosci przestrzenne w obiekcie, odrzucenie formalnego porzadku, hierarchii,
dekonstrukcja formalnej identyfikacji obiektu. W szczegolnosci przydatne sa metody i zwigzane z nimi narzedzia ksztattowania
przestrzeni: warstwowania, fragmentacji, diagramowania, zwigzane z wykorzenieniem tradycyjnych wartosci w projektowaniu.
Charakterystycznymi elementami kreacji ,architektury zdarzen” sa: puste przestrzenie (voids), ktérych szczegdlnym przypadkiem

Toyo Ito [w:] Jodidio, P.(1998): Nowe Formy. Architektura lat dziewiec¢dziesigtych XX wieku, Taschen / Muza S.A., Warszawa



CYBERCIAGLOSC

jest przestrzen w-pomiedzy (in-beetween) oraz przestrzer odpadowa, ciggta przestrzen komunikacyjna oraz pozostawione
niedopowiedzenia, niedopasowania, niedokoriczenia, jako miejsca katalizujgce wydarzenia programowo-przestrzenne.
Uwage zwracaja zjawiska, ktdre swiadcza o dazeniu do dalszych przeksztatcen - rozmywaniu (ptynnos¢; fatdowanie), a nawet

dematerializacji przestrzeni architektonicznej (pustka, wirtualizacja).

Kontynuacja tych zainteresowan doprowadzita do skrystalizowania tematyki pracy doktorskiej pt: ,Wspomaganie komputerowe

w tworzeniu przestrzeni architektonicznej. Analiza wptywu zastosowania technologii informacyjnej na ksztattowanie i uzytkowanie
obiektu architektonicznego”, prowadzonej pod kierunkiem profesora Adama Lisika. Praca byta préba stworzenia analizy opisowej
cech przestrzennych i uzytkowych obiektdw architektonicznych, w budowie ktérych istotnym czynnikiem jest zastosowanie
interaktywnych mediow elektronicznych. Do zasadniczych zagadnier poruszanych w pracy nalezaty dwa watki: 1) problematyka
architektury w tzw. cyberprzestrzeni oraz 2) ksztattowanie (poprzez wspomaganie i/lub dopetnianie) fizycznej przestrzeni

architektonicznej za pomoca interaktywnych medidw elektronicznych.

Podjecie tematyki wyptywato wprost z zainteresowan architekturg ,wydarzania”, ktéra adaptuje do swych celow kolejne zdobycze
cywilizacyjne - szeroko pojete media elektroniczne - bedac jednoczesnie przez nie przeksztatcana. Efektem tego wptywu

jest tworzenie nowej koncepcji przestrzeni obejmujacej dwa srodowiska: fizyczne i cyfrowe, badz wrecz dwdch rownolegtych
przestrzeni - fizycznej i cyfrowej. W tym kontekscie uzycie medidéw cyfrowych moze by¢ uwazanie za nowy materiat, ktory poprzez
wprowadzenie go do przestrzeni fizycznej, ze wzgledu na swoj charakter (niematerialno$¢) i estetyke, efekt formalny (projekcje,
emisje, etc.) - zmienia j3. Nie do pominiecia jest takze wigczenie uzytkownika w ksztattowanie obiektu w wyniku interakgji z mediami,
a takze generowanie akgji uzytkownikow pod wptywem oddziatywania mediéw. ,W tradycyjnym pojmowaniu projektowania

i architektury materiat uwazany jest za baze dla formy i wiodacy parametr jej tworzenia. Technologia Informacyjna (IT) w potaczeniu

z fizycznym materiatem moze by¢ uwazana za nowy materiat (...). Projektowanie nie prowadzi juz do tworzenia fizycznie
skonczonych, statycznych dziet sztuki, ale dynamicznych artefaktow i przestrzennych konstrukgji, ktorych ksztattowanie odbywa sie
poprzez uzytkowanie.(...)" 2

Drugim tematem rozwazan pracy byty zagadnienia tworzenia architektury w srodowisku cyfrowym - niefizycznym, projektowania
wirtualnych struktur przestrzennych dzieki wiedzy z zakresu przestrzeni i projektowania architektonicznego oraz ich dostepnosc

i uzytkowanie przez Internet. Nurt ten znany jest jako ,,architektura wirtualna”, ,,architektura cyberprzestrzeni”, ,,cyberarchitektura”,
»ptynna architektura” (liquid architecture) 3, ,trans architektura” (transarchitecture) 4, etc.

2 Grgnbaek, K., Krogh, P. (2001): Roomware and Intelligent Buildings - buildings and objects become computer interfaces. [w:] Konference om
Arkitekturforskning og IT 2001, Aarhus

3 Novak, M. (1991): Liquid Architectures in Cyberspace [w:] Benedikt, M. (red.) (1991): Cyberspace. First Steps, The MIT Press, Cambridge, MA, 5.225-254
“|bid.
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Czynnikiem t3czacym dwa przedstawione zakresy tematyczne jest uzycie medidw elektronicznych, co powoduje mozliwosc
wzajemnego przenikania sie swiatow - fizycznego i cyfrowego. Obserwuije sie w zwigzku z tym zbieznos¢ podejscia socjologicznego,
technologicznego, architektonicznego, itd., ktére tworza koncepcje przestrzeni niefizycznej, zwigzanej z oddziatywaniem nowych
mediow elektronicznych °. Koncepcja ta znana jest pod pojeciami przestrzeni cyfrowej, cyberprzestrzeni, przestrzeni wirtualnej.

Takze tradycyjna (fizyczna) przestrzen poddaje sie wptywowi medidw. Dzieki ich zastosowaniu przestrzen staje sie (dostownie)
aktywnym partnerem uzytkownika, zmienia sie jej percepcja, aspekty formalne, status uzytkownika. Przestrzen architektoniczna
powinna by¢ w tym kontekscie rozumiana jako spodjne srodowisko tworzone przez dopetnienie cech fizycznych przestrzeni
wiasciwosciami medidw - nastepuje zatarcie granicy pomiedzy srodowiskiem fizycznym i cyfrowym. ,Sztuczne rozdzielenie
przestrzeni wirtualnej od fizycznej przestrzeni stopniowo zanika. (...) domena architektury rozszerza sie, obejmujac inteligentna

lokalng, odlegta i wirtualng przestrzen jako nowe kontinuum.” .

Praca zostata obroniona w 2004 roku i byta w tym okresie w Polsce nowym spojrzeniem na zagadnienia zwigzane z zakresem
pojeciowym zwigzanym z architektura, co spowodowato jej cytowanie w innych pracach o zblizonej tematyce (w tym artykutach

i pracach doktorskich). Zainteresowanie powyzszymi zagadnieniami byto nastepnie inspiracja do projektow teoretycznych
(Triennale Architektury) szeregu wiasnych artykutéw naukowych o réznym profilu (w tym publikowanych w Web of Science) oraz
popularyzatorskich. Zagadnieniami tymi udato mi sie zainspirowac takze studentow w trakcie wyktadow oraz zajec projektowych.
Dzieki temu trojka z nich aplikowata oraz odbyta praktyke w wiodacym w tej dziedzinie holenderskim biurze ONL prowadzonym
przez profesora TU Delft - Kasa Oosterhuisa. W wyniku tych kontaktéw udato sie w marcu 2005 roku (z pomoca WA PS i SARP
o/Katowice) zaprosic¢ prof. Oosterhuisa do Polski na dwa wyktady pod tytutami: ,,From point cloud to real time behaviour” oraz
,From point cloud to mass customization”, ktore okazaty sie by¢, w warunkach polskich, catkowicie nowym spojrzeniem na proces

projektowy i realizacyjny - gromadzac rzesze widzow - zaréwno studentow, jak i profesjonalnych architektow.

Pozwolitem sobie tu na poszerzone przedstawienie zagadnien poruszanych w pracy doktorskiej, gdyz uwazam, sg one istotnym
etapem ksztattowania mojej sciezki zawodowej. Z pewnoscig doprowadzity one do uksztattowania kolejnego poziomu ewolucji
tworczej i zweryfikowania oraz ugruntowania pogladu na architekture. Procesowi temu towarzyszyto wzbogacenie o nowg wiedze
i koncepcje w zakresie idei komponowania i estetyki przestrzeni, czego rezultatem jest krystalizacja narzedzia tworczego, ktére

okreslam mianem ,,abstrakgji".

5 Granbaek, K., Krogh, P. (2001): Roomware and Intelligent Buildings - buildings and objects become computer interfaces. [w:] Konference om
Arkitekturforskning og IT 2001, Aarhus: ,(...) percepcja przestrzeni zostaje podwazona gdy potaczone zostaja przestrzen fizyczna i wymiary
metafizyczne tworzone przez np: przestrzenie medialne (media spaces). W takim $rodowisku przestrzer nie moze by¢ dtuzej rozumiana poprzez
pojecia rozgraniczen fizycznych, ale jedynie jako Srodowisko definiowane poprzez spoteczne i kulturowe relacje pomiedzy uzytkownikami i aktualnymi
wydarzeniami.”

5 ibid.
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Wykorzystuje je w biezacej dziatalnosci projektowej i dydaktycznej, a takze naukowej - w tym w przedstawianym do oceny
osiggnieciu twdrczym. Projekty przedstawione w tomie dotyczgcym prezentacji dorobku tworczego oraz dydaktycznego pokazuija

zastosowanie tej metody w praktyce.

Wiasciwoscig metody opartej o wspomniane narzedzie jest proces intelektualny, w ktérym wychodzac od zréznicowanych watkow

i elementdw bezposrednich (fizycznych) oraz posrednich (kulturowych), zmierzam do ich interpretacji, uzyskania wnioskow,

a nastepnie ich interpolacji na ptaszczyznie ideowej (kreowania przewodniej mysli) i operacyjnej (czego efektem jest okreslona
estetyka). Same cechy procesu s3 generalnie zbiezne z ogdlnie przyjeta metodyka projektowania, lecz wyrdznikiem i rdzeniem jest tu
inspiracja koncepcja ,wydarzania" i wptywem, jaki media elektroniczne maja na nasze zycie (w szczegolnosci ich cechami, takimi jak
iluzorycznos$¢, efemerycznosc czy wszechobecnosc).

Konsekwencja zastosowania metody jest myslenie o przestrzeni wnetrza i zewnetrza jako przestrzeni ciggtej, spojnej - konceptualnie
»ptynnej”. Rezultatem jest kreacja otoczenia, budynkéw i ich wnetrz bez wyraznych rozgraniczen funkcjonalnych, spdjnych
estetycznie, najczesciej jednolitych, jednorodnych, ale rowniez niedookreslonych, nie-do korca -zdefiniowanych, tworzacych rodzaj
nieoczywistej ,, aury” otaczajgcej uzytkownika.

W przestrzeni tej zaciera sie granica miedzy poszczegolnymi elementami, na rzecz catosciowej jej wizji i takiegoz odbioru. Znika
dominacja cech i uwarunkowan fizycznych poszczegdlnych elementdw, dla percepcyijnej ciggtosci przestrzeni jako catosci, ktéra

moze by¢ wzbogacona ewentualnie o czynniki niefizyczne wzmacniajgce to wrazenie (np. elementy iluzji optycznej czy multimedia).

Krystalizacja postawy tworczej doprowadzita rowniez do podjecia decyzji o zatozeniu wtasnej dziatalnosci projektowej - by moc
droge tworcza, w oparciu o zdobyte przekonania i doswiadczenia realizowac i rozwija¢. W 2005 roku zatozytem wiasng pracownie
autorska nxD architekci, przeksztatcong nastepnie w Zalewski Architecture Group.

W praktyce pracowni podejmujemy zréznicowane wzgledem skali i ztozonosci zadania. Jestem, wraz z zespotem, autorem ponad

stu projektow i realizacji. Sa to zadania zaréwno urbanistyczne, kubaturowe, jak i wnetrzarskie, a takze z pogranicza designu.
Najchetniej podejmujemy sie zadan kompleksowych, obejmujacych opracowania tgczace wszystkie wymienione sfery. Ma to zwigzek
z przekonaniem o roli architekta jako tworcy, harmonijnie i w sposdb zréwnowazony komponujgcego przestrzen - miasta, obiektu

i wnetrza. Mam takze przekonanie, ze architektura powstaje dla ludzi i przez ten pryzmat postrzegam aspekt zréwnowazenia.

Oczywiscie architektura musi spetnia¢ oczekiwania uzytkownika, lecz jako element kultury spoteczenstwa powinna takze spetniac
potrzeby stojace wyzej w hierarchii potrzeb. Osigganie tych celow traktuje jako misje architekta w stosunku do inwestora,
uzytkownika jak i spoteczenstwa. Mam gtebokie przeswiadczenie, ze architekt winien by¢ humanistg, ktory umiejetnie taczy
zagadnienia uzytkowe, techniczne i estetyczne z uwarunkowaniami przestrzenno-kulturowymi i spotecznymi. Powinien wiec poza
umiejetnosciami technicznymi posiadac wiedze interdyscyplinarng i zdolnos¢ formutowania na jej podstawie idei oraz przektadania

ich na dziatania operacyjne i rozwigzania przestrzenno-techniczne. Powinien tez posiadac¢ wrazliwos¢ i kompetencje spoteczne,

(L
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przejawiajace sie, zarowno w odczytywaniu proceséw spotecznych, potrzeb grup i jednostek, i odpowiadaniu na nie w ramach
srodkéw, ktorymi dysponuije. Zawsze jednak z dbatoscig o wartosci, ktérych architektura i sztuka powinna by¢ katalizatorem -
elementem wptywajacym swiadomie i podswiadomie na ksztattowanie osobowosci i poziomu kulturowego. Dziatalnos¢ projektowa
widze w zwigzku z tym, rowniez przez pryzmat szerokiej edukacji spoteczenstwa, ktéra odbywa sie na kazdym poziomie i sferze
zycia (Swiadomie lub nie), a ktorg my architekci jestesmy w stanie ksztattowac poprzez przestrzer i wywotywane przez nig procesy
intelektualnie i duchowe. Uwazam, ze obowigzkiem architekta jest wiec podejmowanie - zawsze z petnym zaangazowaniem

i Swiadomosciag wymienionych celdw - takze tematow matych i z pozoru prozaicznych, a w praktyce majacych wielkie znaczenie
spoteczne. Paradoksalnie sg one bowiem najczesciej tymi elementami, ktére poprzez pominiecie, zte zaprojektowanie, zaniechanie
- w najwiekszym stopniu zubazaja i niweczg przestrzen, w ktdrej przebywamy, i w najwiekszym stopniu zubazaja kulturowo
spoteczenstwo. ,(...) nienawis¢ i frustracja tego (polskiego) narodu biorg sie stad, ze zyje on na co dzien w agresywnej przestrzeni
publiczne].””. Paradoksalnie tu wtasnie, nie zas w ,,odswietnych obiektach”, ,ikonach architektury” ta edukacja odbywa sie

w najwiekszym stopniu. Rolg tworcow jest przywrdcenie dobrego imienia i spotecznego powazania zawodom kreatywnym, co wigze

sie takze scisle z wyksztatceniem, etyka zawodu.

Uwrazliwienie na te zagadnienia jest takze istotnga czescig pracy dydaktycznej. Projektant musi posiadac szereg cech i kompetengiji
daleko wybiegajacych poza sprawnos¢ techniczng czy nawet intelektualna. Sa to kompetencje i cechy na wskros humanistyczne,
takie jak pokora, umiejetnos¢ podjecia dialogu i wspotpracy, otwartosé na sugestie i krytyke, sSwiadomos¢ biezacych i dtugofalowych

konsekwencji dziatan i odpowiedzialnos¢ za dzieto.

Waznym aspektem pracy zawodowej i dydaktycznej jest podejmowanie dziatalnosci popularyzatorskiej, zaréwno poprzez dziatalnosc¢

projektowo-realizacyjna, jak i udziat w szeroko pojetym dialogu dotyczacym polskiej architektury i przestrzeni publicznej.

Realizujac te misje, angazuje sie w projekty o matej skali i charakterze edukacyjnym (Pawilon wejsciowy z dzwigiem osobowym przy
ZS0 10 w Gliwicach, ,Water Rocks” - obiekty techniczne studni gtebinowych w Gliwicach). Sa to projekty mate, ktore podejmuja
zagadnienia wspotistnienia w kontekscie historycznym, krajobrazowym lub inne tematy - zrownowazenie, zagospodarowanie
przestrzeni ,niczyich” i ,,nie do zagospodarowania” - z zatoZenia teoretyczne nieprzeznaczone do realizacji (Balkon ,Walk-on”).

Za istotne z punktu widzenia postawy tworczej, rozwoju naukowego, jak i oddzwieku spotecznego uwazam w szczegdlnosci projekty
inspirowane i poszerzone o refleksje teoretyczng na temat: architektury low-tech, eksperymentow z materiatem i dziatania

w kontekscie historycznym, (,Working Box" - budynek biurowy FIS -SST, Pawilon wejsciowy z dzwigiem osobowym przy ZS010,
,Urban Sandwich” pawilon Slaskiego Klastra Dizajnu na targi ,Gmina” - Expo Silesia), faczenia przestrzeni wnetrza i zewnetrza
(»Aquaruim"- Willa Neumanna, ,Willa Caro”), budowania idei i narracji wnetrza (Strefy restauracyjne w CH Forum w Gliwicach

i CH Silesia City Center w Katowicach), spéjnosci przestrzeni (GE Customer Experience Center w Bielsku Biatej, rearanzacja pasazy

w Centrum Handlowym ,Magnolia Park” we Wroctawiu).

7Varga K. (2013) ,Najwieksza polska katastrofa”, w Wyborcza, Magazyn Swigteczny 04 pazdziernika 2013, http://wyborcza.pl/
magazyn/1,124059,14719457 Najwieksza_polska_katastrofa.html
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WNETRZE
ZROWNOWAZONE

Dosc czesto takze uczestnicze w spotkaniach i debatach oraz wyktadach zwigzanych lub lezacych na pograniczu architektury. Zawsze
poza prezentacja wiasnego dorobku staram sie ogniskowac uwage stuchaczy na zagadnieniach kontekstu spoteczno-kulturowego

i popularyzacji wiedzy o architekturze i designie.

Ostatnio uczestniczytem w dyskusjach panelowych 4Design Days w roku 2006 oraz 2017; Konferencji HR Trends 2016. W biezagcym
roku planowane sg takze autorskie wyktady w trzech miastach Polski (organizowane przez ArchEvents). Wcze$niej miatem
przyjemnos¢ wygtaszac prezentacje autorskie na zaproszenie Grupy Sztuka Architektury - Wyktad Architektura XXL czy Design
Silesia w ramach Akademii Designu, Made in Slask w ramach Konferencji ,,Poktady Kreatywnosci”.

Staram sie takze aktywnie wspotpracowac i uczestniczy¢ w dziatalnosci organizacji i stowarzyszen srodowiska architektow, artystéw
i projektantéw - Izba Architektéw Rzeczpospolitej Polskiej - delegat Slaskiej Okregowej Izby Architektéw w kadencji 2014-2017, SARP,
Klaster Przemystéw Kreatywnych ,Made in Slask”, Slaski Klaster Dizajnu.

Konfrontuje tez tworczos¢ z innymi architektami, w ramach konkursow oraz wystaw. Jestem, wraz z zespotem, laureatem ok. 30

narod, wyroznien i nominacji obejmujacych zaréwno prace koncepcyjne, jak i realizacje.

Wsrdd wazniejszych wystaw miedzynarodowych nalezy wymienié: East Centric Architecture Triennale , Trans(ap)parencies”

w Bukareszcie (projekty ,Working Box" oraz Pawilon Wejsciowy z dzwigiem osobowym przy ZSO10 w Gliwicach - sposrod 4
zakwalifikowanych z Polski), dwukrotnie Leonardo Award w Mirisku (,Working Box", Balkon ,Walk-on", V4 Family Houses - wystawa
domow jednorodzinnych krajow Grupy Wyszehradzkiej w Pradze, Bratystawie, Budapeszcie, Warszawie, Krakowie - Domy na

wzgodrzu 327 w Mikotowie oraz Cube-2-Box w Mystowicach).

0Od 2011 roku uczestnicze takze w dziatalnosci dydaktycznej kierunku Architektura Wnetrz na rodzimym Wydziale. Okres ten uwazam
za istotne doswiadczenie w rozwoju tworczym. Widze tu istotna role profilu kierunku, jako potaczenia racjonalizmu wynikajacego

z backgroundu ,,Slaskiej Szkoty Architektury”, z intelektualnym i twdrczym fermentem przynaleznym sztuce. Z pewnoscig wiele
zawdzieczam osobowosci i tworczym przekonaniom wyktadowcdw tego kierunku (przede wszystkim prof. Janusza Stankowskiego),
definiujacych architekture wnetrz przez pryzmat humanizmu - poszukiwania znaczen w niej zawartych, co znalazto odzwierciedlenie
w zajeciach dydaktycznych (Projektowanie Wnetrz 3). Kontekst ten, z ktorego istnienia zdawatem sobie co prawda sprawe, byt jednak
spychany na plan dalszy w rozwazaniach projektowo-dydaktycznych. Kontakty te uswiadomity mi jednak w petni rownorzednos¢

i petnoprawnos¢ zagadnien artystycznych w stosunku do $wiatopogladu racjonalno-naukowego, jako czesci natury ludzkiej czy,
mowigc ogolniej, wzajemnego przenikania sie i uzupetniania sfery sztuki i nauki.

Myslenie ,racjonalne” zwigzane mocno z tradycjg modernistyczna oraz podejsciem naukowym, wyzuto architekture ze znaczen.
Bauhaus stowami Gropiusa mianowat , forme wcieleniem idei”, co pozbawito architekture zrozumiatych odniesien kulturowych.
Forme, ktora ,,znaczyta” zastgpiono abstraktem - zrozumiatym i dostepnym intelektualnie dla nielicznych. Brak znaczen

spowodowat, ze przestrzen jako element kultury zostata sprowadzona do poziomu technologii.

15
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Kultura humanistyczna jest jednak réwnoprawnym elementem systemu spotecznego i nie powinno sie od niej wymagac
uzasadniania prawa do istnienia. Czas na przywrécenie jej naleznego statusu - takze w architekturze. Czas na odbudowanie tych
znaczen w nowym kontekscie. ,,Nowoczesna architektura to nie styl. To filozofia zycia.” (Ray Eames). Architektura, w szczegélnosci
zas architektura wnetrz, odwotuje sie wiec do wyzszych wartosci duchowych oraz zwigzanych z nimi potrzeb psychicznych oraz
psychologicznych cztowieka. W szerszym kontekscie - tworzy - jakos¢ zycia oraz kulture spoteczenstwa. Zaskakujace w tym
kontekscie - w omawianiu architektury, a takze podejsciu tworczym - jest czesto spotykane stanowisko promujace wytacznie

jej aspekt utylitarny - najnizsza w kategorii wartosci (system wartosci wg Maxa Schelera). Wydaje sie, ze jest to podejscie
niewystarczajace, poniewaz pomija istotng czes¢ systemu wartosci cztowieka, do ktérego przeciez architektura jest adresowana.
Brak wiec skupienia na czynnikach odpowiedzialnych za wartosci wyzsze - zmystowe (tzw. hedonistyczne) czy duchowe - poznawcze
i estetyczne; tych wiec, ktore bezposrednio przektadaja sie na , filozofie zycia”. Ten kontrast wynika z tradycji intelektualnej,
szczycacej sie racjonalnym rozumowaniem i logicznym wnioskowaniem, w ktdrej emocje sg nie na miejscu.

Jak dowodzi jednak Norman, to nie racjonalne myslenie, ale satysfakcja emocjonalna decyduije o jakosci zycia. Istotna rola
architektury jest zaspokajanie potrzeb duchowych, dbatos¢ o uzytkownika w kontekscie jego psychiki i aspiracji.

Doswiadczenia z kilku lat wspétpracy w ramach zaje¢ dydaktycznych i pracy projektowej ugruntowaty we mnie przekonanie, ze tad,
zarowno w aspekcie funkcjonalnym i intelektualnym, jest rownie istotny, jak w estetycznym i w semiotycznym. Wnetrze dobrze
zaprojektowane to wnetrze zréwnowazone w kategoriach ergonomii i logiki, ale tez odniesien kulturowych - zawierajgce w sobie
zrozumiate dla odbiorcy znaki, kody utatwiajace odnalezienie sie w przestrzeni oraz kategoriach emocjonalnych - zapewniajacych jej
oswojenie. Projektant tworzy wiec rodzaj narracji, z pomoca ktorej wiacza wszystkie powyzsze aspekty w projekt.

W tym kontekscie wydaje sie, ze dziedzine architektury nalezy traktowac bardziej jako domene kultury humanistycznej niz
technicznej, uzupetniajgc warsztat architekta o wywodzace sie z niej narzedzia.

Takie zjawisko ma zreszta miejsce. Architekci postuguia sie przeciez narzedziami kreatywnymi, tradycyjne zwigzanie z innymi
dziedzinami kultury, takimi jak: esej, storytelling, model myslowy, burza mézgdw, piramida skojarzen, etc. Zawsze s3 to srodki stuzace
generowaniu pomystéw i opowiadaniu o nich, w sposéb angazujacy emocje. Wspdlna ich cecha jest wytworzenie swoistej narracji

- opowiesci, ktdrej rolg jest na etapie projektu wspomaganie procesu projektowego poprzez zbudowanie kontekstu wspierajgcego
decyzje projektowe; na etapie percepcji dzieta: pobudzenie emocji odbiorcy, wptywajacego na wytworzenie u niego okreslonej
refleks;ji.

Wiasnie , narracyjnosc” wydaje sie by¢ wspolnym mianownikiem poszczegolnych technik i metod.

Jezeli proces projektowy, w uproszczeniu, przedstawi¢ jako sekwencje kolejnych etapéw przebiegajgcych od tematu, (,,co nalezy
zrobi¢?"), poprzez pomyst i dokumentacje, (,,co i w jaki sposdb?”), do realizacji, to narracja jest odpowiedzialna za dodanie na kazdym
etapie projektowania wyjasnienia , dlaczego?”. Jak pokazuje praktyka, wtasnie okreslenie (przez projektanta) i zrozumienie (przez
odbiorce) , dlaczego?” decyduje najczesciej o sukcesie projektu.



PAWILON EKSPOZYCY|NY
SLASKIEGO KLASTRA DIZAJNU
NA TARGI SILESIA EXPO 2015
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Budowanie narracji odbywa sie na réznych poziomach szczegétowosci w zaleznosci od fazy projektu i dotyczy réznych watkdw

zadania projektowego.

Uzycie narracji w procesie projektowym moze obejmowac wszystkie fazy projektowania. Na etapie wstepnym, poprzedzajgcym
wiasciwy proces projektowy, projektant poszukuje w sposéb $wiadomy wstepnej idei formujacej (inspiracji).

Budowanie narracji na tym etapie nastepuje poprzez oderwanie sie od zagadnien czysto technicznych, a wprowadzenie zagadnien
ogolnych, np.: zagadnienia ideowe i ideologiczne, kulturowe (ekonomia, ekologia, zréwnowazenie), zagadnienia spoteczne, procesy
cywilizacyjne (cyfryzacja, dematerializacja, eksurbanizacja, kultura miejska, etc.), czy kontekst kulturowy i przestrzenny (rewitalizacja,

sasiedztwo, problemy lokalne, tworzenie ,,miejsca”).
Moga by¢ to zagadnienia, ktorych tematyka w luznym nawet stopniu dotyka projektu.

Podczas pracy projektant rozwaza zdefiniowany problem, w sposdb zmierzajacy do zgtebienia zagadnienia, syntezy rozwigzania
oraz przetozenia go na rozwigzania operacyjne - jezyk przestrzeni i formy. W kolejnych, nastepujacych po sobie etapach projektu,
zagadnienia zdefiniowane w toku pracy staja sie inspiracja do okreslenia podejscia oraz zostaja przekute w szczegoty rozwigzania
projektowego oraz zamierzony przekaz emocjonalny i poznawczy.

Proces poznawczy wptywa tu na zaangazowanie emocjonalne projektanta w rozwigzanie projektowe. Poniewaz system emocjonalny
wptywa na kognitywny, nastepuje sprzezenie pozwalajace na bardziej Swiadomy i konsekwentny dobor rozwigzan oraz spéjnosc
uzyskanego ostatecznie wyrazu estetycznego. Zastosowanie ,,metody narracji” wptywa na unikalnos¢ rozwiazan oraz ich wiekszy
fadunek intelektualny i emocjonalny, w efekcie powoduje lepsza jakos¢ rozwigzan projektowych oraz dywersyfikacje rozwigzan
zblizonych zagadnien projektowych (np. w przypadku konkurséw lub prac studenckich - w ramach tego samego zagadnienia

projektowego). Powoduije tez rozwoj projektanta oraz odbiorcy.
Narracja wprowadzan do projektowania architektonicznego elementy spoza tradycyjnego warsztatu projektowego, przez co:

/ wspomaga proces kreacji i decyzji na kazdym etapie projektowania, (rozbudowuje fabute i tre$¢ projektu), skutkuje
wieksza synteza efektow;

/ wptywa na jakos¢ projektu - sprzyja tworzeniu nowych, zindywidualizowanych, czesto zaskakujacych rozwigzan
projektowych;

| przyspiesza i ukierunkowuje proces oraz skutkuje petniejszym, bogatszym, i bardziej syntetycznym oraz zdecydowanym
przekazem o oddziatywaniu emocjonalnym, lepiej oddziatujgcym na wyobraznie odbiorcy;

/ taczy w naturalny sposob rézne dziedziny sztuki i projektowania (architektura, komunikacja wizualna, media
elektroniczne), przez co poszerza przekaz i wprowadza dialog spoteczny;

/ wptywa na rozwdj projektanta - stanowi narzedzie poznawcze (poszerzenie horyzontow, eksploracje nowych zagadnien).
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WSPOLCZESNOSC
ZNACZACA

KONKLUZJA

Milan Kundera w ksigzce ,,Zastona” pisze o $wiadomosci ciggtosci historycznej, ktdre w sztuce majg konkretny i jasny sens. Odbidr
dzieta, odczucie piekna jest scisle uwarunkowane znajomoscig daty jego powstania - jest racjonalne, nie zywiotowe. , dzieto
Beethovena powstate dzisiaj zostatoby spontanicznie (...) odebrane jako $mieszne, fatszywe, nie na miejscu (...). Nasza $wiadomosé¢
dzieta sztuki jest tak silna, ze wkracza w odbior kazdego dzieta sztuki.”

W tym kontekscie uwazam, ze wspomniane wyzej ,,oswojenie” polega juz na innym zestawie znaczen i kodow. Znaczenie ma

klimat przestrzeni, ogdlna dyspozycja i odczucie przestrzeni, nie zas poszczegdlne elementy. Jest to nawigzanie do wspotczesnego
spoteczenstwa - ptynnej kultury. Nie ma juz powrotu do kodéw z przesztosci. Akcenty s3 postawione gdzie indziej. Nie interesuje
mnie przestrzen funkcjonalna w kategoriach scisle ergonomicznych, lecz przestrzen ,,znaczaca”, ktora oddziatuje w wiekszym stopniu

emocjonalnie na uzytkownika i przez to wptywa na jego emocjonalng satysfakcje i jakos¢ zycia.

W mojej dziatalnosci projektowej zwracam uwage na podejscie catosciowe - nie na zespét odrebnych elementdw, ktore tworza ramy
dla funkcjonowania uzytkownika, lecz synergiczng ,,aure”, ktéra w bezszwowy sposdb taczy w catos¢ komponenty, ktéra oddziatuje

z uzytkownikiem na roznych poziomach, bedac nosnikiem klimatu i atraktorem emociji. Projektant zainspirowany klimatem miejsca,

potrzebami funkcjonalnymi, osobowoscia uzytkownika, transformuije te wartosci i z uwzglednieniem kontekstu kulturowego,

wydobywa, wzmacnia i kreuje synergiczng aure i wartos¢. Architektura jest znow dla ludzi.

Za rdzen mojej pracy jako architekta uwazam facznos¢ pracy tworczej, dydaktycznej i naukowej. Doceniajac mozliwos¢ jej realizacji
na wszystkich sciezkach, staram sie wykorzystac roznorodnos¢ refleksji wynikajacych z ich specyfiki dla realizacji celéw biezacych
i przysztych. Priorytetem jest tu dazenie do umiejetnosci przekazywania obiektywnej wiedzy, a takze wyrazania spdjnosci
wewnetrznych przekonan w pracach tworczych oraz w dydaktyce.

Staratem sie wykazac ciggtosc i spojnos¢ ksztattowania Sciezki tworczej, ktdra wynika tacznie z fuzji teorii, dydaktyki i tworczosci.

Jej zasadnicza ptaszczyzna jest analiza, prowadzaca do uogdlnienia i syntezy oraz wprowadzanie akcentow narracyjnych
ukierunkowujacych i wzmacniajacych przekaz. Pozwala to na kreowanie miejsc o okreslonej tozsamosci, dzieki ktorym nabierajg one
znaczenia dla odbiorcy. Kreacja angazuje zawsze aspekt spoteczny, kulturowy, w tym duchowy, kontekstualny i funkcjonalny,

z dbatoscia o poszukiwanie zrownowazenia i w szczegolnych przypadkach akcentowania niektorych aspektow.

Prezentowane jako Dzieto tworcze obiekty dajg, jak mniemam, przekrojowy obraz podejscia tworczego i wskazuija, ze metoda tworcza
opisana w autoreferacie moze by¢ uniwersalnym podejsciem sprawdzajacym sie w réznych skalach projektowych - od urbanistyki,
poprzez budynek, wnetrze, na detalu i wzornictwie konczac. Kluczem i wspdlnym mianownikiem jest tu zas kontekst kulturowy,
dialog z przestrzenia i uzytkownikiem, prowadzony poprzez system odniesien, odczu¢ i koddw, ktdre oddziatuja na poziomie czysto
emocjonalnym, ale takze intelektualnym - moga by¢ odczytane przez uzytkownika i przez to inspirowac do gtebszej refleks;ji

i samodzielnych poszukiwar konotacji.



Sadze, ze przyjeta przeze mnie metoda pracy posiada tez ceche otwartosci, tzn. nie kreuje skonczonego stylu projektowania, ani
okreslonej estetyki. Jest to koncepcja oparta na aktualnosci, bez nadmiernej fascynacji nowoscia. Zasada jest tu raczej elastycznos¢
pozwalajaca na inkorporacje réznych wartosci, podejs¢ oraz tez pochodzacych z obserwacji zréznicowanych proceséw zewnetrznych,
powinowactw i pretekstow oraz ich translacje na jezyk przestrzeni i formy. Ich swobodne testowanie w procesie tworczym

i dydaktycznym staje sie z kolei bazg do refleksji teoretycznej, wymaga tez krytycznego podejscia, odpowiedzialnosci, statej pracy

i aktualizacji wiedzy.

W mysl tej zasady, za nadrzedne zadanie jako nauczyciela uwazam, uswiadomienie i wpojenie studentom poczucia misji
i odpowiedzialnosci za swoje dziatania zawodowe - a przez to wymogu rzetelnosci, ustawicznego, wszechstronnego

samoksztatcenia, zaangazowania w sprawy spoteczne oraz inspirowania do poszukiwan wtasnej drogi tworczej opartej o te wartosci.

Jako architekt, ale takze jako cztowiek i cztonek spoteczenstwa, daze do dostarczania przestrzeni o wartosciach materialnych, ale
przede wszystkim poznawczych i emocjonalnych dla klientow, lecz takze wszystkich jej uzytkownikéw. Znaczny oddzwiek publiczny,
a takze w gronie profesjonalnym, z ktérym spotykaja sie moje prace, jest zrodtem nie tylko duzej satysfakgji, lecz mam takze nadzieje,
ze beda one drobnym wktadem w podniesienie kultury przestrzennej, rownosci spotecznej i szczescia uzytkownikow. Jezeli choc

w czesci ma to miejsce, uwazam, ze cele te zostajg osiggniete.

Gliwice, 24 kwietnia 2017 r. Krzysztof Zalewski
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DZIELO:
ABSTRAKCJA | NARRACJA - MEDIUM TWORZENIA WARTOSCI
KULTUROWO-TECHNICZNE]  AURY

W przewodzie habilitacyjnym jako dzieto przedstawiam dwa projekty: GE Customer Experience Center w Bielsku Biatej oraz
Kompleks Biurowy ,Aquarium” w Gliwicach. Pierwszym z wymienionych obiektow zrealizowano w 2016 roku, etap | drugiej inwestycji
(modernizacja i adaptacja historycznej willi i parku) zostat ukoriczony w 2015 roku, etap Il - nowy pawilon biurowy czeka na realizacje.

23



24

KOMPLEKS BIUROWY
»AQUARIUM"
W GLIWICACH

Projekt obejmowat przebudowe tzw. willi Neumanna w Gliwicach, powstatej w latach dwudziestych XX wieku, na nowa siedzibe
Przedsiebiorstwa Wodociggdw i Kanalizacji. Koncepcja zaktadata dostosowanie istniejacego obiektu do funkgji biurowej, rozbudowe
o nowy pawilon, petniacy role biura obstugi klienta, a takze przeprojektowanie parkowego otoczenia willi.

Przeksztatcenie historycznej willi w obiekt biurowy wydaje sie dobrym pretekstem do zilustrowania metody twoérczej. Mamy tu

do czynienia z szeregiem kontekstow i zwigzanych z nimi znaczen budowanych poprzez kontekst urbanistyczny (park, istniejgcy
obiekt historyczny) i kontekst kulturowy - willa i jej historia, potrzeba rozbudowy willi czy dziatalno$¢ Inwestora. Wszystkie te
zwigzki postuzyty do zbudowania wizji projektu. Za istotng wartosc nalezy uznac autentycznosc historycznego budynku i jego
parkowego potozenia. Jednoczesnie zalezato nam na tym, aby w czytelny sposdb zasugerowac architektoniczng ingerencje w zastany
kontekst, projektujac wspdtczesnie - i jednoznacznie ten fakt komunikujac. S3 to cechy, ktére chcieliSmy przez projekt zdecydowanie
podkreslic. Nie jest to jednak tatwe bez istotnej zmiany historycznej bryty willi i jej detali. Aby tego unikna¢, zdecydowalismy sie na
dziatanie odwrotne - postanowilismy uwypukli¢ historyczna forme poprzez upodobnienie do abstrakcyjnej bryty, uzywajac biatej
barwy. Biate jest wiec wszystko - takze dach i wnetrza, co powoduije, ze willa jest bliska abstrakcyjnej bryle. Taki zabieg komunikuje
wspotczesng koncepcje przebudowy, jednoczesnie podkreslajac walory historyczne i autentyczne wartosci, jak zréwnowazone
proporcje obiektu, bogata historyczng tektonike. Dzieki takiemu zabiegowi dzieje sie to w sposéb naturalny - z udziatem elementéw
aury - oswietlenia stonecznego, pogody - bez sztucznej estetyzacji. Zaréwno latem jak i zima kontrast kolorystyczny i geometryczny
parkowego otoczenia dodatkowo poteguije ten efekt. Nasuwa sie skojarzenie z wyeksponowaniem szlachetnego kamienia poprzez
jego odpowiednia oprawe.

Kontynuacja idei byto rozwigzanie wnetrz. Pomimo wykonania dodatkowego stropu i adaptacji kolejnej kondygnacji na funkcje
biurowe - zachowano wiekszos¢ elementéw historycznie i kulturowo wartosciowych - uktadu przestrzennego willi, stolarki, detali -
sztukaterii, gzymsow, boazerii. Metoda na ich zachowanie i nienachlane wyeksponowanie byto takze ujednolicenie kolorem biatym.
Elementy nowe starano sie sie natomiast ,dematerializowac” - ksztattowac¢ w sposob w najmniejszym stopniu ingerujacy formalnie

i funkcjonalnie w uktad budynku. Najwazniejszym komponentem jest klatka schodowa - azurowa i w duzej mierze wykonana

z elementow szklanych - dzieki czemu w minimalnym stopniu zaburza naturalne oswietlenie wnetrza i nie przyttacza wnetrza.

Catos¢ zabiegow ma takze na celu uwrazliwienie uzytkownika na wartosci historyczne i kulturowe, i pobudzenie do refleksji
i wzbudzenie swiadomosci ciaggtosci kulturowej, ktorej elementem jest przestrzen i budynki - co jak sie wydaje zostato zwiericzone
sukcesem. ,,Biata Dama” - jak ochrzcit modernizacje magazyn Design Alive - budzi duze zainteresowanie spoteczne i ze strony

medidw, i prowokuije publiczng dyskusije.

Idea ksztattowanie pozostatych elementdw zespotu - parku (z parkingiem) oraz nowego pawilonu biurowego ksztattowata sie
nastepujaco: wprowadzi¢ zmiane punktowo - nowy obiekt, ktory bedzie oddziatywac odsrodkowo, stworzy ,fale”, ktéra rozejdzie sie
po dziatce i przeksztatci lokalny kontekst - wille, drzewa, teren. Powstanie nowe uksztattowanie dziatki, ktore harmonijnie wpisze sie

w srodowisko. Oprocz spetnienia utylitarnej funkcji dostarczy nowych wrazen.
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Otoczenie budynku takze zostato zaprojektowane w taki sposdb, aby zachowa¢ charakter parku. Nawet na parkingu zachowano
istniejgce drzewa i zastosowano organiczne formy.

Przewidziano takze Il etap inwestycji - obejmujacy dodatkowy budynek biurowy. Nowo projektowana czes¢ bedzie miata eliptyczny,
,tagodny” ksztatt stanowigcy dopetnienie historycznej formy willi. Obiekt jest catkowicie przeszklony (szklana jest takze konstrukcja
$ciany ostonowej). Szkto bedzie odbija¢ otoczenie - optycznie ,,dematerializowac” nowy budynek. Ptynnos¢ form jest kontynuacja
Swiadomego podejscia do architektury, widzianej zaréwno poprzez pryzmat proceséw spoteczno-kulturowych jak i potrzeb
funkcjonalnych. Wnetrza budynku zaprojektowano w sposob otwarty, podatny na zmienne aktywnosci - bedace ,,przestrzeniag

zdarzen" codziennej dziatalnosci instytucji Inwestora.

Zespot biurowy ,, Aquarium” jest jednoczesnie przestrzenia ,,znaczaca” dla uzytkownikdw, w ktorej zapisane sg kody i narracje -
wprowadzenie skojarzenia z ptynnoscia, woda, krystaliczng czystoscia, wywotanie uzytkownika odczucia kontaktu, ,,zanurzenia”

w srodowisku wodnym. ,,Falujgce” uksztattowanie terenu - fizyczna i metaforyczna obecnos¢ wody - basen wodny przed gtéwnym
wejsciem do budynku oraz szklana fasada - odbicie otoczenia, multiplikacja krajobrazu, przenikanie elementéw realnych

i nierzeczywistych.

W rezultacie tych dziatan powstata lapidarna, czytelna bryta, ktora nawigzuje dialog z lokalnym kontekstem i historig. Wydaje sie, ze
nieco ,,odrealniony” estetycznie, ale mocno osadzony w historii miejsca i kontekscie urbanistycznym obiekt tworzy unikalny klimat,
a takze posiada wymiar kulturowo-edukacyjny.
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GE CUSTOMER
EXPERIENCE CENTER

PROJEKT KONKURSOWY

KONCEPCJA ,DNA PATHS”

Prezentowany projekt GE Customer Experience Center w Bielsku-Biatej stanowi przestrzen wystawienniczo-konferencyjno-
-szkoleniowa o powierzchni ok. 1000 m2 zlokalizowang na parterze budynku biurowego nowopowstatego obiektu GE Brilliant
Factory w Bielsku-Biatej. Przestrzen ta ma stuzy¢, jak wskazuje nazwa, budowaniu doswiadczenia i wiedzy klienta o firmie GE -
poprzez prezentacje produktow oraz dorobku i zakresu dziatan firmy GE, w szczegdlnosci w branzy energetycznej. Jest to jedna
z kilku tego typu przestrzeni firmy GE na Swiecie. Projekt zostat wykonany wedtug oryginalnego autorskiego konceptu, ktory

zwyciezyt w zamknietym konkursie organizowanym przez firme GE.

Ze wzgledu na prestizowy charakter planowanej przestrzeni w 2014 roku inwestor ogtosit konkurs zamkniety na projekt, do ktérego
zaproszona zostata takze moja pracownia. Konkurs odbywat sie w dwdch etapach. Etap wstepny stanowity warsztaty

z udziatem przedstawicieli firmy GE odpowiedzialnymi z projekt. Na podstawie oceny wynikdw nastapita selekcja uczestnikow do
etapu drugiego, w ktérym nalezato przedstawi¢ dwie koncepcje aranzacji strefy Centrum. Autorska koncepcja objeta 2 estetycznie
zréznicowane, lecz zblizone co do zasady i sposobu funkcjonowania koncepcje ,DNA Paths” oraz ,,Catwalk”.

Pomyst przestrzeni opierat sie na moich wczesniejszych doswiadczeniach wynikajacych z zainteresowania multimediami w
architekturze (omawianych szerzej w pracy doktorskiej) oraz ptynnej, elastycznej ,przestrzeni wydarzania” - tak wiec wcze$niejsza

praca badawcza zostata tu wykorzystana we wdrozeniu projektowym.

Zasadnicza ideg obu wizji projektowych byto budowanie doswiadczenia uzytkownika, poprzez dostarczenie mu wiedzy z réznych
zakresow dziatalnoéci firmy GE. Srodkiem przekazywania informacji, lecz takze budowania klimatu wnetrza, stata sie Scista integracja
specjalnie zaaranzowanej przestrzeni z warstwg multimedialna (projekcje, efekty swietlne, dzwiekowe) - w taki sposab, by oba
,media” wzajemnie sie dopetniaty, tworzac, poza warstwa informacyjng, takze unikalne i zmienne odczucie przestrzeni. Fizycznie
istnieje tylko osnowa - podstawa bytowa dzieta - biate (lub czarne) otoczenie, ktdre nabiera petni wyrazu po natozeniu nan warstw

i tresci medialnych. Przestrzen jest tu wiec wirtualna - nieistniejaca, ale realna, ktora powstaje bardziej w umysle odbiorcy. Kryterium
konstytuujacym architekture jest tu akt percepcji, dzieki czemu moze ona wyrazac i znaczy¢ dla widza wiecej niz materia zbudowana.
Jest jednak takze czyms wiecej niz umystowa immersja w Swiecie wirtualnym, poniewaz oferuje fizyczng obecnos¢, mozliwos¢ ruchu,
odczucie praw fizyki i naturalnych uwarunkowan otoczenia, obecnosci innych oséb, etc. Co jednak wazne, przestrzen fizyczna musi
by¢ rowniez zaprojektowana w sposdb wzmagajacy odczucie ptynnosci i zmiennosci, ulotnosci mediow elektronicznych - posiada
wiec geometrie dostosowang do niefizycznej warstwy medialnej. Obie warstwy przenikaja sie wiec i wzmacniajg wzajemnie - tworza

wspolng aure, ale s3 tez nierozerwalne. Architektura nie istnieje bez obu mediow.

Koncepcja pierwsza opowiadata o swoistym DNA firmy - kluczem do uzyskania wiedzy przez odwiedzajacych byta prezentacja
roznych zagadnien tematycznych omawiajgcych - do wyboru odw iedzajgcych przygotowane zostaty rézne scenariusze zwiedzania

tzw. History Path (ciezka pokazujaca istotne zdarzenia z historii firmy) , Personal Stories Path (osobiste historie pracownikdw),



KONCEPCJA ,,CATWALK"

Energy Path (Sciezka prezentujgca portfolio produktéw GE w kontekscie ich zastosowania), Showtime Path (sciezka edukacyjna
prezentujgca ciekawostki z dziedziny fizyki, energetyki itd.). Zaletg koncepgiji jest tatwos$¢ dodawania i zmiany scenariuszy, poniewaz
nie wigze sie ona z fizyczng zmiana przestrzeni, lecz jedynie ze zmiang ,zawartosci informacyjnej”. Elastycznos¢ przestrzeni polega
rowniez na tym, ze jest ona znacznie bardziej , pojemna” (mozemy w jednej przestrzeni wyswietli¢ szereg zréznicowanych tresci;
uzytkownik moze zmienia¢ scenariusze lub zagtebia¢ sie w interesujace go tresci - interaktywnos¢) w poréwnaniu z tradycyjng
przestrzenig wystawy, a doswiadczenie uzytkownika - potencjalnie znacznie bogatsze. Myslenie o cztowieku w przestrzeni jest
centralnym punktem projektu. Dlatego tez poza koncepcja samej wystawy przewidziano zréznicowane przestrzenie o charakterze
mniej i bardziej formalnym, ktére stuza przebywaniu w niej, spedzaniu w niej czasu - stymulujg rézne aktywnosci

i zachowania - rozmowy, wyciszenie i relaks, przebywanie samodzielne lub z innymi osobami lub kontemplacje przestrzeni z réznych
perspektyw, etc. Stuzg temu zaréwno zaplanowane funkcjonalnie miejsca - strefy, jak strefa wypoczynku czy gastronomiczna, ale
takze aneksy, zakamarki, przejscia - czesto strefy niejednoznacznie zdefiniowane - uzyskane w skutek ptynnego ksztattowania

wnetrza.

Koncepcja ,,Catwalk” opiera sie na identycznych zatozeniach jak ,DNA Paths”, lecz operuje innym podejsciem do sposobu prezentaciji
i w zwigzku z tym odrebnym zestawem srodkow formalnych. ,Catwalk” nawigzuje do okreslenia oznaczajacg wielofunkcyjna
platforme teatralna - podatna na adaptacje do réznych sposobow uzytkowania. Taki jest tez zamyst i koncept formalny prezentacji.
Catosc przestrzeni stanowi jednolite ciemne tto, w zamysle kojarzace sie ze sceng teatru, dla wydarzen kreowanych przez
interaktywne media i uzytkownika - poprzez interakcje z nimi. Tu prezentacja dorobku GE odbywa sie poprzez interaktywna

gre, ktorg prowadzi przestrzen z uzytkownikami. Pod$wietlana podtoga sensoryczna (lub maping laserowy) wyznacza trase
podrézy, jednoczesnie sledzac ruch i zachowanie odwiedzajacych i inspirujac ich do odkrywania tresci réznych scenariuszy, a takze
sugerujac potencjalne zmiany i dygresje tematyczne. Zaplanowano scenariusze zaréwno nawigzujgce do prezentacji produktow
(digital energy), poprzez prezentacje lokalnych krajobrazow (local mode), az do wytworzenia wirtualnej przestrzeni o dowolnym
charakterze tematycznym - zanurzajacym cztowieka w wirtualnym swiecie - np.: w gtebinach rafy koralowej czy abstrakcyjnej
przestrzeni wykreowanej w sposdb przypadkowy przez komputer (ambient mode). Prezentacja obiektéw (produktéw) polega na ich
,Wynicowaniu" poprzez wyswietlenie na ich powierzchni obrazéw, prezentujacych ich cechy i funkcje. Szczegétowo dopasowane

do ich geometrii wizualizacje i animacje realizowane s3 za pomoca techniki mappingu, podobnie jak ma to miejsce na fasadach
budynkow w czasie imprez typu , swiatto i dzwiek”. Ogdlnej przestrzeni towarzysza tez aneksy przestrzenne - pomieszczenia typu
CAVE, w ktorych prezentowane sg wybrane zagadnienia i nastepuje pogtebienie wiedzy uzyskanej w przestrzeni ogoélnej. Doznania
wzrokowe wspierane s3 zsynchronizowanymi emisjami dzwiekdw i zapachami.

Zasadniczym zamystem jest stworzenie przestrzeni otaczajacej, w ktdrej widz jest catkowicie zanurzony, z zaangazowaniem wielu
zmystéw. lluzja zmiennej przestrzeni kreowana jest poprzez synchroniczne i geometrycznie spojne uzycie medidw i przestrzeni
fizycznej, tworzac spdjne odczucie.

Szczegdtowe omowienie zatozen obu konceptow zamieszczono w dokumentacji dotyczacej dorobku tworczego.

39



REALIZACIA

Ostatecznie zostata wybrana koncepcja ,,DNA Paths”.

Juz w trakcie realizacji jednak zmiana uwarunkowan ze strony Inwestora zadecydowata o koniecznosci zmiany konceptu.
Dostosowanie czesciowo wykonanej przestrzeni obejmowato przede wszystkim rezygnacje z czesci wyposazenia multimedialnego

i ograniczen przestrzeni w formie wysp.

W pewnym stopniu idea budowy przestrzeni multimedialnej kreujacej rozne scenariusze tematyczne oraz zwigzanie z nimi
,zdarzenia" zostata ograniczona. Mimo to, mysl| przewodnia i otwarty sposéb ksztattowania przestrzeniijej aranzacja pozwolity na
elastyczne dopasowanie do nowych potrzeb - a ogdlna aura i koncepcja estetyczna zachowana. Bazuje ona na stworzeniu wrazenia
jasnej, eterycznej i, ptynnej” przestrzeni stanowiacej tto dla produktow oraz wydarzen odbywajgcych sie na terenie Customer
Experience Center.

Prezentacja produktéw GE zgrupowanych w obszarach tematycznych (Industrial Area, Commercial Area, Application Area). Wyspy
produktowe zostaty czesciowo wyodrebnione za pomocg elastycznych membran - tet dla produktéw i jednoczesnie ekranow

dla projekcji umozliwiajacych zapoznanie widza z dodatkowymi informacjami za pomoca instalacji multimedialnych. Wydzielenie
optyczne grup-wysp z ogolnej przestrzeni wystawy uzyskano za pomoca owalnych lamp i posadzki w zblizonym ksztatcie.

We wnetrzu dominuje odczucie zanurzenia uzytkownika w ,,odrealnionej — wirtualnej”, abstrakcyjnej przestrzeni, dzieki czemu widz
ma wrazenie ,unoszenia”, czy przebywania w ,,chmurze”. Efekt lekkosci i ptynnosci wnetrza uzyskano poprzez konsekwentne uzycie
koloru biatego i jego spotegowanie poprzez zastosowanie materiatéw potprzezroczystych, obtych ksztattéw oraz zmiennego,
rozproszonego oswietlenia. Wrazenie ptynnosci podkreslone jest przez specjalnie zaprojektowane meble i podstawy pod eksponaty,
zaoblone krawedzie scian i stupow. Granice przestrzeni showroomu ,,zmiekczone” s3 za pomoca podswietlonych od tytu zaston
powieszonych wzdtuz scian. Przestrzen wypoczynkowa wyposazona jest w meble o organicznych ksztattach - sofy i bar kawowy.

W zblizony sposdb potraktowane zostaty sale konferencyjne, ktérych jasny wystroj zostat uzupetniony poprzez krzesta tapicerowane
w intensywnych kolorach.

Przedstawione osiagniecia tworcze aspirujace do spetnienia warunkow okreslonych w art. 16 ust. 2 Ustawy o stopniach naukowych
tytule naukowym oraz o stopniach i tytule w zakresie sztuki byty wielokrotnie prezentowane w formie: prezentacji multimedialnych,
wystaw, a takze publikacji internetowych. GE Customer Experience Center oraz Kompleks ,, Aquarium” zostaty nominowane w
biezacym roku do nagrod odpowiednio ,Polskie Wnetrze 2016" oraz ,,Architektura Polska XXL 2016". Druga z realizacji uzyskata
takze Il nagrode w kategorii Rewitalizacja w konkursie Eurobuild Awards w Architekturze 2016.

Gliwice, 24 kwietnia 2017 r. Krzysztof Zalewski









LUNCH SPACE - przestrzen
2 wysokiml siollkami
1 siedziskami typu barowego

SHOWROOM &
- strefa media wall S0 Lol iy

SHOWHUOM
- gldwna przestizen
wystawiennicza
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/ SHOWROOM

eliptyczne Scianki wykenane z pdlprzeiroczystych
materialéw napinanych. Sciany te peinia funkcje
ekranéw, na ktdrych wyswietlane s3 projekeje.

biate firany
nadajgce przestrzeni
lekkosci

media kiosk

konsola do sterowania
media wall

media wall
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/ LOUNGE SPACE AND COFFEE CORNER

Przestrzen kawiarniana.
Miejsce odpoczynku - wysokie stoly
| wygodne hokery

Panele akustyczne

Diuga lada kateringowa oddzielajaca _
od siebie dwie przestrzenie. Miejsce, w ktdrym klient
moze zaparzy¢ kawe.

Otwarta przestrzen mieszczaca kanapy oraz stoly
przeznaczone dia 6-8 osab.
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/ PRACTICAL TRAINING AND SOFTWARE TRAINING ROOMS

miejse przeznaczone na projekcje
prezentacji

Sclany przesuwne skiadane
recznie, vddzielajace
pomieszczenia konferencyjne

mala sala konferencyjna

Sciany przesuwne skladane recznie,
addzielajgce pomieszczenia
konferencyjne
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KONCEPCJE KONKURSOWE
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GE CUSTOMER EXPERIENCE CENTER - KONCEPCJA KONKURSOWA1

conceert DNA PATHS DS
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/GE

/ GE - imagination at work
/ recognizable trademark
/ unigue history

/ IDEA - DNA /de'¢n-a/

[/ deoxyribonucleic acid: an extremely long macromolecule that is the main component of chromosomes
and is the material that transfers genetic characteristics in all life forms, constructed
of two nucleotide strands colled around each other

/ the set of nangenetic traits, qualities, or features that characterize a person or thing

/ GE DNA PATHS

[ choose any path of interest
[ follow the path projected on the flocor
/ choose your own path using app on mobile

CONCEPT

|‘
.

DNA PATH >3XX.
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/ DNA PATHS

/ energy path ®

L
/ histary path ] ®
/ personal stories path @ @
[ showtime path ™ ™

/ visitor can choose many paths of interests, each path will show different information
/ visitors are conducted by the path projected on the floor

[/ important places an the path are highlighted
/ each user can choose his own path using app on mobile device
[/ path can be easy added / changed

lounge / coffee comer —
practical training
GE products

showroom

T~ media wall

CONCEPT

¥ software training / meeting

semitransparent panels

DNA PATH DO



/ SCENARIOS

[ personal stories
displays Info on inventons and patent?
through stories of related peoples

[ energy path
| shows the full portfolio
of products in context

-

/ history path o
shows evolution of energy
management solutions
in relation to historical events

curiosities and news on electricity

/ other scenarios
(possibility to adapt scenarios from ,catwalk” concept )

CONCEPT I: DNA PATH >3XX.
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/ ENERGY PATH

IE &
E3

™

/ Energy path presents the whole partol

of GE products in context

/ Medium Voltage panel
SEN Plus (3 panels)
QuiXtra gooo (2 panels)
QuiXtra 630 (2 panels)
FtelliGuard ABC
Record Plus FK MCCB
UP5 panel

{ Exhibits / products installed
in particular capsules
should be provided
with cantrolled lighting mounted
on the ceiling, interacting

with played audio-video contents.

CONCEPT

|.

DNA PATH KX



/ HISTORY PATH

/ Histary path presents the evolution
of energy management solutions
and develompent of GE in relation
to historical events.

[ Controlling of played multimedia
sCenaros can be perrormed
autamatically (in a loop) by means
of detectors at the entrances
1o the capsules, ar by means
of tablets or infrared cameras

CONCEPT

DNA PATH DK
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semitransparent panels

0
)/

beginnig of the path : \ - - ; ’ 'i; .,/ -.--'-‘;;.:f' Y

visitor can choose any scenario - ; ! . ':-?
i} | _ par’ A - b =
and follow the path projected ol 2 ; =i

on the floor
\Do

(o]

SEN Plus (3 panels)

Medium Voltage panel

UPS panel

QuiXtra 630 (2 panels)

* QuiXtra 4000 (2 panels)

EtelliGuard ABC

Record Plus FK MCCB
/ media wall

& CONCEPT |1 DNA PATH XXX



/ SHOWROOM

/ Exhibition is to be as much interactive
so that visitors of the Experience Center
could through gestures movements
affect realized scenarios displayed
on AV devices and thus encourage
multimedia transter to affect the visitors'
senses of sight, touch and hearing
MEDIA WALL

/ multimedial LCD display controlled by tablet
/ curved shape

PATH
J visitar can choose scenario
[ wvisitor is conducted by the path projected
on the floor
[ all infermation are projected on white ¢canvas -
spandex
/ some elements of projection will be interactive
[ important places on the path are highlighted
/ each user can choose his own path using
app on mobile device
/ path can be easy added / changed

CAPSULES

/ made from spandex fabric

/ using a minimal amount of new steel elements,
spandex was strelched belween the elements,
giving the capsules their shapes

CONCEPT

DNA PATH XXX,
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/ LOUNGE SPACE AND COFFEE CORNER

-

. coffee corner
=l D bar table with hokers

place for making coffee "

-

CONCEPT |1 DNA PATH 23X



/ LOUNGE SPACE

/ openspace area divided Into four annexes
tor 6-8 people
[ annexes arranged with furnitures reffering
to the concept
{ soft and oval-shaped sofas and coffee tables

/ COFFEE CORNER / sall coffee tables for 254 pecple

/ bar with coffee makers, refrigerator, etc
lo make coflfe by yoursell

* Py — / soft and oval-shaped hokers and bar tables
e (
L \, . k

—

-

CONCEPT

|-

DNA PATH XXX

67



/ PRACTICAL TRAINING AND SOFTWARE TRAINING ROOMS

-

sample storage room

practical training rooms
with heavy duly tables

software training space
with possibility of division
into three separate rooms

meeting rooms equipped
with smartboards and
telepresence

CONCEPT |: DNA PATH 20X
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/ PRACTICAL TRAINING AND SOFTWARE TRAINING ROOMS

JSOFTWARE TRAINING & MEETING ROOMS
/ rooms may be joined and used as one large area,
or the area can be divided into separate rooms,
where 3 different meetings can simultaneously take place
/ videoconference terminal - integrated with monilor 58"
enabling audio-video connection with remote locations,
the image source is a camera mounted on the monitor
[ Interactive Board - with mounted
a multimedia projector above
/ Interactive monitor = providing possibility
of making notes directly on the displayed presentation
/- Additionally, the entire room will be equipped
with the sound system using ceiling loudspeakers
with possibility to divide into 3 separate zones

JPRACTICAL TRAINING ROOM
/-a room equipped with furniture easy to rearanged,
a projector displaying images
an the electrically controlled projection screen;
the sources of video signals are computers / laptops
and a projector, which displays a video signal
from the camera, allowing to show images
of a sheet of paper, slide, photographic film,

and any Lhree=dimensional objecl

CONCEPT |1t DNA PATH >3
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/ TECHNOLOGY

J MEDIA WALL - visual wall conslsting of thin-frame LCD monitors.
Wall configuration will ke determined by the investur,
proposed configuration is for example
gx3 FUllHD monitors 55 " capable of displaying 3 different
images, controlling via tablet or wireless touch panel

J CAPSULES -In each capsule the images will be displayed
using a short focal length projectors on a half-transparent
surfaces of the capsules, so that the images will be visible
from both inside and outside of the capsules.

J Ineach capsule directional speaker with a narrow andgle
of radiation so-called ,Sound shower™ must be installed
to transfer audio content to'such extent as to be
audible only to a person Inside the capsule.

J Exhibits / products installed in particular capsules
should be provided with controlled lighting mounted
on the ceiling, interacting with playved audio-video contents.

[ Controlling of played multimedia scenarios can be performed
autornatically {In a loop) by means of detectors
at the eptrances to the capsules, or by means
of tablets or infrared cameras.

[ PATH - The route directions should be displayed
an the cotridor floors between the capsules
5o that the multimedia path leads the visitors
to another capsules displaying the content referring
to the previous content. This can be accomplished
with the use of lamps with dome cameras,
lasers of multimedia projectors

/RECEPTION

{ LCD Muonitor 55", mounted next Lo he teception,
displaying brief information aboul the company
in form of e.g. a slideshow of photos.

{ Two touch screens, e:g 23", allowing interactive aperation
by people in the reception area - displaying the company's
product partfolio

short focal length projectors,

videomapping

directional speaker

path projector - aser,

Sound shower Mediawall - lcd Interactive floar Smart table

Semilransparent screens

CONCEPT |1t DNA PATH >3X
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GE CUSTOMER EXPERIENCE CENTER - KONCEPCJA KONKURSOWA 2




/ GE

[/ GE - imagination at work
/ recognizable trademark
/ unigue history

/ IDEA - CATWALK /'keetw a:k/

/' the narrow, raised path that people walk along

J an enclosed or open pedestiian bridge over a street, expressway, rail line,
or body of water

/ an elevated service platform from which many of the technical functions
of a theater, such as lighting and sound, may be manipulated

/ GE CATWALK

/ walk between the gallery of GE products

/ see the details of the products projected on themself

/ see the track of the journey
on the interactive floor

sosssssCosnnane
slssaDsOSSECEE

CONCEPT . CATWALK s3esecssscacess
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/ CATWALK

/ digital energy [ RoF N N N N Nol N N N N NSH
/ local mode (N Nol N N HeoN Nei N N Rey N J
/ relax mode [ K N BN NN N N NON Ro§ N N
/ ambient mode [ X X N BoN N N N N Nei N N N J

/ walk between the gallery of GE products
[ see the details of the products projected on themself
[ see the track of the journey on the interactive floor

practical training

GF produrts

visual mapping
sculpture cloud of parts”

CONCEPT . CATWALK

software training /
meeting boxes

lounge / coffee corner
interactive floor

mobile info boxes

SCessseCeRRERDE
(LT T e Ty - T ]
SRsCROSERORORER
e ECRaGeROBRER



/ SCENARIOS

dmbient maode

scenaric ; screensaver displayed

wvith amblent musit

Mhie ||| resents GE pre duicts

1 [} 18117 {
I context of power gnd

3% o

forest or beach

ky displaywed

promotional SCenaric
which presents GE products from

viriety of industrie: with ambient mumsic

j N,
! local mode / \ [ -:I|||-| WO N0%

local beskid mountains panorama (possibility to adapt scenarios i

X | R e oo Froypmy 2 .
local attractions mio displayed fram . dna path” concept)

soesRaRORRREROE
L]

CONCEPT Il: CATWALK 232!
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/ POWER GRID MODE

Laser projections are used o

create illusion of being

In a room where

all of the machines are used in reality
and present the Inside of the panels,
complexity of products.

Medium Voltage panel
SEN Plus (3 panels)
QuiXtra 4ov0 (2 panels)
QuiXtra 630 (2 panels)
EtelliGuard ABC

Record Plus FK MCCB
UPS panel

i

-_—
—
=

—
—

—

)

NCEPT Il: CATWALK




/ LOCAL MODE

.

/ Local mode shows
Beskid mountains panorama with

lpcal attractions info displayed

{ Visual mapping creates an (lusion
it being in mountains. it can be usad
5 & relax mode or to present to quests

the beauty of Polish mountain:

and specyfic mountain peaks

Laser projection can move nquests
to the center af the city
to show them local attraction:

ind places warth Visit

Il: CATWALK

sosseseCaRRREDS
B
(R L Ty B X X .e
(L L =1 0 0%

77



78

UPS panel

/ SHOWROOM o | 2 QuiXtra 630 (2 panels)

SEN Plus (3 panels)

Medium Valtage panel

visitor can choose
any scenarno projected

on the interactive floor QuiXtra 4000 (2 panels)

EtelliGuard ABC
Record Plus FX MCCB

sculpture
JLloud of parts”
T——————— _ meeting boxes

sCesessCnennals
EsUSESOSOSSE0 e

CONCEPT Il: CATWALK gs2253232325222



[ Laser projections are used o

create illusion of being

in a room where

all of the machines are used in reality
and to present the inside of the panels,

complexity of products

CONCEPT

|

CATWALK

sCesessCananmON
sEs sss s SasCas
L B=y R+ B4 Bed R=l ]
sdeacedEéeRC RN
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/ LOUNGE & COFFEE CORNER

lounge space
privacy spots for 6-8 peopl

CONCEPT Il: CATWALK

place for making coffee

coffee corner
bar table with hokers

aCessssConnsnln
LI T Ui Bel T 8 Tel 1]
sRe0ACERBORTEDE
LI L TR Lt LA ]



/ LOUNGE SPACE

/ openspace area divided into four annexes
for 6-8 people

/ annexes arranged with furniture reffering
to the concept

/ geometric shape sofas and coffee tables

/ small coffee tables for 2-4 people

[ bar with coffee makers, relrigerator, elg,
to make coffe by yourself

/ geometric shape hokers and bar tables

CONCEPT Il: CATWALK

SCessssORRERRO®
L L ISl 1§ Eal Bel 1 § Beld | J
LET Rk 2= 0L Rel Bl 2 2
SEARCOORSGRO RS
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/ PRACTICAL & SOFTWARE

software training space
with possibility of division
into three separate rooms

meeting rooms equipped
* practical training rooms with smartheards and
with heavy duty tables telepresence

fCsssseORRRRADIS
sUsssOsOseRO e

CONCEPT Il CATWALK sisisissscacess



/ PRACTICAL & SOFTWARE TRAINING

' — i — 1 /SOFTWARE TRAINING & MEETING ROOMS
J' | ;' | /raooms may be joined and used as one large area,
-\/’J h

/ or the area can be divided Into separate rooms,

r\,____-‘:;":‘:-! where 3 different mestings can simultaneously take place
/ videoconterence terminal - integrated with monitor 55"
“ enabling audic-video connection with remote locations,
: __:__,_.:—- the Image source is a camera mounted on the monitor
/ Interactive Board - with mounted
L__"*\ a multimedia projector above
\ Nt b [ Interactive monitor - providing possibllity

of making notes directly on the displayed presentation
[ Additionally, the entire roorm will be equipped

with the sound system using ceiling loudspeakers

with possihility to divide into 3 separate zones

[PRACTICAL TRAINING ROOM
B etk / a room equipped with furniture easy to rearanged,

I a projector displaying images

’ on the electrically controlled projection screen;
the sources of video signals are computers / laptops
and a projectar, which displays a video signal

: frorn the camera, allowing to show images
- of a sheet of paper, slide, phatographic film,
Jh—‘l{,_ﬁ\, and any three-dimensional object

sosesReCBRRREDS

CONCEPT Il: CATWALK



/ SCULPTURE ,,CLOUD OF PARTS”

[ CLOUD OF PARTS
power panel dismantled
into individual parts
illuminated by beam-light
with a moveable head:
around the product
'sound showar" will be installed
from which the content about
the product will be played

[ all parts of panel
suspended on
invisible gimps

/ showing complexity
of products
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/ TECHNOLOGY

JCATWALK videomapping

J USE OF VIDEOMAPPING - a technique based on displaying
the contents e.g. on the floor and walls or specially prepared
and perfectly matched to the surface on which they are displayed.
This technique can be applied to a larger object located in the room
for example on a power cahinet contents about the processes
performed inside the cabinet that can be displayed, information
about how the device is constructed inside, or
block diagrams showing the flow of the current through the device.

/ To create more Interactive Impression projection screens =
can be equipped with tactile overlay / camera allowing \
the participant’s interaction with the displayed content

/ To start scenario routes and manage displayed contents
central control system Is required, it will allow programming
and synchronization of all devices and effects included

: ) 3 spotiight/ \ -
ina glVEﬂ SEendaro \ . o

JRECEPTION
J LCD Monitor 55", mounted next to the reception, displaying “
brief information about the company in form of -
eg. a slideshow of photos. R
J Two touch screens, e.q. 237, allowing interactive operation E-"’—‘-u r
- '

by people in the reception area - displaying the company's
product portfalio

Sound shower Spotlight interactive floor Smart table Videomapping
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