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Starlings Table

Projekt | Design: Joris Laarman Studio
Proces generatywny | Generative process: Michat Piasecki

Projekt stotu oparty jest na symulacji sposobu poruszania sig klucza ptakéw za pomo-
ca trojwymiarowej wersji algorytmu Reynoldsa. Uzytkownik oprogramowania napisa-
nego specjalnie na potrzeby projektu mogt zatrzymac ruch klucza w dowolnym mo-
mencie i, jesli uzyskana forma mu odpowiadata, uruchomic proces generowania pli-
ku, ktérego mozna po6zniej uzy¢ do fabrykaciji. Stét o wymiarach 200 x 70 x 35 zostat
wydrukowany w 3D przez Materialise (firme specjalizujaca sie w druku 3D).



Staty wzrost mocy obliczeniowej komputerow w coraz wigkszym stopniu umozliwia wielokrotne powtorzenie nieskomplikowanych
procesow, ktérych wynikiem moze by¢ ztozony (complex), lecz nie zawsze skomplikowany (complicated) efekt. Projektowanie kompu-
tacyjne w architekturze to wia$nie automatyzacja niektorych powtarzanych procesoéw. Daje ona architektom nowe mozliwosci poszukiwa-
nia zoptymalizowanych rozwigzan formalnych, funkcjonalnych i konstrukcyjnych, o estetyce trudnej do zaprojektowania przy pomocy
innych narzedzi. W pierwszej potowie lat dziewiecdziesiatych komputacja byta kojarzona jedynie z niemal niemozliwg do realizacji “bloby-
tecture”. Wspétczesnie, jest jednym z istotnych narzedzi stosowanych przez wiodace Swiatowe pracownie architektoniczne, a jej sprze-
zenie z cyfrowym wspomaganiem wytwarzania pozwala na realizacje wizji za racjonalng cene. Wsréd technik warsztatowych mozna wyo-
drebni¢ modelowanie parametryczne, ktére pozwala na znaczne przyspieszenie przygotowania kohcowej dokumentacji oraz bardzo uta-
twia wprowadzanie zmian na kazdym etapie projektu. Nie wyczerpuje to jednak wachlarza aplikacji komputacji w projektowaniu. Architekci
pracujg dzis rowniez na pograniczu biologii, socjologii i informatyki czerpigc wiedze z proceséw ewolucyjnych, studiéw kognitywistycznych
czy badan nad fizjologig widzenia. Algorytmy genetyczne, sieci neuronowe czy dynamiczna relaksacja to niektore z formut, ktore projekta-
nci zapozyczyli zinnych dziedzin nauki.

Wystawa 'Formy komputacyjne' eksponowana w ramach Westivalu, w szczecinskiej Galerii Architektow Forma obejmie projekty architekto-
niczne, instalacje, formy sztuki uzytkowej oraz prezentuje badania naukowe, eksperymenty w dziedzinie projektowania i cyfrowego wspo-
magania wytwarzania. Dla autoréw, Przemystawa Jaworskie i Michata Piaseckiego, podstawowym narzedziem kreaciji jest komputacja.
Drukarka tréjwymiarowa, ktérg mozna ztozy¢ samemu; pawilon, ktérego forma zostata zoptymalizowana z uzyciem algorytméw inspiro-
wanych darwinowska teorig ewolucji; interaktywny tablet do projektowania urbanistycznego, symulujacy ruch pieszych; stot, ktérego forma
jest wynikiem symulacji sposobu poruszania sie klucza ptakéw; instalacja przestrzenna, stworzona bez odgérnego planu na bazie zasad
oddziatywania elementoéw sktadowych; robot, rysujacy algorytmicznie zdefiniowane formy to tylko niektére z projektow eksponowanych na
wystawie. Pokazane sg takze wybrane prace studentéw kursu Master of Science in Adaptive Architecture and Computation na Bartlett
School of Graduate Studies (Londyn) oraz warsztaty przeprowadzone przez grupe Workshops Factory.

Przemystaw Jaworski, Michat Piasecki

PRZEMYStLAW JAWORSKI, pracowat w latach 2006-2010 jako Computational Designer w praco-
wni architektonicznej Foster+Partners, w Grupie Specjalistycznego Modelowania Komputerowego
(SMG). Absolwent Wydziatu Architektury Politechniki Wroctawskiej. W latach 2005-2006 kontynu-
owat studia architektoniczne w Londynie (University College of London), na kierunku Architektura
Adaptywna i Komputacja (AAC). W latach 1995-2000, dziatat na tzw. 'demoscenie’ komputerowej, two-
rzac sztuke komputacyjng w postaci multimedialnych prezentacji, przedstawianych wielokrotnie na o-
golnopolskich festiwalach sztuki komputerowej. Obecnie zajmuje sie gtéwnie interaktywng i parametry-
czng architektura, uzyciem algorytmow sztucznej inteligencji oraz symulacjami sit fizycznych w kon-
strukcjach. Wyktada takze przedmiot 'Projektowanie parametryczne i fabrykacja' na Wydziale Archite-
ktury PWr oraz eksperymentuje z instalacjami multimedialnymi i tzw. 'physical computing' (wykorzys-
tanie robotoéw w architekturze i designie). Prowadzi portal: www.projektowanieparametryczne.pl oraz
www.jawordesign.com.

MICHAL PIASECKI, niezalezny architekt, projektant produktu i konsultant z zakresu proceséw
generatywnych, modelowania parametrycznego i cyfrowego wspomagania wytwarzania. Pracowat
miedzy innymi z Aleksandrg Wasilkowska przy projekcie wystawy "Niezwykle Rzadkie Zdarzenia" w war-
szawskim Centrum Sztuki Wspotczesnej; 'Fluid Forms'i Krystianem Kwiecinskim przy projekcie bizuterii
"Evolve Ring Silver" i z Joris Laarman Studio przy projekcie mebla "Starlings Table" dla Friedman Benda
Gallery w Nowym Jorku. Jest réwniez doktorantem na Bartlett School of Graduate Studies w Londynie,
gdzie zajmuje sie aplikacjami sztucznej inteligencji w procesie projektowym; asystentem na kierunku
Master of Science in Adaptive Architecture and Computation (Bartlett) oraz wspétzatozycielem grupy
Workshops Faktory prowadzacej warsztaty i seminaria dotyczace projektowania komputacyjnego.
Przed rozpoczeciem doktoratu uzyskat z wyréznieniem tytut Postgraduate Diploma in Adaptive Archi-
tecture and Computation na Bartlett w Londynie; Master of Architecture na Institute of Advanced Archite-
cture of Catalonia w Barcelonie oraz tytutinzyniera architekta na Wydziale Architektury Politechniki War-
szawskiej. Jego stronai blog sg dostepne na: www.michalpiasecki.com.




Niezwykle rzadkie zdarzenia | Unusually Rare Events

Projekt | Design: Aleksandra Wasilkowska

Proces generatywny | Generative process: Michat Piasecki
Zdjecia | Photos by: Maciej Landsberg

Lokalizacja | Location: CSW Zamek Ujazdowski, 2009]08-09

Projekt wystawy prezentujacej dorobek artystéw, naukowcdw i architektéw pracujacych z zagad-
anieniami systemoéw ztozonych zostat wygenerowany przez specjalnie do tego celu napisane
oprogramowanie. Aplikacja to symulacja sit przyciggania i odpychania pomigdzy trzema rodzajami
aktoréw: betononowymi blokami, prezentowanymi pracami i trajektorig ruchu odwiedzajacych.
Prace artystéw 'przyciggajq’ bloki, a miejsca, gdzie zaplanowano $ciezki dla odwiedzajacych,
odpychaja je od siebie. Budowa zajeta 7 dni. Wykorzystano 6000 blokéw Ytong.



Phototropic Growth

Projekt | Design: Przemystaw Jaworski
Proces generatywny | Generative process:
Przemystaw Jaworski

Eksperymentalny projekt badajacy mozliwo$¢ generowania form konstrukcyjnych odpowiadajacych na kryter-
ia Srodowiskowe i geometryczne (hodowanie konstrukcji). Celem byto znalezienie struktury, zoptymalizow-
anej pod wzgledem dziatajacych sit, ktéra dzwiga i stabilizuje proste bloki. Proces wykorzystuje zjawisko 'wz-
rostu fototropicznego'. Zostat on zasymulowany za pomoca dwéch osobnych systeméw 'agentéw' wymieniaj-
acych migdzy sobg informacje o pozycjach weztdéw oraz kierunkach wzrostu. System przystosowuje sig do za-
danych form geometrycznych oraz odpowiednio optymalizuje liczbe i umiejscowienie weztdéw (potaczen).



Assemblage in Public (powyzej)

Projekt | Design: Ola Wasilkowska, Michat Piasecki.

Proces generatywny | Generative process: Michat Piasecki
Zdjecia | Photos by: Marsha Bradfield, Neil Cummings, Asia Erbel
Lokalizacja | Location: Chelsea College of Arts, Londyn, 2010|05

Tymczasowa instalacja na dziedzincu Chelsea College of Arts w Londynie.
Trzon konstrukciji jest efektem optymalizacji ze wzgledu na dwa kryteria: sta-
bilno$¢ i zacienienie zadanych obszaréw placu. Po wzniesieniu trzonu zostat
uruchomiony inny, kolektywny tryb produkcji architektury. Meble otaczajace
strukture zostaty zbudowane bez odgérnego planu, jednak zgodnie z zestawem
zasad podobnych do tego obecnego w 1-wymiarowych automatach komoérko-
wych Stephena Wolframa.

Interaktywny sto6t urbanistyczny (polewej)
Interactive Urban Table

Projekt | Project: Przemystaw Jaworski
Programowanie | Programming: Przemystaw Jaworski

Interaktywny stét urbanistyczny postawat z zastosowaniem technik 'nama-
calnego projektowania' z uzyciem tzw. 'augmented reality’. Poruszanie mar-
kerami budynkéw (obiektami fizycznymi) powoduje zmiane toru strumieni pie-
szych, przemieszczajacych sie w przyspieszonym tempie w przestrzeni miej-
skiej. Agenci (piesi) zmieniajq trajektorie swojego ruchu w zaleznosci od tego,
ktoredy wiedzie najkrétsza droga do ich celu, reagujgc na zmiany topologii po-
taczen komunikacyjnych w tkance miejskiej.



Projektowanie architektoniczne jest w swej istocie wirtualne, po-
dobnie jak wszelka twércza ludzka dziatalno$é. Projekt powstaje
w wyobrazni autora, a jego obraz uzewnetrzniany w formie badz
to projektdw —w przestrzeni realnej lub wirtualnej— badz finalnie w
postaci budynkéw w srodowisku ziemskim, nie zawsze jest zgod-
ny z pierwotnym zamystem. Relacja sposobow uzewnetrzniania
reprezentacji wyobrazen w architekturze w réznych epokach ukfa-
da sie w czytelny zwigzek przyczynowo-skutkowy pozwalajacy
zrozumiec réznice pomiedzy stylami czy tendencjami. Rozwdj ry-
sunku perspektywicznego miat wptyw na architekture renesansu,
architekci konstruktywisci nie bez powodu postugiwali sie rysun-
kiem aksonometrycznym. Przyktady mozna mnozyé.

Jak pisat Peter Zumthor ["The hard core of beauty" w: "Thinking
Architecture"] analizujgc proces powstawania projektowanych
przez niego budynkéw on sam, "wydobywajac" projekt z umystu
do ziemskiej realnosci postuguje sie metodg opisang przez kom-
pozytora Johna Cage'a. Polega ona na opracowywaniu koncepcji
i struktury utwordw po to by je ustysze¢ dopiero po wykonaniu (...).
Nie "styszy" najpierw muzyki w gtowie, nawet sie nie stara. | cho¢
Peter Zumthor nie postuguje sie technikami cyfrowymi to, bazujac
na wytworzonej przez niego analogii z architekturg, mozna wypro-
wadzi¢ z tego wyznania poréwnanie do obrazu projektow archite-
ktonicznych powstajacych przy uzyciu cyfrowych technik perfo-
rmatywnych. Wspotdziatajac w tworzeniu projektu petnig one role
tak nadania porzadku koncepcji i strukturze przestrzeni, jak i od-
powiednika instrumentéw muzycznych, wplywajac na finalng for-
me i cechy tak powstajgcej przestrzeni, jak instrumenty wptywajg,
na brzmienie muzyki. Takie spojrzenie pozwala widzie¢ ar-
chitekture generatywng i performatywna nie jako formalne ¢wicz-
enia prowadzace do umozliwienia realizacji wybujatych geometrii
w przestrzeni (...), a jako poetyke projektowania wptywajaca na og-
romng swobode realizacji wizji i rozwigzywania problemow.
Poetyke, rozumiang jak ttumaczyt to Anthony Antoniades ["Poe-
tics of Architecture"] odwotujaca sie do mistycznego aspektu tego
greckiego terminu interpretowanego od Platona do Strawinskie-
go, czyli jako "robienie" architektury ("making" architecture) z ad-
resem do jej genezy estetycznej jak najszerzejwidziane;.

Prace miodych architektow Przemystawa Jaworskiego i Michata
Piaseckiego [eksp. w Galerii Architektow Forma] sg przyktadami
stosowania tej poetyki w sposob pionierski, biegty i $miaty. Sciezki
ich myslenia prowadza od obserwacji zasad obecnych w przyro-
dzie do wigczania ich w strategie projektowe i w efekcie w geneze
estetyki proponowanych form i instalacji. Jeszcze nie realnych bu-
dynkow, ale mozna sobie wyobrazi¢, ze jest to kwestia czasu.
Obserwuje rozwoj tak powstajacych projektéw z ogromnym zain-
teresowaniem, sympatig i podziwem. Projekt i model stotu wyko-
nany przez Miachata Piaseckiego we wspotpracy z Joris Laarman
Studio w oparciu o algorytm Reynolds'a, opisujacy ptasie loty, jest
niezwyktym przeniesieniem metafizyki i tajemnicy ulotnych mi-
gracji w forme — statyczna, ale i dynamiczng zarazem. Mozna
w przypadku tej poetyki snué¢ poréwnania ze stosowaniem pro-
porcji ztotego podziatu i niesionej przezen tradycji mistyki murato-
rskiej w architekturze katedry mediolanskiej i nie bedzie ono na wy-
rost, choc to tylko stét... Warto zwréci¢ uwage, Zze projekty pre-
zentowane na wystawie dotyczg nowych, efektownych geometrii,
ale przeciez mozliwosci optymalizacji architektury powstajacej
przy uzyciu technik performatywnych sg tak dogodne, ze z pe-
wnoscig zawtadng one catoscig projektowania w przysztosci.

Michat Piasecki i Przemek Jaworski w Polsce otwierajg nowa, o-
biecujgca Sciezke, na ktdrej z pewnoscig znajdg nasladowcow,
a ktorg krocza juz tez niektdrzy ich rowiesnicy — kolezanki i kole-
dzy, wyksztatceni za granica.

Ewa Kurytowicz, prof. nzw. dr hab. inz. arch.
Wydziat Architektury Politechniki Warszawskiej
Kurytowicz & Associate

Warszawa, 11 listopada 2010

W dzisiejszym Swiecie cyfrowa technika jest wszedzie wokot nas,
lecz dla naszych oczu komputacja pozostaje wcigz ukryta. Wypo-
sazamy nasze zycia w ogromng ilo$¢ mocy komputacyjnej, o kté-
rej dekady temu nie $nito sie¢ nawet fizykom jadrowym. Mimo
wszystko fetysz naszego spoteczenstwa na punkcie gigabajtow
dostepnych dla naszych dfoni jest czesto tak samo nielogiczny jak
kupowanie Ferrari po to, aby pojecha¢ na zakupy do warzywnia-
ka. Nawet jesli uda nam sie wigczy¢ pierwszy bieg lub przekro-
czy¢ skrzyzowanie i wyjechac na otwartg przestrzen, mamy wie-
ksza szanse owing¢ 'stajacego deba konia' (symbol Ferrari) wokot
stupa, niz dojechac do linii mety. Swiat komputacji dostepny ka-
zdego dnia pod naszymi palcami, obudowany aluminium, jest jak
zaspawane pudetko czekajgce na otwarcie, puszka Pandory z nie-
samowitym potencjatem, czekajgcym na uwolnienie.

Do kazdej puszki potrzebny jest otwieracz. W $wiecie designu,
gdzie duze biura sg juz uksztattowane i statyczne w swoim dzia-
taniu, tylko 'chodzacy boso' podréznicy, faczacy sie w sieciowe
spofecznosci sg w stanie 'dosigs¢ tygrysa' i odkry¢ te zupetnie
nowe terytoria. To dos¢ radykalna zmiana w designie, gdy zamiast
zwyczajnie uzywac cyfrowych narzedzi, zaczynamy totalnie za-
nurzac sie i stawac sie czescig komputacyjnych metodologii. Tutaj
wkraczajg one w Swiat algorytméw i emergencji, obserwacji za-
chowan i negocjacji, pomiedzy oddolnie (bottom-up) generowa-
nymi systemami samo-organizacji a odgorng (top-down) kontrola.
Nowe metodologie wymagajg niemalze kulturowego przesunie-
cia $rodka ciezkosci i zmian w sposobach my$lenia. Nowe instru-
menty wymagaja nowych talentdw i umiejetnosci, a biegtosci
w postugiwaniu sie nimi nie da sie nauczy¢ w jedng noc. Eksplozja
potencjatu potrzebuje czasu do oswojenia.

Na wystawie [w Galerii Architektéw Forma] mozna obejrze¢ nie-
ktore z ostatnich projektow Polskich pionieréw i odkrywcéw kom-
putacyjnego designu. Niektére z tych eksperymentéw byty budo-
wane pokatnie w matych pokoikach, inne tworzone z wieloma ko-
laborantami na miejskich placach. Wystawa jest oknem na nowe
stownictwo i sktadnie catkiem nowego jezyka komputacyjnego de-
signu. W Swietle okietznywania nowych mozliwosci, prezentowa-
ne prace pokazuja takze jak te techniki otwierajg nas na nowe spo-
soby pracy, ktére prowadzg od wstepnych szkicow az do cyfrowej,
fizycznej fabrykac;i.

Jonathan Rabagliati
Computational Designer & Associate
Foster+Partners | Specialist Modelling Group

Londyn, 14 listopada 2010



Ramie rysujace | Drawing Arm (grafika na okladce)

Projekt | Project: Przemystaw Jaworski
Programowanie | Programming: Przemystaw Jaworski

Robot skonstruowany jest z uzyciem platformy 'Arduino’ oraz trzech serwomotoréw.
Rysuje geometryczne formy czarnym pisakiem na papierze. Formy sg efektem algo-
rytmu, ktéry manipuluje mechanicznym ramieniem robota w unikalny sposéb. Po-
wstaje niepowtarzalna sekwencja ruchéw kompozycja fal sinusoidalnych o réznych
okresach i amplitudach.

http://www.forma.zut.edu.pl/architektura_eksperymentalna.php
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