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EDUCATION AND PLAY THROUGH CONTACT WITH ANIMALS, AS A METHOD OF DEVELOPING SUSTAINABLE AT-
TITUDE AMONG THE YOUNGSTERS

Abstract

Ecological playscapes were created as an upper stage of development of children recreation areas, playground and city
communal urban gardens opened for public community. Their origin is associated with the emergence and evolution of the
term of sustainable development, propagation of the notion of ecology and ideas connected with education, basing on afo-
rementioned terms. Nevertheless the statement that ecological playscapes take their origins only from eco - architecture,
that is the social and environmentally- conscious design would just be oversimplification the problem. The emergence of
new ecological playscapes with the form of playgrounds for children and animals is tightly connected with the occurrences
much before the conference in Rio de Janeiro. There are: the Second World War and the temporary architecture of post
- war time, the development of cognitive psychology and the awareness of the process of human'’s lifetime psychical de-
velopment. The attention need to be pay to the influence of the establishment of interdisciplinary field of knowledge about
the human - animal studies, that is the relation between humans and animals both with the therapeutic role animals on the
forms of children recreation in cities.

The analysis shows that development of ecological awareness among children and the role of sustainable development for
the quality of human'’s life can be developed throughout the proper urban space design.

Streszczenie

Ekologiczne place zabaw powstaty jako kolejny etap rozwoju formy zorganizowanej rekreacji dzieci, placéw zabaw i ogro-
dow miejskich dostepnych dla ogdtu spofeczenstwa. Ich geneza wiaze sie z jednej strony z pojawieniem sie i ewolucja
pojecia rozwoju zréwnowazonego, rozpropagowaniem pojecia ekologii i idei zwigzanych z edukacja, bazujgcych na nim.
Stwierdzenie jednak, ze ekologiczne place zabaw wywodzg sie tylko i wytacznie z nurtu architektury ,eko”, czyli projek-
towania swiadomego spofecznie i sSrodowiskowo, bytoby znacznym sptyceniem problemu. Na powstanie nowej formy
placéw ekologicznych, w tym miejsc wspdlnej zabawy dzieci i zwierzat w miastach, miaty wptyw doswiadczenia znacznie
wczesniejsze niz samo ogtoszenie konwencji w Rio de Janeiro. Nalezg do nich m.in. Il wojna swiatowa i tymczasowa
architektura czaséw wojennych oraz rozwdj psychologii poznawczej i Swiadomos¢é procesu psychologicznego rozwoju
cztowieka w ciggu jego zycia. Nalezy zwrdci¢ uwage na wptyw, jaki na forme rekreacji najmtodszych miato takze pojawienie
sie i ugruntowanie interdyscyplinarnej nauki o relacji pomiedzy ludzmi a zwierzetami, czyli studia nad relacjami ludzko -
zwierzecymi wraz z rozwojem wiedzy o terapeutycznej roli zwierzat wobec cztowieka.

Jak wykazuje analiza, przez odpowiednie projektowanie przestrzeni mozliwe jest Swiadome ksztattowanie u dzieci postaw
ekologicznych oraz zaszczepianie wiedzy 0 znaczeniu zrdwnowazonego rozwoju dla poprawy jakosci zycia ludzi i szeroko
pojetej edukaciji humanitarne.

Keywords: nature’s deficiency; poly - species architecture; animal assisted education; natural playscapes; junk play-
grounds

Stowa kluczowe: deficyt natury; przestrzen miedzygatunkowa; edukacja wspomagana przez kontakt ze zwierzetami; natu-
ralne place zabaw; przygodowe place zabaw
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WPROWADZENIE

Idea zabawy jako metody edukacji i rozwoju fi-
zycznego najmtodszych siega potowy XIX wieku i po-
jawita sie w $wiadomosci spotecznej nurtu pozytywi-
stycznego, obecnie zwigzana jest z pogarszajgcym sie
stanem europejskich miast. Przeludnienie, przegesz-
czenie i zta jakos¢ zabudowy oraz tragiczny stan sani-
tarny, zwigzany jednoczesnie z brakiem kontaktu z zie-
lenig na obszarach zurbanizowanych, przyczynity sie
do znacznego pogorszenia stanu zdrowia biedniejsze;
czesci mieszkancow miast. Koniec Il wojny Swiatowe;j
oraz pierwsze lata powojenne przyniosty pierwsze od-
krycia z zakresu psychologii poznawczej. Stato sie to
za sprawa Karla Dunckera' okoto 1945 roku, gdy sfor-
mutowat on pojecie fiksacji funkcjonalnej, czyli braku
umiejetnosci uzycia danego obiektu w niestandardowy
sposdb, inny od pierwotnego przeznaczenia. Zjawisko
to wystepuje w mysleniu cztowieka, utrudnia ujawnia-
nie zdolnosci nazwanej przez Joya Paula Guilforda
redefinicja semantyczng [J.P. Guildford 1978, s. 278-
334], czyli zdolnoscig do zmiany specyficznej funkciji
przedmiotu i uzycia go w nowy sposob.

Szybko zauwazono negatywny wptyw fiksacji
na zdolnosc¢ rozwigzywania problemow, radzenia sobie
w sytuacjach nowych i nietypowych. W konsekwencji
postanowiono zwigekszy¢ nacisk na edukacje dziecka
w zakresie rozwoju zdolnosci poznawczych. W efekcie
kilka lat pdzniej pojawity sie pierwsze realizacje twor-
czych placéw zabaw majgcych rozbudzac wyobraznie
juz w najwczesniejszym okresie rozwoju dzieci. For-
ma ta przechodzita kolejne fazy rozwojowe zwigzane
z przeksztatceniem od realizacji doraznych potrzeb
oraz odkry¢ z zakresu pedagogiki spotecznej az do
form znanych i rozwijanych obecnie.

Jednoczesnie z ksztattowaniem wspomnianego
juz wczesniej pojecia redefinicji semantycznej rozwine-
to sie pojecie deficytu przyrody, okreslajacego zespot
zaburzen psychospotecznych zwigzanych z brakiem
kontaktu z naturg. Po raz pierwszy zostato ono opisa-
ne na poczgtku XXI w. przez Richarda Louva w ksigzce
Last child in the woods [R. Louv 2014]. Jak udowod-
nit to Louv, odnowienie kontaktu ludzi z przyrodg ma
fundamentalne znaczenie dla zdrowia fizycznego, psy-
chicznego i duchowego cztowieka.

Problematyka projektowania naturalnych pla-
cow zabaw zostata juz podjeta w badaniach zagranicz-
nych. Do najbardziej kompleksowych nalezy opraco-
wanie Pottera z 1997 r. [D. Potter 1997], odnoszace sig

jednak gtéwnie do aspektéw prawnych projektowania
tego typu obiektéw, podajgce bogaty zbior przyktadow
i realizacji. Najistotniejszym przy tym zagadnieniem
w ich analizie jest tymczasowos¢ i naturalna nietrwa-
tos¢ formy. W Polsce temat ten zostat podjety przez
Anne Komorowska w ramach wspottworzonej przez nig
Pracowni K. Jej praca uwzglednia zaréwno zagadnie-
nia projektowania, edukacji humanitarnej, jak i badania
problemu tworzenia przestrzeni dla dzieci. Na uwage
zastuguja najnowsze publikacje dotyczace przyrody na
placach zabaw, m.in. Przyrodnicze azyle w migjskich
przedszkolach. Konsultacje architektoniczno-krajobra-
zowe i wiele innych?.

Z drugiej strony dopiero niedawno rozwineta
sie idea projektowania dla zwierzat, uwzgledniajgcego
wymagania przestrzenne nie tylko cztowieka i niestu-
zgca tworzeniu miejsc hodowli rolnej lub utrzymywaniu
dzikich zwierzat w niewoli. Wptyneta ona znacznie na
mozliwosci wprowadzania nowych funkcji stuzgcych
realizacji bardziej skomplikowanych zadan stawianych
przestrzeni, stuzacej w tym przypadku edukaciji i rekre-
acji w kontakcie ze zwierzetami.

W zwigzku z tak postawionymi warunkami ce-
lem niniejszej analizy jest wykazanie zaleznosci po-
miedzy formg przyjmowang przez przestrzenie stuzg-
ce szeroko pojetej edukaciji i stymulaciji rozwoju dzieci
a obecnoscig w tych przestrzeniach zwierzat - dzikich
lub udomowionych. Niniejsza praca ma stuzy¢ ukazaniu
procesu przeksztatcen i nawarstwiania sie pewnych za-
leznosci, nowych praddw i tendencji w wielu dyscypli-
nach naukowych, w tym w sztukach projektowych, kto-
re finalnie doprowadzity do wykorzystania idei miejsca
dla ludzi i zwierzat do wprowadzania szeroko pojetych
zasad rozwoju zréwnowazonego w miejscach przezna-
czonych dla dzieci. Ukazanie wielosci form i funkcji, ja-
kie przyjmuje obecnie przestrzen kontaktu ze zwierze-
tami w jej ptaszczyznie edukacyjnej, stato sie mozliwe
wtasnie dzieki analizie zagadnienia obecnosci zwierzat
w srodowisku zycia cztowieka na wielu jego ptaszczy-
znach. Niniejszy tekst ukazuje caty proces przemian,
ktéry doprowadzit ostatecznie do potaczenia idei prze-
strzeni migdzygatunkowej z miejscami stuzacymi edu-
kacji ze szczegolnym uwzglednieniem tego procesu
w Polsce, ukazanego na tle tendencji Swiatowych.

W kolejnych czesciach pracy zostang ukazane
architektoniczne i pozaarchitektoniczne czynniki, ktére
skfadajg sie na catosciowy obraz przyczyn powstania

" Karl Duncker (1903-1940) — psycholog, tworca opublikowanego posmiertnie na Uniwersytecie Clarksa testu zdolnosci poznawczych.

2 Warto wspomnie¢ o artykutach publikowanych cyklicznie na famach ,Zieleni Migjskiej”. Patrz: Komorowska A. (2009), Plac zabaw bez
zabawek, ,Zielen Migjska” vol, 407 no.4 lub Komorowska A. (2009), Wielki powrdt do natury, ,Zielen Miejska” vol. 425 no. 8, Komorowska
A. (2014), Robinsonada na placu zabaw, ,Zielen Miejska” vol.909 no. 1, 2016.
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i sposobdw realizacji zatozen nauki o rozwoju zréwno-
wazonym poprzez kontakt ze zwierzetami, zaczynajgc
najczesciej od wykorzystywanych do tego celu funkgiji,
koriczac na najnowszych i dotychczas najmniej rozpo-
wszechnionych, ze szczegolnym podkresleniem zna-
czenia teorii oraz edukacji przestrzennej dla wyksztat-
cenia nowych rozwigzan praktycznych.

1. PROJEKTOWANIE DLA ZWIERZAT - TEORIA

Kwestig, ktdra nalezy poruszy¢ na samym wste-
pie, analizujgc przestrzenie dla dzieci w kontekscie
obecnosci w nich zwierzat, jest pojawienie sie i rozwaj
idei projektowania dla zwierzat w miastach. W mo-
mencie pojawienia sig dostepnych (fizycznie lub tylko
wizualnie) miejsc im dedykowanych, prawie automa-
tycznie beda one przyciggaty najmtodszych. Wynika
to w znacznej czesci z funkcjonujacej obecnie wizji
zwierzat, ktdrej sg uczone dzieci poprzez media, lite-
rature itd. Powoduje ona, ze dzieci wyjgtkowo chetnie
wchodzg w interakcje z miejskimi zwierzetami dzikimi
i udomowionymi.

Co jednak spowodowato zainteresowanie edu-
kacja na pograniczu dziedzin - architektury i rozwoju
zrownowazonego, ktérego trwatym elementem jest
rowniez znaczenie zwierzat w ksztattowaniu i uzyt-
kowaniu przestrzeni? Przede wszystkim wigze sie to
Z ewolucja pogladdw dotyczgcych postrzegania ich roli
wobec cziowieka, jako istot odczuwajacych i mysla-
cych, ale nie tylko [J. Kleszcz 2014, s. 67-82]. Przyczyny
ewolucji pogladdéw, od catkowitego uprzedmiotowienia
zwierzgt do postaw humanitarnych, i ich filozoficzno-
spoteczne podstawy siegaja konca XVIII wieku, zas ich
rozwoj nastapit wraz z rozwojem technicznym i odkry-
ciami dokonanymi od potowy XIX wieku.

Poglad na temat prawa zwierzat do godnych
warunkow zycia bez gtodu i cierpienia stat sie wyraznie
widoczny we wspotczesnej publicznej dyskusji po opu-
blikowaniu przez australijskiego filozofa Petera Singera
ksigzki Animal Liberation w 1975 roku oraz cztery lata
pozZniej podrecznika etyki pod tytutem Practical ethics,
omawiajgcym szerzej wspomniane wczesniej zagad-
nienia. Mysl Singera walnie przyczynita sie do spopu-
laryzowania mysli o etyce postepowania wobec zwie-
rzat i data ideologiczne podstawy do powstania Ruchu
Wyzwolenia Zwierzat (Animal Liberation Movement).
Dowodzac wielowiekowych tradycji szowinizmu gatun-
kowego uswiecanego wiarg, tradycjg i rozumem, jed-
noczesnie dat on racjonalne podstawy do przetamania
filozofii wyzszosci gatunkowej nie tylko juz w stosunku

do innych ras ludzkich czy ptci, ale wobec wszelkich
istot zywych. Podobnie mysl te przedstawit Tom Re-
gan w rozwazaniach na temat filozoficznych podstaw
poszanowania praw zwierzat jako niezbywalnych praw
moralnych przynaleznych kazdej zywej istocie, dajac
w ten sposéb podstawe do stworzenia ruchu wyzwo-
lenia zwierzat [T. Regan 1985].

Ze wzgledu na zachodzgce zmiany, dotyczace
zardowno sfery mentalnej postrzegania zwierzat w Swie-
cie, jak rowniez samego sposobu i stylu zycia mieszkan-
cow miast oraz szeregu przeksztatcen ekonomicznych
uniezalezniajgcych ludzi od pracy zwierzat, zwierze dla
0s6b w miescie jest obecnie czesciej przyjacielem i do-
mownikiem. Jednoczesnie jednak coraz istotniejsze sta-
je sie zagadnienie wigzi pomiedzy cztowiekiem a zwie-
rzeciem (human-animal bond), zdefiniowane, miedzy
innymi przez American Veterinary Medical Association’s
Committee jako obustronnie korzystng i dynamiczng
relacje pomiedzy cztowiekiem a zwierzetami, ktéra wy-
wiera dobroczynny wptyw na zdrowie i samopoczucie
obydwu stron. Nalezg do nich (lecz sie do nich nie ogra-
niczaja) sfery: emocjonalna, psychologiczna i fizyczna
interakcji pomiedzy ludzmi, zwierzetami i Srodowiskiem
[A. Fing, A. Beck 2010, s. 7].

Utrzymanie zwierzat w miescie przestato juz
by¢ koniecznoscig i wigze sie obecnie z bardzo duzym
stopniem dobrowolnosci, a w zwiazku z tym zwierze
traktowane jest znacznie czesciej jako wspottowarzysz,
nawet z pewnym przeniesieniem cech i schematéw za-
chowan przynaleznych ludziom. Proces ten oraz role
zwierzat w procesie redukcji niekorzystnego wptywu na
psychike cztowieka opisat juz Levinson. Odwotywat sie
on do relacji taczacej cztowieka, nieswiadomego swojej
,ZWierzecej” natury ze zwierzetami. Przebadany i udo-
wodniony zostat zwtaszcza pozytywny wptyw kontaktu
ze zwierzetami na zmniejszenie poczucia osamotnienia
i alienacji spotecznej wsrdd dzieci oraz osdb starszych.
W zwigzku z tym nastepuje przeniesienie sfery emo-
cjonalnej cztowieka z innych ludzi na zwierze, co wy-
wotuje rodzaj swoistej autoterapii i automatycznej nauki
funkcjonowania z uszanowaniem wzorcoéw zachowan
spotecznych odnoszgcych sie do ludzi, a przeniesio-
nych w trakcie terapii na zwierzeta. Paradoksalnie wiec
proces socjalizacji w relacji cztowiek - zwierze odnosi
sie znacznie wyrazniej do jednostki wobec grupy ludzi
i powoduje tatwiejszg zmiane podejscia z przedmioto-
wego na podmiotowe wobec zwierzat przebywajgcych
w najblizszym, miejskim otoczeniu cztowieka. Wptyw
na ten proces ma réwniez stworzenie programu edu-
kacji humanitarnej, zaktadajgcej nauke poszanowania

% Na przyklad program Edukacja humanitarna, zapoczatkowany przez Polskg Akcje Humanitarna.

Patrz: http://www.pah.org.pl/1937.htm [odczyt: 10.10.2010].
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Ryc. 1. Uznawany za prototypowy plac zabaw typu rupieciarnia
w Emdrup w Kopanhadze autorsta Carla Theodora Sgrensena;
zrédio: Lady Allen of Hurtwood (1968), Planning for Play, Thames
& Hudson, Londyn, s. 9
Fig. 1. Considered to be the prototypical junk playground in
Emdrup, Copenhagen by Carl Theodor Serensen; source: Lady
Allen of Hurtwood (1968), Planning for Play, Thames & Hudson,
Londyn, p. 9

dla wszelkich zywych organizméw?®. Obecnie zakres
wiedzy w tej dziedzinie ulegt znacznemu poszerzeniu.
Najnowsze badania z tego zakresu opublikowali Phil-
lips i McQuarri w 2009 roku®.

2. POCZATKI WSPOLCZESNEGO MYSLENIA
O PLACU ZABAW JAKO FORMIE STYMULACUJI
ROZWOJU | REKREACJI

Podstawowym miejscem, w ktdrym obecnie re-
alizowany jest program edukacji i zabawy, jest szeroko

pojety plac zabaw. Co jednak doprowadzito do potg-
czenia idei miejsca rekreacji ruchowej dzieci z obec-
noscia zwierzat oraz edukacja ekologiczng? Poczat-
kéw tego procesu nalezy upatrywac w samej genezie
wspotczesnego placu zabaw.

Pierwsze standardy budowy placéw zabaw dla
dzieci datujg sie na lata dwudzieste XX wieku i zwigza-
ne sa z osobg Sebastiana Hintona. W 1923 roku przy-
znano mu patent na tzw. climbing structure®, czyli ele-
ment ,matpiego gaju”, jako pierwsze urzadzenie wypo-
sazenia przestrzeni sportowo-rekreacyjnej dla dzieci.

W projektowaniu wspdtczesnych form placéw za-
baw duze znaczenie miat rowniez okres Il wojny Swiato-
wej. Pojawiajaca sie w tym czasie idea tzw. Rupieciarni®
to sposdb na stworzenie aktywnej przestrzeni rekreacji
dla dzieci w czasach niedostatku wszelkich materiatow
budowlanych i wyraznej tymczasowosci wszystkiego,
co tworzone. Za tworce idei i pierwszej realizacji w tym
zakresie uznaje sie duriskiego architekta Carla Theodo-
ra Serensena, ktory zaprojektowat tzw. adventure park
w Emdrup w Kopenhadze w 1943 roku’ (Ryc. 1).

3. NATURALNY PLAC ZABAW

We wspodtczesnym projektowaniu pojawito sie
pojecie naturalnego placu zabaw — natural playsca-
pe. Wg definicji- to hybryda tradycyjnego placu zabaw
z terenami naturalnymi, ktéra sktada sie z elementéw
zaprojektowanych oraz skonstruowanych z materia-
tow naturalnych i zachowuje naturalne procesy i pra-
was. Definicja ta, wprowadzona w USA w momencie
wybudowania Jester Park w lowa, okreslita takg forme
posrednig pomiedzy architekturg a krajobrazem jako
przestrzen zabawy, zbudowang przy uzyciu natural-
nych materiatéw, takich jak kamienie, ziemia i woda,
z pominieciem elementow plastikowych, metalowych
czy betonowych, oraz bez tablic opisujgcych, w jaki
sposob nalezy korzystac¢ z danych urzadzen (Ryc. 2).

Definicje te nieco odmiennie postrzega Pawli-
kowska-Piechotka [A. Pawlikowska-Piechotka 2011, s.
125-130], nawigzujgc do mody, jaka zapanowata wsrod
architektéw na projektowanie zgodne z formutg play-
scape. Definicja ta odnosi sie do genezy pojecia jako
0gdlnej zasady w planowaniu

4 Por. A. Phillips, D. McQuarrie (2009), Therapy Animals Supporting Kids (TASK) Program: Program Manual, Englewood, CO: American
Humane Association,; por. Fine A., Beck A. (2010), dz. cyt., s. 27, 464.

5 Patent nadany w Chicago pod numerem US 1471465 A obejmowat pierwsze urzgdzenie z grupy zwanej obecnie jungle gym, przezna-
czone do rekreacji ruchowej dzieci. Zapoczagtkowat on powstanie kolejnych standardowych elementow wyposazenia placow dla dziec,
zwigzanych szczegdlnie z ich rozwojem ogdlinoruchowym. Kolejne patenty z tej grupy uzyskano w latach: 1933 (Archibald Horme Playground
apparatus), 1959 (Robers C. Dillon Children’s exercise and play device); por. J.M. Minquet (2011), Urban playground spaces, Instituto
Monsa de Ediciones, Barcelona, takze: M. Galindo (2012), Playground design, Braun Publishing, Salenstein, http://www.google.com/
patents/US1471465, odczyt 29.11.2015, takze: http://www.google.com/patents/US2126636 [odczyt 29.11.2015].

5 Ang. junk playgrounds.
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Ryc. 2. Naturalne place zabaw na osiedlu Vauban we Fryburgu Bryzgowijskim; fot autorka
Fig. 2. Natural playgrounds in Vauban district of Freiburg; photo by the author

Ryc. 3. Plac zabaw z naturalnych materiatéw w kwartale Flagghusen - Bo02 w Malmo; fot: autorka
Fig. 3. Playground made form natural materials in quarter Flagghusen - Bo02 in Malm&; photo by the author

“(..) opartej na XIX-wiecznej idei parku angiel-
skiego, krajobrazowego, sztuczne kreowanie natural-
nego Krajobrazu, roznic terenowych, oczek wodnych,
uktaddw Zzieleni), ale zbudowanego i wyposazonego
W nowoczesny sposob.”

Podobnie jak miato to miejsce w przypadku
angielskich rozwigzan krajobrazowych, gtéwnym ce-
lem powstatych obiektéw ma byc¢ zblizenie odbiorcy
do natury, umozliwiajace zabawe w otwartym terenie,
dostepnym w petni dla dzieci zaréwno sprawnych, jak
niesprawnych fizycznie (Ryc. 3).

Nierozerwalny element krajobrazu naturalnego
stanowig zwierzeta, czesto przywabiane przez roslin-

nosc¢ tworzacg place - owady, ptaki itp. W zwigzku
z tym na placach tego typu pojawia¢ sie beda ele-
menty stuzgce obserwacji zwierzat i nauce o znacze-
niu wybranych gatunkéw zwierzat dla ekosystemow
miejskich, co zostato szerzej opisane w dalszych roz-
dziatach.

4. ROZWOJ ZROWNOWAZONY A EDUKACJA
PRZESTRZENNA DZIECI W POLSCE

W mysl zatozen Agendy 21 edukacja humani-
tarna zostata wpisana w kanon dziatari majgcych na
celu szerzenie zasad rozwoju zrownowazonego. Ukie-
runkowany on zostat juz nie tylko na che¢ zaspokajania
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potrzeb cztowieka zwiazanych réwniez z jego srodowi-
skiem zycia i zamieszkania®. Wspotczesnie zrownowa-
zony rozwaj staje sie takg formag ksztattowania wzajem-
nych relacji cztowieka i zwierzecia, ktére umozliwiaja
wytworzenie w spoteczenstwie okreslonych wzorcow
zachowan spotecznych, gdzie zwierze staje sie réwno-
rzednym partnerem.

Roéwniez w Polsce coraz popularniejsze stajg
sie dziatania majgce na celu wprowadzenie szersze-
go zakresu edukacji przestrzennej dzieci, rozumianej
zarowno jako edukacja architektoniczna i urbanistycz-
na, czy tez historyczna w zakresie historii architektu-
ry, lecz réwniez, a moze zwtaszcza, jako rodzaj nauki
stuzgcej rozwojowi wyobrazni przestrzennej dzieci, ich
uwrazliwieniu i swoistej ,nauce kreatywnosci”, pojmo-
wanej jako zdolnos¢ do przyjecia nieszablonowych
rozwigzan, odnalezienia zastosowan dla wczesniej
znanych elementéw. ,Ksztattowanie przestrzeni. Pro-
gram edukacyjny Izby Architektow RP dla mtodziezy
szkoét ponadpodstawowych.” zostat opracowany przez
IARP w 2013 roku jako adaptacja irlandzkiego progra-
mu ,Shaping Space” autorstwa The Royal Institute of
the Architects of Ireland’®. Program ten stanowi do-
tychczas najbardziej kompleksowg propozycje kursu
przeznaczonego dla uczniow wyzszych klas szkdt po-
nadgimnazjalnych, ktéry z jednej strony ma za zada-
nie utatwi¢ wybor przysztego zawodu, sprecyzowanie
kierunku zainteresowan, lecz daje rowniez mozliwos¢
realizacji zaje¢ poszerzajacych ogodling wiedze na temat
otaczajgcej przestrzeni materialnej ze specyfikg pol-
skich warunkéw. Programy tego typu posiadajg jedng
zasadniczg wyzszos¢ nad wszystkimi innymi obowigz-
kowymi zajeciami kursowymi w szkotach. Juz w zato-
zeniu majg gtéwnie rozwing¢ u mtodziezy umiejetno-
Sci analitycznego i krytycznego myslenia, zwiekszac
Swiadomos¢ spoteczng nakierowang na zagadnienia
zZwigzane z poszanowaniem polskiego dziedzictwa

kultury materialnej, sposobem rozumienia tadu prze-
strzennego w codziennym zyciu oraz pracy grupowe;
i zdolnosci prezentowania z wykorzystaniem réznych
form twdrczych, taczac je jednoczesnie z rozwojem
zdolnosci kreacyjnych - manualnych i plastycznych.
Do programu pilotazowego, ktéry zostat uruchomiony
w 2013 roku, zgtosito sie 12 szkot z Warszawy, Krako-
wa, Lublina oraz mniejszych miejscowosci, takich jak
Srem, czy keczyca.'' Podobne zajecia, choé znacznie
mniej sformalizowane, trwajgce krocej oraz o charakte-
rze czesciej warsztatowym, sg prowadzone rowniez dla
miodszych dzieci. Bardzo czesto organizatorami ich sg
réznego rodzaju fundacje, stowarzyszenia promujace
edukacje artystyczng czy organizujgce zajecia poza-
lekcyjne dla dzieci'?. W Polsce coraz bardziej rozpo-
wszechnione sg rowniez dziatania w zakresie edukaciji
architektonicznej o charakterze jednorazowym lub cy-
klicznym, ktore stawiajg sobie za cel zainteresowanie
dzieci pojedynczymi zagadnieniami lub przestrzeniami.
Odbywaja sie one najczesciej w ramach wigkszych wy-
darzen kulturalnych i oswiatowych'. W tego typu dzia-
talnosci edukacyjnej przoduje Wroctaw. Wroctawskie
Muzeum Architektury posiada w statej ofercie lekcje
muzealne z wykfadami dla dzieci i mtodziezy z zakresu
architektury, czesto w ramach Dolnoslaskiego Festi-
walu Nauki organizowane sg rowniez warsztaty dedy-
kowane dzieciom w ramach zorganizowanych cykli'.
Roéwniez tu znajduje sie w Il Liceum Ogdlnoksztatca-
cym klasa architektoniczna, uczaca sie w tym zakresie
w catym cyklu ksztatcenia.

Coraz czesciej rowniez dziatania z zakresu edu-
kacji architektonicznej zostajg zwigzane z szeroko po-
jetym zagadnieniem ekologii, rozwoju zréwnowazone-
go i projektowania dla uzytkownikéw o roznym stopniu
sprawnosci i sposobu postrzegania swiata - zaréwno
0sOb z niepetnosprawnosciami w roznym zakresie,
dzieci, jak rowniez zwierzat™®. Cho¢ nie sa to tema-

7 Por. http://www.architekturfuerkinder.ch/index. php?/pioniere/c-th-sorensen/, odczyt 30.08.2015.
8 Por. http://www.polkcountyiowa.gov/media/10732/natural-playscape.pdf, odczyt 09.06.2015.

¢ Dokument programowy Organizaciji Narodow Zjednoczonych odnoszacy sie do wdrazania programow zrdwnowazonego rozwoju przyjety
zostat na Il Konferencji w Rio de Janeiro w 1992 roku. Za: http://www.unep.org/documents.multiingual/default.asp?DocumentD=528& Ar-
ticlelD=44158&I=en, odczyt 23.05.2016.

0 Czlonkami polskiego zespotu adaptujgcego byli: Borystaw Czarakcziew, Matgorzata Gruszka, Aleksandra Nurek, Zenon Remi, Urszula
Szablowska, Dariusz Smiechowski [B. Czarakcziew et al. 2013, s. 10-15].

" Patrz bibliografia poz. 14 - [M. Peter, 2013]

2 Do najbardziej znanych naleza programy edukacyjne Fundacji Uniwersytet Dzieciecy, Unikids.pl i tym podobne, w ktérych architektura,
czy szerzej - projektowanie jest jedng z dziedzin, w ktérej poprzez zabawe ksztatcg sie dzieci.

8 Warto zwréci¢ uwage na dziatalnos¢ krakowskiej Pracowni K. i jej zalozycielki Anny Komorowskiej, ktdra zajmuje sie niejako ,programo-
wo", oprécz dziatalnosci projektowej, rowniez edukacja. Przykladem prowadzonych programoéw sa: Miejsce do szescianu w Nowohuckim
Centrum Kultury w Krakowie - warsztaty cykliczne (2015), Od patyka i sznurka do placu zabaw w Krakowie, Toruniu, Gdansku (2015),
Architektura codzienna w Nowym Saczu (2012-2013), Sredniowieczny plac zabaw w Chojnicach (2015) i in. Podobne programy byly
realizowane np. w Stalowej Woli (2014) - Kod Architektury realizowany przez Muzeum Regionalne w Stalowej \Woli.

4 Por. http://ma.wroc.pl/pl/edukacja/, dostep: 01.07.2016 oraz por. http://www.wroclaw.sarp.org.pl/pl/dofa/, dostep: 01.07.2016

5 Pierwsze warsztaty i wyktady tego typu przeprowadzita Autorka wedtug autorskiego programu w 2011 roku we Wroctawiu w ramach
wspotpracy z Uniwersytetem Dzieci. W ramach warsztatow ,Gdzie pies z kotem chadzaja na piechote?” dzieci opracowywaly projekt inte-
gracyjnego placu zabaw dla dzieci i zwierzat.
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ty popularne, mimo to coraz czesciej podejmowane
w dziatalnosci edukacyjne;.

5. DEFICYT PRZYRODY A PRZEBUDOWA
SIEDLISK LUDZKICH

Obecnie zaobserwowa¢ mozna kolejny etap
rozwoju mysli o potaczeniu edukacji architektonicznej
i Srodowiskowej, ktéry nie stanowi juz jedynie teorii,
lecz zaktada nauke poprzez uczestnictwo w tworze-
niu i pozniejszym uzytkowaniu miejsca przez dzieci.
Przyczyny przyjecia takiego kierunku rozwoju mozna
upatrywacé w kilku wspotczesnych teoriach z zakresu
pedagogiki, psychologii i praktyki projektowania.

Do pierwszej z nich nalezy popularyzacja poje-
cia deficytu przyrody, okreslajgcego zespot zaburzen
psychospotecznych zwigzanych z brakiem kontaktu
z natura. Po raz pierwszy zostato ono opisane na po-
czatku XXI w. przez Richarda Louva we wspominanej
juz ksigzce Last child in the woods [R. Louv 2014, s.
277-284]. Jak udowodnit to Louv, odnowienie kontaktu
ludzi z przyroda ma fundamentalne znaczenie dla zdro-
wia fizycznego, psychicznego i duchowego cztowieka.
Wykazat on, ze kiedy zabierzemy dzieci do lasu, osta-
biaja sie u nich objawy zespotu deficytu uwagi, a obco-
wanie z naturg wzmacnia odpornosé, wyostrza zmysty
i inteligencje, poprawia zdrowie fizyczne oraz psychicz-
ne i dobrze wptywa na relacje spoteczne.

Potaczenie wspomnianych juz pogladdéw i po-
je¢ z zakresu psychologii, etyki, ekologii, architektu-
ry, urbanistyki i medycyny pozwala powoli wypierac¢
poglad dotyczacy koniecznosci oddzielenia ,miasta”
od ,natury”, rozumianej jako wszelkie przejawy dzikiej
przyrody w miescie. Co prawda jak dotychczas jednym
z gtéwnych problemow polskich miast jest wtasnie ten
»nadmiar” dzikiej przyrody w postaci traktowanych jak
intruzi i duze zagrozenie saren, dzikow i lisow, lecz po-
woli taki stan mentalnosci ludzkiej sie zmienia [K. Terek
2011]. Nie jest to problem jedynie polski, cho¢ w Pol-
sce dopiero niedawno zaczeta sie publiczna dyskusja
na ten temat. Juz dekade wczesniej Jennifer Wolch,
profesor na Uniwersytecie Potudniowej Kalifornii, opi-
safa kwestie dotykajgcg wielu miast amerykariskich
z ich rozlanymi na ogromnych obszarach suburbiami
i narastajgcym problemem ,sterylnego biologicznie”
i miedzynarodowego przyrodniczo srodowiska miast,
w ktdrych ludzie catkowicie nie radzg sobie w zderze-
niu z dzikg przyroda. Opisuje ona jednak stan ,,0 krok
dalej”, czyli probe niesitowego rozwigzania tej sytuacii:
Jtradycyjna architektura krajobrazu prowadzi do stwo-
rzenia srodowiska sterylnego pod wzgledem biologicz-
nym i bardzo wymagajgcego, jesli chodzi o zasoby na-
turalne. Dlatego niektdre miasta wprowadzajg przepisy

zalecajgce wprowadzanie gatunkow rodzimych w celu
zmnigjszenia tej zaleznosci od zasobdw | stworze-
nia siedlisk dla dzikiej przyrody” [A. Gullo, U. Lassiter,
J. Wolch 1998].

Jednoczesnie z rozwojem zakrojonych na sze-
roka skale dziatan planistycznych ostatnich dziesiecio-
leci, dazgcych do zaspokojenia dramatycznie wzra-
stajgcych potrzeb ludzi na terenach zurbanizowanych,
znacznie ograniczono planowanie ukierunkowane na
potrzeby dzieci i zwierzat, zaréwno dzikich, jak i do-
mowych zyjacych w miastach. Place zabaw, parki,
skwery i zielence przestaty powoli spetnia¢ swojg pier-
wotna funkcje rekreacyjno - edukacyjng, skupiajgc sie
na technicznych i infrastrukturalnych zagadnieniach
miejskiej ekologii i rozwoju zrownowazonego z pomi-
nieciem aspektu uzytkownika.

Proces, ktory obecnie nastepuje, wspierany
dziatalnoscia cztowieka lub samoistny, zostat nazwany
zaczarowywaniem miasta [R. Louv 2014, s. 282]. Cho¢
pojecie to pojawito sie w pracach Wolch pod wptywem
wspomnianej juz wczesniej filozofii praw zwierzat / fi-
lozofii wyzwolenia zwierzgt lub szerzej ekofilozofii, to
opiera sig ono w rzeczywistosci na pewnej formie od-
wroconego determinizmu, ktéry ma zrekompensowac
dawne niesprawiedliwosci i krzywdy wyrzadzane zwie-
rzetom przez cztowieka, odmawiajgcego im prawa do
zycia bez cierpienia. W zwigzku z tym beneficjentami
miasta przywrdéconego w ten sposob naturze miatyby
sie sta¢ same zwierzeta. Kwestia ta jest jednak w rze-
czywistosci bardziej ztozona.

Jako odpowiedz na sytuacje braku kontaktu
dzieci z przyrodg we wspodtczesnym swiecie, a nawet
na podsycanie strachu przed nig, jako czyms obcym
i nieznanym, zaczeto tworzy¢ miejsca w miastach
zapewniajace rozne formy tego kontaktu w posta-
ci ucywilizowanej i bezpiecznej. Powstajace obecnie
rézne formy naturalnych placow zabaw ewoluujg pod
wzgledem programowym i funkcjonalnym w strone
przestrzeni, w ktérej dzieci posiadajg kontakt nie tylko
z dzika zielenig, lecz rowniez ze zwierzetami. Stanowig
one rozwiniecie omawianego juz wczesniej potaczenia
natury i rekreacji dzieci - struktur typu playspcape.

Jeden z najbardziej znanych przyktadéw natu-
ralnych placow zabaw, ktdre sg jedng z form odpowie-
dzi na potrzebe walki z deficytem przyrody, znajduje sie
w Danii, w kopenhaskim parku Valbyparken, autorstwa
Helle Nebelonga [H. Nebelong 2004, s. 28-31]. Powstat
on w latach 1996-2004 jako czes¢ projektu majgcego
na celu aktywizacje zawodowg bezrobotnych zamiesz-
kujacych Kopenhage. W podobny sposéb zaprojek-
towany zostat plac przy szkole Aalholm w Valby czy
Murergaarden w kopenhaskim Norrebro. Do polskich
przyktaddéw natozen naturalnych nalezg m. in. Park
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Kasztanowy w Cieszynie autorstwa wspomnianej juz
wczesniej Pracowni K. (2012) oraz inne projekty autor-
stwa Anny Komorowskiej'®. Tymczasowy plac zabaw
Zielony Jazddw (2013) przy Centrum Sztuki Wspotcze-
snej w Warszawie, cho¢ niewielkich rozmiaréw, zawie-
ra elementy, ktére moga by¢ wykorzystywane podczas
zabawy zardwno przez dzieci, jak i zwierzeta. Nieco
wiekszg koncepcija jest edukacyjny plac zabaw Katuza
w Urwipatcie koto Mikotajek (2015), zatozony przy sta-
Cji terenowo-badawczej Uniwersytetu Warszawskiego.
Posiada on liczne elementy nawigzujgce do ekosys-
temu okolicznych jezior, ze strefami wydzielonymi dla
poznawania réznych grup zwierzat w ich naturalnych
siedliskach. Kozia Zagroda w Brennej (2013) nawigzuje
formalnie do regionalnej architektury i tradycji paster-
skiej regionu, z odtworzeniem tradycyjnej formy ty-
powych zabudowan pasterskich z zagroda, foluszem
i koliba, z ogrodem ziotowym, gdzie oprdcz typowych
form zabawy zwigzanej z placem zabaw stworzono
réwniez przestrzen dla utrzymania zwierzat domowych
typowych dla takiej wiasnie formy zagospodarowania.
W ograniczonej formie strefy przeznaczone dla zwie-
rzat na placu zabaw dla dzieci pojawiajg sie rowniez
w projekcie starszym. Kangurowe Podrdze to projekt

ogrodu przy Kangurowym Przedszkolu w Podgdrkach
Tynieckich w Krakowie-Debnikach (2011-2012). W kon-
cepcji placu wydzielono wyraznie cztery strefy funk-
cjonalne, ktére mozna uzytkowac selektywnie, omija-
jac strefy, gdzie znajduja sie ule czy krolikarnia. Taka
kompozycja ma istotne znaczenie dla bezpieczeristwa
dzieci, zwtaszcza w wypadku ogrodow przyprzedsz-
kolnych, a wiec intensywnie uzytkowanych przez wigk-
sze grupy (ryc. 4).

W polskich warunkach kulminacyjnym elemen-
tem pracy nad forma naturalnych, tatwo dostepnych
placow zabaw stata sie praca Pracowni K. z 2014
roku, dotyczgca metod przebudowy i programowania
placow zabaw dla dzieci tak, by zaczety one spetniac
role przyrodniczych azyli w centrach miast. W niniej-
Szym opracowaniu na uwage zastuguje zwiaszcza
punkt odnoszacy sie bezposrednio do wystepowania
na placach zabaw stref dla zwierzat, poréwnujac je do
przyktadow edukacyjnych farm miejskich, spetniaja-
cych rowniez funkcje edukacyjnych placéw zabaw. Ni-
niejsze opracowanie w duzej mierze nalezy traktowac
jako rodzaj podpowiedzi dla osrodkdéw zajmujacych sie
edukacjg dzieci, a chcacych przeksztatcic typowe ,ka-
talogowe” place zabaw w forme bardziej zblizong do

es 1-7 =

Ryc. 4 Aranzacja najmniejszych skrawkow terenu na miejsce zabaw dla dzieci na osiedlu Egebjerg “Bo i By” w Kopenhadze;
fot. autorka
Fig. 4 Arrangement of the smallest parts of a land for a place of children play at Egebjerg “Bo & By” in Copenhagen;
photo by the author
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najnowszych tendencji w edukacji i wychowaniu dzieci.
Czesc¢ stwierdzen w nim zawartych wydaje sie oczywi-
sta, cho¢ faktycznie moga one by¢ znaczng pomoca
przy weryfikacji pomystéw na forme tego typu zatozen
przestrzennych. Autorzy zwracajg uwage chociazby na
mozliwos¢ utrzymania w tego typu ogrodzie zaréwno
zwierzat hodowlanych, jak i wabienia tych dzikich: “De-
cydujgc sie na trzymanie zwierzgt w ogrodzie, np. kro-
likow czy swinek miniaturek, nalezy zapewnic im odpo-
wiednig przestrzen zyciowg, nie tylko obszerng klatke,
ale rowniez ogrodzong czes$¢ ogrodu, gdzie mogtyby
sie wybiegac, a do ktdrej dzieci miatyby ograniczony
dostep. Poza zwierzetami hodowlanymi warto rowniez
zadbac, aby ogrod byt przyjazny dla dzikich gatunkow
ptakdw i owadow. Ptaki mozna zwabic¢ do ogrodu po-
przez ustawienie karmnika w zimie oraz czystej wody
do picia i kgpieli w ciggu catego roku. Nalezy pamie-
tac o tym, ze ptaki potrzebujg dokarmiania tylko zimg
i wczesng wiosna, ewentualnie pdzna jesienia” [Pra-
cownia K. 2014, s. 14].

Dla przeszto trzydziestu przedszkoli, ktore wzie-
ty udziat w konsultacjach architektoniczno-krajobra-
zowych'”, zostaty opracowane koncepcje organizacii
naturalnych, edukacyjnych terendw rekreacyjnych. We
wszystkich przeanalizowanych wariantach zagospo-
darowania wyréznia sie w szczegdlnosci znaczenie
Scistego strefowania przestrzeni, przeprowadzonego
jednak w taki sposdb, aby granice poszczegdinych
stref nie byty wyraznie widoczne i nie ograniczaty do-
stepnosci do catego zatozenia. W zaleznosci od moz-
liwosci terenowych strefowanie to nastepuje poprzez
rozmieszczenie elementow wzgledem strefy petnigce;
réwniez funkcje komunikacyjng lub poprzez gradacije
od tych ogodlnodostepnych po przestrzenie specjali-
styczne. Jednoczesnie w kazdej z propozycji zastoso-
wano, zgodnie z wytycznymi zawartymi w opracowa-
niu, miejsca przeznaczone do statego lub czasowego
utrzymania pewnych gatunkéw zwierzat w ogrodzie, tj.
budki dla ptakéw, domki dla krolikow, wiklinowe kroliki,
domki dla owaddw, kurnik dla kur miniaturek [Pracow-
nia K. 2014, s. 35].

Bazujgc na podobnych zatozeniach, przebudo-
wie ulegajg kolejne przestrzenie w miescie, przezna-
czane obecnie na miejsca celowe] interakcji pomie-
dzy dzie¢mi a zwierzetami. W tym momencie warto
wspomnie¢ o przestrzeniach o tyle nietypowych, ze,

' Por. http://www.pracowniak.pl, odczyt 27.06.2016.

wydawatoby sie, oczywistych. Oto w ogrodach zoolo-
gicznych, stuzgcych ekspozycji i utrzymaniu gatunkow
egzotycznych i nie wystepujacych w danym siedlisku,
zaczynaja powstawac tzw. minifarmy, dzieciece zoo
oraz, co ciekawsze, rowniez tematyczne, czesto natu-
ralne place zabaw przyblizajgce dzieciom dane srodo-
wisko i gatunki. Rozwigzania proponowane np. przez
Ash Sakula Architects dla londynskiego zoo'® czy plac
zabaw dla dzieci w zoo w Zurychu lub Berlinie' ukazu-
ja tendencje w taczeniu funkcji do tej pory uwazanych
za wymagajagce rozdziatu ze wzgledow sanitarnych,
obyczajowych oraz bezpieczenstwa uzytkownika -
cztowieka.

Dalszym sposobem rozwoju terendw tgczacych
w sobie funkcje miedzygatunkowe sg juz duze zatoze-
nia projektowane jako ztozone kompleksy zieleni, re-
kreacji i sportu dla ludzi dorostych, dzieci i zwierzat.
Tego typu wielofunkcyjng przestrzenig miedzygatunko-
wa jest np. Garey Park w Georgetown, USA z ciggami
tras pieszych, rowerowych, konnych i uktadem placow
zabaw dla dzieci, zwierzat oraz terendéw sportowych
i edukacyjnych. W tego typu koncepcjach najistotniej-
sze jest racjonalne podejscie do kwestii bezpieczen-
stwa i umiejetnego strefowania funkcjonalnego w spo-
s6b zapewniajacy mozliwie duzy komfort i dowolnos¢
uzytkowania przestrzeni, co jest o tyle zrozumiate, ze
proces edukaciji ludzi w kwestii obecnosci w Srodowi-
sku miejskim zwierzat udomowionych i dzikich dopiero
nastepuije.

6. PRZESTRZEN MIEDZYGATUNKOWA JAKO
ODPOWIEDZ NA ZADANY PROBLEM

Definicja opracowana przez autorke w 2014 roku
okresla przestrzen miedzygatunkowa jako rodzaj prze-
strzeni miejskiej powstatej na styku pomigdzy terenami
wytworzonymi i uzytkowanymi przez cztowieka a tere-
nami uzytkowanymi przez zwierzeta w sposéb natu-
ralny, jak i antropogenicznymi, a lezgcymi w granicach
miast w ktdrej, w sposdb niewymuszony nastepuje
proces integracji, jako wspotuzytkowania przestrzeni
na réwnych prawach przez wszystkie przebywajgce
w niej gatunki, nie wytaczajac cztowieka, jako pierwot-
nego inicjatora jej powstania [J. Kleszcz 2014].

Podstawowy podziat przestrzeni migdzygatun-
kowych zaktada wydzielenie grup funkcjonalnych ze

" Konsultacje te stanowily jednoczesnie jeden z elementéw programu ,Przyrodnicze azyle w miejskich przedszkolagh", realizowanego przez
Dziecieca Akademie Przyrody ,Kumak” (2014), dofinansowanego ze srodkow Narodowego Funduszu Ochrony Srodowiska | Gospodarki

Wodnej w Warszawie.

'8 Projekt Children’s Zoo, patrz: http://ashsak.com/childrens-zoo/, odczyt 30.06.2016.
19 Por. http://pl.tripadvisor.com/LocationPhotoDirectLink-g187323-d314008-16756356354-Zoologischer_Garten_Berlin_Zoo-Berlin.html, od-

czyt 30.06.2016.
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wzgledu na sposdb uksztattowania przestrzeni i jej ge-
neze funkcjonalng, na przestrzenie:

— antropogenicznag,

— naturalng (nieantropogeniczna),

— powstatg w wyniku przeksztatcen przestrzennych

(przeksztatcalng).

Rozwijajgc ten podziat, przestrzen nieantropo-
geniczna tworzy sie samoistnie lub powstaje w wyni-
ku dziatalnosci cztowieka, lecz niecelowo, nigjako przy
okazji zmiany funkcji czy innego rodzaju przeksztatce-
nia terendw zurbanizowanych. Czestym przypadkiem
jest przeksztatcanie przestrzeni pierwotnie przeznaczo-
nych do utrzymania zwierzat w miastach, adaptowane
do wprowadzenia nowych funkcji lub pdl eksploatacii,
lub modernizowanie miejsc dla zapewnienia lepszego
kontaktu w relacji cztowiek — zwierze i poprawy jakosci
ich uzytkowania, np. w ogrodach zoologicznych. Ide-
atem w tym przypadku jest stworzenie takiego miejsca,
gdzie celowo katalizuje sie takie spontaniczne interak-
cje poprzez takie uksztattowanie srodowiska zabudo-
wanego, w ktorym zaréwno ludzie, jak i zwierzeta beda
miaty zapewniony komfort przebywania w miejscach
dla nich dostosowanych pod wzgledem parametrow
funkcjonalno - przestrzennych, a jednoczesnie obie
grupy uzytkownikow bedg w takiej relacji bezpieczne.
W przypadku ogroddéw zoologicznych jest to w rzeczy-
wistosci proba przejscia od modelu tradycyjnego, gdzie
to zwierzeta sg zamkniete na ograniczonej powierzch-
ni, lub tez modelu ogrodu — ,safari”, gdzie to ludzie sg
zamykani i poruszajg sie po scisle wydzielonych ,kory-
tarzach” do ,zootopii” - stanu, w ktérym mozliwe jest
stworzenie utopijnej przestrzeni jednoczesnie otwarte;
zaréwno dla ludzi, jak i zwierzat przebywajgcych w zoo,
a jednoczesnie zapewniajgcej bezpieczne oddzielenie
ludzi i dzikich zwierzat. Nazwa ta zostata zaczerpnie-
ta z projektu budowy ogrodu w Givskud w Danii, au-
torstwa pracowni Bjarke Ingels Group (2014) pod taka
witasnie nazwa®.

7. UDZIAL ZOOTERAPII W ROZWOJU EDUKACJI
HUMANITARNEJ

Pierwsza pracg badawczg opisujgcg w sposob
kompleksowy zagadnienie wptywu, jaki wywierat kon-
takt ze zwierzetami na dzieci, byta Pet orientated child
psychotherapy Borisa Mayera Levinsona (1969). Kilka
lat pdzniej, w Portland (1977) powstato stowarzysze-
nie Delta Foundation, przemianowane na Delta Society

(1981), ktdre jako pierwsze wprowadzito najszerszy po-
dziat systematyczny terapii z udziatem zwierzat, przyj-
mujgc za kryterium klasyfikujace ptaszczyzne oddziaty-
wania terapii oraz cele stawiane podczas prowadzenia
zaje¢. Wsrod trzech podstawowych typdw znalazty sie
réwniez dziatania majgce na celu usprawnienie technik
edukacyjnych u dzieci, tzw. animal assisted education
(AAE). W mysl przyjetej definicji edukacje wspomagang
kontaktem ze zwierzetami stanowig wszelkie progra-
my edukaciji humanitarnej, ktére - prowadzone przez
pedagoga, wspottworzone sg przez zwierze oraz
jego opiekuna. Przyjmuje sig, ze taka forma edukacii
wspomaganej jest najefektywniejsza w grupie dzieci
w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym. Rola tego
typu zaje¢, cho¢ w zasadzie nie jest w zaden sposob
ograniczona przyjetym zakresem zagadnien, w Polsce
obejmuje gtéwnie kwestie zwigzane z przeciwdziata-
niem przemocy wobec zwierzgt poprzez ksztatcenie
postawy ,podmiotowej” wobec zwierzat, nauke prawi-
dtowej i odpowiedzialnej opieki nad zwierzetami, nauke
zasad bezpieczenstwa w kontaktach ze zwierzetami
dzikimi badz agresywnymi i poszerzania wiedzy na te-
mat zoologii, fizjologii zwierzat i ich siedlisk?'.

Obecnie zajecia edukacyjne dla dzieci oparte na
wiedzy zooterapeutycznej odbywajg sie w przestrze-
niach o dwojakim charakterze - w szkotach, wietlicach
lub bibliotekach, jako miejscach dostosowanych do
przeprowadzenia zaje¢ edukacyjnych, lub, co rzadsze,
w osrodkach kyno - lub hipoterapeutycznych, posiada-
jacych zaplecze dostosowane w bardzo réznym stopniu
do zaje¢ o charakterze edukacyjnym. Przyktad Fundaciji
Dogolandia z Wroctawia ukazuje typowe rozwigzanie
niewielkiego osrodka kynotarapeutycznego zlokalizo-
wanego w zwartej zabudowie srédmiejskiej z wtasnym
zapleczem dla przeprowadzania zaje¢ w grupach kil-
kuosobowych. Wszystkie zajecia dla wigkszych grup
muszg odbywac sie poza osrodkiem. Ten typ lokalizacii
pozwala jednak na dogodny dostep zainteresowanych
do dobrze skomunikowanego osrodka. Warianty tego
rozwigzania sg rozpowszechnione w Polsce. Fundacja
Dogtor w Gdyni jest dodatkowo dobrze potaczona z te-
renami zieleni miejskiej i Trojmiejskiego Parku Krajobra-
zowego, choc i tak wiekszos¢ zaje¢ prowadzonych jest
na oddziale Onkologii GUMed i w Osrodku Pomocy
Spotecznej ,,Ostoja” w Gdansku (Ryc. 5, 6).

Osrodki zooterapeutyczne stanowia obecnie
kolejng, bardziej ztozong funkcje stuzacqg edukaciji dzie-
ci w kontakcie ze zwierzetami zwtaszcza dzieki specy-

20 Por, http://www.archdaily.com/532248/big-unveils-design-for-zootopia-in-denmark/ , dostep 01.07.2016.

21 Jednym z pierwszych polskich przyktaddw w tym zakresie sg dziatania podjete od 1997 r. przez Biblioteke dla Dzieci | Miodziezy nr 10 w
Warszawie, ktdra organizuje w ramach edukacji humanitarnej cykliczne spotkania dzieci ze zwierzetami i ich wiascicielami, wedtug autorskie-
go programu: Zwierzeta Przetamujace Bariery. Od 2000 r. biblioteka prowadzi badania ankietowe: Wplyw zwierzat na psychike dziecka.
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Ryc. 5. Fundacja Hipoterapia Na Rzecz Rehabilitacji Oséb Niepetnosprawnych — schemat lokalizacji siedziby w zabudowie staromiej-
skiej Krakowa; zrodto: opr. autorka
Fig. 5. Hipotharapy For Rahabilitation of Disabled Foundation - scheme of location in old - town area Cracow; source: prepared by
the author
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Ryc. 6. Fundacja Dogtor w Gdyni — schemat lokalizacji w zwartej zabudowie Srodmiejskiej, powiazania ze strukturg miasta;
zrodto: opr. autorka
Fig. 6. Dogtor Foundation in Gdynia — location scheme in dense downtown urban area, related with city urban structure;
source: prepared by author
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ficznym cechom i mozliwosciom prowadzone;j terapii.
Ze wzgledu na bardzo szeroki zakres elementéw, ktore
brane sa pod uwage przy analizie zjawiska zréwno-
wazonego rozwoju, rowniez i one stanowig jej czesc,
chocby przez sam fakt wciggniecia w nig uzytkowni-
kéw przestrzeni innych niz ludzie, dla ktérych jest ona
budowana.

PODSUMOWANIE

Jak wykazata powyzsza analiza, rozne formy
przestrzeni edukacji, w ktérych wprowadzono moz-
liwos¢ kontaktu ze zwierzetami (z catg gama zmian,
ktore narzucito poszerzenie grupy uzytkownikow prze-
strzeni), moga stanowi¢ jedng z metod ksztattowania
postaw proekologicznych wsrdd dzieci w roznym wie-
ku. Ukazanie procesu przeksztatcen, ktéry doprowadzit
do ewolucji pierwszych placow zabaw w miejsca stuzg-
ce edukacji ekologicznej i ewolucja ich formy w strone
obecnosci zwierzat, zbiegto sie w czasie ze zmianami
zachodzgcymi w teorii filozofii, bioetyki, pedagogice,
rehabilitacji fizycznej i spotecznej, jak rdwniez edukacji
ekologicznej i architektonicznej oraz teorii architektury,
co doprowadzito ostatecznie do pojawienia sie szere-
gu form przestrzennych (obiektow architektonicznych
i urbanistycznych) stuzgcych propagowaniu tych idei
poprzez celowy i zaprojektowany kontakt dziecka ze
zwierzetami.

W wyniku przeksztatcen spotecznych, ekono-
micznych, cywilizacyjnych i technologicznych, ktdre
nastapity we wspodtczesnym Swiecie, oraz w odpowie-
dzi na niekorzystne przejawy tych zmian objawiajgce
sie w réznych sferach zycia cztowieka w przestrze-
niach zurbanizowanych nastagpit rozwdj nowej formy ar-
chitektonicznej. Realizuje ona zatozenia funkcjonalno -
- przestrzenne miejsc przeznaczonych do przebywa-
nia w nich ludzi i zwierzat, jako niezaleznego modelu
przestrzennego wpisanego w szeroki kontekst prze-
mian dotyczgcych miejsca zwierzat we wspotczesne;
przestrzeni urbanistycznej. Samo pojawienie sie ar-
chitektury dla zwierzat nastgpito rowniez jako konse-
kwencja zmiany podejscia do sposobu projektowania
przestrzeni zyciowej cztowieka w skali architektonicz-
nej i urbanistycznej i wynikto wprost ze sposobu ro-
zumienia roli zwierzat w ksztattowaniu dobrostanu
cztowieka w strukturach zurbanizowanych, w ktorych
zyje juz wieksza czesé populacji. We wspdtczesnych
miastach zaczynaja powstawa¢ nowe formy terenow
rekreacyjnych dostosowanych do realizacji zmieniajg-
cych sig potrzeb spotecznych. Tworzone sg integra-
cyjne przestrzenie wielogatunkowe, tgczone z funkcjg
edukacji poprzez rekreacje najmtodszych. Tego typu
tereny rekreacyjno — edukacyjne ze zwierzetami stano-

wig jednoczesnie powrdt do tradycji ogroddw schre-
berowskich oraz historycznie uksztattowanego modelu
utrzymania zwierzat w gospodarstwach domowych,
co W pierwszej fazie tworzenia takich miejsc stwarza
wieksze poczucie wczesniejszej obecnosci tej formy
w przestrzeni otaczajgcej ludzi. Mimetyzm tego typu
jest réwniez formg oswajania przestrzeni i funkcji, co
w przysztosci, jak pokazujg utopijne wizje architektow,
stworzy przedpole do wprowadzania nowych, do tej
pory nieznanych form i funkcji oraz catkowitego prze-
budowania struktury miast.

W tym celu jednak musi zajs¢ szereg matych
zmian w réznych dziedzinach dziatalnosci cztowieka.
Coraz czesciej zwierzeta w rekreacji i edukacji dzieci
stajg sie elementem programowym poprzez wpro-
wadzanie zajec rekreacyjnych i terapeutycznych z ich
udziatem. To znowu powoduje zmiang podejscia do
sposobu ksztattowania przestrzeni potencjalnie prze-
znaczonych dla dzieci i ich rekreacji. Ten rodzaj zwrot-
nego sprzezeniataczy sie rowniez z dazeniem do coraz
wiekszej indywidualizacji rozwigzan ideowych i projek-
towych ogroddéw dla dzieci, tworzacych kolejny, bar-
dziej rozbudowany formalnie kanon rozwigzan i idei ,ty-
powych”. W ten sposdb tez place ze zwierzetami sta-
nowig odpowiedz na potrzebe integracji spoteczenstw
w miastach, edukacji spotecznej i Srodowiskowej oraz
metode na oswojenie mieszkancow miast z dzikimi
oraz udomowionymi zwierzetami zamieszkujgcymi te-
reny miejskie.
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EXPERIMENTAL MODELING IN THE SEARCH FOR A FORM BASED ON THE WORK OF GAUDI

Abstract

The article describes the design solutions developed by Antoni Gaudi on the basis of physical spatial models built by the
architect, in which he focuses on the search of the optimum form in the form of the principle of “honesty of architecture”.
The current computer modelling techniques are discussed, referring back to the past capabilities of an architect and to the
current techniques employed in continuations of Gaudi’s works. The results of an experiment that compered schematic
physical models of a chain loaded with self-weight and forces concentrated with digital models created in a software de-
dicated to the analysis of simple bar systems are presented. An analysis of the current methods of design used, among
others, in the construction of the Sagrada Familia, a respect for Gaudi’s principles can be observed. There is a consistency
in the use of the philosophy of the search for a form, with modern tool being employed. The obtained test results concer-
ning the cetenary prove the validity of using traditional methods of construction of physical models at the stage of prelimi-
nary design of a form consistent with the construction’s action.

Streszczenie

W artykule oméwiono rozwigzania konstrukcyjne, opracowane przez Antoniego Gaudiego na podstawie fizycznych modeli
przestrzennych wykonanych przez architekta, w ktorych skupia sie on na poszukiwaniu formy optymalnej, w imie zasady
,Szczerosci architektury”. Omowiono dzisiejsze techniki modelowania komputerowego, odnoszac sie do dawnych mozli-
wosci architekta oraz dzisiejszych technik stosowanych w kontynuaciji prac Gaudiego. Zaprezentowano wyniki przeprowa-
dzonego eksperymentu, w ktorym pordwnane zostaty schematyczne modele fizyczne tancucha obcigzonego ciezarem wia-
snym i sitami skupionymi do modeli cyfrowych w programie do analizy prostych ukladéw pretowych. Analizujac wspdtczesne
metody projektowania, stosowane m.in. przy kontynuacji budowy Kosciota Sagrada Familia, da sie zauwazy¢ poszanowanie
zatozen Gaudiego. Wyrazna jest konsekwencja w stosowaniu filozofii poszukiwania formy, przy zastosowaniu wspotcze-
snych narzedzi. Otrzymane rezultaty eksperymentu dotyczace krzywej taricuchowej dowodzg zasadnosci stosowania trady-
cyjnych metod budowania modeli fizycznych na etapie projektowania wstepnego formy zgodnej z praca konstrukcii.

Keywords: prototype; form finding; truth of architecture; construction of architecture; Antoni Gaudi

Stowa kluczowe: prototyp; poszukiwanie formy; szczeros¢ konstrukcji; architektura konstrukcji; Antoni Gaudi

WPROWADZENIE

Witruwiusz w swojej triadzie wymienia trzy po-
zadane cechy architektury: trwatosc, uzytecznosc
i piekno. Wszystkie te dziedziny powinny sie ze sobg
wigzac. Nie da sie zapewni¢ budowlom trwatosci bez
zastosowania odpowiedniego typu konstrukcji. Warto
wiec znajdowac takie jej rodzaje, ktére obok uzytecz-
nosci beda piekne w swojej formie, a takze idei. Celem

pracy jest analiza wybranych przyktadéw tworczosci
(Sagrada Familia oraz Colonia Glell) Antoniego Gau-
diego w kontekscie odnajdowania formy architekto-
nicznej zgodnej z praca konstrukcji, a takze zbadanie
aktualnosci zatozen oraz metod projektowania wstep-
nego stosowanych przez architekta w postaci modeli
fizycznych.
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Najwiekszy zawdd spotyka projektanta wte-
dy, gdy nie moze doprowadzi¢ do doktadnej realiza-
cji swojej wizji. Dzieje sie tak czesto, kiedy elementy
sktadowe budynku wymagajg zastosowania innych
wymiarow przekroju i dtugosci niz te, ktore zostaty za-
warte w koncepcji. Rozwigzaniem czesto okazuje sie
mozliwos¢ tworzenia i badania prototypow, zaréwno
w kontekscie konstrukcyjnym, jak i architektonicznym.
Na rozwdj tradycyjnych technik wykonywania prototy-
pow architektonicznych niewatpliwie miata wptyw re-
wolucja przemystowa. Rozwdj przemystu doprowadzit
do zwiekszenia dostepnosci narzedzi oraz urzgdzen
stuzacych obrébce mechanicznej. Dato to wszystkim
projektantom i wykonawcom wiecej mozliwosci. Przed
powstaniem pierwszych komputerdw architekci po-
stugiwali sie prostymi narzedziami manualnymi, jak
prawdziwi rzemiesinicy [M. Burry, J. Burry 2016, s. 23].
Jednym z najstynniejszych zwolennikdw prototypowa-
nia manualnego byt Antoni Gaudi. Dzisiejsi projektanci
maja wybor miedzy tworzeniem prototypow fizycznych
i komputerowych. Czes¢ projektantow tgczy obydwie
formy. Kazda z nich daje nam inne mozliwosci, jednak
idea ich stosowania jest wcigz taka sama.

1. INSPIRACJE GAUDIEGO

Na tworczos¢ Gaudiego ogromny wptyw wy-
warty idee postulowane przez Johna Ruskina i Augu-
stusa Welby’ego Pugina. Pierwszy z nich gtosit: ,Jesli
budynek jest naturalny i nie ma w nim ktamstwa ani
jakichkolwiek zafatszowari, to dzieki temu wiasnie jest
on piekny” [A. Moravanszky 1983 s. 9]. Zamitowanie
do badania pracy konstrukcji pozwolito Gaudiemu na
wcielenie w zycie idei Pugina, ktére do tej pory zna-
lazty miejsca jedynie w stowie pisanym'. U Antoniego
Gaudiego mozna zauwazy¢ dwa powody formowania
charakterystycznej dla twoércy architektury: inspiracje
naturg? — widoczng w sposob dostowny w detalu archi-
tektonicznym — oraz szczeros¢ architektury. Zgodnie
z ,Siedmioma latarniami” architektury Johna Ruskina
jest to tworzenie form zgodnych z pracg konstrukciji.
Sita rzeczy réwniez ma to ogromny zwiazek z naturg,
ktorej praw nie da sie oszukac. Podczas gdy inni ar-
chitekci epoki romantyzmu i secesji wprowadzali nowy
styl jedynie do ornamentyki, Gaudi szukat natury takze
w ksztattowaniu catych przestrzeni. Architekt nie ogra-

niczat sie do stosowania organicznych form. Doswiad-
czalnie badat optymalne ksztatty dla danego typu kon-
strukgji, pozwalajgc, aby natura rozwigzywata za niego
skomplikowane réwnania matematyczne?.

2. KONSTRUKCJE GAUDIEGO NA PODSTAWIE
MODELI TRADYCYJNYCH

Zdaniem wegierskiego architekta Zoltana Far-
kasdy ,Nie jest architektem ten, kto nie zna podstawo-
wych praw mechaniki budowli. Jest to tylko projektant
formy” [T. Kolendowicz 1993, s. 12]. Jednym z archi-
tektow, ktérego dzieta silnie wyrazajg zrozumienie na-
tury konstrukcji byt Antoni Gaudi. Jednak nie tylko ze
wzgleddw praktycznych hiszpanski architekt poswiecit
uwage badaniu praw mechaniki budowli. Z jego dzieta-
mi wigze sie gteboka idea, ktdra by¢ moze stanowi gra-
nice pomiedzy byciem konstruktorem a architektem.

2.1. kuki i krzywa tancuchowa

Charakterystyczng  metoda  projektowania
wstepnego, ktérg postugiwat sie Antoni Gaudi, jest za-
stosowanie wtasciwosci krzywej taricuchowej. Z prak-
tycznego punktu widzenia krzywa ta ma forme liny (tan-
cucha), ktéra przyjmuje ksztatt wymuszony przez ob-
cigzenie. Lina sama znajduje ksztatt rownowagi, w kto-
rym jest w stanie przenosi¢ dane obciazenie. Uktad liny
obcigzonej ciezarem wtasnym wynika z parametrow
dotyczacych samej liny: wtasciwosci materiatu (moze
to by¢ lina 0 gestym splocie lub faricuch o sztywnych
przestach potgczonych w sposéb przegubowy), dtugo-
sci liny i rozpietosci, w jakiej zostanie zawieszona. Inne
czynniki to rozktad oraz wielkos¢ sit skupionych lub
obcigzenia ciagtego. W dziedzinie konstrukcji, gdzie
abstrakcyjny czynnik jest wykluczony, nie mozemy po-
mina¢ podstawowego parametru, jakim jest dziatanie
grawitacji. Gaudi wykorzystywat prawa fizyki w spo-
s6b doswiadczalny, wykonujac modele przestrzenne,
ktorych badanie wptywato na ewolucje jego koncep-
cji projektowych. Proporcje liny, ktdora przyjeta dany
ksztatt pod ciezarem wtasnym, zastosowane dla tuku
stanowigcego jej lustrzane odbicie, stanowig idealng
forme konstrukcji. Gtoéwnymi przyktadami zastosowa-
nia tej metody sg niedokoniczony kosciot w Colonia
Guell oraz najwybitniejsze dzieto architekta — Sagrada
Familia.

! Obiekty projektowane przez Pugina nie roznity sie w znaczacy sposob od patacow i kosciotow ,ubranych w neogotycki plaszcz”, a wiec
inspirowanych gotykiem, w ktérych stosowano imitacje i ozdobniki [Moravéanszky A. 1983, s. 9].

2 Styl Gaudiego zostal uksztaltowany réwniez przez jego diugotrwate obcowanie z przyroda w latach miodosci [Barnas J. 2010, s. 14].

¢ Zamiast recznie oblicza¢ wyniki z parametrycznego wzoru krzywej tfaricuchowej, Gaudi mogt doswiadczalnie okreslic ksztait

krzywej tancuchowej dzieki sile grawitacji dziatajacej na sznurki.
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Ryc. 1. Geometryczne powierzchnie we wnetrzu swiatyni Sagrada Familia w Barcelonie; Zrodto: © matteocozzi — stock.adobe.com
Fig. 1. Geometric surfaces in the interior of the Sagrada Familia in Barcelona; source: © matteocozzi — stock.adobe.com

Rye. 3. Pochylone kolumny swigtyni Sagrada Familiag
Fig. 3. Diagonal columns of the Sagrada Familig\ :
5K
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Ryc. 2. Geometryczny ksztalt fasady Sagrada Familia; Zrodo: © images and videos — stock.adobe.com
Fig. 2. The geometric shape of the Sagrada Familia facade; source: © images and videos - stock.adobe.com
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2.2. Zakrzywione powierzchnie geometryczne

Podobne do lin narzedzie pozwalajace na znaj-
dowanie optymalnej formy stanowita dla Gaudiego
mokra tkanina. Dzieki zastosowaniu gipsu architekt
maogt utrwali¢ otrzymany ksztatt stanu rownowagi tka-
niny, a po odwrdceniu wykonanej makiety otrzymac
prototyp sklepienia. W projektach architekta pojawia
sie wiele elementéw, ktére podobnie jak krzywa tan-
cuchowa mogg zosta¢ zdefiniowane w kontekscie
matematycznym. Sa to gtéwnie powierzchnie, ta-
kie jak: stozki, paraboloidy hiperboliczne, parabolo-
idy, hiperboloidy oraz helikoidy [F. Nassery 2015, s.
133]. Pomimo doswiadczalnego odnajdywana takich
ksztattow matematyczny kontekst nie byt obcy Gau-
diemu. Precyzyjnie potrafit nazywac otrzymane ksztat-
ty powierzchni i zauwazat je w otaczajgcym go sSwie-
cie: w przyrodzie (,W sitowiu, trzcinie, czy kosciach”
[F. Nassery 2015, s. 134]) oraz w skreconej sylwetce
czlowieka, nazywajac ja helokoidg [A. Moravanszky
1983, s. 9].

Nie tylko tkanina pozwalata architektowi na wy-
konywanie modeli sklepien. Nitki czy tancuchy mogag
pozornie nie kojarzy¢ sie z konstrukcjami powierzch-
niowymi. Gaudi w swoich modelach szukat schematu
dziatania, nie zawsze perfekcyjnego odzwierciedlenia.
Potrafit w szkieletowej makiecie widzie¢ wiecej niz

przecietny obserwator. Powierzchnie zakrzywione,
ktére analizowat nie tylko z uzyciem tkanin, ale takze
nici, maja swoje odpowiedniki w matematyce. Pod-
stawowe rodzaje powtok w konstrukcjach sktadajg sie
Z linii, wsrdd ktorych mozemy wyrdznic¢ grupy podobne
pod wzgledem ksztattu oraz sposobu pracy. Grupy te
tworzg rodziny linii.

Powierzchnia walcowa to prostopadle przecina-
jaca sie rodzina linii prostych i rodzina linii zakrzywionych
(pracujacych jak tuki) [T. Kolendowicz 1993, s. 50]. Po-
wierzchnia hiperbolidy parabolicznej to z jednej strony
rodzina linii tukowych i rodzina linii linowych. Z drugiej
strony powierzchnie takg da sie wymodelowac z uzy-
ciem jedynie linii prostych. Cho¢ modele przestrzenne
Gaudiego wigza sie z dziataniem doswiadczalnym, te-
stowym i czesciowo intuicyjnym, w pracach architekta
da sie zauwazy¢ wysokie zrozumienie mozliwosci, jakie
daje nam matematyka, a w duzej mierze jej dziedzina,
jaka jest geometria. Widoczne jest to w projektowa-
nych wnetrzach (ryc. 1) i fasadach (ryc. 2).

2.3. Nietypowe stupy i przenoszenie sit
Obok krzywej tancuchowej jednym z najbar-
dziej popularnych przyktaddw konstrukcji stosowanych
przez architekta, ktdre wynikaty z jego badan, sa tuki
oraz pochyte stupy (ryc. 3 oraz 4).

Ryc. 4. Pochyte stupy w Parku Guell; zrodto: © Yury Zap — stock.adobe.com
Fig. 4. Sloped posts in Park Guell; source: © Yury Zap - stock.adobe.com
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Ryc. 5. Geometryczna bryta z pochylonymi stupami w Colonia Guell; zrodto: © alzamu79 — stock.adobe.com
Fig. 5. Geometric solid with inclined pillars in Colonia GUell; source: © alzamu79 — stock.adobe.com

Poszukiwania Gaudi rozpoczat od wczesniej
przez niego podziwianych konstrukcji gotyckich. Kie-
dy przeanalizowat $redniowieczne budowle, zauwa-
zyt nadmiar tukoéw podporowych. Podazajgc za ideg
szczerosci architektury, postanowit odnalez¢ lepszy
sposob przeniesienia obcigzen tuku, tak aby wyelimi-
nowac¢ wszystkie zbedne elementy. Nie chcac rezy-
gnowac z przyjetej wysokosci tukdw, nalezato znacznie
zwiekszy¢ grubosé scian w celu wyeliminowania sity
nacisku bocznego. Po wielu prébach Gaudi odkryt, ze
rozwiazanie kryje sie w przeniesieniu wypadkowe;j sit,
wynikajacych z pracy tuku: rozporu (sita pozioma) oraz
Sciskania (sita pionowa). Kat nachylenia sity wypadko-
wej zalezny jest od wyniostosci tuku, ktdry ja generuje.
Gaudi zastosowat pochyte stupy, wizualnie stanowigce
przedtuzenie tuku.

Taki rodzaj konstrukcji architekt wprowadzit
w projekcie krypty w Colonia Guell (ryc. 5). Wykonat
przedtem model przestrzenny w skali 1:25 (wysokosci 4
m) [A. Moravanszky 1983, s. 27] z nitek przyczepionych
do sufitu. Nici petnity funkcje konstrukcji sklepienia, tu-
kow i filarow. Jako obcigzenia zastosowat ofowiane cie-
zarki, ktérych wage dobierat proporcjonalnie do szaco-
wanego ciezaru i obcigzen. Naciagniete sita grawitacii
nitki tworzyty przestrzenny model na zasadzie krzywej

taricuchowej. Sfotografowana siatka z ciezarkami oglag-
dana w pozycji odwrdconej prezentowata model szkie-
letu konstrukcji idealnej, poniewaz osiggnieta forma
prezentowata stan rdwnowagi, zbadany dzieki analogii
miedzy krzywymi fancuchowymi a tukami.

Podobne zadanie konstrukcyjne majg stupy
przypominajgce rozgatezione drzewa (ryc. 6). Wspor-
nikowe konce, na ktérych opieraja sie fragmenty skle-
pien, biegnac jak gatezie, przenosza ciezar prosto do
Lpnia”, ktorym jest gtéwny stup. Nie zawsze element
gtowny powinien by¢ pionowy — jego 0s$ podtuzna jest
usytuowana w kierunku wektora wypadkowej sity, kto-
rej sktadowe tworzone sg przez ,gatezie”.

3. WSPOLCZESNE TECHNOLOGIE
A TWORCZ0OSC GAUDIEGO

Antoni Gaudi w latach mtodosci miat okazje
przyglada¢ sie pracy ojca, ktéry byt kotlarzem. Byc¢
moze dzieki temu architekt jeszcze w czasach, kiedy
brak byto programéw komputerowych do projektowa-
nia w przestrzeni tréjwymiarowej, doskonalit zdolnos¢
rozwigzywania problemow w trakcie pracy z modela-
mi. Architekt nie byt uzalezniony od dwuwymiarowych
rysunkow stanowigcych osobne opracowania. Swoje
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Ryec. 6. Stupy we wnetrzu swigtyni Sagrada Familia w Barcelonie; Zrédto: © Achim Baqué — stock.adobe.com
Fig. 6. Columns inside the Sagrada Familia in Barcelona; source: © Achim Baqué - stock.adobe.com

projekty traktowat kompleksowo, co znaczgco wpty-
wato na ewolucje kazdego sktadowego elementu. Nie
wszystko da sie oddac¢ za pomocg rysunku, tak samo
jak nie wszystko za jego pomoca da sie zbadad. W dzi-
siejszym sSwiecie ta prawda rowniez ma swoje odbicie.
Architekci coraz czegsciej uzywaja programow kompu-
terowych, w ktérych moga pracowac w przestrzeni
trojwymiarowe.

Dla wszelkich prototypdw i wspdtczesnych ma-
kiet — nie tylko w branzy architektonicznej — najwigksze
znaczenie ma postep technologiczny. Mozna wyréznic
trzy jego znaczace skutki, a kazdy z nich odnies¢ do
tworczosci Gaudiego oraz jego nastepcow kontynu-
ujgcych prace nad najwiekszym dzietem architekta —
Swigtynig Sagrada Familia.

3.1. Bardziej zaawansowane i doktadne modele

fizyczne

Znaczacym skutkiem postepu technologicznego
jest wprowadzenie i udoskonalanie urzgdzen pozwalajg-
cych wykonywac fizyczne modele przestrzenne: druka-
rek 3D, frezarek, ploterdw, dzieki ktorym mozemy obec-
nie tworzy¢ zminiaturyzowane wersje projektowanych
obiektdw w stopniu wysoce oddajacym nie tylko zato-
zenie przestrzenne, ale rowniez detal architektoniczny.

Dzisiejsze mozliwosci nie wykluczajg rowniez tworze-
nia makiet w skali 1:1. Na potrzeby dalszych prac nad
ukonczeniem budowli kosciota Sagrada Familia zostata
wykonana petnowymiarowa makieta kolumn z pianki
poliuretanowej. [M. Burry, J. Burry 2016, s. 28]. Umoz-
liwito to wykorzystanie modelu w oryginalnym, docelo-
wym miejscu przed ostatecznym zleceniem kolumnady
wykonanej z granitu, a wigc materiatu wysoce bardziej
kosztownego zaréwno w surowcu jak i obrébce. Mo-
del pozwolit nie tylko na przeanalizowanie proporcji, ale
tez gry swiatta, co w przestrzeni komputerowej bytoby
mozliwe w teorii, ale nie datoby stuprocentowego od-
zwierciedlenia. Wykorzystanie tej metody pozwolito na
sprawdzenie idei projektowych i odbioru wizualnego
kolumnady oraz ocene estetyki catosci obiektu.

3.2. Precyzyjne obliczenia konstrukcyjne

Drugi skutek wielkich mozliwosci, jakie dajg nam
komputery, to przeniesienie metody elementéw skon-
czonych do $rodowiska cyfrowego. Nie musimy sami
przeprowadza¢ skomplikowanych obliczen na ma-
cierzach. Komputer, uzywajac funkcji interpolacyjnej,
przeprowadza szacunkowe obliczenia w miegjscach
miedzy weztami siatki podziatu komputerowego mode-
lu [G. Rakowski, Z. Kacprzyk 2016, s. 13]. Im gestszg
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siatke zaktadamy, tym obliczenia sg doktadniejsze, ale
tez dtuzsze i pochtaniajgce wiecej mocy obliczeniowe;j
komputera. Mozemy sami zdecydowac, jak dokfad-
ne rozwigzanie bedzie dla nas optymalne. MES jest
szczegolnie wazng i pomocng metoda przy projekto-
waniu konstrukcji. O ile Gaudi byt w stanie za pomoca
doswiadczenia obserwowac¢ zachowanie konstrukcji,
nie miat mozliwosci doktadnego zbadania naprezen
w projektowanych elementach. Architekt w wykona-
nych modelach mégt zauwazyé, w ktérych miejscach
liny i sznury sa mniej naprezone (np. przyjmujac mie-
dzy sitami skupionymi nadal obty od ciezaru wtasnego
ksztatt), a w ktdrych bardziej (naprezona lina miedzy
sitami skupionymi przyjmuje ksztatt linii prostej). Mogt
réwniez dotykac¢ elementdw modelu jak strun. Bez
przeprowadzania obliczenn z uwzglednieniem plano-
wanych do zastosowania materiatéw Gaudi nie miat
jednak mozliwosci bardzo doktadnego zbadania pra-
cy konstrukeji. Wspodtczesni architekci i konstruktorzy
dzieki programom do analizy konstrukcji wykorzystujg-
cym metode elementéw skoriczonych moga przepro-
wadzac¢ precyzyjne symulacje elementow i catych sys-
temow konstrukcyjnych, zmieniajgc parametry: rodzaj
uzytego w modelu materiatu, jego klase, przekroje,
rodzaj obcigzen itp. Daje to mozliwos¢ zweryfikowania
skutecznosci zastosowanych rozwigzan oraz pozwala
w jeszcze dokfadniejszym stopniu podazac — jak Antoni
Gaudi - za ideg szczerosci architektury, a wiec projek-
towania z optymalnym uzyciem materiatu. Oczywiscie
ma to swojg cene: w tworzeniu modeli komputerowych
wymagane jest specjalistyczne, nie zawsze darmowe
oprogramowanie oraz wysoki poziom znajomosci ob-
stugi tych programow.

3.3. Sprawniejsza realizacja i wielozadaniowos$¢
maszyn

Jednym z najnowszych osiggnie¢ technolo-
gicznych sg obecnie roboty. Stanowig one platforme
do wykonywania wielu operacji. Moga faczy¢ funkcje
drukarek 3D, frezarek i wycinarek CNC#, a nawet fi-
zycznie pracowac ,za cztowieka”. Mark Burry od 1992
zaangazowany jest we wdrazanie robota do prac w ka-
mieniu przy realizacji Swigtyni Sagrada Familia. Roboty
zwiekszajg wydajnosé i precyzje realizacii.

Dzieki automatyzacji dzisiejsza technologia po-
zwala na kontynuacje systemu pracy Gaudiego, do-
petniajgc jego idee o przenikaniu sie etapu projekto-
wania i realizacji. Pozwala metoda prob i btedéw wpro-
wadzaé zmiany i udoskonalenia w obydwu z tych faz
tworzenia.

Ryc. 7. Fizyczny model przestrzenny Gaudiego, w ktorym linki
dostosowujg sie ksztattem do obcigzenia umieszczonego w wo-
reczkach; zrodto: © tillnm — https://www.flickr.com/photos/tilln-
m/3209875667/in/photostream/ dostep: 14.02.2019
Fig. 7. Gaudi’s physical spatial model, in which the links adapt in
shape to the load placed in the bags; source: © tillnm - https://
www.flickr.com/photos/tillnm/3209875667/in/photostream/
[accessed: 14/02/2019]

4. POROWNANIE METOD TRADYCYJNYCH

| KOMPUTEROWYCH W POSZUKIWANIU

FORMY LUKU NA PRZYKLADZIE KRZYWEJ

LANCUCHOWEJ PODCZAS PROJEKTOWANIA

WSTEPNEGO

Poniewaz Antoni Gaudi tworzyt projekty w cza-

sie trwania prac, w zaleznosci od etapu, mozna wy-
rézni¢ dwa typy makiet. Pierwszy z nich to tworzenie
modeli badajgcych konstrukcje i pozwalajgcych na
znalezienie formy wyjsciowej (ryc. 7). Drugi to makiety
detali. Chcac porownac¢ wyniki mozliwe do otrzyma-
nia w tradycyjnych metodach modelowania z wynika-
mi symulacji komputerowej, przeprowadzono proste
doswiadczenie, odnoszac sie do modeli Gaudiego
badajgcych konstrukcje. Przeanalizowano zachowanie
tancucha pod obcigzeniem w postaci cigzaru wtasne-
go oraz sit skupionych. Wyniki poréwnano z efektami
analogicznej symulacji komputerowej. Dla zachowania
czytelnosci zostaty one przedstawione w formie grafik
prezentujgcych ukfad lin, zaréwno w przypadku mode-
lu komputerowego, jak i fizycznego.

4.1. Warunki fizyczne i komputerowe
We wszystkich przypadkach fizycznych przyjeto
ten sam tancuch, ktérego korice znajduja sie na jednej

4 Computerized Numerical Control (ang.) — komputerowe sterowanie urzgdzen numerycznych.
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wysokosci, a szerokos¢ miedzy ich mocowaniami nie
ulega zmianie. Analogicznie wszystkie przyktady cyfro-
we analizowane sg na jednym rodzaju modelu. W na-
turze stosowane sity skupione to otowiane ciezarki
0 ksztatcie kuli mocowane za pomocg cienkiego drutu.
W przypadku poszukiwania obcigzenia o niewielkiej
masie w stosunku do taricucha przyjeto ciezarek wyko-
nany ze srebrnego zaczepu i perty o kulistym ksztatcie.
Ze wzgledu na schematyczny charakter doswiadcze-
nia oraz zatozenie dotyczgce projektowania wstepne-
go analizy komputerowe wykonane zostaty w prostym,
darmowym programie Bridge Building Game, wykorzy-
stujgcym metode elementdéw skonczonych, stuzacym
do przeprowadzania symulacji ptaskich uktadow pre-
towych. W wybranym programie waga kazdego wezta
uktadu jest taka sama. Ciezar catej konstrukcji zawarty
jest w weztach, nie ma na niego wptywu dtugos¢ po-
szczegolnych pretow. Ze wzgledu na dwuwymiarowe
Srodowisko o kwadratowe;j siatce lina zostata wymode-
lowana jako zbidr pretéw potaczonych ze soba przegu-
bowo. Przed uruchomieniem animacji kazdy model ma
z tego wzgledu ksztatt trojkata.

Obcigzajgc tancuch sitami skupionymi zaréwno
W programie, jak i w naturze, obrano obcigzenia roz-
réznione jako: mate i duze.

4.2. Symulacje i poréwnanie wynikéw
e Analiza bez wyrdzniania proporcji obcigzenia

tancuch obciazony ciezarem witasnym

W pierwszym przypadku fancuch obcigzony cie-
zarem wiasnym przybiera obty symetryczny ksztatt. Kat
nachylenia liny wzgledem poziomu stale wzrasta wraz
ze zblizaniem sie do miejsc zaczepdw. W analizie kom-
puterowej otrzymujemy analogiczne wyniki. Na rycinie 8
przedstawiono graficznie oznaczenie katdw nachylenia.
W modelu komputerowym a, <3, podobnie w mode-
lu fizycznym a, < B,. W kontekscie architektonicznym
odwrécony model stanowitby w obydwu przypadkach
ksztatt rownowagi tuku pod obcigzeniem wtasnym.

tancuch obciazony sitami skupionymi

tancuch fizyczny zostaje obcigzony piecioma
sitami skupionymi rozmieszczonymi w réwnych odste-
pach. Analogicznie obcigzony jest tancuch w modelu
komputerowym: miedzy kazdym obcigzeniem i/lub
zaczepem znajduje sie tyle samo réwnych przeset. Da
sie zaobserwowac analogiczne do poprzedniego przy-
ktadu stosunki kgtow nachylenia liny (ryc. 9): o, <B, <y,
oraz a, < B, < y,. W modelu fizycznym widoczne jest
wigksze naprezenie liny miedzy ciezarkami — fancuch
przyjmuje ksztatt prostokresiny. W modelu cyfrowym
elementy nie naprezajg sie az do wyprostowania prze-

set, jednak kanty w miejscach obcigzenia sitg skupiong
sg wyrazniejsze niz delikatne zaoblenia ksztattu taricu-
cha miedzy nimi. Chcac wykorzysta¢ ponizszy przy-
ktad podczas projektowania tuku, konstrukcja mogtaby
by¢ obcigzona piecioma sitami skupionymi, np. w po-
staci dodatkowych rzezb.

e Analiza z wyrdznieniem proporcji obcigzenia

tancuch obcigzony jedna sita skupiona:
zmiana obciazenia a deformacja

Analizujgc tancuch obcigzony jedng sita sku-
piona, zaréwno w przypadku mniejszej sity (ryc. 10),
jak i wigkszej (ryc. 11), na modelu fizycznym pod sitg
skupiong pojawia sie kant. Podobnie dzieje sie w przy-
padku modelu komputerowego. Rdznica, jaka widzimy,
to ponownie wieksze naprezenie taricucha w modelu
fizycznym. Pod mniejsza wartoscia sity (perta w srebr-
nym okuciu) ksztatt miedzy ciezarkiem a zaczepami jest
obty, pomimo kantu, jaki wywotuje ciezar perty (ryc. 10).
W przypadku obcigzenia taricucha fizycznego otowiang
kulkg, nastepuje naprezenie tancucha, ktory przyjmuje
ksztatt trojkata (ryc. 11). W modelu komputerowym réw-
niez da sie zaobserwowac wieksze naprezenie tancu-
cha przy zastosowaniu wiekszego obcigzenia (ksztatt
tarcucha zbliza sie do trojkgta: o, < o, orazf, <, ale
nie prostuje sie tak bardzo jak w modelu fizycznym.

tancuch obcigzony dwiema sitami skupio-
nymi: zmiana obcigzenia a deformacja

Deformacije modeli fizycznych w przypadku ob-
cigzenia dwiema sitami skupionymi: mniejszymi w po-
staci peret i wigkszymi w postaci kulek otowianych
w stosunku do poprzedniego przyktadu ukazujg nam
pewng zaleznosc. Przy mniejszym obcigzeniu wszyst-
kie trzy przesta sg obte (najbardziej srodkowe, gdzie
o, <B,, = ryc. 12). Przy wigekszym obcigzeniu, pomimo
ksztattu prostokresinego skrajnych przeset, srodkowe
przesto pozostaje delikatnie zaoblone. Model kompu-
terowy w obydwu przypadkach (ryc. 12, ryc. 13) nie
wykazuje elementéw naprezonych az do przyjecia
ksztattu linii prostej zadnego z przeset.

Analogicznie do przyktadu z jedna sitg skupio-
ng, projektujgc tuk stanowigcy odbicie lustrzane liny
obcigzonej dwiema sitami skupionymi, otrzyma¢ mo-
zemy konstrukcje z kantami, na ktdrych zostang oparte
obcigzenia miejscowe. Mozna wyciggnac¢ wniosek, ze
przy bardzo duzym obcigzeniu sitami skupionymi tuk
powinien mie¢ forme prostokresinego trapezu. Wraz ze
zmniejszaniem wartosci sit skupionych, elementy tuku
moga stawac sie zaoblone, przy czym krzywizna be-
dzie wieksza w srodkowym przesle i bardziej ptaska,
predzej dgzgca do prostokresinosci w przestach sagsia-
dujacych z podporami tuku.
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Ryc. 8. Otrzymane ksztatty taricucha pod ciezarem witasnym, od lewej: w wyjsciowym modelu komputerowym, w deformacji kompute-
rowej, w modelu fizycznym; Zrédto: opr. autorka

Fig. 8. Obtained shapes of the chain under its own weight, from the left: in the original computer model, in computer deformation, in the
physical model; source: prepared by the author
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Ryc. 9. Otrzymane ksztatty tancucha pod ciezarem wiasnym i piecioma sitami skupionymi, od lewej: w wyjsciowym modelu komputero-
wym, w deformaciji komputerowej, w modelu fizycznym; zrédto: opr. autorka

Fig. 9. Obtained shapes of the chain under its own weight and five concentrated forces, from the left: in the original computer model, in
computer deformation, in the physical model; source: prepared by the author
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Ryc. 10. Otrzymane ksztatty faricucha pod ciezarem wtasnym i jedna mata sita skupiong, od lewej: w wyjsciowym modelu komputero-
wym, w deformacji komputerowej, w modelu fizycznym; Zrédto: opr. autorka
Fig. 10. Obtained shapes of the chain under its own weight and one small concentrated force, from the left: in the original computer
model, in computer deformation, in the physical model; source: prepared by the author
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Ryc. 11. Otrzymane ksztatty taricucha pod ciezarem wtasnym i jedng duzg sita skupiona, od lewej: w wyjsciowym modelu komputero-
wym, w deformacji komputerowej, w modelu fizycznym; zrddto: opr. autorka
Fig. 11. Obtained shapes of the chain under its own weight and one high concentrated force, from the left: in the original computer mo-
del, in computer deformation, in the physical model; source: prepared by the author
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Ryc. 12. Otrzymane ksztatty faricucha pod cigzarem wtasnym i dwoma matymi sitami skupionymi: w wyjsciowym modelu komputero-
wym, w deformaciji komputerowej, w modelu fizycznym; zrodto: opr. autorka
Fig. 12. Obtained chain shapes under their own weight and two small concentrated forces: in the original computer model, in computer
deformation, in the physical model; source: prepared by the author
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Ryc. 13. Otrzymane ksztatty tancucha pod ciezarem wtasnym i dwoma duzymi sitami skupionymi: w wyjsciowym modelu komputero-
wym, w deformacji komputerowej, w modelu fizycznym; zrédto: opr. autorka
Fig. 13. Obtained chain shapes under their own weight and two high concentrated forces: in the original computer model, in computer
deformation, in the physical model; source: prepared by the author
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4.3. Wnioski

W przypadku podstawowego zachowania pro-
stego uktadu fancucha zawieszonego na dwdch kon-
cach wyniki sg zblizone, ale nie identyczne. Zgadzaja
sie ponizsze cechy modeli:

— ksztalt pod obcigzeniem ciggtym od ciezaru wia-
snego jest obty, jego katy nachylenia wzgledem
poziomu wzrastajg wraz ze zblizaniem sie fancu-
cha do zaczepodw,

— sity skupione powodujg powstawanie kantéw
w ksztatcie taricucha,

— mate wartosci sit skupionych powodujg niewiel-
kie naprezenie taricucha miedzy wystepowaniem
tych sit, a wiec pozwalajg na zachowanie obtosci
wynikajacej z ksztattu przyjmowanego pod ob-
cigzeniem wiasnym,

— wieksze wartosci sit skupionych powodujg
zmniejszenie obtosci, a wraz z dalszym wzrostem
wartosci sit skupionych ksztatt dazy do przyjecia
linii prostych miedzy sitami.

Nie zgadzaja sie szczegotowe wyniki: obcigzenie
przyjete w modelu komputerowym nie jest tak duze, jak
w modelu manualnym i nie spowodowato naprezenia
tancucha. Réznica uzalezniona jest od pominiecia do-
brania identycznych obcigzen fizycznie i komputerowo.
Jednakze wymodelowanie blizniaczego fancucha i oto-
wianych ciezarkdw komputerowo mijatoby sie z celem,
poniewaz stanowitoby test doktadnosci oprogramo-
wania komputerowego zamiast testu modelu analogo-
wego. Usprawiedliwieniem dla modeli fizycznych moze
by¢ fakt, ze szacowane obcigzenia okazaty sie wigksze
niz szacowane cyfrowo. W zwigzku z tym, projektu-
jac tuki na bazie krzywych fancuchowych otrzymanych
w rzeczywistym modelu — zachowana zostataby wyz-
sza odpornosc konstrukcji na zadane obcigzenia.

Przyktad wykorzystany w doswiadczeniu do-
wodzi, ze na etapie projektowania wstepnego wyko-
nywanie schematycznych modeli fizycznych moze by¢
przydatne przy poczgtkowych analizach dziatania kon-
strukcji i odzwierciedla jej zachowanie pod wptywem
zadanych parametrow.

PODSUMOWANIE

Antoni Gaudi wpisat sie w historie architektury
nie tylko dzieki oryginalnemu stylowi architektoniczne-
mu, lecz réwniez poprzez respektowanie nadal aktual-
nych w swych wartosciach postulatow. Wyjatkowa ce-
cha jego prac jest uwzglednianie praw fizyki oraz dba-
tos¢ o optymalizacje konstrukcji. Wspotczesne tech-
nologie dajg nowe mozliwosci osobom wykonujgcym

zawod architekta oraz specjalistom odpowiedzialnym
za kontynuacje dzieta Gaudiego. Pomimo dostepnosci
zaawansowanych narzedzi komputerowych, na etapie
projektowania wstepnego modele tradycyjne moga
dawac¢ porownywalne wyniki w analizie konstrukcji
wzgledem narzedzi komputerowych wykorzystujacych
MES. Zastosowany przyktad w postaci poréwnania za-
chowania liny w modelu cyfrowym oraz fizycznym do-
wodzi, ze przy spetnieniu warunkdéw (gtdwnie doborze
odpowiednich proporcji obcigzenia i rozstawu podpor
lub zaczepdw) kluczowe cechy konstrukcji w zadanych
warunkach sg takie same, jak w przypadku modelu
cyfrowego. Im bardziej doktadne odwzorowanie pro-
porcji realnego obcigzenia oraz wtasciwosci materiatu
obcigzanego zastosujemy w testowym modelu fizycz-
nym, tym dokfadniejsze wyniki otrzymamy. Projektant,
na etapie projektowania wstepnego, chcac ukazac
koncepcje zatozenia projektowego, moze postugiwac
sie modelami fizycznymi z rezultatem analogicznym
do tych, ktére otrzyma w komputerowym programie
do przeprowadzania symulacji zachowania konstruk-
cji. Brak perfekcyjnosci istoty modeli fizycznych oraz
margines btedu pozostawiajg miejsce na artyzm w pra-
cy architekta. To wtasnie bycie artysta odroznia go od
konstruktora.
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TRADITIONAL ORNAMENTATION OF OLD VERNACULAR COUNTRY HOUSES IN KANIUKI, AS REMEMBERED BY
A FOLK ARTIST AND WOODCARVER, WEODZIMIERZ NAUMIUK

Abstract

Based on personal reminiscences achieved from Witodzimierz Naumiuk, a 84-year old folk artist and craft master from
Kaniuki in the region of Biatystok, N-E Poland, vernacular plank-made ornaments of old country houses in the vicinity of
Kaniuki have been assessed as a local cultural heritage, in order to supplement the existing literature knowledge about the
subject of local plank-made architectural ornamentation as a cultural phenomenon. In particular, basic time periods of that
phenomenon have been recognized and assessed, and inhabitants’ preferences were pointed as essential part of artist-
client dialogue that had influenced the themes of timber ornamentation of country houses.

Streszczenie

Pozyskano wspomnienia Wtodzimierza Naumiuka, 84-letniego ludowego artysty i rzemiesinika ze wsi Kaniuki na Biatostoc-
czyznie, dotyczace jego wiedzy na temat zjawiska architektoniczno-kulturowego, w ktérym osobiscie uczestniczyt, mianowi-
cie powstawania drewnianej deskowej ornamentyki domodw wiejskich. Uwzgledniono, zaprezentowano i poddano ocenie
te aspekty badanego zjawiska, ktdre poznano dzigki wspomnieniom Wiodzimierza Naumiuka, a ktére wykraczajg poza
dotychczasowg wiedze z literatury przedmiotu. W szczegdlnosci wykazano zaskakujgco silny wptyw preferencji mieszkan-
cow wsi (klientow rozmowcey) na tematyke zdobnictwa domdw i dokonano ogdlnej periodyzacji mody zdobniczej.

Keywords: vernacular architecture; timber architecture; farmhouses; architectural ornamentation; Podlasie region; Biatystok
region

Stowa kluczowe: budownictwo ludowe; budownictwo drewniane; budownictwo wiejskie; drewniane zdobnictwo architek-
toniczne; Podlasie, Biatostocczyzna

WPROWADZENIE

Urodzony w 1935 roku Wiodzimierz Naumiuk
ze wsi Kaniuki (potozonej w gminie Zabtudéw w wo-
jewoédztwie podlaskim, okoto 30 km na potudnie od
Biategostoku) juz od ponad potwiecza przycigga uwa-
ge kulturoznawcow, etnograféw i regionalistow swa
sztukg rzezbiarskg, bedac najbardziej znanym ludo-

wym twdrca regionu. Zostat ,odkryty” na poczatku
lat sze$cdziesigtych przez niezyjacych juz dzis Wik-
tora Sawczenke' i Zygmunta Ciesielskiego?. Po kilku
latach otrzymat zaproszenie do udziatu w wystawie
w warszawskim ,Domu Chtopa” (1971), co okazato sig
przetomem w jego tworczosci oraz jej motorem. W la-

" Kierownik bialostockiego oddzialu Spotdzielczego Zrzeszenia Chatupnikdw i Wytworcow Ludowych.

2 Etnograf, kierownik Dziatu Etnografii Muzeum Podlaskiego.
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tach siedemdziesigtych jego rzezby w drewnie zosta-
ty zauwazone i docenione przez Ludwiga Zimmerera
(1924-1987), niemieckiego kulturoznawce i pasjonata
sztuki ludowej, a zarazem dziennikarza, dzieki ktéremu
tworczos¢ Naumiuka niejako awansowata do rangi
wizytéwki polskiej kultury ludowej na forum miedzy-
narodowym.

Ponad trzy dekady temu na tamach wydawane-
go przez Instytut Sztuki PAN kwartalnika ,Polska Sztuka
Ludowa — Konteksty” zamieszczono obszerny artykut
Jacka Wotowskiego [1985] o twdérczosci Wiodzimierza
Naumiuka. Wyniesienie ludowego artysty i jego dziet
do rangi kulturowego fenomenu, godnego opisu takze
na ptaszczyznie naukowej, uzasadniono nastepujaco:
»Na gruncie [miejscowej] kultury prawostawnej jest to
tworczosc wyjgtkowa, niemajgca zadnych tradycyjnych
wzoréw, wyrosta w srodowisku pozbawionym (...) rzez-
by kultowej”. Od tego czasu stale rosngca snycersko-
rzezbiarska twdrczos¢ Wiodzimierza Naumiuka stata sie
tematem kilku ksigzek (np. [J. Leonczuk i in. 2010; J.
Leonczuk i J. Lulewicz 1997; W. Naumiuk i K. Radtow-
ska 2011]) i ponad stu innych publikacji, uwzgledniajgc
artykuty naukowe, noty prasowe, audycje, wywiady,
wzmianki w katalogach wystaw i muzealnych spisach
inwentarzowych itp. W 2005 roku tworca otrzymat Na-
grode im. Oskara Kolberga Za zastugi dla kultury ludowej
oraz Brgzowy Medal Zastuzony Kulturze Gloria Artis.

Witodzimierz Naumiuk ma jednak tez doswiad-
czenie budowlane stolarsko-ciesielskie, a w swym lo-
kalnym srodowisku znany jest rowniez z wiedzy o histo-
rii swej wsi i jej okolic. Nie jest to wiedza ksigzkowa, lecz
reminiscencyjna, a czesto takze zastyszana i zapamie-
tana z rozmaéw z niezyjacymi juz cztonkami rodziny i sa-
siadami — wiedza nieprzypadkowa, lecz wyszukiwana,
starannie gromadzona.

Nie byta ona prezentowana w formie publikaciji
— przeciwnie niz sama sylwetka tworcy i jego dorobek
rzezbiarski, ktdre opisywano wielokrotnie, czesto ob-
szernie, takze w pracach stricte naukowych. Zresztg
krytycy artystyczni nawet w jego twdrczosci dostrze-
gali tresci reminiscencyjne: ,Naumiuk jest swiadomym
kronikarzem minionego czasu. Z wielkg pasjg pokazuje
mieszkaricow nadnarwianskich wsi. Wynika to z silne-
go przeswiadczenia rzezbiarza, ze to, co sige przezyto
chciafoby sie utrwalic, bo pamieC ludzka jest krotka (...).
Naumiuk utrwala tradycyjne wiejskie zawody: ciesli, fli-
sakow, rybakow, rolnikdw (siewcow, zericow), wigjskg
starszyzne, dzieci, kobiety, (..) i Zyddw” [W. Naumiuk
i K. Radtowska 2011].

Totez w pazdzierniku i listopadzie 2018 roku
przeprowadzono z Witodzimierzem Naumiukiem cykl
wywiaddw, ukierunkowanych na utrwalenie jego po-
strzegania dawnej miejscowej kultury budowlano-

zdobniczej, stolarsko-ciesielskiej, na tle historii regionu.
W niniejszej publikacji usystematyzowano te wiedze
i poddano jg interpretacji krytycznej, ze szczegdlnym
uwzglednieniem jego oceny zjawiska architektoniczno-
kulturowego, w ktérym osobiscie uczestniczyt w cia-
gu catego swego zycia (najintensywniej przed rokiem
1960), mianowicie powstawania drewnianej deskowej
ornamentyki domow wiejskich. Uwzgledniono, zapre-
zentowano i poddano ocenie te aspekty badanego
Zjawiska, ktore poznano dzieki wspomnieniom Wiodzi-
mierza Naumiuka, a ktére wykraczajg poza dotychcza-
sowa wiedze z literatury przedmiotu.

1. DOTYCHCZASOWA WIEDZA NAUKOWA

Artur Gawet [2010] opracowat i opublikowat
obszerny katalog fotografii drewnianych zdobiert do-
mow wiejskich Biatostocczyzny, opatrujgc go krétkim
komentarzem tréjjezycznym. Podat tez podstawowe in-
formacje o kulturowym kontekscie zjawiska, jakim byta
wspomniana moda zdobnicza z lat ok. 1920-1960, wy-
mienit znanych mu twdércow (ciesli-stolarzy, zwtaszcza
ze wsi Wojszki i Plutycze).

Jarostaw Szewczyk [2008] rozpoznat oko-
to piecdziesiat przyczyn sprawczych zjawiska mody
zdobniczej, to jest szybkiego wzrostu popularnosci bo-
gato zdobionych drewnianych domdéw wiejskich Bia-
tostocczyzny, zwtaszcza jej potudniowo-wschodnich
obszarow. W kolejnym opracowaniu monograficznym
Szewczyk [2015] rozpoznat i wyeksponowat zwigzki
miedzy specyfika etnoreligijng wiejskich spoteczenstw
wschodniej Biatostocczyzny a wspomniang modg
zdobniczg. Podat tez zestawienie kilkuset motywow
zdobniczych.

Ostatnimi laty Magdalena Sulima [2018] jeszcze
gtebiej zbadata relacje miedzy lokalng specyfikg etno-
religijng wtasciwg regionowi a zdobnictwem wewnetrz-
nym i zewnetrznym drewnianych domow z okolic Biel-
ska Podlaskiego i Hajnéwki.

Prace wspomnianych autoréw, summa sum-
marum bardzo obszerne, opracowane byly gtéwnie
na podstawie informacji z wczesniejszego pismiennic-
twa regionalnego i etnograficznego oraz na podstawie
badan terenowych o charakterze inwentaryzacyjnym.
Rzuca sie jednak w oczy istotna luka, mianowicie brak
wiedzy pozyskanej od twdorcow opisywanych zjawisk
architektoniczno-zdobniczych.

W szczegdlnosci nie zostaty przeprowadzone
wywiady ze znanymi, a zyjagcymi po dzis dzien cieslami
i stolarzami starej daty, takimi jak Jan Onopiuk ze wsi
Plutycze, Aleksy Ryzynski ze wsi Wojszki, Jan Szarkiel
ze wsi Cietuszki, Michat Grygoryk ze wsi Plutycze, cho¢
przeciez niektdrzy z nich (Aleksy Ryzynski) wytwarzajg
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drewniane zdobienia po dzi$ dzien. Opublikowano je-
dynie krotki wywiad z Aleksym Ryzynskim (opatrzony
komentarzem naukowym) autorstwa Joanny Stanskiej
[2015], nie liczac artykutow ,gazetowych” o niktej war-
tosci poznawcze;.

Na tym tle opracowanie niniejsze w jakiejs$ czesci
wypetia te luke, odstaniajgc wiedze praktyczng, wie-
dze zakumulowang przez praktykdw, wiedze zgtebiona
przez nich w praktyce, a nie na podstawie teorii.

2. ZDOBNICTWO DREWNIANYCH DOMOW

Ponizej zaprezentowano wiedze pozyskang od
Wiodzimierza Naumiuka, z uwzglednieniem autorskiej
proby typologizacii informacji udzielonych przez niego
podczas czterech kilkugodzinnych wywiadow, a wita-
Sciwie podczas dtugich wielotematycznych rozmdw, na
tyle obszernych, ze pdzniej wymagajacych wielokrotne;
selekgciji.

2.1. Rola biezenstwa? (przesiedlenia ludnosci
w1915 r.)

Wiodzimierz Naumiuk wiedze na temat orna-
mentyki sprzed biezeristwa opiera na zapamigtanym
obrazie okolicznych wsi oraz na podstawie wiedzy zy-
jacych owczesnie ludzi, ktdrzy z biezeristwa powrocili.
Autor podkresla fakt istnienia na omawianych terenach
zdobnictwa sprzed czaséw uchodzstwa, jednak znacz-
nie ubozszego niz po zaistnieniu wspomnianych wy-
darzen. We wspomnieniach Wtodzimierza Naumiuka
utrwality sie poprzedzajace okres biezeristwa motywy
zdobigce skrzyzowane wiatrownice najstarszych chat
oraz budynkow inwentarskich, a byty to: ,rzeZzbione u
gory i u dotu jakies gtowki ptakdw, na koricach, np. ja-
kas reka, byt jakis ptaszek, byta wiewiorka”.

2.2. Ludowe zdobnictwo po powrocie

z biezenstwa

Powrdt z Rosji zaowocowat wzbogaceniem
miejscowego zdobnictwa. Rzezbiarz zaznacza, iz wzo-
ry, jakie powstaty w owym czasie, nie byty gotowymi
kopiami, przywiezionymi przez osoby powracajace
w rodzinne strony. Nowo powstajgca ornamentyka
byta wynikiem zapamietanych motywow i potrzebg do-
stosowania, zakomponowania ich w harmonijng catos¢
z budownictwem tu istniejgcym. Zapamietane wykroje
musiaty zosta¢ powigzane ze sobg w sposob nadajgcy
formie nie tylko estetyczny wyglad, ale przede wszyst-
kim w sposdb umozliwiajacy ich trwate zamocowanie.

2.3. Ludowe zdobnictwo po drugiej wojnie

Swiatowej

W pierwszych latach po Il wojnie Swiatowej je-
dynie ludzie zamozni wsréd miejscowej ludnosci mo-
gli pozwoli¢ sobie na przyozdobienie swoich domow.
Witodzimierz Naumiuk wspomina: ,,Zaraz po wojnie to
tylko bogaci mogli sobie zrobi¢ dekoracje, ganeczek,
ale biedni to nie”. Koszt wykonania zdobien byt wysoki,
jak wspomina respondent: ,Dobrze udekorowac dom,
zrobic¢ ganek, to niemal to, co zrgb postawic¢”. Pomimo
wysokiej ceny zapotrzebowanie na przyozdabianie do-
mow stale rosto. Lokalne motywy zdobnicze cieszyty
sie zainteresowaniem wszystkich grup spofecznych.
W tej kwestii spoteczenstwo nie byto podzielone — ogdt
mieszkancow wykazywat che¢ upiekszenia swego lo-
kum, a prezentowane motywy zdobnicze odpowiadaty
ich gustom.

2.4. Zdobnictwo po 1970 roku

Zakaz budowania we wsiach budynkéw drew-
nianych, wydany na poczatku lat siedemdziesigtych,
przyczynit sie do stopniowego zaniku rzemiosta zdob-
niczego. W owym okresie ciesle wykonywali raczej tyl-
ko prace remontowe, jednak o wiele rzadziej odnawiali
badz rekonstruowali wczesniejsze zdobienia: ,Ludzie
nie starali sie naprawic, bo juz wiedzieli ze ta wies
jakby miata zniknac (...). | kazdy juz moze najbardziej
zaniedbywat swoje mieszkanie bo: ,A juz jak dzieci po-
dorastajg, to trzeba bedzie budowac z cegiet’. Wiejskie
drewniane budownictwo niszczato i az do lat dziewiec-
dziesigtych wytworczosé nowych zdobien praktycznie
nie istniata.

2.5. Zdobnictwo po roku 1989

Jak wspomina artysta, mimo iz okres Polski mu-
rowanej mingt wraz ze zmianami ustrojowymi po 1989
roku, to: ,odebrat ludziom checi do upigkszania swoich
domdw”. W latach dziewiecdziesigtych powoli zaczeto
je odnawiac, niektorzy dodatkowo zamawiali ,wyrzyn-
ki”. Zlecen byto jednak mniej i rzadko zamawiano kom-
plety ornamentéw na cate domy. Zamawiano najcze-
Sciej wiatrownice (ktore najszybciej ulegaty niszczeniu)
oraz widoczne z daleka nadokienniki. Budynki odnawia
sie i dzis, jednak — jak méwi artysta — na ogot juz bez
nowych zdobien. Natomiast w ostatnich latach u Wto-
dzimierza Naumiuka zamawiano ornamenty do altanek
i pojedyncze zdobione elementy do domodw letnisko-
wych. Niekiedy wykonywane przez niego zdobienia
kupuja turysci wcigz licznie odwiedzajgcy artyste: ,Ja

S Biezeristwo - (biat. BexaHcTso, r0S. BexercTso - UchodZstwo) — masowa ucieczka ludnosci, gtdwnie wyznania prawostawnego, z za-
chodnich guberni Imperium Rosyjskiego w glab Rosji, po przerwaniu linii frontu przez wojska niemieckie w okresie od 3 maja do wrzesnia

1915 roku.
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Ryc. 1. Fragment pracowni rzeZbiarskiej Wiodzimierza Naumiuka,
Kaniuki; fot. autorka, 2019
Fig. 1. Wiodzimierz Naumiuk’s carpentry studio in Kaniuki;
photo by the author, 2019

-

Ryc. 2. Witodzimierz V@ .

prezentujacy szablony do sw, ‘
»wyrzynek”; fot.-autorka, <2 ,
Fig. 2. Wtodzimierz Naumiuk

with his stencils for architectural

ornaments; photo by the author,
2019

pytam z ciekawosci: — Czy ma pan/pani budyneczek
drewniany? — Nie prosze pana, to jest takie tadne, ja
w domu nad drzwiami zawiesze. — Ma dom murowany,
ale na to znajdzie miejsce. | biorg te rzezby pojedynczo
(...) nikt juz nie zamawia catosci”. Wyjatek stanowi za-
mowienie do wsi KoZzliki z 2018 roku, kiedy to rzezbiarz
wykonat ,wyrzynke” na caty nowo postawiony dom:
,On gdzies widziat moja wyrzynke, przyjechat, deski
przywiozt i prosit, zebym ja mu wycigt, rozmiary okien
przywidzt (..) jedno okno szerokie byfo, to musiatem
rozszerzy¢ swoj szablon, zeby tak pasowato. W szczy-
cie zrobitem mu koniki...”.

Dlatego poczawszy od lat dziewiecdziesigtych
w artystycznym asortymencie Naumiuka pojawia sie
niewiele nowych wzoréw. W zwigzku z niklym zain-
teresowaniem artysta nie widzi potrzeby poszerzania
gamy swoich ornamentéw, w razie potrzeby uzywa
starych i ewentualnie lekko je modyfikuje, dostoso-
wujgc na przyktad do niestandardowych wymiarow
okien.

2.6. Zwiagzki ciesielstwa ze zdobnictwem

Wiedza w dziedzinie ciesielstwa byta przekazy-
wana przez gtéwnego majstra podwtadnym mu adep-
tom. Precyzja w zakresie obrobki i wigzania drewna,
ztozonos¢ wiedzy technicznej, ktdrg musieli posigsé
adepci, jak rowniez wymogi w zakresie sprawnosci fi-
zycznej, implikowaty elitarnos¢ tego zawodu. W oczach
lokalnej spotecznosci ciesle cieszyli sie uznaniem i sza-
cunkiem. Kazdy majster indywidualnie decydowat, czy
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Ryc. 3. Rzezby Wiodzimierza Naumiuka znajdujace sie w ,Izbie pamieci” artysty w Kaniukach; fot. autorka, 2019
Fig. 3. Witodzimierz Naumiuk’s woodcarving art in his private exhibition room in Kaniuki; photo by the author, 2019

bedzie specjalizowat sie dodatkowo w zdobnictwie:
sJezeli majster nie chciat wyrzynac, to tego nie robit, on
budowat dom, a dekorowat ktos inny”.

W swych wypowiedziach Wtodzimierz Naumiuk
kilkakrotnie zaznacza istnienie silnych cech autorskich
éwczesnych zdobien: ,Do dzisiaj umiem odrdznic, kto
budowat dany dom. Zdobnictwo byto bardzo autorskie,
mozna byto poznac, kto zdobit, kto budowat. Nawet za
rzeka juz jest inaczej niz w Kaniukach”. Kazdy ciesla
miat swoje wzory i szablony, a autorstwo jego prac
powszechnie respektowano. Dlatego tez nikt nie od-
twarzat jego wzoréw — ,byfo to prawo niepisane, ale
autorskie”.

2.7. Preferencje ludnosci miejscowej

Zdobnictwo formowato sie, niejako wspottwo-
rzone przez spoteczenstwo. Powstawaty ornamenty
o réznorakim charakterze i genezie: z jednej strony in-
dywidualne, ksztattowane inwencja jednostki, z drugiej
strony silnie zakorzenione w tradycji, oparte na sza-
cunku dla lokalnych zasad i wartosci. Ciesle, operujac
wtasnymi mozliwosciami twoérczymi i warsztatowymi,
starali sie zaspokajac¢ artystyczne potrzeby ludnosci:
.Kazdy ciesla musiat by¢ twdrca, zrobic to, co ludzie

chcieli”. Dekoracje wykonywano na indywidualne za-
maowienie, traktujac priorytetowo zadania wtascicieli:
.Jak cztowiek chciat udekorowac, tak robilismy we-
dle jego zyczenia”. Wymogi w zakresie wyrzynek byty
wielorakie. Przede wszystkim chetnie decydowano
o tematyce zdobien, ktdéra najczesciej znajdowata sie
w obszarze indywidualnych zainteresowan klientow:
.Niektorzy chcieli ptaszki, niektorzy chcieli moze wie-
wiorki, ale to zalezy. Mysliwy chciatl, zeby jakis zajg-
czek byt”.

Jak wspomina artysta, z ochotg spetniano po-
wyzsze prosby, jednoczesnie przy tym starajac sie
ukierunkowac je w celu odpowiedniego zakompono-
wania i dobrania proporciji:

LJak powiedziat — Ptaszki, — no to sie przerabiato.
— lle ptaszkdow chcesz? — Moze on chciat kope? Gadzie
tu kopa sie zmiesci? Dwa ptaszki z jednej i z drugiej,
albo po ptaszku umieszcze, bo waziutkie okna byty”.

Wiodzimierz Naumiuk zaznacza, ze on sam nie-
jednokrotnie decydowat o motywach ozddéb: , Niektorzy
mowili, jaki chcg wzdr, ale czesto sam wiedziatem, co
ich interesuje, po dfuzszym pobycie u gospodarza moz-
na byto zauwazyc, ze na przyktad gospodarz szanuje
konie”. Niekiedy rodzito to nieporozumienia. Rzezbiarz
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Ryc. 4. Szczyt pracowni rzeZbiarskiej Wiodzimierza Naumiuka, Kaniuki; fot. autorka, 2019
Fig. 4. Gable ornamentation of the Wtodzimierz Naumiuk’s woodworking studio; photo by the author, 2019

przytacza anegdote, w ktdrej na prosbe niezamoznych
klientéw wykonat zdobienia wedtug wtasnej inwen-
cji: ,Raz zrobitem nad oknami zajgczki, a gospodyni
z Krzykiem wybiegfa: — A po co wy nam zrobiliscie ta-
kie upigkszenie nad oknem? Nas przezywajg zajacami,
a nasze dziecko chodzi do szkoty, to nie dadzg jemu
zy¢. — Musiatem pdjsc¢ oderwac, zapytatem, — A fabe-
dzie bedg pasowac? — Bedg”. Rzadziej stosowang wy-
tyczng w ksztattowaniu ornamentyki stanowita profesja
gospodarzy. W tym przypadku artysta zaznacza, ze
nie podejmowat sie wykonania tego typu zdobien.

Najczesciej ludzie zwracali sie z prosba o inspi-
rowanie sie juz istniejacymi zdobieniami: ,Najwiece/
ludzie prosili: — O tam widziatem gdzies na wsi taka
i taka wyrzynka, zrobcie mnie takg”. Wéwczas zdobie-
nia powstawaty wedtug zadania, ale jak podkresla ar-
tysta, byty zawsze przez niego przeprojektowane i na
nowo zakomponowane. W efekcie powstawata nowa
Wyrzynka”, podobna do poprzedniej, ale o cechach
indywidualnych.

Ryc. 5. Okno w domu wtasnym Wiodzimierza Naumiuka
w Kaniukach, fot. autorka, 2019

Fig. 5. A window in Wtodzimierz Naumiuk’s private ho-
use; photo by the author, 2019
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2.8. Cechy charakterystyczne zdobnictwa au-

torstwa Wtodzimierza Naumiuka

Tworczos¢ Wriodzimierza Naumiuka cechuje
silne przywiazanie do tradycji, kultury i historii regio-
nu. Odkad pamieta, swoje zdobnictwo opiera przede
wszystkim na tradycyjnych motywach, mowi: ,Zawsze
staratem sie nie odbiegac, nie odchodzic od regionu,
zeby cos byto zwigzane, wzigte ze starego, od przod-
kow, na tym polega cate bogactwo regionalne”. Bogata
wyobraznia i osobiste podejscie do kazdego artystycz-
nego przedsiewziecia pozwolity na stworzenie wzoréw
indywidualnych, czesto nigdzie indziej nie spotyka-
nych. Wspomnie¢ tu mozna zdobienie nadokiennikéw
domu artysty w postaci dwoch gofebi stykajgcych sie
ze sobg dziobami — rozwigzanie proporcjami i kompo-
zycja nie spotykane nigdzie indziej. W ostatnich latach
zastgpione zostato nowym, innym wzorem i jak wspo-
mina sam autor: ,Ja pdZniej zdjat, a ktos mowi: — To naj-
pieknigjszy, w okolicy takiego nie ma. — | nie znajdziesz
takiego...”.

tatwosc, z jaka przychodzito mu rysowanie no-
wych ksztattdw, wptyneta na powstanie wielu zdobien,
rowniez o tej samej tematyce (na przyktad zoomorficz-
ne motywy koni), lecz 0 odmiennym ksztatcie. Rysowa-
ne czesto na miejscu budowy, bez korzystania z goto-
wych szablondw, réznity sie miedzy soba przynajmnie;
matymi detalami. Jezeli chodzi o szablony, mozna byto

zobaczy¢ je jedynie w pracowni. Tworzone byty zardw-
no na zamowienie, jak i na potrzeby wtasnego rozwoju,
poszerzania asortymentu wzoréw. Na miejscu budo-
wy artysta pracowat bez nich, bo jak mowi: ,Szablon
to juz miatem w pamieci, takze po prostu nie nositem
nigdy ze sobg, gdzie pracowatem, wisiaty tu w pracow-
ni. Jak ktos przyjedzie, to mu po szablonach mogtem
pokazac, co mogtem zrobic. Ale tak, to ja juz miatem
w pamieci”.

Artysta ma swoje ulubione motywy, ktore chet-
nie powiela, najczesciej sg to: powiazane pnaczami wi-
nogron réznego rodzaju ptaki, konie, wiewiorki, zwien-
czenia w postaci trojlistnych krzyzy (,Ale krzyze robili
to w trzech lisciach, to tez krzyz. U moich to duzo wy-
stepuje”). RzeZbiarz zdecydowanie preferuje zdobienia
drobne, delikatne, nieprzesadzone: ,To dla mnie lepigj
sie podoba, niz to tutaj — zdobnictwo bardzo rozlegte,
Szerokie, okienko mate”.

Przez lata wypracowat wtasne zasady w dobie-
raniu proporcji oraz tworzeniu kompozycji, opartych
w tym przypadku na wtasnej intuicji i osobistej estety-
ce. Sa to zagadnienia dla autora trudne do wyjasnienia.
Rzezbiarz przytacza tu opis zdobien, znajdujacych sie
wokot okna szczytowego domu, ktdére mu nie przypa-
dty do gustu: ,Tu, zeby takie mate dwa cienkie zwisy
byty, to lepigj, po co ten trzeci? Ja juz bym tego nie
zrobit. Ale ktos zrobit, mu pieknie byfo, ja nie przecze

Ryc. 6. Nie spotykany nigdzie indziej ornament w postaci dwdch gotebi stykajacych sie ze sobg dziobami, dom artysty;
fot. autorka, 2019
Fig. 6. Pair of doves as the main theme of window ornamentation; photo by the author, 2019
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mu, ze on nie miat racji, on miat racje, bo to lubit. Ja juz
nie, przyktadowo”.

W zwiazku z duza rozpoznawalnoscia swojej
osoby Wtodzimierz Naumiuk zdaje sobie sprawe z in-
spiracji, jakg stanowi lokalnie, dlatego tez w rozmowie
wyraza zaciekawienie (lub moze zaniepokojenie?), czy
w dzisiejszych czasach jego artystyczne pomysty nie
sa powielane w innych miejscach.

2.7. Cechy kompozyciji

Kompozycje zdobien artysta opiera na wtasnych
preferencjach odnosnie do ksztattu, proporcji i podzia-
tu. W swych pomystach odnosi sie do regionalnych
motywow, kazdorazowo je reinterpretujgc. Wiatrowni-
ce i listwy podokapowe tworzy z drobnych przewaznie
geometrycznych elementow: rombow, kot, ksztattow
trapezoidalnych, czesto réwniez dodaje serca. Uktad
nad- i podokiennikéw autor tradycyjnie opiera na za-
sadzie symetrii, z centralnie umiejscowionym gtéwnym
motywem (najczesciej zoomorficznym). Do tego pro-
jektuje sie¢ powigzanych roslinnych splotéw, dla ktdrej
czesciowo inspiracje stanowit dawny ubidr kobiecy: ,O
Jjaka to koronka, jak kiedys kotnierzyki dziewczyny robity
sobie pigkne szydetkiem. Tak samo i to”.

3. KWESTIE TECHNOLOGICZNE

Rozmoweca udzielit tez informaciji natury materia-
towo-technologiczne;j.

3.1. Materiat

Najczesciej  wykorzystywanym  materiatem
w pracy ciesielskiej byt Swierk i sosna. W celu prawidto-
wej obrobki konieczna byta znajomos¢ stopnia wysu-
szenia, zywicznosci, ukfadu i gestosci stojow danego
drewna. Dobre wigzanie w drobno wycinanej wyrzynce
zapewniata projektowana siatka motywow. Rzezbienie
wzdtuz jednego stoju prowadzito do pekania i rozsa-
dzania deski, rzezbienie siatkowe tworzyto mocng
i trwatg rzezbe.

Na dekoracje wybierano deski dobrej jakosci,
Jnie jakies opoty, sine jakies, musiaty by¢ z dobrego
materiatu, bo to nie gruba deska szta, tam calowka”.
Jak twierdzi Wtodzimierz Naumiuk — najwazniejsza
Sprawg w procesie projektowania i wykonywania zdo-
bien byt dostarczony przez gospodarza materiat. Gdy
okazywat sie za waski (wéwczas drewna nie klejono),
musiano przygotowacé nowy szablon, jak mowi artysta:
~Najwazniejsze — jaki byt materiat, tak sie robito”. Zrézni-
cowanie materiatu wptywato na powstawanie nowych
wZOorow.

Ryc. 7. Szczyt w domu Wiodzimierza Naumiuka, Kaniuki 82,
fot. autorka, 2019
Fig. 7. Gable ornamentation of the Wiodzimierz Naumiuk’s private
house; photo by the author, 2019

3.2. Wykonawstwo zdobien

Wiodzimierz Naumiuk byt jedynym ciesla pra-
cujgcym u swojego majstra, ktory wykonywat zdobie-
nia. Na ogdt tworzenie ,wyrzynek” rozpoczynat przed
wykonaniem zrebu budynku. Zdarzato sig, ze projek-
towat nowe szablony, gdy tylko wykonano fundament
obiektu, byto to jednak zadanie bardziej karkotomne —
nalezato dokonac¢ doktadnych pomiardw i obliczen, na
uwadze mie¢ zamyst przysztego domu: ,A to wszystko
w pamigeci masz (...) i musisz to sobie zapisac wszyst-
ko, rozmierzyc, deski dobrac, szablony porobic, Zzeby to
pasowato, bo to nie zawsze pasuje”.
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Przed przystapieniem do wykonywania ,wyre-
zek™, sprawdzano przygotowany materiat (musiat wy-
starczy¢ na ozdobienie catego domu) i projektowano
nowe szablony. Podziat materiatu musiat by¢ przemy-
Slany, liczyt sie kazdy centymetr, ,bo to albo sie utamie,
albo czasem materiatu brakuje”, a nieprawidtowo wyko-
nanego wzoru zazwyczaj nie udawato sie wykorzystac
ponownie, ,bo to musisz dopasowac, zeby centymetr
do centymetra, nie utniesz juz tej rzezby”.

Jak wspomina artysta: ,Musiatem to wszystko
rozrysowac: ten chce 4 ptaszki, ten 2, ktos mate Spie-
wajgce ptaszki. To wszystko musi grac...”. Zaznacza
przy tym, ze nie byto to dla niego trudne zadanie: ,Dla
mnie to nic strasznego, ale chtopcy tego zazdroscili — ja
w cieniu pod drzewkiem z piteczkg siedziatem i wyrzy-
natem”. Artystyczne umiejetnosci wptynety zaréwno na
komfort pracy, jak i przetozyty sie na wysokos¢ zarob-
kow: ,Chtopcy nawet pretensje mieli do szefa: — Dla-
czego mu wigecej ptacisz? On sobie w sadku siedziaf,
w chtodku, a majster odpowiadat: — On sam zarobit na
nas trzech, rozumiecie? — | kazdy gebe zamknat, — Idz
ty na jego miejsce, tobie bede ptacic, — A ja nie potra-
fie...”. Byta to praca bardziej komfortowa, lepiej ptatna,
ale wymagajgca wyobrazni i przez to nieosiggalna dla
innych.

4. PODSUMOWANIE | WNIOSKI

Ponad osiemdziesiecioletni rzezbiarz ludowy
Wiodzimierz Naumiuk ze wsi Kaniuki jest jedng z nie-
wielu o0sdb uczestniczgcych w zaistnieniu bogatego
zdobnictwa starych domoéw we wsiach potozonych
w Dolinie Gérnej Narwi. Podczas serii spotkan z rzez-
biarzem pozyskano oryginalne niepublikowane wcze-
Sniej informacje reminiscencyjne na temat rozwoju tego
zdobnictwa w okresie powojennym.

4.1. Podsumowanie wynikéw badan terenowych
W 2018 i 2019 roku pozyskano:

e zapis serii kilkugodzinnych wywiadéw z Wiodzi-
mierzem Naumiukiem, przeprowadzonych w roku
2018 (nagrania zarchiwizowano w plikach .mp3
oraz przepisano, utrwalajgc jako plik tekstowy),

e wyselekcjonowane z wywiadow informacije remi-
niscencyjne, segregowane tematycznie,

e materiat zdjeciowy wykonany w marcu 2019 r.

4.2. Wartos¢ poznawcza zebranych informacji
W Swietle wspomnient Wtodzimierza Naumiuka
nastepujace cechy rozwojowe drewnianego zdobnic-

4 Gwarowa nazwa ozdobnie wycinanych deskowych ornamentow.

twa wydajg sie niedocenione lub nie zostaty opisane
w dotychczasowym pismiennictwie:

e drewniane zdobnictwo wschodniopodlaskich
chatup istniato juz przed biezeristwem, lecz byto
ograniczone do szczytéw, bardzo rzadko wyste-
powato na innych miejscach budynku;

e pdzniej drewniane zdobnictwo ksztattowato sie
niejako wspottworzone przez spoteczenstwo,
nieraz w drodze negocjacji miedzy artystg a ro-
dzing zamawiajgca zdobienia;

e wplyw na tematyke” zdobier miaty osobiste pre-
ferencje, indywidualne zainteresowania i zawdd
danego gospodarza;

e zdobienia charakteryzuje wystepowanie rozpo-
znawalnych cech autorskich, wtasciwych twor-
Cy;

e w praktyce nie zawsze korzystano z gotowych
szablondw;

e tworczosc ludowa w zakresie drewnianej orna-
mentyki architektonicznej, cho¢ dawniej nie za-
wsze w petni doceniana, bywata jednak juz wow-
czas postrzegana jako bardziej elitarna gataz rze-
miosta budowlanego;

e nazanik mody zdobniczej miat wptyw administra-
cyjny zakaz wznoszenia domoéw drewnianych;

e po 1989 roku z perspektywy Witodzimierza Nau-
miuka (jako tworcy) mozna zaobserwowad rene-
sans mody zdobniczej, lecz 0 ograniczonej skali;
jego podstawa nie jest szeroka moda zdobnicza,
lecz dorazny kaprys klienta.

4.3. Interpretacja

Zaprezentowany skrotowy wybor informacii
wskazuje na znacznie wigksza, niz do tej pory przyj-
mowali autorzy wczesniejszych publikacii, role oso-
bistych preferenciji mieszkancow, jak tez role innych
czynnikow spotecznych w ksztattowaniu zewnetrz-
nej stolarskiej estetyki domu. Stolarz-ciesla starat
sie przewidzie¢ preferencje mieszkancow i tworzyt
dzieto wychodzgce naprzeciw oczekiwaniom zama-
wiajgcego. Liczne niezamieszczone tu anegdoty, opo-
wiedziane przez Wtodzimierza Naumiuka, a dotycza-
ce takich wtasnie zaleznosci, wskazujg na potrzebe
dalszego badania spotecznych potrzeb jako stymu-
latoréow twadrczosci artystycznej i jako sity posrednio
ksztattujacej unikalny krajobraz wsi regionu. Jednak
przyjecie, ze takie zaleznosci byty uniwersalne, wy-
magatoby przeprowadzenia podobnych wywiaddw
takze z innymi sposrod zyjacych po dzis dzien twor-
cow tamtego pokolenia.
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Abstract

This article is an overlay of key aspects of virtual architecture and the VR world. Through the use of the entertainment
market, virtual architecture gains a completely new area of expertise and the ability to shine in new realms. By comparing
existing limitations and advantages of real world architecture and virtual architecture, the author notes the possible direction
of evolution that architects may face as a result of new design thinking in the VR world.

Streszczenie

Artykut przedstawia przetozenie kluczowych aspektéw wirtualnej architektury oraz $wiata VR. Wykorzystujac rynek medidw
rozrywkowych, wirtualna architektura zyskuje catkowicie nowe pole do popisu oraz nowy zakres specjalizacji projektanta.
Poréwnujac obecne ograniczenia i przewagi projektowania architektonicznego oraz projektowania wirtualnej architektury,
autor przedstawia mozliwosci technologicznego rozwoju sposobu projektowania architektonicznego jako wynik nieograni-

czonej inwencji w Swiecie VR.

Keywords: immersion; architectural design; virtual architecture; Virtual Reality

Stowa kluczowe: imersja; projektowanie architektoniczne; wirtualna architektura; wirtualna rzeczywistosc

INTRODUCTION

Virtual reality is a composition of various com-
puting processes that take place simultaneously and
create immersive imagery. By immersive, one must
understand the multiple singularities that provide the
VR experience only in unison. Basically a step forward
from the time of the flat image and a few steps away
from pure cerebral image computation. The best way
to explain what VR is all about is to compare it to a
fully immersive display of 3d models right in front of
the user’s eyes, through the use of a special HMD, or
a head mounted display with the ability to freely move
around and interact with the scenery. Even simpler, a
computer screen with special lenses fixed right in front
of our face. This process is achieved through the use
of graphic processing units such as GPU cards, as well

as CPU processors that put it all together. Content that
is displayed in VR is purely up to the designer’s imagi-
nation, all within the limitations of time and processing
power. Basically, one can view anything and everything
in VR, provided that the content is created or owned.
This goes anywhere from creating custom environ-
ments to buying existing solutions and combining it
together. Some of these solutions can be 3D models of
housing units made for making custom cities / neigh-
borhoods, 3D models of plants and animals used in
creating natural surroundings, or sci-fi models used in
creating futuristic scenery. Custom content is relevant
to the targeted design, which is also limited only to the
desire and imagination of the creator / designer.
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Now the question that might be floating around
the readers mind is “What is VR used for?” and “Who
uses it?” and “Why is it used?” These questions are
quite extensive as there are many examples and ways
to answer them, but basically VR is used by graphic
artists and their clients to give another dimension of
depth and realism to their projects [K. Swiadek 2016,
p. 842]. As mentioned, VR is an immersive tool used
to display an object, shape, or environment with the
ability to freely move around and look at it from differ-
ent angles [B. Laurel 1993, p. 184]. This is mainly the
case in architectural display with VR such as housing
showcases, hotel advertisement, virtual museums and
VR games. Most of these are shown during expos and
certain events, but more often these are available for
online use via smartphones and HMD systems. Some
of the most widely known examples are the Takenaka
Corporation  [https:/unrealengine.com/en-US/blog/
takenaka-corporation], Hilton Hotel [https:/hospitali-
tytech.com/hilton-waikiki-beach-launches-vr-mobile-
app-attract-guests], and the Merrel brand Trailscape
[https:/framestore.com/work/trailscape]. Although
these examples are strictly limited to the events that
held them, they could just as easily be available through
the online use, provided that the user has hardware for
the VR display.

Introducing . . .

sensorama

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world c

with

e 3D

o WIDE VISION
o MOTION

e COLOR

e STERED-SOUND
e AROMAS

e WIND

*  VIBRATIONS

QPATENTED

SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY 5T., PACIFIC PALISADES, CALIF. 20272
TEL. (213) 459-2162

Entertainment however, revolutionized the world
of VR and gave it much more depth and meaning. Apart
from just viewing the scenery, scripted interactions and
game logic was implemented into scenes and thus was
created the VR game. These games are readily avail-
able and sold on online markets for various platforms.
Although many of these provide short thrills and simple
quests, there are some that are primarily focused on
the exploration and adoration of virtual architecture.

1. THE BEGINNING OF VR

Virtual reality started back in the first half of the
20th century, with the creation of the very first virtual
reality flight simulator by Edwin A. Link in the 1920’s
[https://www.simulationinformation.com/hall-of-fame/
members/edwin-albert-link]. It consisted of a C-3 Aer-
cona cockpit with most of the onboard controls, as well
as a set of pneumatic bellows that would react to the
trainees input and simulate turns, pitches and banks.
This invention began the age of simulators as well as
the later virtual reality. One of the first multimedia VR
sets was the “Sensorama”, designed by Morton Heilig
in 1957. This device consisted of a set of interactive
elements such as a wide stereoscopic display, audio
output and smell emission which would allow the user

Aug. 28, 1962 3,050,870

M. L. HEILIG
SENSORAMA SIMULATOR

Filed Jan. 10, 1961

8 Sheets-Sheet 3

INVENTOR
Aowron & MEitd

Dl 1. Cllkim

ATTORNEY

Fig. 1. Sensorama visor system schematics; source: https://vr-expert.nl/wp-content/uploads/2016/05/sensorama.jpeg
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Fig. 2. Caterpillar CAVE system; source: https://peoriamagazines.
com/files/u36/PM_CatTC_13.jpg

to see and experience images in more depth and from
a different perspective [https:/www.mortonheilig.com/
InventorVR.html]. Focused on the simple yet at the time
advanced form of imagery, the Sensorama was noth-
ing more than a “for fun” type of amusements device.
The real great grandfather of today’s technology was
the very first head mounted display system or HMD.
Philco Corporation created “Headsight” which at the

time served as an extended view of the night scenery
for helicopter pilots.

The mentioned breakthroughs in VR develop-
ment paved the way to much more recent develop-
ments, even in the 1990’s and the implementation of
VR into gaming and exploration. This was done by
Jaron Lanier and the numerous patents made in col-
laboration with Tom Zimmerman. Most of the devices
made at that time consisted of separate systems that
focused on many key features found in today’s technol-
ogy. Included in them were audio, 3D vision, interactiv-
ity, and the coding process [https:/glassdevelopment.
wordpress.com/2014/04/17/hmd-history-and-objec-
tives-of-inventions].

While head mounted devices were being devel-
oped, another kind of virtual environment had its fair
share of success in the engineering and automotive in-
dustry. Through the use of multiple visual broadcasting
devices such as screens and projectors, systems such
as the CAVE virtual reality projection system offered by
a US based company called WolrdViz. Along with the
products from various other companies, the multiple
screen projection systems have allowed designers to
portray their designs in front of a large audience as
well as have themselves be immersed in the concept
at hand. One such company that uses the CAVE sys-

Fig. 3. Oculus Rift — classic gamepad setup; source: https://roadtovrlive-5ea0.kxcdn.com/wp-content/uploads/2016/03/oculus-rift-
review-9.jpg
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Fig. 4. HTC Vive — handheld wireless controllers; source: https://www.bhphotovideo.com/images/images2500x2500/htc_99haln002_00_
vive_vr_system_1337110.jpg

tem is Caterpillar, a corporation designs and produces
heavy construction machinery. Their VR system has
been used in the design process as well as a training
tool for assemblers and servicemen.

Recently, the world of VR has received a signifi-
cant boost in development as many markets opened
up to innovative solutions and their implementation in
fields such as military, medicine, design, marketing and
pornography. The most known hardware providers are
HTC and Oculus, both of which have their own systems
like the Vive and Rift. Development of these devices
was pretty much linear with one another, as release
dates would almost overlap by a few weeks. Compact
and simple, the primary target of these systems is the
general population with the obvious use for entertain-
ment and 3D gaming.

The past eight years in development of Vive and
Rift focused on improving the screen resolution and in-
teractivity of the player through the use of hand control-
lers and motion tracking. The first released Rift system,
or the Oculus Rift DK1, targeted software developers
and their ability to provide fast, cheap, working content
for the latter DK2 in 2014 and Rift CV1 in 2016. HTC re-
leased their flagship hardware in 2016 and dominated
the development market due to the fact that it had hand
controllers. The Rift followed up with such in 2017.

Although there is a distinct array of other sys-
tems, they do not meet the standards of fully immersive
VR, as they are limited to compressed performance
levels of processing units, versatility and ergonomics.
It is these last three aspects of VR that are crucial for

fluent use in the creation process of Virtual Reality Ar-
chitecture.

2. ADVANTAGES OF CONCEPTUAL VR

Knowing what VR is one might question the sole
purpose of VR architecture in relation to the already
existing imagery solutions such as 3D paper models,
architectural visualizations, animations and self-explan-
atory floor plans. Even though the mentioned methods
show the object / scene in a planned and orderly fash-
ion, they do not give the desired effect of the build-
ing, such as emotion, space, thought and freedom. It
is within these four aspects that VR architecture could
dominate over the others.

3D paper models give off a great understanding
of the design, with the ability to view the structure from
certain vantage points and at any time, provided that
you are standing right next to it [J. Janusz 2016, p.34-
35]. The major down side is the cost, time and limited
availability of the model. Of course, one can take pic-
tures of it and share it online, but it would make more
sense to create CGI renders. Another limitation is the
unavailability to view the building from a user perspec-
tive, as well as view the interior space.

Architectural rendering and CGl work is a great
tool for design and marketing, as these images or se-
quences could be shared online, printed in mass, or
displayed in commercials and advertisements. Their
downside however, sits in the limited views produced
in the 3D modeling software. Animated sequences are
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Fig. 5. Balsa wood and cardboard model of building; source: https://www.arch20.com/wp-content/uploads/2017/02/Arch20-Architec-
tural-model.jpg

also limited to the planned views and do not offer any
more than they show off. Their production is also time-
consuming, as any changes in the design need to be
re-rendered. Floor plans show of interior space and are
usually accompanied by CGl renders, as well as some
short animations. Mainly, they are used for technical
display during the sales process, as well as some de-
tailed explanatory means.

Production process for VR and architectural vi-
sualizations is quite similar. It begins with the creation
of 3D models based on floor plans and technical data.
Most of the main structural elements are created at this
point, as well as certain decorative detail work. Basi-
cally anything that has mass and volume is brought
into existence and arranged to form the building. This
process is identical for both VR and CGlI. Next, all of
the coloring is brought into being, ranging from paint,
carpeting, woodwork, lighting, greenery and the sort.
Materials are placed onto 3D models, lights are set up
to illuminate the scene, and finishing touches are cre-
ated to give the space as much realism as possible. Yet
again, this is also identical for both VR and CGl.

The last step is where the magic happens;
rendering. Traditional CGl requires the setup of cam-
eras, lighting effects, color correction, and the actual

processing of the bundled data. Rendering can take
anywhere between an hour to even an entire day, all
depending on the complexity and final resolution. Af-
ter the render is complete, the image goes through a
stage of post-production, which adds anywhere from a
few minutes to even an hour per image. However, while
virtual reality does require some additional steps that
resemble rendering, it does not need to render each
view in the same time as CGl; it does it much quicker.
VR is basically an on-going 360 degree video
game of the designed scenery, which allows the user to
walk, run, jump, fly and do many more things in real time
without the need to render each frame. While it requires
more powerful graphic cards, it allows for almost the
same realism and quality to be viewed instantly from
every angle, at any time by any one. Like in a movie,
the content is displayed as a series of images, known
as frames, which are rendered instantly at the pace of
anywhere between 30 to 120 frames per second. When
using the HMD, each movement of the head and any-
thing else that appears in motion triggers the rendering
process to update the changed scenario. This means,
that when we decide to look around or from a different
angle, the content will be instantly displayed according-
ly. Hand controllers are used to interact and move within
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CGl render of housing project; source: render by author
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Fig. 7. CGlI render of interior project; source: render by the author
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the scenery, all in the constraints of the virtual world [A.
Asanowicz 2012, p. 9]. Key to the world of VR is the
metaphorical exploration, interaction and immersion,
which in turn leads to the need for control and involve-
ment. All of this is only virtual, but the need for further
evolution of experience is what drives humans toward
the data space realm [K. Kalitko 2005, p. 113-114]. For
instance, if one was to enter the VR world of a subway
station, they could walk around the platform, follow stair
cases to different lines, and even take a stroll on the
ever forbidden train tracks. If only desired, they could
even try to squeeze in between the oncoming train and
the bounding wall and get an exhilarating jolt of adren-
aline. Of course all of this would be for entertainment
purposes, but if done correctly, designers could check
the interior of subway designs and discover flaws and
design problems. They could also do something out of
the ordinary, and forget about many constraints that re-
side in the real world and immerse themselves into the
limitless world of virtual reality.

3. THE CONCEPT OF PHYSICS IN VR

First and foremost, the world of virtual reality
does not need to follow any rules what so ever. Wheth-
er it is creation or experience, the ether could be pro-
grammed and designed in any shape or form, with or
without the use of the laws of physics, space and time,
or irrational dimensions. Gravity could be shifted into a
stronger or weaker form, shifted into another direction
or turned off completely. What this means, is that when
designing virtual architecture, the designer can decide
which scenario suits him the most, and possibly alter it
in the further process. This of course, plays a key factor
in the design process and the form finding stage.

Let’s take a look at a possible zero gravity world
scenario in which the creator is allowed to use any
form or objects as a base for construction. Tradition-
ally, we would gather information about the investor,
the budget, possible features and so on, only this time,
the designers can decide all of these things by them-
selves. Without the restrictions of gravity, space and
time, the site could be created floating in the middle of
nowhere and everywhere, without the need for floors,
stairs and the sort. Movement throughout the building
could take place in any direction of any vector, allow-
ing for the space to be assorted into irregular arrange-
ments, sort of like the International Space Station float-
ing above our skies. Large open areas could be linked
by abnormally vast corridors, as well as sudden tight
spaces in between key areas, all of which could be sit-
uated at different angles to one another. Experiencing
such a building would require advanced knowledge of

the use of VR hardware, and would also provide some
levels of stress that would derive from the lack of “nor-
mal” space and form. Movement within such a build-
ing could be maintained by propelling the body though
grappling, or with the use of a jet-pack like propulsion
system, that would not be even visible to the user. All of
this may sound like pure science fiction, but in reality, it
is only the unhinging of the real world constraints that
keep us from building such structures.

In the case of maintaining gravity in the virtual
world, other physical traits can be altered or ignored
what so ever. While creating a scene for a single user,
the floor plan could resemble those of the real world,
but the actual structure could be physically impossible
to achieve with the current technology. A building with-
out weight bearing elements such as beams and col-
umns can be created to span hundreds of meters, while
perfectly balancing on a needle. Vast underground-like
caverns can be dug out without the fear of collaps-
ing. Incredibly heavy blocks of concrete could be sus-
pended in midair, without a single thread of support
from above or below the object. While creating volume,
these objects do not have mass, and as goes, can be
lifted and moved without the faintest effort, making
building susceptible to rapid and sometimes obsolete
change. Entire segments of walls can be designed in a
way that allows users to suspend them in mid-air and
set them anywhere they want. This kind of freedom can
be limited by the creator and in result made into a more
passive experience.

4. PERCEPTUAL ENCLOSURE OF 3D
FORMS IN VR

Through careful planning and design revision,
VR architecture could be submitted to the general
population under certain constraints. Whether it would
be limited space or limited time, certain elements that
would not be shown, would not be created at all. All of
this depends on who is making the design, for what
purpose and for how long would the building play a key
role in the VR experience.

If one was to design and create a virtual school
building, they would need to decide which areas would
need to be shown up close, which segments would
be visible from afar, and what areas would be totally
unavailable to the viewer. The latter could be places like
toilets, sanitation closets, storage space and so forth.
Even though these areas could be scattered through-
out the building, close to the main attraction areas,
they could easily be blocked from entering, as easily
as they are made unavailable to people by means of
locking the door. Invisible barriers would prevent view-
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Fig. 8. Alchemist workshop, minimal difference in size; source: https://i.imgur.com/CMImW2F.jpg

Fig. 9. House, noticable length difference on the right side; source: https://i.imgur.com/h2UjVAR.jpg

Fig. 10. Bard’s College, completely different layout with non existant upper levels; source: https://i.imgur.com/bcNNuwW.jpg
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Fig. 11. Jorrvaskr, similar shape but in offset and noticable size dialation; source: https://i.imgur.com20ZgpH2.jpg

ers from even getting near these places, with deco-
rative signs that could read “out of order”. Of course,
this is just a trivial example, but in the case of shop-
ping malls or other large sites, most of the enclosed
spaces would be made unavailable just for the sake of
time and sense. Creating an entire building and making
every square centimeter available is impractical, and
commonly thought of as useless. If such things would
take place, the desired experience would dwindle on
the curiosity of viewers to see unimportant fragments
of the building and in turn would prove to be simply
boring. Just like in any form of entertainment, leading
lines and areas of focus guide the viewer into the main
event and make the experience more controlled and in
turn pleasant.

Key to the vr architecture world is the fact, that
3D models of buildings are in fact only shallow shells
which are set up for a specific “tour” of the building. In
some cases, buildings are visible from a single area like
the front, in others the building may be available from all
four sides, but does not have an interior. In other cases,
the building is visible only from the interior. All of this
depends on the planned outcome, in which the design-
er decides if they want a viewer to be able to walk into
neighboring buildings or not. This is greatly revised and
seen in open-world 3D games available on the mass
market. One of these is The Elder Scrolls V: Skyrim,
made by Bethesda Game Studios. Most of the build-
ings available to the player are not coherent with their
indoor and outdoor models, as the size, layout, orienta-
tion and general look does not match. This has been
noticed by the gaming community and even described
by the user Veltoss in a short article on imgur. By ex-
tracting the 3D model from the game file and overlaying

the interior and exterior, a comparison of inconsistence
had been created for a few example buildings.

5. THE FUTURE WAS YESTERDAY

Deviating from technical information and techno-
logical procedures, virtual architecture is a new haven
for forgotten and ill-timed historical designs. Anything
from impossible structures (at the time), to unfinished
grand designs from all over the world and timeline could
be reintroduced to daylight via the virtual world. Three
dimensional reconstructions have their limitations of
course, as they mainly reside on educated guesses,
and consist of estimated fragments to the whole.

The process of creating a virtual reconstruction
is based on existing content, in this case drawings,
plans, photographs, paintings and written descriptions
in things like literature. As it is the case with most histori-
cal sites, this data could be close to non-existent, and
the following process of 3D modeling could resemble
or basically be identical to those of archeological stud-
ies. Fragments of information are fused together with
possible outcomes, research based context is warped
around the site and key details are then inserted in a
mix and match format. Research is then preformed on
the sum outcome, resulting in changes to estimates,
revisions of collected data, or even the abolishment of
past theories concerning architectural designs.

Over time, scientists and engineers have de-
veloped numerous methods of reinvigorating the old
and forgotten designs, some of which have been men-
tioned by researcher Dr. Maria Helenowska-Peschke in
her article about the phenomenon of virtual reality in ar-
chitecture. Her focus resided mostly on the analysis of
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virtual reconstructions of historic sites, most of which
have been completely destroyed by wars and time. In
addition to historical reconstructions, non-existent de-
signs have also been mentioned, such as the work of
Louis I. Kahn done in the virtual environment by K. Lar-
son [M. Helenowska-Peschke 2011, p. 143-145].

The topic of the virtual reconstruction of historic
and uncreated designs is immensely deep, as there
are many examples of such work, which continue to
grow in number every day. Along with the advance-
ments in aerial 3D scanning and satellite imagery, edu-
cated guesses would be narrowed to more accurate
assumptions and their outcomes would provide more
detailed answers to researchers.

6. INSTABILITY OF SET FORM

Programming has been an essential part of vir-
tual reality since the very beginning, as most of the early
examples were created by pure code input. Thousands
of lines of code generated volume, color and space,
along with simple forms of interaction. Nowadays, vi-
sual programming methods have evolved to a point
where advanced knowledge of software programming
languages is not needed. Methods such as the blue-
print coding language in Unreal Engine 4 have made it
possible for architects and designers to engineer cer-
tain traits of a building to make it more appealing to
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viewers. Through the use of templates and samples,
UE4 users can generate blocks of code by copying and
pasting fragments from existing examples and create
their own version of interactivity.

With this, virtual reality can allow the viewer to
be able to interact with the environment in ways such
as changing the color, turning on lights, moving and
rotating objects, altering gravity, shifting sunlight direc-
tion and even completely destroying given objects. The
array of possibilities is limitless, as is the imagination of
a designer, which may be assorted to the limitations of
the hardware. What this means, is that when creating
an urban scene in VR for the mobile platform, the de-
signer has to be wary of the limitations that will take
place. Movement will not resemble that of the Vive or
Oculus devices, as well as computing power of the
special effects. With that in mind, designers first need
to specify how much data can be shown in a given
scenario, and what type of interaction is best suited for
the given hardware.

Hardware such as Oculus Rift and HTC Vive run
on the performance of the desktop computer or lap-
top. High end graphic processing units, or GPU cards,
allow for more realistic and calculation heavy effects,
which can in turn, create a more immersive experience
for the viewer. A well programmed interior space can
be altered in ways such as moving furniture, chang-
ing the color and material of walls and floors, altering
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Fig. 12. Fragment of an example blueprint schematic code from UnrealEngine4; source: screenshot of author’s work in UE4
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Fig. 13. Schematic example of VR interaction; source: render and graphics by the author

1t

'{| i
wam) il

Y, TR LD
W m P
an
\ \;_\,‘ '-,‘-,-.-.'.-.'-i L
‘x.‘ .‘. |

|
il

Fig. 14. Free version of a victorian themed 3D model set; source: render by author, 3D models from www.kitbash3d.com
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lighting set ups, viewing the space in day/night mode,
and etc. The exterior scene of a building can even al-
low for the alteration of the entire form, with things like
changing the roof type, wall height, window arrange-
ment, greenery replacement and movement, season
change and etc.

With the mentioned tools, architects received
an entirely new pallet of design possibilities, many of
which could be based on human intervention. Designs
could incorporate room for change or even be entirely
dependent on interactivity. Kaleidoscope like facades
have been already introduced in real world architecture
just like in the Pineapple towers in Abu Dhabi, United
Arab Emirates. Their interactive exterior panels are
equipped with rotary motors which allow the entire fa-
cade to change at the press of a button. This would be
analogical to what is achievable in virtual reality, only on
a larger scale. Viewers could alter entire sections of a
building via rotation by the push of a lever or simply by
waving their hand.

Such alterations would need to be planned out
first, in order for the experience to go smoothly and
accordingly. Total freedom and random alterations
could be innovative, but may prove to be disruptive in
the process of creation and turn out entirely useless.
Guided interactions that represent partial free will may
prove boring and unsatisfactory. Just like in 3D games,
players react differently to various in game interactions
and tend to have a strong sense of right and wrong. As
history has shown, this reaction could even mean the
abandonment of a game all together, which in correla-
tion would mean the lack of skill in an architect.

7. SPATIAL MODULARITY IN VR

Having already mentioned the possibility to al-
ter virtual designs, interactivity in VR can also be men-
tioned as complete creation. Graphic designers use
modular systems known as Kit Bash, or asset packs
for 3D modeling and texturing. Sets of numerous ele-
ments would be given to a designer to build their scene
with limitless possibilities. The items found in such kits
could include sections of wall, several different doors,
roof segments, stairs, details, industrial elements and
more. Most Kkits are designed in a specific style, with
modular dimensions, and matching “sockets”. Design-
ers would chose sets that match their desired style and
create structures by duplicating and stacking chosen
elements. These kits are made available online through
3D design marketplaces such as UE4 Marketplace,
Unity Asset Store, Turbosquid, CGTrader and more.
Others can be found on dedicated websites like www.
kitbash3d.com, where several urban themed kit bash-

es can be bought. Although they consist of readymade
buildings, they’re a great tool in virtual urban design.

The mentioned method of creating virtual ar-
chitecture through kits and asset packs resembles the
human nature that has recently evolved due to the high
paced lifestyle. Market mentality, as Christine Boyer
mentioned, is “short-term advantages and high turn-
over rates” (13), which in this context defy the need for
readymade elements for quick designs that produce
great results. Although the author made reference to
the information age of large cities in the real world, her
perception greatly adheres to the human activity in the
virtual world.

SUMMARY

In all of its meanings and forms, VR and virtual
architecture are being driven into ever evolving forms of
entertainment and culture. While large scale 3D gam-
ing projects drive the trend toward interactivity and
freedom of form and design, institutional use nudges
VR into historically accurate depictions of nonexistent
buildings. Both of these give future designers an enor-
mous field of maneuvering with various skills in various
fields. This means that real world architectural styles
could derive from future 3D gaming worlds, anywhere
from interior designs to large scale housing projects.
Historical reconstructions and the research that ac-
companies it could provide real world architects with
new information about ergonomics, structural integrity,
and historical value.

Entertainment providers still require their 3D art-
ists and designers to be educated in the field of architec-
ture and historical knowledge as well as be skilled man-
ually in 3D model creation. Just like in the modern world,
urban design for the virtual world has its rules that allow
the game of movie to look genuine, “correct”, and well
planned, even if the setting takes place in outer space or
in a fantasy realm. Without this, content would be of low
quality and would not gain the popularity and revenues
that it currently boasts. Games would seem bland and
unplayable, movies would lack setting and character
and the economy would suffer in terms of technological
development and ground breaking research.

The virtual world still has some serious limitations
that mainly reside in technological advancements and
economical strategies. Most virtual worlds require seri-
ous hardware that unfortunately is not available to most
designers mainly due to the costs. Graphic cards that
could provide necessary tools for the evolution of VR
and virtual architecture are extremely expensive, and
only their downgraded versions are priced just enough
so that the average customer could afford one.
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Existing technology offers new alterations of the
virtual world, just as it is in the case of augmented re-
ality. AR is the real time mix of the real world and a
virtual overlay of the cyber world. Available technology
allows for the placement of 3D models in real world
space and its viewing via a smartphone or a tablet,
as well as more advanced technologies such as the
google glass. While this is still under heavy develop-
ment, the potential could be seen as examples in sci-fi
movies. Integrated and interactive holograms placed
onto everyday objects, animated building facades with
the ever evolving advertisements, and even cerebral
implants with augmented visual perception. Of course
this would revolutionize the way we see the world and
offer a vast array of possibilities in terms of urban de-
sign and architectural composition, as seemingly bland
facades could become packed with interactive virtual
elements seen only through the use of technology.

Whether we like it or not, architecture is begin-
ning to sprout a new branch of possibilities, including
augmented implementation, pure virtual design, and
historical revitalization. These fields could prove to be
very useful to the economy and to the common user,
as ergonomics, visual presentation and subconscious
traits could undergo serious development in the up-
coming years. Virtual analysis could breed new struc-
tural developments that might change the way we build.
It is only up to us now, whether we choose to use the
new tools for creation, or decide to leave things where
they currently are
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