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Paradygmaty strategii gier w projektowaniu architektonicznym

Paradigms of the games’ strategy in architectural design

Wprowadzenie

Rzeczywistos¢ wirtualna umozliwia prowadzenie eks-
perymentoéw z formami architektonicznymi, pozwala na
poznawanie ich zlozono$ci strukturalnej dzigki mozli-
wosci sterowania poszczeg6lnymi jej elementami na
odrebnych poziomach zapisu, a takze poszerza wiedze
0 samym procesie tworczym kreowania form przez wglad
do wnetrza struktury. Wirtualna przestrzen jest dla archi-
tekta swoistym laboratorium, w ktérym moze sprawdzaé
rézne stany materii oraz wnika¢ w strukture przestrzen-
ng dowolnych form. Pozwala ona rowniez na $wiadome
postugiwanie si¢ algorytmami w kreacji i transformacji
struktur przestrzennych oraz na transfer doswiadczen
z przestrzeni wirtualnej do realne;j.

Koncepcja przestrzeni, az do poczatku XX w., bazowa-
fa na tréjwymiarowym modelu opisanym przez wymiar
dhugosci, szerokosci i wysokosci. Model ten byt podstawa
w definiowaniu fundamentalnych zasad teorii architektury;
teorii majacej swoje zrodta w dziele Witruwiusza De ar-
chitecture libri decem (por. [1]). Zasady kreacji formy ar-
chitektonicznej dotyczyly przede wszystkim wzajemnych
relacji migdzy cztowiekiem, forma architektoniczng a jej
kontekstem w trojwymiarowej przestrzeni oraz definiowaty
podstawowe wzorce kompozycji architektonicznej, a tak-
ze kryteria estetycznego warto$ciowania formy (por. [2]).

Na poczatku XX w. koncepcje dotyczace istoty czlo-
wieka i rzeczywistos$ci stawaly si¢ coraz bardziej ztozZone,
ukazujac wymiary, ktore do tej pory nie byty dostrzegane,
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Introduction

The virtual reality enables us to experiment with the
architectural forms and it allows us to study their struc-
tural complexity at the same time, due to the possibility
of steering the particular elements of the structure on the
separate levels of its notation, and it extends the knowl-
edge about the process of creation of forms by the view
into the structure. For the architect, the virtual space is
a kind of laboratory, in which it is possible to verify diffe-
rent states of the matter and to infiltrate the spatial structure
of optional forms. It also enables us to use the algorithms
in creation and transformation of the spatial structures,
and to transfer the experiences from virtual to real space
in a conscious way.

The idea of space was founded on the three-dimen-
sional model described by the length, width and height’s
dimensions untill the beginning of the 20th century. This
model was the basis in defining of the fundamental prin-
ciples of architectural theory; the theory originated in the
work of Vitruvius — De architecture libri decem [1]. The
principles of the architectural form’s creation referred
first of all to the mutual relations between man, the archi-
tectural form and its context in the three-dimensional
space and they defined essential patterns of the architec-
tural composition esthetical criteria of the form’s evalua-
tion [2].

At the beginning of the 20t century, ideas relating to
the phenomenon of man and reality, became more and
more complex, expressing the dimensions which up until
now were not perceived, and which showed new fields of
exploration for science. Change of one of the scientific
paradigms, describing the relativity of the meaning of the
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a ktore przed nauka odslonily nowe pola eksploracji.
Zmiana jednego z paradygmatow nauki, okreslajacego
wzglednos¢ znaczenia relacji cztowiek a rzeczywistos¢
(teoria wzglednosci: rola obserwatora w percepcji cza-
soprzestrzeni), a takze stworzenie wielowymiarowego
modelu przestrzeni fizycznej (teoria superstrun, M-teoria
— por. [3]) otworzyly nowe perspektywy w definiowaniu,
czym jest forma i struktura przestrzenna w architekturze.

Przetom XX 1 XXI w. przyniost ze soba kolejne zmiany,
ktore dotyczyly przede wszystkim eksploracji dopiero co
odkrytego wymiaru informacji. Przez kreowanie lub ma-
nipulowanie zapisem informatycznym biologicznego kodu
genetycznego réoznych gatunkdow, w tym ludzkim DNA
(rewolucja biotechnologiczna), oraz przez tworzenie coraz
bardziej ztozonego oprogramowania dla systemow kom-
puterowych (rewolucja informatyczna), cywilizacja ludz-
ka weszta w epoke technologicznej osobliwosci (por. [4]).

Sztuka science fiction pokazuje rézne wizje przyszitego
kierunku rozwoju gatunku homo sapiens oraz Srodowiska
jego zycia. Od wizji czlowieka wspomaganego przez ro-
boty (np. Gwiezdne wojny, rez. George Lucas; Ja, Robot,

Il. 1. Ucztowieczony robot —
zrobotyzowany cztowiek.
Ekspozycja w Muzeum Nauki
i Techniki w Pekinie

(fot. A. Kwiatkowska)

Fig. 1. Humanized robot —
Robotic man. Exhibition,
China Science and
Technology Museum, Beijing
(photo by A. Kwiatkowska)

relation between man and reality (theory of relativity: role
of an observer in space-time perception) and creation of
the multidimensional model of the physical space (su-
perstring theory, M-theory [3]), all of these opened new
perspectives for definition of form and spatial structure in
architecture.

Since the turn of the 20™ century, there were further
changes, which related first of all to exploration of the
only just discovered dimension of information. The hu-
man civilization started the age of the fechnological sin-
gularity [4] by the creation or manipulation of the biologi-
cal info-genetic codes of different species, including the
human DNA (biotechnological revolution) and introduc-
tion of more and more complex software for the computer
systems (information revolution).

The art of science fiction expresses different visions of
the future direction of homo sapiens’and their surround-
ings’ development. From the vision of man supported by
robots (e.g. Star Wars by George Lucas, I, Robot by Alex
Proyas) to the idea of androids and cyborgs (e.g. Blade
Runner by Ridley Scott, 4.1. by Steven Spielberg, Matrix
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I1. 2. Tluminacja struktury
przestrzennej sterowana
przez program komputerowy.
Ekspozycja w Muzeum Nauki
i Techniki w Pekinie

(fot. A. Kwiatkowska)

Fig. 2. [llumination of the spatial
structure steered by the computer
program. Exhibition, China
Science and Technology
Museum, Beijing

(photo by A. Kwiatkowska)

rez. Alex Proyas) do koncepcji androidow i cyborgow
(np. Lowca Androidow, rez. Ridley Scott, 4.1, rez. Ste-
ven Spielberg, Matrix, rez. Andy i Larry Wachowscy),
czyli ewolucji od homo sapiens, jako gatunku zyjacego
w $rodowisku naturalnym, do robo sapiens — istniejace-
go w interaktywnym biotechnologicznym $rodowisku.
Podazajac za tymi wizjami, mozna przewidywac, ze ad-
resatem architektury przysztosci nie bedzie juz cztowiek,
lecz na przyktad cyborg bedacy jego ulepszona wersja
dzigki elektronicznym ekstensjom, ktore wzmacniaja jego
fizyczny 1 intelektualny potencjat, lub android — robot
o cechach cztowicka, a moze biocyborg (robo sapiens) —
produkt inzynierii genetycznej (por. [5], [6]).
Zrobotyzowany cztowiek (il. 1) nie bedzie postrzegat
przestrzeni w sposob, ktory jest nam znany od wiekow.
Bedzie uwzglednial wszystkie dostgpne informacje nie
tylko dzigki wizualnej percepcji, ale takze dzigki senso-
rycznym 1 intelektualnym rozszerzeniom jego ciata, co
bedzie pozwalato na docieranie do ukrytych wymiarow
rzeczywistoséci, czgsto oddziatujacych nie-bezposrednio
na zmysly oraz nie-lokalnie. Srodowisko zycia cztowieka

by Andy & Larry Wachowski), it means the evolution of
homo sapiens, as the species living in the natural environ-
ment, to robo sapiens — existing in bio-technological en-
vironment. Following the visions, it is possible to predict
that the receiver of future architecture will not be man,
but it will be for instance cyborg, being the better version
of man thanks to the electronic extensions, or android
— a robot characterized by human features, or maybe —
a bio-cyborg (robo sapiens) — a product of genetic engi-
neering [5], [6].

A robotic man (Fig. 1) will not perceive space in the
manner well-known from time of long ago. Future man
will take into consideration all available information, not
only because of the visual perception, but also due to sen-
sory and intellectual extensions of his or her body, which
will let us reach the hidden dimensions of reality, often re-
acting not-directly and not-locally to the senses. The liv-
ing surroundings of man of the future will represent rather
virtual than real space. This means that the rules and pat-
terns of shaping of the environment will have to change.
Spatial structures will be replete with information, in
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przysztosci bedzie bardziej przypomina¢ przestrzen wir-
tualng niz realng. To oznacza, ze beda musialy si¢ zmie-
ni¢ rowniez zasady i wzorce ksztattowania $rodowiska.
Struktury przestrzenne beda w wickszym stopniu nasy-
cone informacja, niz ma to miejsce obecnie, a sposob ich
projektowania bedzie analogiczny do strategii projektowa-
nia gier komputerowych i symulacji wirtualnych swiatow
(por. [7]) (il. 2), w ktérych zawsze za strukturami kryja
si¢ okreslone kody informacyjne, protokoty, sciezki czy
linie dostepu.

Jezyk architektoniczny
wielowymiarowej przestrzeni ery informacji

Sformutowana na poczatku XX w. koncepcja cztero-
wymiarowej przestrzeni (tzw. czasoprzestrzeni) stata si¢
inspiracja dla dziatan naukowcow i1 wspotczesnych arty-
stow. Cho¢ w przypadku architektury wymiar czasu, do
momentu upowszechnienia technologii digitalnych, nie
mogl znalez¢ swojej wlasciwej reprezentacji w modelach
przestrzennych. Dopiero techniki symulacji komputero-
wej umozliwity ukazywanie przestrzeni w jej czasowym
wymiarze. Ale wcigz wigkszo$¢ obiektow architekto-
nicznych jest przedstawiana w trojwymiarowym systemie
wspotrzednych, podczas gdy czas pozostaje zmienng nie-
zalezng w prezentacji struktury przestrzennej. Dwudzie-
ste stulecie przyniosto ze sobg odkrycie nie tylko czaso-
przestrzeni, ale i nastgpnych wymiardw rzeczywistosci,
takich jak energia i informacja. Wymiary te znalazty swoje
pehiejsze odzwierciedlenie dopiero w architekturze po-
czatku XXI w. Krotka historie wptywu odkrycia nowych
wymiaréw przestrzeni na ksztattowanie formy architekto-
nicznej mozna przedstawic¢ nastepujaco:

— materia — od materialdow naturalnych, przez synte-
tyczne do inteligentnych,

— przestrzen — od przestrzeni 3D do przestrzeni topolo-
gicznej,

— czas — od widoku perspektywicznego (sekwencja sta-
tycznych ujec¢) do komputerowej symulacji ruchu w prze-
strzeni (animacje komputerowe),

— energia — od mierzenia potencjalu energetycznego
struktur architektonicznych do symulacji przeptywu ener-
gii przez struktury,

— informacja— od formy statycznej do formy interaktyw-
nej, wchodzacej w mediacje z uzytkownikiem (por. [8]).

Architektura ery informacji, w ktérej podstawowa role
odgrywaja technologie digitalne (hardware i software),
wymaga opracowania nowych strategii projektowania
oraz kodow reprezentacji form architektonicznych, ponie-
waz trojwymiarowe rysunki nie oddaja calej ztozonosci
struktur przestrzennych oraz nie pozwalaja na ich peina
kontrolg i optymalizacje.

Przyszte kody jezyka architektonicznego beda odnosi¢
si¢ do interaktywnych programow komputerowych umoz-
liwiajacych kontrole struktury przestrzennej przez archi-
tekta i uzytkownika w trakcie procesu projektowego (inte-
raktywna partycypacja) oraz podczas eksploatacji obiektu
architektonicznego (przeksztatcanie przestrzeni i kontrola
pracy struktury przestrzennej w jej wszystkich wymiarach).
Zasady kompozycji, wzorce i archetypy przestrzenne begda

a more remarkable degree than in the present, and the way
of their creation will be analogous to the strategy of the
computer games’ designing and simulations of the vir-
tual worlds [7] (Fig. 2), in which the specific information
codes, protocols, access paths or lines will be hidden be-
hind the structures.

Architectural language of multidimensional space
of the information age

The idea of four-dimensional space (so-called space-
time), created at the beginning of the 20t century, became
an inspiration for the way of activity of scientists and
contemporary artists. Though in the case of architecture,
the time dimension could not find its own representation
in the spatial models until the appearance of digital tech-
nologies. Not before the techniques of computer simu-
lation made possible the expression of space in its time
dimension. However, most of the architectural objects are
still presented in the three-dimensional system of coordi-
nates, while time is variable-independent in expression of
the spatial structure. In the 20t century, there were also
discovered other dimensions of the reality such as energy
and information. These dimensions found their represen-
tations in architecture at the beginning of the 215t century.
A short history of the influence of new dimensions’ dis-
covery on shaping of the architectural form can be de-
scribed as follows:

— matter — from natural through synthetic to intelligent
materials,

— space — from 3D to topological space,

— time — from perspective view (sequence of the static
images) to computer simulation of movement in space
(computer animations),

— energy — from measurement of the energy-potential
of architectural structures to simulation of the energy flow
through the structures,

— information — from the static to interactive form,
mediating with the user [8].

Architecture of the information age, in which digital
technologies (hardware and software) play a fundamental
role, calls for creation of new design strategies and codes
of the architectural forms’ representation, because three-
dimensional drawings cannot express all the complexity
of the spatial structures and do not allow their full control
and optimalization.

Future codes of the architectural language will relate to
the interactive computer programs, making it possible to
control the spatial structure by the architect and the user
during the design process (interactive participation) and
during the architectural object’s utilization (transformation
of the space and control of the spatial structure’s function-
ing in all its dimensions). The principles of composition,
patterns and spatial archetypes will be replaced by the sys-
tems of a higher degree of organization and complexity [9].

Strategies of the simulation games introduce a new qua-
lity in the structures’ designing in topological cyberspace.
These strategies make it possible to control the variable
states of spatial structure, connected with the circulation
of the courses of matter, energy and information and
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zastepowane przez systemy o wyzszym stopniu zorganizo-
wania i ztozonosci (por. [9]).

Strategie gier symulacyjnych wprowadzaja nowa ja-
kos¢ w projektowanie struktur w przestrzeni topologicz-
nej cyberprzestrzeni. Strategie te umozliwiaja kontrolg
zmiennych stanow struktury przestrzennej zwigzanych
z cyrkulacja strumieni materii, energii i informacji oraz
ocen¢ ich wplywu na ksztalt formy architektonicznej,
a takze pozwalaja na interakcje uzytkownika z formg archi-
tektoniczng. Wspodtczesne oprogramowanie architektonicz-
ne, a takze szybki rozwoj technologii zwigzanych z kreacja
wirtualnej rzeczywistosci (od Internetu do interaktyw-
nych gier komputerowych) sa zapowiedzig nowych me-
tod projektowania architektonicznego opartych na inte-
raktywnych strategiach gier, co bedzie miato wptyw na
ksztatt przestrzeni zurbanizowanej oraz architektonicz-
nej. Rzeczywistos¢ fizyczna (ground reality — GR) bedzie
si¢ przenikac z rzeczywisto$cig wirtualng (virtual reality
—VR) w jej wszystkich wymiarach (por. [10], [11]).

Strategie gier jako symulacja rzeczywistosci

Wspolczesne gry komputerowe wptywaja na oczeki-
wania uzytkownikow w stosunku do oprawy przestrzen-
nej ich zycia, zwlaszcza w zakresie dotyczacym zardw-
no wygladu i estetycznej atrakcyjnosci przestrzeni, jak
i stopnia jej interaktywnos$ci. Niektore z do§wiadczanych
obecnie zachowan w wirtualnej przestrzeni gier beda
transferowane do przestrzeni rzeczywiste] w sposob
swiadomy lub podswiadomy, gdyz nawyki nabyte w wir-
tualnej przestrzeni wpisza si¢ do repertuaru zachowan
czlowieka. Przestrzen, w ktorej zyjemy, ksztattuje nasze
potrzeby i1 zachowania. Mozna z duza doza prawdopodo-
biefistwa zalozy¢, ze zasada ta begdzie rowniez dotyczy¢
wplywu wirtualnej przestrzeni — i czasu w niej spedzone-
go — na przyszte oczekiwania uzytkownikéw odno$nie do
jakosci aranzacji przestrzeni realne;.

Koncepcja wirtualnej przestrzeni kreowana w grach
komputerowych lub udostepniana w sieci Internetu jako
wirtualna symulacja realnego $wiata, na przyktad w ta-
kich przedsigwzigciach jak Home firmy Sony Playstation
Network czy Second Life firmy Linden Research Inc. (por.
[12]), staje si¢ wyzwaniem dla architektury. Duza popular-
nos¢ tego typu aktywnos$ci wsrod uzytkownikow jest zapo-
wiedzig upowszechnienia si¢ wzorca zachowan nastawio-
nych na nieograniczony dostgp do informacji w kazdym
miejscu, w ktorym znajduje si¢ uzytkownik, bez wzgledu
na fakt, czy jest on w danym czasie w przestrzeni realnej
czy wirtualnej. Zarazem, cho¢ trudno ocenic, czy trend ten
bedzie si¢ upowszechnial, mamy do czynienia z przenosze-
niem pewnych rodzajow aktywnosci z jednej przestrzeni
do drugiej oraz ich wspdtistnieniem w tym samym czasie.
Oprawa przestrzenna zycia cztowieka zaczyna by¢ postrze-
gana jako przestrzen zabawy, i to nie w metaforycznym
znaczeniu, tylko w realnym. Na przyktad turnieje w grach
wyscigowych, takich jak Midnight Club Los Angeles czy
Gran Turismo, sa inspiracja do nielegalnych nocnych
wyscigow samochodowych na ulicach metropolii; gry
przygodowe (np. Broken Sword: The Shadow of the Tem-
plars) zachgcaja pewne grupy spoteczne do poszukiwania

evaluation of their influence on the shape of the architec-
tural form and also allow interactions of the user with the
architectural form. The contemporary architectural soft-
ware and the rapid development of technologies connect-
ed with the creation of virtual reality (from the Internet to
interactive computer games), announce new methods of
the architectural design, based on interactive game strate-
gies, which will have an impact on urban and architec-
tural space. The physical space (ground reality — GR) will
intermix with virtual reality (virtual reality — VR) in all its
dimensions [10], [11].

Game strategies as simulation of the reality

The present computer games have an influence on us-
ers’ expectations according to the spatial setting of their
life, particularly in the aspects of the aesthetical attrac-
tiveness of space and degree of the space interactivity.
Some of the existing practices, appearing in virtual space
of games, will be transferred into reality, in a conscious or
subconscious way, and the acquired habits in the virtual
space will be added to the repertoire of human activities.
Space, that we live in, modifies our needs and behaviors.
One can assume, with high probability, that this rule will
also refer to the influence of virtual space, and time spent
in it, on future users’ expectations relating to the quality
of arrangement of the real space.

The concept of virtual space, created in computer
games or made available on such platforms as Home by
Sony Playstation Network and Second Life by Linden Re-
search Inc. [12] becomes a challenge for the architecture.
These concepts and types of activities are very popular
among the users; they announce spreading of the man-
ners directed to unlimited access to information in every
place, in which the user occurs, regardless of being in real
or virtual space. At the same time, though it is difficult
to foresee, whether this trend will become general, there
are symptoms of transferring of the certain activities from
one space to the another and their parallel coexistence
as well. The spatial settings of man’s life is becoming
a place of playing, not in the metaphoric meaning, but in
real one. For instance — the tournaments in racing games,
e.g. Midnight Club Los Angeles or Gran Turismo, are
the inspirations to illegal night cars’ racing on the streets
of different metropolises; adventure games (e.g. Broken
Sword: The Shadow of the Templars) encourage some so-
cial groups to seek and solve real problems; strategic and
episodic games (e.g. SimCity, Tomb Raider) show how to
explore the real space; MMO (massive multiplayer online
— e.g. EverQuest) — on-line games, based on cooperation
and competition of gamers in virtual space, are often the
origins of creation of the hobby- or tournament-groups in
the real world [13].

The virtual reality will more and more affect the theory
of architecture and the algorithms of programming, and
game strategies as well, will become a part of the archi-
tectural language. The architectural object, existing in the
real space, will have its representation in the virtual space
as the best place to control the parameters of the complex
architectural structure in matter, space-time, energy and
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i rozwigzywania rzeczywistych probleméw; gry strate-
giczne (np. SimCity, Tomb Raider) ucza, jak eksplorowaé
przestrzen rzeczywista; MMO (massive multiplayer online,
np. EverQuest) — sieciowe gry wieloosobowe bazujace na
wspoéldziataniu i rywalizacji graczy w wirtualnym $wiecie
sa czesto przyczynkiem do powstania grup hobbistycz-
nych i turniejowych w $wiecie rzeczywistym (por. [13]).

Rzeczywisto§¢ wirtualna bedzie w coraz wigkszym
stopniu wplywaé na teori¢ architektury, za$ algorytmy
programowania i strategie gier stang si¢ czescia jezyka
architektury. Obiekt architektoniczny istniejacy w realnej
przestrzeni bgdzie miat swojg reprezentacje w przestrzeni
wirtualnej, w ktorej najlepiej mozna kontrolowac wszyst-
kie parametry zlozonej struktury obiektu architektoniczne-
go w wymiarze materialnym, czasoprzestrzennym, energe-
tycznym i informacyjnym, tak jak ma to miejsce w §wiecie
gier. Architektura digitalna zaczyna testowac rézne para-
dygmaty i strategie gier w wirtualnej przestrzeni architek-
tonicznej, takie jak:

— RTS — strategie gier w czasie rzeczywistym w prze-
strzeni architektonicznej,

— DNA — kodowanie struktur przestrzennych,

— CTRL - kontrola przeptywu materii, energii i infor-
macji w strukturach przestrzennych,

— OSS — architektoniczne formy jako ekspresja otwar-
tego oprogramowania i informacyjno-wizualnej transpa-
rentnosci,

— Play Create Share — interaktywna i spersonalizowa-
na przestrzen architektoniczna.

RTS — strategie gier w czasie rzeczywistym
w przestrzeni architektonicznej

Zrodta strategii gier w czasie rzeczywistym (tzw. RTS
— real time strategy) leza w rozwoju komputerowych gier
wojennych (np. Command and Conquer, Homeworld — por.
[13], [14]), ktorych koncepcja polega na ulokowaniu gra-
czy na roznych typach map (planow od 2D do 3D, w wi-
doku izometrycznym lub perspektywicznym), dajac im
pelna kontrole nad wszystkimi przedmiotami w wirtualnej
przestrzeni gry. Gracze dostaja dodatkowe narzegdzia kon-
troli otoczenia w postaci kamer i radaré6w oraz dostep do
wewngtrznych komend sterujacych ruchem w grze. Gracze
moga budowac i burzy¢ obiekty, a takze przemodelowac
przestrzenng strukturg stosownie do wlasnej strategii.

Koncepcja form interaktywnych w architekturze digi-
talnej oparta jest na podobnych strategiach czasu rzeczy-
wistego, ktore pozwalaja uzytkownikom komunikowac
si¢ 1 wchodzi¢ w interakcje z obiektami architektonicz-
nymi na réznych poziomach ich strukturalnej ztozonosci
oraz umozliwiaja przemodelowanie uktadu przestrzen-
nego przez dostep do komend programu sterujacego.
Uzytkownicy mogg komunikowa¢ si¢ z programami we-
wnetrznymi systemow architektoniczno-urbanistycznych
od poziomu sterujacego wygladem lub innymi parame-
trami wnetrz architektonicznych (il. 3, 4), przez poziom
dotyczacy modyfikowania zewnetrznej powtoki budynku,
az do poziomu przeksztalcania struktur miejskich. Czynni-
kiem sprawczym jest wydanie dyspozycji zmian lub prze-
mieszczania si¢ konkretnym jednostkom uktadu w czasie

information dimensions, similar to the game world. Digi-
tal architecture begins to examine different paradigms and
game strategies in virtual architectural space, as follows:

— RTS — real-time game strategies in the architectural
space,

— DNA — coding of the spatial structure,

— CTRL - control of the matter, energy and informa-
tion flow in the spatial structures,

— OSS - architectural form as expression of the open-
source software and info-visual transparency,

— Play Create Share — interactive and personalized ar-
chitectural space.

RTS — real-time game strategies
in the architectural space

Sources of the real-time game strategies (RTS) are in
development of the computer war games (e.g. Command
and Conquer, Homeworld, [13], [14]), the concepts of
which are based on placing of the gamers on different
types of maps (from 2D to 3D plans; in isometric or per-
spective point of view) giving them the full control over
all objects in virtual space of the game. Players get such
additional tools of control as cameras and radars, and ac-
cess to the inner commands, steering their movements.
They can build and destroy the objects, and modify the
spatial structure according to their own game strategy.

The idea of interactive forms of digital architecture is
founded on similar real-time strategies which allow the
users to communicate and enter the interactions with ar-
chitectural objects on different levels of their structural
complexity, and they make possible to transform the spa-
tial system by the access to commands of the steering
program. Users can negotiate with internal programs of
urban-architectural systems — from the level of steering
of the surfaces or parameters of the architectural interi-
ors (Fig. 3, 4), through modifying of the external shapes
of the building, to transformation of the city structures.
Disposition of the changes, or displacement of the spe-
cific parts of the system in real-time, is a causative fac-
tor (e.g. 3D-City: Multiplying Urban Capacities by arch.
MVRDYV, Media Galaxy by arch. MVRDV [15]).

DNA — coding of the spatial structure

In the strategic games, based on creation and explora-
tion of the spatial system in real-time (e.g. SimCity [16]),
players get the tools for designing of the virtual world
in the scale of city or region. These tools are similar to
certain functions of the architectural computer programs,
connected with land transformation (so-called morphing,
terraforming) or building of the spatial structures by us-
ing of the basic forms from the menu of abstract figures
(so-called primitive solids) in the topological space of
the game field. Spatial composition, created in this way,
can then be programmed, according to the chosen algo-
rithm of transformation by the player, and controlled dur-
ing the whole process of creation as well, for instance:
growth of the structures in time, closed matter and energy
circulation in the structures, coming into existence of the
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I1. 3. Generowanie $wietlnych pikseli przez ruchy cztowieka.
Ekspozycja w Muzeum Sztuki w Pekinie (fot. A. Kwiatkowska)

Fig. 3. Generating of the light-pixels by man’s motion.
Exhibition, The National Art Museum of China, Beijing
(photo by A. Kwiatkowska)

rzeczywistym (np. 3D-City: Multiplying Urban Capacities,
arch. MVRDV; Media Galaxy, arch. MVRDYV - por. [15]).

DNA — kodowanie struktur przestrzennych

W grach strategicznych opierajacych si¢ na kreowaniu
i eksploracji systemu przestrzennego w czasie rzeczywi-
stym (np. SimCity — por. [16]) gracze otrzymujg narze-
dzia do tworzenia wirtualnego $wiata w skali miasta lub
regionu. Narzedzia te sg podobne do niektorych funkcji
programow architektonicznych zwigzanych z przeksztat-
caniem terenu (tzw. morphing, terraforming) lub budowa-
niem struktur przestrzennych z uzyciem bryt podstawo-
wych z palety figur (tzw. primitive solids) w przestrzeni
topologicznej pola gry. Kreowana w ten sposoéb kompo-
zycja przestrzenna moze by¢ nastgpnie programowana
zgodnie z zatlozonym przez gracza algorytmem przeksztat-
cen, a tym samym kontrolowana w trakcie catego procesu
tworzenia, np. wzrost struktur w czasie, zamknigty obieg
materii i energii w strukturach, zaistnienie zdarzen przy-
padkowych i ich kolizja z istniejacymi strukturami.
W efekcie, w grach strategicznych wirtualny $wiat jest
realizacja koncepcji kodowanego krajobrazu, ktory podob-
nie jak naturalne systemy w przyrodzie moze si¢ rozwijac
dzigki zdefiniowaniu jego poczatkowego kodu (tzw. na-
sienie — odpowiednik kodu genetycznego DNA zywych
organizméw) i algorytmu przeksztalcen, okreslajacego
kierunki rozwoju i ewolucji systemow. Wigkszos$¢ struk-
tur przestrzennych w wirtualnym $wiecie gier rozwija
si¢ na prostych zasadach przypadkowej kompilacji bryt,
w ktorych duza role odgrywa zasada taczaca wielkos$c
struktury z iloécig posiadanych zasobow (np. Populous,
The Sims — por. [13]). Inaczej mowigc, gracze sg na-
gradzani, jezeli wzmacniaja ekonomiczng efektywnosé
przestrzennych struktur podczas gry. Tym samym zwy-
cigzcami zostaja ci, ktoérzy dokonujg prokonsumpcyjnych
wybordw oraz wspomagaja technologiczny postgp. Gry
strategiczne promuja konsumpcjonizm i modernizacje

Il. 4. Generowanie dzwigkow w przestrzeni przez ruchy cztowieka.
Ekspozycja w Casa da Musica w Porto (fot. A. Kwiatkowska)

Fig. 4. Generating of sounds by man’s motion.
Exhibition, Casa da Musica, Porto
(photo by A. Kwiatkowska)

casual events and their conflicts with the structures. In
effect, the virtual world of the strategic games expresses
a concept of coded landscape, which can develop, simi-
larly to natural systems, due to defining of its initial code
(so-called seed — representation of DNA genetic code of
living organisms) and algorithm of transformation, de-
scribing the directions of systems’ growth and evolution.
Most of the spatial structures of the virtual game world
develop based on simple principles of random compila-
tion of solid figures, in which an important role plays the
rule which defines the close relationship between the size
of the structure and the quantity of possessed resources
(e.g. Populous, The Sims [13]). In other words, the play-
ers are rewarded if they strengthen the economic effec-
tiveness of the spatial structures during the game. The
winners are those who make pro-consumer choices and
support technological progress. Strategic games promote
consumption and modernization as affirmative values,
contributing to the success of the player, and representing
the world of techno-culture [17].

Metamorphic and generative forms of digital archi-
tecture come from a similar origin, this means, they are
generated by a code — fundamental info-notation defining
the seed structure — being the germ of the form, and by
an algorithm of transformation — determining the possi-
ble states of structural development. Metamorphic forms
are characterized, first of all, by the alterations of their
structure although keeping the topological cohesion at the
same time (e.g. Saltwater Pavilion by arch. Kas Oosterhuis
[18], [19]). While generative forms are based on specific
mutations of codes and form algorithms; they are a set of
autonomous structures, coming from the common DNA
code, but evolving in an individual way (e.g. Data-Driven
Forms by arch. Marcos Novak [19]). The new genera-
tion of digital architectural forms requires bionic mate-
rials and nanotechnologies, steering of the processes of
transformation and structural growth, to materialize in the
physical world.
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jako warto$ci pozytywne, przyczyniajace si¢ do sukcesu
gracza, a reprezentujace $wiat technokultury (por. [17]).

Formy metamorficzne i generatywne w architekturze
digitalnej majg podobna geneze, czyli powstaja w oparciu
o0 kod — zapis podstawowy definiujacy struktur¢ nasienia —
zaczynu formy, oraz algorytm przeksztatcen — determinuja-
cy mozliwe stany rozwoju struktury. Metamorficzne formy
charakteryzuja si¢ przede wszystkim zmianami zachodza-
cymi w ich wewnetrznej strukturze przy zachowaniu to-
pologicznej spojnosci (np. Saltwater Pavilion, arch. Kas
Oosterhuis — por. [18], [19]), podczas gdy formy genera-
tywne sg swoistymi mutacjami kodow i algorytmow form;
tym samym sg zbiorem niezaleznych struktur majacych
wspolny poczatek w zapisie DNA, lecz podlegajacych in-
dywidualnym przemianom ewolucyjnym (np. Data-Driven
Forms, arch. Marcos Novak — por. [19]). Nowa generacja
form architektury digitalnej, aby méc zmaterializowac si¢
w $wiecie fizycznym, wymaga zastosowania materiatlow
bionicznych oraz nanotechnologii do sterowania procesa-
mi transformacji i wzrostu struktur przestrzennych.

CTRL — kontrola przeptywu materii, energii
i informacji w strukturach przestrzennych

W grach przygodowych, szczegodlnie o tematyce sensa-
cyjnej (np. Tom Clancy s Splinter Cell: Chaos Theory; por.
[20]), gtowni bohaterowie sg wspierani przez inteligentne
technologie dzialajace w inteligentnym $rodowisku. Tech-
nologie te umozliwiajg pelng kontrole otoczenia zarowno
pod wzgledem mozliwosci wnikania w wewngtrzng struk-
turg systemu, jak i pelnego dostepu do informacji dotycza-
cych oso6b i zdarzen, a takze otrzymywania ostrzezen o wy-
stepujacych zagrozeniach w otoczeniu. W swych misjach
bohaterowie gier przygodowych sg oprzyrzadowani w r6z-
nego typu gadzety high-techu, bedace czesto ekstensjami
zmystow czlowieka lub sensorami wbudowanymi w ciato
(cyborg). Do przyrzadow tych naleza miedzy innymi nano-
komputery, noktowizory, kamery, detektory hatasu, skane-
ry 1 réznego typu czujniki pozwalajace na wszechstronna
recepcj¢ przestrzeni, w ktorej przebywa bohater gry.

W architekturze digitalnej jest wiele przykladow ta-
kich rozwigzan, w ktérych wykorzystuje si¢ ten rodzaj
oprzyrzadowania jako waznego sktadnika inteligentnych
budynkow. Gtéwnym celem wzmacniania sztucznej inte-
ligencji struktur przestrzennych jest uzyskanie ich samo-
sterownosci oraz optymalizacja ich pracy (utrzymywanie
stanu rownowagi wszystkich podsystemow, np. JTC I: Ju-
rong Industrial Town Strategic Planning, arch. A. Tan Hee
Hung, RAD — por. [21]); odzyskiwanie energii ze zrodet
alternatywnych (np. Intelligent House, arch. K. Sakamura
— por. [22]), a takze w niektorych futurystycznych wi-
zjach pojawia si¢ dodatkowy cel, jakim jest osiggnigcie
przez struktury przestrzenne stanu samo$wiadomosci (np.
StaC, arch. Sixteen* Makers; Pods, Biennale Exhibition,
arch. AMID — por. [23]). Wspoélczesne eksperymental-
ne formy architektury digitalnej, ktore ogniskuja si¢ na
wzmocnieniu sztucznej inteligencji (tzw. A.l. — Artificial
Intelligence) struktur przestrzennych, sa podporzadko-
wane kontroli przeptywoéw strumieni energii i informacji
(il. 5, 6). Strumienie te powoduja okreslone odksztatcenia

CTRL — control of the matter, energy
and information flow in the spatial structures

In the adventure games, especially relating to the spy
stories (e.g. Tom Clancys Splinter Cell: Chaos Theory;
[20]) the main characters are supported by the intelligent
technologies, working in the smart environment. These
technologies make possible the total control of the sur-
roundings, in the meaning of the infiltration of internal
structure of the system, full access to the information
about persons and events, and getting the warning mes-
sages about dangers in spatial settings. The characters of
adventure games, during their missions, acquire different
high-tech gadgets, being the extensions of human senses
or the sensors built-in the human body (cyborg). Among
gadgets, one can find such electronic devices as nano-
computers, night-vision goggles, cameras, noise-detec-
tors, scanners and other sensors of all-around observation
of the space, in which the character stays.

There are many examples of such solutions in digital
architecture, in which this kind of the smart technologies
are used, as the important component of the intelligent
buildings. A basic aim of strengthening of the artificial in-
telligence of spatial structures is to get their self-steering
and optimisation of their capacity (keeping in the state of
balance of all the subsystems, e.g. JTC I: Jurong Indus-
trial Town Strategic Planning by arch. A. Tan Hee Hung,
RAD [21]); gaining the energy from alternative sources
(e.g. Intelligent House by arch. K. Sakamura [22]); there
is also an additional aim in futuristic visions — obtain-
ing the self-consciousness by the spatial structures (e.g.
StaC by arch. Sixteen* Makers; Pods, Biennale Exhibi-
tion by arch. AMID [23]). Present experimental forms of
digital architecture, concentrating on the strengthening of
the artificial intelligence (A.L.) of the spatial structures,
are subordinated to control of flows of the energy and in-
formation streams (Fig. 5, 6). These streams cause some
definite deformation of the spatial structures according to
the direction of their flow. The user, who has an access to
the steering program of the spatial structure can have an
influence on the shape and optimisation of its parameters.

OSS — architectural forms as expression of
the open-source software and info-visual transparency

Some adventure games (e.g. Enter the Matrix, The Ma-
trix: Path of Neo [24]) make it possible to have an ac-
cess by the player not only to information, but also — to
the source code of this information, which allows hacking
the system which means making changes in a much wider
range than was permitted by the programmer. This hack-
ing-system makes possible to reach and control the hidden
and inaccessible places in the structure, and to write one’s
own commands in it, which give a chance to the player
to have an influence on the run of events. It is the high-
est level of interactions with the surroundings. The player
discovers and explores new fields of activities, entering
into interactions with the system from one side, but from
the other — taking control of it. This requires more innova-
tiveness and creativeness from the player. In this activity,
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I1. 5. Struktura przestrzenna jako przeptyw energii §wietlnej.
Fasada medialna sterowana programem komputerowym, Bangkok
(fot. A. Kwiatkowska)

Fig. 5. Spatial structure as the light-energy flow.
Media-facade, Bangkok
(photo by A. Kwiatkowska)

struktur przestrzennych stosownie do kierunku ich prze-
ptywu. Uzytkownik, ktory ma dostep do programu steru-
jacego pracag struktury przestrzennej, moze wplywaé na
wyglad formy i optymalizacje jej parametrow.

OSS — architektoniczne formy jako ekspresja
otwartego oprogramowania
i informacyjno-wizualnej transparentnosci

Niektore gry przygodowe (np. Enter the Matrix, The
Matrix: Path of Neo — por. [24]) umozliwiaja dostep gracza
nie tylko do informacji, ale tez do kodu zrédtowego tej in-
formacji, co pozwala na hakowanie systemu (tzw. hacking
system), a wigc dokonywanie w nim zmian w szerszym
zakresie niz przewidziat to programista. System hakowa-
nia pozwala na dotarcie i skontrolowanie ukrytych oraz
niedostepnych miejsc w strukturze, a takze na wpisanie
wlasnych komend, umozliwiajac tym samym graczowi
wplyw na przebieg wydarzen. Jest to najwyzszy stopien
interakcji z otoczeniem. Gracz odkrywa i eksploruje nowe
pola aktywnosci, z jednej strony wchodzac w interakcje
z systemem, z drugiej za§ — przejmujgc nad nim kontrolg.
Wymaga to od gracza wigkszej innowacyjnosci i kreatyw-
nosci. W tym dziataniu jest on wspomagany przez réozne
dodatkowe urzadzenia, takie jak chipy, skanery, karty pa-
migci, kody deszyfrujace czy oprogramowanie szpieguja-
ce, ktore pozwala dostac si¢ do wnetrza systemu.

Przestrzen wirtualna oraz architektura digitalna, w sa-
mej swojej istocie, moga by¢ postrzegane jako swoisty
Matrix ze wzgledu na ukryty kod Zrédlowy oprogra-
mowania 3D CAD oraz na nieprzystepnos¢ wizualno-
-informacyjng przestrzeni topologicznej. Petna kontrola
metamorficznych transformacji struktur przestrzennych
w procesie projektowania nie jest obecnie mozliwa, gdyz
architekci nie majg petnego dostgpu do jezyka oprogramo-
wania oraz do algorytmow programow komputerowych.
Swiadoma gra z formg architektoniczng bedzie mozliwa

Il. 6. Struktura przestrzenna jako przeptyw energii §wietlnej.
Fasada medialna sterowana programem komputerowym, Bangkok
(fot. A. Kwiatkowska)

Fig. 6. Spatial structure as the light-energy flow.
Media-facade, Bangkok
(photo by A. Kwiatkowska)

the gamer is supported by different additional devices,
such as chips, scanners, memory cards, decryption codes
or spying software that permits to get inside the system.

The virtual space and digital architecture, in their own
core of essence, can be perceived as a Matrix, in regard
of the hidden source code of the 3D CAD software and
the visual — information inaccessibility of the topologi-
cal space. Total control of the metamorphic transforma-
tion of the spatial structures in the process of designing
is not possible now, because the architects do not have
a full access to the language of information programming
and algorithms of the computer programs. A conscious
game with architectural form will be possible only then
when the architects have a wider access to architectural
programming of codes. It is a sine qua non condition to
not be condemned only to a visual verification of possi-
ble variants of transformation of form by using the com-
puter programs (e.g. Haptic horizon by arch. S. Perrella
[19]). To follow the creative intention in a conscious way,
the architect has to write his own fragments of the infor-
mation language code, in effect — to create the author’s
unique forms and spatial arrangements (e.g. XL Bar New
York by arch. Desgrippes Gobe Group [25]).

Play Create Share — interactive and personalized
architectural space

In the last decade, the platform game LittleBigPlanet
by Molecule [26] has been very popular, and it has intro-
duced a new quality to the game strategies. The players
have received a tools of creation of their own game lev-
els, getting the possibility of designing of the game field
in a virtual 3D-space according to their own scenario.
The game makers challenged the players to Play Create
Share; to share the created levels with the game commu-
nity. As for now, there is about a million of game levels,
designed by the players and made available on-line. The
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dopiero wtedy, gdy architekci beda mieli wigkszy dostep
do koddéw oprogramowania architektonicznego. Jest to
warunek konieczny, aby nie by¢ skazanym tylko na wizu-
alne weryfikowanie mozliwych wariantéw przeksztalcen
formy, uzywajac programéw komputerowych (np. Haptic
horizon, arch. S. Perrella — por. [19]). W pelni $§wiadome
podazanie architekta za swojg intencja tworcza oznacza
pisanie wlasnych fragmentow kodu jezyka informatycz-
nego, a w efekcie — tworzenie autorskich, unikatowych
form i aranzacji przestrzennych (np. XL Bar New York,
arch. Desgrippes Gobe Group — por. [25]).

Play Create Share — interaktywna i spersonalizowana
przestrzen architektoniczna

W ostatnich latach wielka popularnos$cia cieszy si¢ gra
platformowa LittleBigPlanet firmy Molecule (por. [26]),
ktéra wprowadzita nowa jakos$¢ do strategii gier. Gracze
otrzymali narzedzia do kreacji wlasnych poziomow pole-
gajace na mozliwos$ci zaprojektowania pola gry w wirtual-
nej przestrzeni 3D wedlug wlasnego scenariusza. Tworcy
postawili przed graczami wyzwanie: baw si¢, tworz i dziel
si¢ ze spoteczno$ciag (Play Create Share) stworzonymi
przez siebie poziomami gry. Do tej pory powstato juz
ponad milion poziomow tej gry, zaprojektowanych przez
graczy i udostepnionych w sieci. Im bardziej nowatorskie,
oryginalne i zindywidualizowane projekty, tym wigksza
ciesza si¢ popularnosciag. Wprowadzenie tej strategii do
$wiata gier uczy spoteczno$¢ graczy bycia kreatywnym,
co bedzie miato swoj wpltyw na przyszte oczekiwania wo-
bec przestrzennej oprawy ich zycia jako przestrzeni, ktora
mozna przeksztatca¢ zgodnie z wlasnymi upodobaniami.

Koncepcja przestrzeni interaktywnej i spersonalizo-
wanej jest bardzo popularna w architekturze digitalne;j.
Wielu architektoéw propaguje ide¢ projektowania party-
cypacyjnego, z udzialem uzytkownikow, dajac im mozli-
wos¢ wyrazania swoich indywidualnych potrzeb i upodo-
ban w procesie projektowym. Przestrzen staje si¢ dla
architektow srodkiem mediacji oraz komunikowania si¢
z uzytkownikami (np. Les Eclaireuses: Cultural Platform,
arch. M. Gautrand — por. [21]). Architekt Kas Oosterhu-
is w swoim projekcie Variomatic House (por. [27]) idzie
o krok dalej w kierunku projektowania spersonalizowa-
nych doméw mieszkalnych. Komputerowy program archi-
tektoniczny, dostepny dla architekta i uzytkownika w tym
samym czasie, analizuje i uczy si¢ oczekiwan oraz upodo-
ban uzytkownika w procesie wzajemnych relacji miedzy
stronami. Program jest swoista gra platformowa, pod-
czas ktorej rzeczywisty dom i jego uzytkownik stajg si¢
swiadomi siebie nawzajem, przestrzen nabiera cech sper-
sonalizowanych, za$ uzytkownik identyfikuje si¢ z za-
projektowang przez siebie przestrzenig w ramach tej gry.

Whnioski

Rzeczywistos¢ wirtualna oraz strategie gier w najbliz-
szej przysztosci bedg mie¢ coraz wigkszy wptyw na ksztal-
towanie form architektonicznych w realnym swiecie, za-
réwno w wymiarze estetycznym (wzajemne inspiracje),
strukturalnym (budowanie S$rodowiska inteligentnego),

more innovative, original and individualized concepts
the greater the popularity among the other players. In-
troduction of this strategy to the world of games teaches
the community of players how to be creative which will
have an influence on the future expectations relating to
the spatial settings of their life as the space which may be
transformed according to own likings.

The concept of interactive and personalized space is
very popular in digital architecture. Many architects prop-
agate the idea of participatory designing with the users,
giving them an opportunity to express the own individual
needs and likings in the design process. Space becomes
for architects a medium and contact with the users (e.g.
Les Eclaireuses: Cultural Platform by arch. M. Gautrand
[21]). Architect Kas Oosterhuis, in his project Variomatic
House [27], goes one step farther towards designing of
the personalized housing. The architectural computer
program, accessible to the architect and user at the same
time, analyses and learns the expectations and likings of
the user in the process of mutual relations of both sides.
The program is a specific platform game, during which
the real house and its user become conscious of each oth-
er, space is personalized, and the user identifies with the
space created by him or herself in the range of this game.

Conclusions

Virtual reality and game strategies will have a more
important influence on shaping of the architectural forms
in the real world in the near future, both in the aestheti-
cal dimension — mutual inspirations, structural — build-
ing of the intelligent environment, and logistic — using of
the similar strategies of activity. Computers are not only
a tool for designing the architectural forms, their software
— internal languages, commands, codes, functions or li-
braries of materials and basic forms — become a part of
the architectural reality.

As Sarah Chaplin [28] wrote, the virtual reality is sup-
plementary to the real world, while cyberspace is a place
of mutual interactions between reality and fiction. The
question is, whether the present relation between physical
and virtual reality will be kept in the same proportion in
the future. The consequence of imbalance, in favour of
virtual reality in our real life, would mean demateriali-
zation of architecture and conversion of the architectural
language into media language, in other words passing
from the creation of forms to creation of fiction.

Another important aspect of digital architecture is the
strengthening of tendency of the intelligent built-environ-
ment and intelligent spatial structures’ creation. Kas Oost-
erhuis defines the architectural form as body-building
[acc. 19, p. 72], that is to say an organic and intelligent
object. The organic form means the evolving and adapt-
ing itself to the changes in the environment; the intelligent
form — a structure integrated with global digital network
of communication and transformed according to the in-
dividual likings of the users [18]. Integration of the spa-
tial structure with the communication network, in a sig-
nificant way, strengthens the importance of the games’
strategy role in architectural design.
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jak 1 w wymiarze logistycznym (wykorzystywanie po-
dobnych strategii dzialania). Komputery nie s3 tylko na-
rzedziem do projektowania form architektonicznych, ich
oprogramowanie — wewnetrzne jezyki, komendy, kody,
funkcje czy biblioteki materiatow i form podstawowych —
staja si¢ czgsScia architektonicznej rzeczywistosci.

Jak napisata Sarah Chaplin (por. [28]), wirtualna rze-
czywisto$¢ jest komplementarna ze $wiatem rzeczywi-
stym, za$ cyberprzestrzen jest miejscem wzajemnych
interakcji migdzy realnoscig a fikcja. Pozostaje tylko py-
tanie, czy obecna relacja migdzy fizyczng a wirtualng rze-
czywistoscig bedzie w przysztoSci zachowana w tej same;j
proporcji. Konsekwencja zachwiania si¢ tej rownowagi,
na korzys¢ wigkszego udziatu w naszym zyciu rzeczy-
wisto§ci wirtualnej, oznaczataby dematerializacje archi-
tektury 1 przemiang jezyka architektonicznego w jezyk
mediow, czyli przejscie od kreacji form do kreacji fikcji.

Innym waznym watkiem w architekturze digitalnej
jest wzmocnienie si¢ tendencji kreowania inteligentnego
srodowiska zurbanizowanego oraz inteligentnych struktur
przestrzennych. Kas Oosterhuis definiuje wspodlczesng
forme architektoniczng jak body-building [za: 19, s. 72],
czyli organiczny i inteligentny obiekt. Forma organiczna
oznacza struktur¢ przestrzenng ewoluujaca i adaptujaca
si¢ do zmian zachodzacych w $rodowisku, forma inte-
ligentna — strukture zintegrowang z siecig globalnej cy-
frowej komunikacji i przeksztalcajaca si¢ stosownie do
indywidualnych upodoban uzytkownikéow (por. [18]).
Zintegrowanie struktury przestrzennej z siecig komuni-
kacyjna w znaczacy sposob zwiekszy role strategii gier
w projektowaniu architektonicznym.

Powstaje coraz wigcej programéw komputerowych,
ktore pozwalaja zaciera¢ réznice miedzy §wiatem wir-
tualnym i realnym, jezeli idzie o sposob dziatania. Swiat
wirtualny jest tez coraz bardziej dostepny i zrozumiaty
dla jego uzytkownikow, dzigki powstaniu przyjaznego
interfejsu programow komputerowych oraz intuicyjnym
narzgdziom programowania. Wydaje si¢, ze przyszia
pracownia architekta bedzie pracownig w Swiecie wirtu-
alnym, powigzang z uzytkownikami, producentami ele-
mentéw struktury oraz zautomatyzowanym placem bu-
dowy. Charakter i sposob dziatania w tej pracowni bedzie
coraz bardziej zblizony do sposobu podejmowania decyzji
w $wiecie wspolczesnych gier strategii czasu rzeczywiste-
go i gier platformowych. Dostgpne narze¢dzia projektowa-
nia beda symulowaé procesy zachodzace w rzeczywisto-
$ci, a tym samym umozliwia¢ architektowi kontrolg pracy
wszystkich parametrow struktury w czasie rzeczywistym.

There are more and more computer programs which
enable removing the difference between the virtual and
real world according to modus operandi. Virtual reality is
also more accessible and intelligible for the users due to
creation of the user-friendly software’s interface and the
intuitive tools of programming. It seems, that the future
architectural office will be a studio in virtual reality, con-
nected with the users, builders and robotic building site.
The character and modus operandi of this studio will be
more and more related to the way of decision making in
the present real-time strategy and platform game world.
The available design tools will simulate the processes tak-
ing place in the reality, and in effect, make it possible to
control by architects the functioning of all parameters of
the structure in real time.

Translated by
Ada Kwiatkowska
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Streszczenie

Architektura XXI w. jest w stanie ciaglej erupcji idei i wzorcow inspirowanych teoria informacji i napedzanych technicznym rozwojem ery digital-
nej. Komputery sa nie tylko narzgdziem w projektowaniu architektonicznym, a ich wewnetrzne jezyki, kody i graficzne konwencje maja wptyw na
ksztattowanie form architektonicznych. Realne zycie jest wspierane przez dziatania podejmowane w wirtualnej rzeczywisto$ci, natomiast istniejace
obiekty architektoniczne maja swoja reprezentacj¢ w wirtualnym $wiecie. Ta mieszanka rzeczywistych i wirtualnych wymiarow powoduje, ze prze-
strzenna oprawa zycia cztowieka staje si¢ polem gry, w ktorym sa wykorzystywane rozne strategie gier, a architekci i uzytkownicy sa aktywnymi
graczami w przestrzeni architektonicznej.

Celem pracy jest zdefiniowanie przysztych kierunkéw zmian w projektowaniu architektonicznym pod wptywem rozwoju technologii informatycz-
nych oraz implementacji réznych strategii gier umozliwiajacych symulacj¢ zmiennych stanéw struktur przestrzennych. W artykule oméwiono naj-
wazniejsze wyzwania w oparciu o analiz¢ poréwnawczo-interpretacyjng wspotczesnych gier oraz innowacyjnych koncepcji architektury digitalne;j,
ukazanych w aspekcie ich zgodnosci pod wzgledem uzytych strategii projektowania. Na podstawie analizy wyrdzniono nastepujace paradygmaty
projektowania architektonicznego, bedace odzwierciedleniem istniejacych strategii gier i majace bezposredni wptyw na ksztattowanie form architek-
tonicznych: RTS — strategie gier w czasie rzeczywistym w przestrzeni architektonicznej, DNA — kodowanie struktur przestrzennych, CTRL — kon-
trola przeptywu materii, energii i informacji w strukturze przestrzennej, OSS — architektoniczne formy jako ekspresja otwartego oprogramowania
i informacyjno-wizualnej transparentnosci oraz Play Create Share — interaktywna i spersonalizowana przestrzen architektoniczna. Te strategie beda
definiowa¢ przyszly ksztatt interaktywnego i inteligentnego $rodowiska zurbanizowanego, a takze beda miaty wpltyw na przyszie oczekiwania
uzytkownikéw odnosnie do atrakcyjnosci i interaktywno$ci oprawy przestrzennej zycia cztowieka.

Stowa kluczowe: symulacja, pole eksploracji, gry przestrzenne, architektoniczny scenariusz

Abstract

Architecture of the 215! century is in a state of the everlasting eruption of ideas and patterns, inspired by the informative theory and driven by the
technological development of digital age. Computers are not only tools of architectural design, but their inner languages, codes and graphic conven-
tions have an influence on architectural forms. Real life is supplemented by actions in virtual reality and the architectural objects have their represen-
tation in the virtual world. The mixture of real and virtual matters causes that the setting of man’s life becomes a kind of gameland, and the architects
and users are the active gamers in architectural space.

The aim of the research paper is to define the future direction of changes in architectural design influenced by the progress of information tech-
nologies and by implementation of different gaming strategies, making it possible to simulate variable states of the spatial structures. The paper
points out the most important challenges on the basis of comparative and interpretative analysis of the present games and innovative architectural
concepts of digital architecture, shown in the aspects of their congruency in relation to the used design strategies. On the basis of analysis, the
following paradigms of the architectural design, relating to the existing gaming strategies which have direct influence on shaping of the architectural
forms, are distinguished: RTS — real-time game strategies in the architectural space, DNA — coding of the spatial structures, CTRL — control of the
info-matter-energy flow in the spatial structures, OSS — architectural form as expression of the open-source software and info-visual transparency,
and Play Create Share — interactive and personalized architectural space. These strategies will define the future shape of interactive and smart built-
environment and will have an impact on the future users’ expectations, relating to the attractiveness and interactivity of man’s life settings.

Key words: simulation, field of exploration, spatial games, architectural scenario



