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Kropla: zjawisko percepcji form swobodnych —
poszukiwanie cech charakterystycznych zjawiska percepcji

The Drop: phenomenon of free forms’ perception —
searching for characteristic features of perception phenomenon

Wstep: forma swobodna w architekturze

Przetom XX 1 XXI w. to okres szybkich zmian i gwat-
townego rozwoju w wielu dziedzinach, m.in. ekonomii,
technologii, medycynie, jak rowniez w architekturze [1].
Jak wiadomo, postep pewnych dyscyplin wptywa na inne,
pozornie z nimi niezwigzane. Idac tym tropem, mozna
obserwowaé i analizowa¢ wplyw poszczegolnych dzie-
dzin na proces rozwoju architektury — na przyktad role
i oddzialywanie ewolucji rzeczywisto$ci rozszerzone;j.
Biorac pod uwage zalozenia projektu badawczego, jedng
z glownych korzysci rozbudowy wirtualnego $wiata dla
projektowania architektonicznego jest stworzenie $rodo-
wiska pracy pozbawionego jakichkolwiek ograniczen
zwigzanych z tworzeniem formy geometrycznej. Wysoce
zaawansowana technologia umozliwia pokonanie barier
fizycznego $§wiata i swobodne ksztattowanie formy archi-
tektonicznej budynkow [2]. W tym wirtualnym kontek-
Scie architektonicznym projektant moze wyeliminowaé
kazdy czynnik, ktory moglby ograniczy¢ proces projekto-
wy, w tym m.in.: sity fizyczne, cechy charakterystyczne
materiatdow czy tez technologie zwigzane z samg budowa
obiektu. Jednakze tworca ma rowniez mozliwo$¢ odwzo-
rowania ich, zarowno w celu osiagni¢cia konkretnego
efektu projektowego, jak i w celu weryfikacji jego wyni-
ku. Laczac to z zaawansowaniem technologii budowy
obiektow, projektant otrzymuje mozliwo$¢é poszukiwania
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Introduction: Free form in architecture

The turn of the 20th and 215t century is the moment of
progressive changes and rapid development of many dif-
ferent domains: economy, technology, medicine and many
others, as well as in architecture [1]. Important is the fact
that the progress in one field affects many others, often
seemingly unrelated domains. Following this path, we
can observe and analyze the influence of certain domains
on the development process of architecture — for example,
the role of augmented reality. For this research project,
one of the principal benefits of the evolution of virtual
environment for architectural design is the creation of
workspace without any limitations. Highly advanced
technology allows us to break barriers of the physical
world and freely shape the architectural form of buildings
[2]. In this augmented architectural context, the designer
can eliminate any factor that may limit the design process,
such as: physical forces, characteristics of materials or
building construction process technology. However, he
can also imitate them as well to obtain different results of
the design process or to verify its results. Combining this
with the advancement in technology of building construc-
tion, the designer receives the possibility to search for the
architectural form of a building completely apart from its
structural system. This is [...] a new fashion, (called Free
Form Design), with the prevalence of aesthetics over stat-
ic rationality where the role played by the structures is
merely to support the architectural design [3, p. 79]. As
a result, an enormous diversity of buildings form can be
observed. Most of them are particular — unusual and
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1. 1. Wybrane przyktady form swobodnych: a) Frank Gehry, Walt Disney Concert Hall, 2003; b) Daniel Libeskind, Denver Art Museum, 2006;
¢) Zaha Hadid, Heydar Aliyev Center, 2013; d) Santiago Calatrava, Milwaukee Art Museum, 2001 (rys. B. Adamiczka)

Fig. 1. Selected examples of free forms: a) Frank Gehry, Walt Disney Concert Hall, 2003; b) Daniel Libeskind, Denver Art Museum, 2006;
¢) Zaha Hadid, Heydar Aliyev Center, 2013; d) Santiago Calatrava, Milwaukee Art Museum, 2001 (drawn by B. Adamiczka)

formy architektonicznej budynku catkowicie niezaleznie
od jego systemu konstrukcyjnego. Jest to [...] nowa moda
(zwana Free Form Design, tj. FFD), podkreslajqca prze-
wage efektu wizualnego nad statyczng racjonalnosciq,
w ktorej jedynq rolg konstrukcji jest wsparcie projektu ar-
chitektonicznego [3, s. 79]. Efektem takiego podejscia jest
ogromna réznorodnos$¢ uksztalttowania obiektow budowla-
nych. Wigkszos$¢ z nich jest szczegdlna — nietypowa i wy-
jatkowa w swoim ksztalcie (il. 1). Analizujac metody pro-
jektowania i sposoby wznoszenia tego typu obiektow,
mozna odnie$¢ wspolczesne poszukiwania formy do rozwa-
zan Waltera Gropiusa, ze [...] zewnetrzna forma nowocze-
snej architektury jest nieuniknionym wytworem uwarunko-
wan intelektualnych, spolecznych i technicznych naszych
czasow [...]. Rozwdj nie dokonuje sie jednak bez przeszkod,
wsrod ktorych napotkalismy: mylgce teorie, dogmaty i prywat-
ne manifesty, techniczne trudnosci, czy wreszcie niebezpie-
czenstwa plyngce z formalistycznych majakow [4, s. 91, 92].

Wspomniane wezesniej mozliwosci pozwalaja na two-
rzenie form pozornie negujacych sily cigzkosci, np. obiek-
tow zdajacych unosi¢ si¢ nad ziemia, utrzymujacych sig
w stanie zawieszenia lub pozostajacych w stanie ciggtego
napigcia. Silnie zauwazalny jest dynamizm powstajacych
form oraz sugestia ruchu. Prowadzi to réwniez do wraze-
nia dematerializacji samej formy [5]. Dynamizm oraz de-
materializacje formy, jako cechy form swobodnych, od-
nalezé mozna w traktacie Juliusza Zérawskiego, zgodnie
z ktorym forma swobodna stanowi swoiste zaprzeczenie
formy spoistej — okre§lonej geometrycznie, o ograniczo-
nej liczbie elementow. Jednocze$nie architekt, jako twor-
ca, moze dazy¢ do stworzenia jedynie czgsciowo swobod-
nej formy — architektura musi by¢ jednoznacznie i dobitnie
uformowana, poniewaz w ramach postrzegania nie ma dla
cztowieka materii bez formy. Prawdziwej swobody formy
nalezy doszukiwac¢ si¢ w organizacjach formalnych (kom-
pozycjach elementow), ktorych uktad nie jest jednoznacz-
nie zdefiniowany [6]. Efektem tych dazen sa rozwigzania,

unique in its shape (Fig. 1). Analyzing the design methods
and ways of building objects of this type, contemporary
search for form can be referenced to Walter Gropius re-
flections, that [...] the external form of modern architec-
ture is an inevitable result of the intellectual, social and
technical conditioning of our times [...]. Development is
not without obstacles, among which we encounter: mis-
leading theories, dogmas and private manifestos, techni-
cal difficulties, and finally the dangers of formalistic hal-
lucinations [4, p. 91, 92].

The above mentioned possibilities allow the creation
of forms that seemingly negate the force of gravity — for
example, objects that float above the ground, remain sus-
pended or remain in a constant state of tension. The dy-
namics of the emerging forms and the suggestion of
movement are noticeable. This also leads to the impres-
sion of dematerialization of the form itself [5]. Dynamism
and dematerialization of form, as a feature of free forms,
can be found in the treatise of Juliusz Zérawski, accord-
ing to which the free form is a specific denial of a cohe-
sive form — geometrically defined, with a limited number
of elements. At the same time, the architect, as creator,
may seek to create only a partially free form — architec-
ture must be unequivocally and emphatically formed,
because in the context of perception, there is no material
for a man without a form. The real freedom of form must
be found in form organizations (compositions of ele-
ments), which system is not clearly defined [6]. Some of
the solutions can be treated as revolutionary but others
seem to be strange, odd or even mad. However, the form
is much more than just a geometrical representation of the
shape — quoting the painter Ben Shahn: form is the visible
shape/representation of a content [acc. 7, p. 109]. Certain
structures are considered as safe and trustworthy others
as insecure, shaky or dangerous. Why are they seen so?
Even if they are all well and safely constructed? On what
basis are they evaluated? Referring to Steen Eiler Ras-
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ktérych cze$¢ moze by¢ traktowana jako rewolucyjna,
tymczasem inne wydaja si¢ dziwne, obce lub nawet sza-
lone. Jednak forma stanowi znacznie wigcej niz wylacz-
nie geometryczng reprezentacje ksztattu — cytujac mala-
rza Bena Shahna: forma to widzialny ksztalt tresci [cyt.
za: 7, s. 109]. Cze$¢ struktur odbierana jest jako bezpiecz-
ne i budzace zaufanie, inne za$ jako niepewne, chwiejne
czy wrecz stanowigce zagrozenie. Dlaczego sa postrzegane
w ten sposob? Nawet jesli sg zbudowane w sposdb solidny
i bezpieczny? Na jakiej podstawie sg oceniane? W nawig-
zaniu do pogladu Steena Eilera Rasmussena, odpowiedzia
na te pytania moze by¢ percepcja — jako ze granice archi-
tektury nie sg jasno okreslone, nie nalezy jej wyjasniac,
lecz odczuwac [8].

Odnoszac definicj¢ form swobodnych do obiektow ar-
chitektonicznych, [...] architekture o swobodnej formie
(ang. free form architecture) mozna scharakteryzowaé
Jako swobodnie plyngcqg ekspresje, ktora stara si¢ rowno-
czesnie odzwierciedla¢ i pogodzi¢ nieunikniong roznorod-
nos¢ sit wplywajgcych na kazdy projekt architektoniczny
[9, s. 237-267]. Formy swobodne w projektowaniu bu-
dynkow FFD moga odpowiada¢ jednemu z dwoch sposo-
bow podejscia w tworzeniu ich formy — albo zwigzanemu
z przyczynami konstrukcyjnymi, albo z przyczynami ar-
chitektonicznymi [10]. W pierwszym wypadku istotne jest
to, ze proces tworzenia formy bazuje na konkretnym, szcze-
golnym materiale. W pewnym sensie forma budynku oraz
uktad no$ny sam w sobie tworzone sa w procesie konstru-
owania. Tym samym mozna stwierdzi¢, ze forma obiektu
powstaje z jego whasnej konstrukcji. W drugim wypadku
forma obiektu architektonicznego jest osobnym, niezalez-
nym elementem dodanym do obiektu. W efekcie mozna
przyjac, ze forma obiektu jest oparta na jego konstrukcji,
jednak nie jest jej koherentng czgécig i moze zosta¢ bez
wiekszych trudnosci zmieniona lub usunigta, bez znacza-
cych konsekwencji dla samego uktadu strukturalnego.
Upraszczajac, mozna powiedzieé, ze pierwsze podejscie
oznacza sytuacje, w ktorej forma i uktad nosny obiektu sa
spdjne i zalezne od siebie, za$ drugie — sytuacjg, w ktorej
forma i konstrukcja obiektu sg, przynajmniej czeSciowo,
niezalezne od siebie i moga by¢ rozpatrywane oddzielnie.

Glownym celem pracy jest zdefiniowanie i scharaktery-
zowanie aspektow, czynnikow oraz efektow (ergo wptywu
oddziatywania) percepcji form swobodnych jako jednego
z atrybutow w procesie powstawania formy architekto-
nicznej. To wlasnie percepcja jest tym, co odpowiada za
sposob, w jaki odbieramy otaczajacy nas $wiat [11], wia-
czajac rowniez architekture. Wszelkie rezultaty badan
moga rozwing¢ i rozszerzy¢ wiedze i pojmowanie relacji
pomiedzy tworca, obserwatorem i uzytkownikiem oraz
samym procesem projektowym jako takim. Pierwszym
zamystem projektu badawczego jest zwigkszenie wiedzy
w zakresie samego zjawiska percepcji. Drugim zadaniem
jest stworzenie modelu symulacyjnego, pozwalajacego
wyrdzni¢ instrumenty i cechy charakterystyczne umozli-
wiajgce opisanie wpltywu zjawiska percepcji na proces
projektowania.

W celu poznania gltéwnych aspektow percepcji zostat
przygotowany prosty prototyp symulacji badawczej.
Przebieg doswiadczenia: na stole ustawione jest naczynie

mussen, the answer to these questions may be perception
— as the boundaries of architecture are not clearly defined,
it should not be explained but felt [8].

Referring to the definition of free forms for architec-
tural objects, [...] free-form architecture’ may be charac-
terized by a free-flowing expression that seeks to simulta-
neously reflect and reconcile the inevitability of a diversity
of forces influencing any architectural design [9, p. 237—
267]. Free forms in free form buildings design can reflect
one of two approaches in creating their form — either re-
lated to structural or designing (architectural) reasons
[10]. In the first case, an important thing is that the pro-
cess of form creation is based on a particular material. In
a way, the form of a building and the structure itself are
created through the process of constructing. Consequently
in that case it can be stated that the form of an object arise
from its structure. In the second case, the form of an ar-
chitectural object is a separate, independent thing, added
to the object. We can therefore assume that the form of an
object is based on its structure but is not a coherent part
of this structure and can be easily removed or changed
without consequences for the structure itself. Simplifying,
it can be said that the first approach indicates the situation
in which the form and the structure of the object are co-
herent and depend upon each other, and the other one in-
dicates the situation in which the form and the structure of
the object are, at least partly, independent of each other
and may be considered individually.

The main aim of the research project is to define and
characterize aspects, factors and effects. Through the no-
tion of the effect of perception the author understands the
influence that perception exerts on particular aspects of the
perception of free form as a one of the attributes in the
process of shaping the architectural form. It is the percep-
tion which is responsible for the way we perceive the world
that surrounds us [11], including architecture. Any results
of the research may help to improve and expand the know-
ledge and understanding of the relation between the creator
and the observer or user and the design process itself. The
first of the expected effects of the research project is to in-
crease the knowledge of perception itself. The second one
is to create a simulation model to distinguish instruments
and characteristic traits allowing to describe their influence
on the design process. The last one is to recognize the set
of aspects related to the phenomenon of the perception.

To examine the main aspects of the perception, a sim-
ple prototype of research simulation was prepared. Pro-
cess of study: there is a vessel filled with water and a ca-
mera, both on a table; the person tested is given ink — his
or her task is to pour the ink into the vessel while watch-
ing it through the camera; when the person sees a shape
recalling a geometric or an architectural form, he or she
takes a picture; the researcher asks questions and makes
notes; the procedure may be repeated if necessary (this
depends on the researcher). The study can be carried out
on a group of people. This research simulation allows
observing the process of perception and its attributes, at the
same time controlling the external factors and focusing on
the impressions of the person tested, also with reference
to these factors.
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wypelnione woda oraz aparat fotograficzny; osoba bada-
na dostaje tusz — jej zadaniem jest aplikacja tuszu do na-
czynia przy jednoczesnej obserwacji tej czynnosci po-
przez wizjer aparatu; kiedy badany dostrzeze ksztatt
przypominajacy forme geometryczng lub architektonicz-
ng, naciska spust migawki i robi zdjgcie; osoba przepro-
wadzajaca badanie zadaje pytania i robi notatki; procedu-
ra w razie koniecznos$ci (decyzja osoby przeprowadzajacej
symulacj¢) moze zosta¢ powtorzona. Badanie przeprowa-
dzi¢ mozna na wybranej grupie osob. Symulacja ta po-
zwala na obserwacj¢ procesu percepcji oraz zwigzanych
z nig atrybutow, przy jednoczesnej mozliwosci kontroli
czynnikéw zewnetrznych oraz skoncentrowaniu uwagi na
wrazeniach jednostki poddanej badaniu, rowniez w od-
niesieniu do tych czynnikow.

Relacja tworca—obserwator w procesie percepcji

Skupiajac si¢ na samym procesie poszukiwania formy,
niejednokrotnie zapomina si¢ o udziale w nim istoty ludz-
kiej. Myslac o roli cztowieka, mozna zauwazy¢ dwie
funkcje. Pierwsza z nich, juz wspomniana, to rola projek-
tanta. Nawigzujac do przedstawionych mozliwosci proce-
su poszukiwania formy, projektant odgrywa role tworcy
o niemal nielimitowanej kontroli nad wirtualng forma
budynku oraz jego otoczeniem [12]. Moze on nawet zo-
sta¢ nazwany demiurgiem. Drugg rola czlowieka w tym
procesie jest funkcja uzytkownika. Uzytkownik wchodzi
w interakcje z budynkiem, wprowadza do niego zycie, ale
i ocenia go. Zdarza si¢, ze przystosowuje go do swoich
potrzeb, w tym nawet go przebudowujac. W rzeczywisto-
$ci sposob, w jaki cztowiek postrzega budynek oraz jego
otoczenie, moze stanowié¢ kluczowy czynnik dla wygladu
samej formy obiektu. Staje si¢ to jeszcze wazniejsze w przy-
padku budynkéw typu free form — kiedy forma obiektu
jest niecodzienna, nicoczywista i zupetnie inna od tej, do
ktorej przywykt odbiorca. Budynki o tradycyjnej formie
sa czesto niezauwazane przez obserwatora, jako ze ich
forma jest mu dobrze znana. Budynki typu free form wy-
roézniaja si¢ w tkance miejskiej, przyciagaja uwage od-
biorcy. Mozna powiedzie¢, ze stymuluja one proces per-
cepcji w duzo bardziej zdecydowany sposob.

W odniesieniu do tych dwéch zaprezentowanych rél
najwazniejszym czynnikiem wptywajacym na proces po-
szukiwania formy architektonicznej jest relacja tworcy
i uzytkownika. Bardzo czesto ta relacja jest niebezposred-
nia — wyraza si¢ poprzez budynek. Ksztattujac szczegolng
forme budynku, kreator igra z jego percepcja, ogladajac
zachowania i odpowiedzi odbiorcy.

Wezesniej ksztatt architektoniczny budynku miat
$wiadczy¢ o jego solidnosci i wytrzymatosci. Dlatego tez
system konstrukcyjny byt jednym z najwazniejszych as-
pektéow projektowych w procesie poszukiwania formy.
Rozwoj systemow konstrukcyjnych pozwolit wypracowaé
zdecydowanie bardziej spektakularne bryly budynkow.
Jak juz wspomniano, zaawansowanie wspolczesnych tech-
nologii budownictwa pozwolito na ksztaltowanie formy
architektonicznej w oderwaniu od konkretnego systemu
konstrukeyjnego. Budynki dzisiejszych czaséw maja za-
skakiwaé¢ uzytkownikow, wprawia¢ w zdumienie. Kazdy

Creator vs. observer in the process of perception

Focusing on the architectural form finding process itself,
it often happens that one forgets about the human participa-
tion in this process. Thinking about the human role, we can
notice two functions. The first, already mentioned, is the
role of the designer. According to presented capabilities in
the form finding process, the designer plays the role of a cre-
ator. The creator has a nearly unlimited control over the
virtual form of a building and its environment [12]. He can
be even called a demiurge. The second role of man in this
process is the function of the user. The user interacts with
the building, introduces life into it. It happens that he adapts
the building to his needs, sometimes even rebuilding it. But
he also evaluates it. In fact the way he perceives the build-
ing and its surroundings might be a crucial factor for the
appearance of the building’s form itself. This becomes even
more important in the case of free form objects — where the
form is unusual, not obvious and quite different from what
the observer has been used to. Buildings of traditional form
are often unnoticed by the observer as their form is well
known to him. Free form buildings stand out in the urban
tissue, they attract his attention. One can say that they sti-
mulate the process of perception more firmly.

Referring to these two presented roles, the most impor-
tant factor in form finding process is the relation between
the creator and the user. Very often this relation is indirect
— it is expressed through the building. Shaping a particu-
lar form of a building, the creator plays with building per-
ception, watching the users response and behavior.

Formerly the architectural form of a building was to
give evidence of its reliability and durability. That is why,
the structural system, was one of the most important as-
pects in the form finding process in designing. The devel-
opment of structural systems allowed achieving much
more spectacular buildings’ forms. As it was mentioned,
the advancement in contemporary technology of building
construction, allows shaping the architectural form apart
from the structural system. The buildings of our times
have to surprise users and astound them. Each of them,
pretends to be unique — one of a kind. To achieve this, new
barriers are overcome: visual, aesthetic or structural [12].

What would the architectural form look like without the
user? An attempt can be made to present the extreme state
of this situation by analogy with the experiment of Erwin
Schrodinger — according to the quantum theory and the
experiment, every object is in superposition of states, un-
less measurements are made — for example observation
[13]. If so, it means that the architectural form is indeter-
minate until being watched by someone (Fig. 2). In fact,
further research expanded this theory by the phenomenon
of decoherence — briefly speaking, nature plays the role of
the observer, so objects set in an environment are already
specified in one of its states [13]. In this way, the present
lack of possibility of direct observation of the assumptions
of quantum theory for macroscopic objects is explained —
such objects do not reveal their wave properties due to the
too small wavelength of matter. Although the shape of ar-
chitectural objects must be unequivocally and emphatically
formed, the architectural form being [...] the visible
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I1. 2. Schemat koncepcyjny: a) forma nieobserwowana — nieokreslona; b) forma obserwowana — okreslona
(rys. B. Adamiczka na podstawie eksperymentu E. Schrodingera)

Fig. 2. Concept diagram: a) form not observed — indeterminate; b) form observed — determinate
(drawn by B. Adamiczka based on experiment of E. Schrodinger)

z nich pretenduje do miana niepowtarzalnego, jedynego
w swoim rodzaju. Aby to osiggnaé, pokonywane sg nowe
bariery: wizualne, estetyczne czy strukturalne [12].

W jaki sposob forma architektoniczna wygladataby
bez uzytkownika? Dokona¢ mozna proby przedstawienia
stanu granicznego tej sytuacji poprzez analogi¢ do ekspe-
rymentu Erwina Schrédingera — zgodnie z teorig kwanto-
wa oraz wspomnianym eksperymentem kazdy obiekt
znajduje si¢ w superpozycji standw, dopdki nie zostang
wykonane pomiary, np. obserwacja [13]. Jesli przedstawi
si¢ ten stan graniczny w ten sposob, to znaczy, ze forma
architektoniczna jest nicokreslona, dopdki nie bedzie
przez kogo$ ogladana (il. 2). W efekcie kolejne badania
rozszerzyly t¢ teori¢ o zjawisko dekoherencji — krotko
moéwigc, natura pelni funkcje obserwatora, dlatego tez
obiekty osadzone w §rodowisku maja juz sprecyzowany
jeden ze standw [13]. W ten sposdb thumaczy¢ mozna
obecny brak mozliwosci bezposredniej obserwacji zato-
zen teorii kwantowej dla obiektoéw makroskopowych, jako
ze tego typu obiekty nie ujawniajg swoich wlasnosci falo-
wych, ze wzgledu na zbyt matg dtugos¢ fali materii. Mimo
ze ksztalt obiektow architektonicznych musi by¢ jed-
noznacznie i dobitnie uformowany, forma architektonicz-
na — jako ,,widzialny ksztatt tresci” [7] — moze znaczaco roz-
ni¢ si¢ w sposobie odczuwania (percepcji) obserwatora,
a co za tym idzie, stanowi¢ moze inng form¢ pomimo nie-
zmiennego ksztattu (superpozycja stanéw). Kolejnym po-
twierdzeniem niematerialnego i ztozonego charakteru for-
my architektonicznej moze by¢ ujecie zgodne z ujeciem
Juchanim Pallasmaa, ktory traktuje architekturg jako ro-
dzaj egzystencjalnego i metafizycznego filozofowania za
pomocg przestrzeni, struktury, materii, grawitacji i $wia-
tla [14]. Jednakze teoria kwantowa nie jest jedyna, ktora
podkresla znaczenie obserwatora.

Anglo-irlandzki filozof George Berkeley stworzyt kon-
cepcje ,,.bytu obserwowanego”. Powiedzial on: ,,by¢” to
znaczy by¢ postrzeganym. Podazajac tym tokiem mysle-
nia, nalezy uznac, ze obiekt (lub rzecz) moze istnie¢ wte-
dy i tylko wtedy, kiedy jest obserwowany. Jednocze$nie
nikt nie moze by¢ pewny istnienia tej rzeczy — pozostaje
to tylko w wyobrazni [15]. Obie te teorie uwypuklaja
znaczenie percepcji badanego obiektu i jego interakcji
z uzytkownikiem. Byt to jeden z bodzcoéw do podjecia
przedmiotowych badan przez autora.

shape/representation of a content [7] can significantly dif-
fer in the manner of perception of the observer, and thus
may constitute another form despite of unchanging shape
(superposition of states). In accordance with Juchani Palla-
smaa, another confirmation of the intangible and complex
nature of the architectural form, might be architecture
definition as a kind of existential and metaphysical phi-
losophizing by means of space, structure, matter, gravity
and light [14]. However, the quantum theory is not the
only one that emphasizes the role of the observer.

An Anglo-Irish philosopher George Berkeley created
the concept of “observed existence”. He said: “to be”
means “to be seen”. It means that an object or something
can exist if and only if it is being observed. Otherwise,
one cannot be certain of the existence of this thing — it
remains only in the imagination [15]. Following this path,
both these theories enhance the importance of perception
and interaction of the user with an examined object. That
was one of the incentives to start the research project.

In the research simulation prototype there are two roles
of man — the researcher and the person tested. The re-
searcher is a supervisor. He or she helps the person tested
during the simulation and at the end of each sequence he
or she asks questions. The person tested might be called
a “dropper” or an “observer”. His or her main task is to
observe and interpret appearing shapes. He or she is the
one who interacts and brings to life those shapes. Both
participants have to deal alike with the real and virtual
context of the research project. The real life simulation is
combined with virtuality — the imagination on the one
hand and the digital representation of reality (digital pic-
tures) on the other hand. Such a combination provides the
ability to access nearly unlimited possibilities of the vir-
tual world and its technology while, at the same time, the
research itself is set in the reality. Thus one may be able
to explore the free form’s perception and to draw conclu-
sions in relation to the architectural objects.

Aspects of perception

What is perception? How does it work? What are the
factors that affect the perception? What is the difference
in perception of particular people? These and others simi-
lar question are very important to understand the way
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W prototypie symulacji badawcze] mozna wyrdznié
dwie role cztowieka — naukowiec oraz osoba poddana do-
swiadczeniu. Osoba prowadzaca test jest opiekunem.
Pomaga on uczestnikowi doswiadczenia podczas symula-
cji 1 zadaje pytania na koniec kazdej sekwencji. Osoba
zaproszona do eksperymentu moze by¢ nazwana ,,krople-
rem” albo ,,obserwatorem”. Jej gtdéwnym zadaniem jest
obserwowac i interpretowac pojawiajace si¢ ksztatty. Jest
jednostka, ktora wchodzi w interakcje i powotuje do zycia
te ksztalty. Obaj uczestnicy muszg obcowaé zarowno
z wirtualnym, jak i rzeczywistym kontekstem projektu
studialnego. Realna symulacja jest potaczona ze srodowi-
skiem wirtualnym — wyobraznia z jednej strony i cyfrowa
reprezentacja (fotografie cyfrowe) z drugiej. Takie pota-
czenie daje mozliwo$é dostgpu do prawie nielimitowa-
nych mozliwosci cyfrowego $wiata 1 jego technologii
podczas samych badan osadzonych w tym czasie w §wiecie
materialnym. Dzigki temu istnieje mozliwos¢ odkrywania
percepcji form swobodnych oraz wyciggania wnioskoéw
w nawigzaniu do obiektow architektonicznych.

Aspekty percepcji

Czym jest percepcja? Jak dziata? Jakie czynniki majg
na nig wyptyw? Czym si¢ rdézni percepcja u poszczegodl-
nych ludzi? Te i inne, podobne pytania sg bardzo istotne,
by zrozumie¢ sposéb, w jaki postrzegane sg budynki.
Gtownym celem omawianego projektu i symulacji jest
przestudiowanie zjawiska percepcji oraz odnalezienie
uzytecznej informacji, potrzebnej do lepszego zrozumie-
nia tego zjawiska, a takze, by¢ moze, odpowiedz na wyzej
wymienione pytania.

Zgodnie z powszechng definicja, percepcja jest kom-
pleksowym procesem poznawczym [16]. To jest sposob,
w jaki myslisz o czyms albo rozumiesz cos lub kogos, albo
sposob, w jaki postrzegasz lub rozumiesz cos, uzywajqc jed-
nego ze swoich zmystow [17]. W rzeczywisto$ci, w szcze-
gblnym przypadku architektury lepsze rozumienie tego
procesu moze pozwoli¢ na bardziej kreatywne podejscie
do tworzenia i projektowania [18].

Zastanawiajac si¢ nad koncepcja percepcji oraz same-
go prototypu symulacji badawczej, autor wyroznit pigé
okolicznos$ci bedacych gtownymi atrybutami lub aspek-
tami percepcji: kontekst/tlo, czas, projekcje, interpretacje
oraz zmysly. Kazdy z nich oddziatuje na proces postrze-
gania w pewien sposob. Zmiana jednego z nich wptynie
na odbierany obraz badanego obiektu oraz rzeczywis-
tosci. Po zebraniu atrybutow przeprowadzono symulacje
problemow z nimi zwigzanych. W tym celu zadano pytania
badawcze o to, jakim problemem moze by¢ konkretna oko-
licznos¢ i jaki problem mozna potaczy¢ z dang okolicznos-
cig. W efekcie dla kazdej z okolicznosci zdefiniowano
problem. Nastepnie wykonano symulacj¢ pomystow zwia-
zanych z kazdym z okre$lonych probleméw. Do kazdego
z nich dopasowano pomyst mogacy postuzy¢ jako jego
rozwigzanie. [lustracja 3 ukazuje relacje pomi¢dzy grupa-
mi faktéw, problemow i pomystow.

Pierwszym problemem byta zmiennos$¢ kontekstu — ten
sam obiekt jest postrzegany zupelnie inaczej w zalezno$-
ci od zmiany tla [11]. Prébujac rozwigzac¢ ten problem,

buildings are seen. The main aim of the research project
and the research simulation is to study the phenomenon of
perception and find some useful information, needed to
better understand it and perhaps to answer those questions.

According to the common definition, perception is
a complex cognitive process [16]. It is the way you think
about or understand someone or something or the way
that you notice or understand something using one of
your senses [17]. In fact, in the particular case of architec-
ture, a better understanding of this process may allow for
a more creative approach to its design and creation [18].

Reflecting on the concept of perception and the re-
search simulation itself, the author distinguished five facts
being main attributes or aspects of perception: context/
background, time, projection, interpretation and incentives
(senses). Each one of them influences the process of the
perception in some way. Changing one of them will influ-
ence the perceived image of the examined object and the
reality. After gathering these attributes, a simulation of the
problems was conducted and examining questions were
asked: “a certain fact is a problem of what?”, “what prob-
lem might be connected with a certain fact?” For each fact,
its problem was defined. Than a stimulation of ideas gen-
erated by those problems was realized. For every problem
the idea of a solution was matched. Figure 3 demonstrates
relations between groups of facts, problems and ideas.

The first problem was the variability of the context —
the same object is seen completely differently on various
background [11]. Trying to solve the question of variabil-
ity a solution of a studio was proposed. Thereby the re-
searcher may fully control the background for the research
simulation. For example he can use a totally neutral,
white setting to eliminate its influence on the object. On
the other hand he may affect its perception by colors, lu-
minosity, shapes or patterns. Everything is under the con-
trol of the researcher. In practice it is impossible to ma-
nipulate the context of the building in this way. However
the possibility of this procedure in the research simulation
allows determining the influence of the background and
context on the perception process.

Another problem might be the passage of the time —
every moment is unique and unrepeatable, it is impossible
to control the time. The issue of time is impossible to com-
pletely control but it might be counted in order to draw
some conclusions. In relation to the topic of architecture,
the question of time has many aspects. It happens that the
observer becomes used to certain particular forms and ob-
jects, that were initially unusual. Some characteristics as-
sociated with the fashion or technology becomes obsolete
—something which was recognized as innovative and fresh
loses its validity and importance. Moreover, buildings are
transformed in time. Their form changes — they are rebuilt,
modified or they simply deteriorate during their use.

Thinking of projection, one cannot forget about the
issue of subjectivism of the observer — every person
perceives in his own way [19]. Among other things, it de-
pends on the imagination, education, cultural background
or age [20]. The problem of subjectivism and unpredicta-
bility is also present in the field of the interpretation. Ana-
lyzing the facts of projection and interpretation and its
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context / background - variability - studio
kontekst / tio zréznicowanie studio
time - passage - count
czas uptyw liczenie
perception |, projection - subjectivism - development
percepcja projekcja subiektywizm rozwoj
interpretation - unpredictability - education
interpretacja nieprzewidywalnos¢ edukacja
I1. 3. Symulacja grup faktow,
probleméw i pomystow . . . - .
(rys. B. Adamiczka) incentives [senses] - insensibility - sensitize
zmysty niewrazliwosc uwrazliwienie
Fig. 3. Simulation of groups of
facts, problems and ideas aim | facts - problems - ideas

(drawn by B. Adamiczka) cel

zaproponowano zastosowanie studia — przestrzeni staran-
nie przygotowanej i odpowiednio wyposazonej do celow
eksperymentu. Dzigki temu badacz mogtby w pelni kon-
trolowac¢ tto w trakcie symulacji. Na przyklad mogtby
zastosowac catkowicie neutralng, bialg oprawe w celu wy-
eliminowania lub ostabienia jej wplywu na obiekt. Jed-
noczesnie mogtby dokonaé proby wplyniecia na percep-
cje poprzez zastosowanie kolorow, jasnosci, ksztaltow lub
wzorow. Wszystko bytoby pod kontrolg osoby przepro-
wadzajacej badanie. W praktyce manipulowanie kontek-
stem budynku w taki sposob jest czym$ niemozliwym.
Jednakze wdrozenie takiej procedury w ramach symula-
cji pozwala na okreslenie wptywu tta i kontekstu na pro-
ces percepcji.

Kolejnym problemem jest uptyw czasu — kazda chwila
jest wyjatkowa i niepowtarzalna. Niemozliwe jest kontro-
lowanie czasu, jednak istnieje ewentualno$¢ mierzenia
lub liczenia go w celu wyciggnigcia pewnych wnioskow.
W architekturze czas ma wiele aspektow. Zdarza sie¢, ze
obserwator przyzwyczaja si¢ do form i obiektow, ktore
poczatkowo uwazal za niecodzienne. Niektdre cechy
zwigzane z modg i technologia dezaktualizuja si¢ — cos,
co bylo kiedy$ postrzegane jako innowacyjne i swieze,
traci swoje znaczenie 1 waznos¢. Co wigcej, budynki sa
przeksztalcane w czasie; ich forma ulega zmianie — sa
przebudowywane, modyfikowane lub po prostu niszczeja
w trakcie uzytkowania.

Myslac o projekeji, nie mozna zapomina¢ o subiekty-
wizmie obserwatora — kazda osoba postrzega otaczajgce
ja elementy w sobie whasciwy sposob [19]. Zalezy to od
wielu czynnikéw, m.in. od wyobrazni, wyksztalcenia,
kultury czy tez wieku [20]. Problem subiektywizmu i nie-
przewidywalnosci jest rowniez obecny w zakresie inter-
pretacji. Podczas analizy okolicznoSci projekcji i interpre-
tacji oraz zwigzanej z nimi problematyki subiektywizmu
i nieprzewidywalnosci w rozwazaniach uwzgledniono
czynnik poziomu edukacjiirozwoju osoby badanej. W eks-
tremalnych przypadkach, aby zrozumie¢, dlaczego pew-
ne formy zostaly stworzone w tak szczegoélny sposéb, ko-
nieczne jest poszerzenie zakresu swojej wiedzy — odkrycie

fakty - problemy - pomysty

questions of subjectivism and unpredictability the idea of
education and development of the person tested appeared.
Sometimes to understand why certain forms were created
in such a particular way, it is necessary to increase the
knowledge — recognize the intentions of the creator or
get to know circumstances of the creation process. Un-
doubtedly, knowledge plays a key role in the way man
perceives his environment [20], including architecture.

The last fact — incentives (senses) is related with the
problem of insensibility. The problem of insensibility is
a complex problem. On the one hand it is nearly impos-
sible to overcome physical barriers related with sensitiv-
ity but on the other hand there is a chance to emotionally
sensitize the person tested. More than once, the aesthetic
sensitivity differentiates the way in which people per-
ceives art and architecture. Some are able to see aspects
which to others are hidden.

All those groups of facts, problems and ideas could be
useful in further stages of the research project — in some
way these elements determine and describe its main aim.

Sensory stimuli of perception

In the course of reflection and research, the author pre-
pared an intuitive image of the concept nucleus of the
research project inspired by the theory of George Ber-
keley. Elements from which it was created correspond to
the facts previously featured and perception is compared
to life and its interactions which are expressed and condi-
tioned through the senses. It is presented by the form of
a horizontal lifeline or cardiogram line that vary under the
influence of the senses presence — they stimulate it, ani-
mate it and provoke interactions. This line might be also
identified as a manifestation of the time passage. The dot-
ted line around the cardiogram line fluctuation is another
significant element — it is a representation of thinking pro-
cesses including projection and interpretation which are
indispensable in the process of the perception. They are
crucial for understanding and processing of sensory sti-
muli. In this case, the white background is treated as
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intencji tworcy oraz poznanie okolicznosci towarzysza-
cych procesowi tworzenia. Niewatpliwie wiedza odgrywa
kluczowa role w sposobie, w jaki czlowiek postrzega
swoje otoczenie [20], w tym architekture.

Ostatnia okoliczno$¢ — zmysty — jest ztozonym proble-
mem, zwigzanym z nieczuloécia. Z jednej strony niemal
niemozliwe jest pokonanie barier fizycznej niezdolnosci
do uzywania zmystow, jednak z drugiej strony istnieje
mozliwo$¢ emocjonalnego uwrazliwienia osoby badane;j.
Wrazliwos$¢ estetyczna roznicuje sposob, w jaki ludzie
postrzegaja architekturg. Kazdy jest w stanie dostrzec as-
pekty, ktore dla innych 0séb pozostaja ukryte.

Wszystkie te grupy okolicznosci, problemow i pomy-
stow moga sta¢ si¢ uzyteczne w dalszych etapach projek-
tu badawczego — w pewnym sensie elementy te okreslaja
i opisuja jego gtowny cel.

Bodice zmystowe percepcji

W trakcie rozwazan i badan autor przygotowal intuicyj-
ng grafike, inspirowang teorig Georga Berkeleya, ukazuja-
ca rdzen koncepcji projektu badawczego. Jej elementy
sktadowe odpowiadaja wcze$niej omowionym okoliczno-
$ciom, za$ percepcja pordwnana jest do zycia oraz obec-
nych w nim interakcji, ktore wyrazaja si¢ i sg warunkowane
przez zmysty. Zostata ona przedstawiona jako horyzontal-
na linia zycia lub kardiogramu, ktéra zmienia si¢ pod
wplywem obecnosci zmystow — one ja stymuluja, animu-
ja 1 prowokuja interakcje. Sama linia moze by¢ tez inter-
pretowana jako manifestacja czasu oraz jego uptywu.
Przerywana linia wokot fluktuacji kardiogramu stanowi
kolejny znaczacy element — reprezentuje tok myslenia,
w tym projekcje i interpretacje, ktore sg niezbgednymi ele-
mentami w procesie percepcji. Sg one kluczowe dla zro-
zumienia i przetwarzania bodzcow zmyslowych. W tym
wypadku biate tlo potraktowane zostato jako neutralny
kontekst, ktory nie ma zadnego szczegdlnego wptywu na
ukazanie percepcji. Jego jedyna rolg jest wzmocnienie i ja-
sne przedstawienie innych elementow obrazu.

Percepcja odgrywa jedng z kluczowych rél w istnieniu
cztowieka. Wplywa ona na jego zycie oraz sposob, w jaki
postrzega $wiat. Poprzez percepcje elementy jego otocze-
nia sg animowane i powolywane do zycia i istnienia.
Glownym czynnikiem oddziatujacym na ten proces jest
czas 1 jego uptyw. Brak mozliwo$ci kontroli, niezmienny
przebieg i niewzruszono$¢ stanowia jego gtowne cechy.

Atrybuty percepcji

Celem weczesniejszych symulacji byto zwiekszenie
i rozwdj $wiadomosci dotyczacej obszaru badawczego,
ktory z kolei stuzy rozwojowi wiedzy na temat percepcji.
Rozpoznanie i okreslenie kazdej przedstawionej sekwen-
cji celu/okoliczno$ci/problemu/pomystu stanowi wazny
aspekt i powinno by¢ traktowane jako nieodlgczna czes$é
tego badania naukowego. Kazdy z ciaggow stanowi czast-
ke informacji okreslajaca wtasciwosci analizowanego ob-
szaru. Kolejnym krokiem bylo poszerzenie wiedzy w za-
kresie wczeséniej przedstawionych uktadoéw. Dla lepszego
ich zrozumienia wyznaczono ekstrema dla kazdego

a neutral context that has no particular impact on the per-
ception representation. Its only role is the enhancement
and clear presentation of the other elements of the image.

Perception plays one of the most important roles in the
human being. It affects the way he lives, and the way he
perceives the world around him. Through the human per-
ception the elements of his environment are animated and
brought to life and existence. The main factor that influ-
ence this process is time and its passage. The lack of abil-
ity to control, constant passage and imperturbability are
its principal features.

Attributes of perception

The purpose of earlier simulations was to enhance and
develop the awareness of the research area, that may serve
to increase the knowledge of the perception. The recogni-
tion of every presented sequence of aim/act/problem/idea
constitute an important quality or feature regarded as a cha-
racteristic or inherent part of this research area. Each of
them is a piece of information that determines the properties
of this field. A further step was to expand the knowledge
of previously presented sequences. For a better understand-
ing, the extremes for each attribute were determined. There-
by the conditions, that are as different from each other as
possible, were designated. The following figure demon-
strates the set of these extremes and oppositions (Fig. 4).

Thinking about the context attribute one can distin-
guish two extremes: overcomplicated context and lack of
context. The state of overcomplicated context appears
when the background consist of too many interconnecting
parts or elements and dominates something that was ob-
served. It is hard to imagine the total lack of the back-
ground or context. However, it might be simulated by acom-
pletely neutral background that does not impact on the
subject of observation — for example some kind of studio
or atelier. Also the time of the observation has a signifi-
cant influence on its effect. On the one hand a too short
exposure may cause the impossibility of noticing any im-
pressions. On the other hand the excessive prolongation
of the observation can result in unnecessary thinking
about the object, so impressions can flee or vanish and
become impossible to remember. In addition, taking into
consideration attributes of projection and interpretation,
either the observer might be nearly unable to imagine or
interpret certain aspects of the object, or he will over-in-
terpret them and the image will be detached from reality.
In both cases the image seen by the observer is distorted
and is different from the initial idea of the object. Similar
or even the same is the situation related to the attribute of
senses. The hypersensitivity or insensitivity of the observ-
er may affect the perception in a similar way and cause
misunderstanding or incomprehension of the object.

Drop: prototype of research experiment

Man perceives the world through senses — a faculties
by which his body receives external stimuli. There are
five of them: sight, smell, hearing, taste, and touch. For
the architectural form perception the most essential is the
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I1. 4. Symulacja grup faktow
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Fig. 4. Simulation of groups of
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and extremes/oppositions
(drawn by B. Adamiczka) cel

zmysty

z atrybutéw. Tym samym okre$lono stany kazdego z nich
tak rozne od siebie, jak to mozliwe. Kolejny schemat uka-
zuje zestaw tych ekstremow i przeciwienstw (il. 4).

Myslac o atrybucie kontekstu, mozna wyr6zni¢ dwa
ekstrema: kontekst nadmiernie skomplikowany oraz brak
kontekstu. Pierwszy z przedstawionych stanow pojawia
si¢, gdy tto sktada si¢ ze zbyt duzej liczby taczacych si¢
czescei lub elementow, przez co dominuje nad obicktem
obserwowanym. Jednocze$nie trudno jest uzyskac sytua-
cj¢, w ktorej obiekt pozbawiony bytby catkowicie kon-
tekstu lub tta. Jednakze mozna dokona¢ proby symulacji
takiego stanu poprzez zastosowanie catkowicie neutral-
nego tta, ktore praktycznie nie wptywatoby w Zaden spo-
sob na przedmiot obserwacji — przyktadem mogtoby by¢
zastosowanie studia lub odpowiednio przygotowanej pra-
cowni. Rowniez czas obserwacji ma znaczacy wptyw na
jej wynik. Z jednej strony zbyt krotki czas ekspozycji
moze spowodowac brak mozliwosci odbioru jakiegokol-
wiek wrazenia. Z drugiej jednak — nadmierne wydtuzenie
obserwacji moze doprowadzi¢ do niepotrzebnych rozwa-
zan na temat obserwowanego obiektu, w wyniku czego
wrazenia moga umkna¢ lub znikaja i staja si¢ niemozliwe
do zapamigtania. Dodatkowo, biorgc pod uwagg atrybuty
projekcji 1 interpretacji, obserwator moze nie by¢ zdolny
do wyobrazenia lub zinterpretowania pewnych aspektow
obiektu, albo tez dojdzie do nadinterpretacji i wizerunek
obiektu stanie si¢ catkowicie oderwany od rzeczywisto-
Sci. W obu przypadkach obraz widziany przez obserwato-
ra jest zaburzony i znieksztatcony wzgledem poczatkowe;j
idei przedmiotu obserwowanego. Podobna, a by¢é moze
nawet identyczna sytuacja pojawia si¢ w przypadku atry-
butu zmystow. Nadwrazliwo$¢ lub niewrazliwos¢ obser-
watora wptywa w podobny sposob na percepcj¢ i powo-
duje nieporozumienie lub niezrozumienie obiektu.

Kropla: prototyp eksperymentu badawczego

Czlowiek postrzega $wiat przez zmysty — zdolnosé,
dzigki ktorej jego ciato odbiera zewngtrzne bodzce. Istnie-
je pie¢ zmystow: wzrok, zapach, stuch, smak i dotyk. Dla
procesu percepcji formy architektonicznej najbardziej
istotnym wydaje si¢ wzrok. Dlatego tez badanie zostato

context / background |

incentives [senses]

overcomplicated context /nadmiernie skomplikowany kontekst
lack of context /brak kontekstu

mietac wrazenia

too short to notice impressions /zbyt krétkiaby zauwazyc
wrazenia

| too long to remember impressions /22yt dfugiaby zapa-
| detached from rea”ty/oderwanyod rzeczywistosci
inca pa ble to imagi NE / niezdolny do wyobrazenia

’ over-interpretation /nadinterpretacja
not interpreted /niezinterpretowany

| hypersensitive /nadwrazliwy
insensitive /niewrazliwy

aim | attributes | extremes/oppositions
atrybuty - ekstrema/ przeciwieristwa

faculty of sight. Therefore, the study was designed to fo-
cus on this sense and to recognize which factors have
a decisive influence on it.

As it was mentioned, a simple research simulation pro-
totype was prepared to examine the main aspects of per-
ception (Fig. 5). This real life simulation was called “The
Drop”. Its type was defined as experimental and artistic. In
addition to the scientific approach its main goal was aes-
thetic and emotional development of people undergoing
the testing. First thing was the simplicity in use and func-
tioning. The main activities of the person tested included:
defining characteristics of the drop, dropping an ink drop,
interpretation/imagination of the shape and finally record-
ing the image in the form of a photo. In this set of actions
a certain range of options was provided, such as: ink
choice (type, amount), ink drop (time, place, energy), or
image capture (time). The simulation was based on “self-
service” mechanics. There are no interactions between the
people undergoing the testing. Interaction with the re-
searcher — questioning, is the only one intended. As a back-
ground for this simulation a white, neutral studio was cho-
sen — pure and simple, having a gently calming effect. All
events and actions are registered as a group of captured
images and notes. As part of the planned study, the main
and only subject of the study is the form and variability of
its perception — in no case participants are the subject be-
ing examined or evaluated by this study. The whole pro-
cess can be compared to the process of architecture per-
ception, while its observation and analysis might be used
to better understand this phenomenon. A preliminary ver-
sion of the prototype has been prepared.

Altering parameters of the experiment
and research project

Before performing the research simulation and the ex-
periment itself, the process of its parameter altering was
executed. The parameter alteration includes, inter alia, ma-
terial simulations, spatial simulations, time-simulations,
energy-simulations and info-simulations of the concept
nucleus. The purpose of these simulations was the devel-
opment and enrichment of target research simulation.
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conversation
rozmowa

tak zaplanowane, zeby skupi¢ si¢ na tym zmysle oraz na
rozpoznaniu, jakie czynniki maja nan decydujacy wpltyw.

Jak juz wspomniano, w celu zbadania glownych aspek-
tow percepcji przygotowano prosty prototyp symulacji
(il. 5). To badanie w czasie i $rodowisku rzeczywistym
nazwano ,,Kropla”, a jego typ zdefiniowano jako ekspery-
mentalny 1 artystyczny. W uzupetieniu do naukowego
podejécia gtownym celem symulacji byl estetyczny
i emocjonalny rozwdj 0sob poddanych badaniu. Pierwsza
jej cechg byla prostota uzycia i funkcjonowania. Do
gtownych zadan osoby badanej nalezaty: definiowanie
cech kropli, upuszczenie kropli atramentu, wyobrazenie/
interpretacjaksztaltu oraznakoniec zapisanie obrazu w for-
mie zdjgcia. W tym zestawie dzialan przewidziano pe-
wien zakres modyfikacji opcji, takich jak wybor tuszu
(typ, ilos¢), upuszczenie kropli tuszu (czas, miejsce, sita),
czy tez uchwycenie obrazu (czas). Symulacj¢ oparto na
mechanizmie ,,samoobstugi”. Nie przewidziano zadnych
interakcji pomigdzy osobami poddanymi badaniu. Jedyng
zaplanowang interakcja pomigdzy badaczem a osobg ba-
dang jest zadawanie pytan. Jako tto dla tego doswiadcze-
nia wybrano biale, neutralne studio — czyste i proste, po-
siadajace delikatne dzialanie uspokajajace. Wszystkie
wydarzenia i czynnos$ci zapisywane sg jako grupa uchwy-
conych obrazow i notatek. W ramach planowanego bada-
nia gtéwnym i jedynym podmiotem badan jest forma oraz
zmiennos¢ jej percepcji — w zadnym wypadku nie podda-
je si¢ badaniu ani ocenie 0s6b w nim uczestniczacych.
Caty proces moze by¢ porownany do procesu percepcji
architektury, podczas gdy jego obserwacja i analiza moga
by¢ uzyte do lepszego zrozumienia tego zjawiska. Przygo-
towano wstepng wersje prototypu.

Alteracja parametrow eksperymentu
i projektu badawczego

Przed przeprowadzeniem symulacji badawczej jej pa-
rametry poddano alteracji, w tym m.in. symulacjom zwig-
zanym z materialem, przestrzenig, czasem, energig czy

I1. 5. Scenariusz symulacji
badawczej — storyboard
(rys. B. Adamiczka)

Fig. 5. Research simulation
scenario — storyboard
(drawn by B. Adamiczka)

It made it possible to discover new aspects and points of
view of its attributes.

Altering materials was executed as the first of them
[21]. It was based on materials’ change of project compo-
nents and reorganization of these components. Five main
components were distinguished: environment (water),
substance (ink), vessel (glass), camera and studio (made
of cardboard). Changes and replacements were proposed
for each of the components mentioned. Unfortunately, no
changes entered the basic model after these material al-
terations. However, an important observance was noted
— the more complicated and complex is the background
(studio), the more difficult the observation. In fact, the
material diversity of an observation subject might be a co-
herent part of its form. The test of the experiment con-
firmed that the perception of the form, including the ar-
chitectural form, might be quite different depending on
the material of this form. The use of certain materials can
cause a very positive evaluation but mismatch of the ma-
terial and the form may cause lack of acceptance of the
observer and sometimes even rejection of the whole ob-
ject. Referring to the previously discussed approaches to
the architectural form creation process one may notice the
following relation. When the form is coherent with the
structure, also the material itself is closely related to both
of them. It is different in the case of the second approach
— it happens that the material does not play a structural or
other fundamental role. If so, it can be easily replaced by
another one.

Another group of simulations — spatial simulations —
was a particular group for this research. After several at-
tempts spectrum mapping and altering parameters meth-
ods were chosen [21]. As first the method of spectrum
mapping was performed. The results related to two as-
pects — color and lens. The first one was quite simple —
instead of using black ink the opportunity of the ink color
choice was introduced. The second aspect refers to both
— research simulation prototype and buildings’ percep-
tion. Defining the diversity of lenses two features appear:
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tez danymi. Celem alteracji byto rozwini¢cie i wzbogace-
nie docelowej symulacji badawczej. Pozwolito to na od-
krycie nowych aspektéw w odniesieniu do jej atrybutow.

Pierwsza przeprowadzona modyfikacja byta alteracja
materiatow [21]. Bazowata ona na zmianie materialow
poszczegodlnych elementdw projektu oraz ich reorganiza-
cji. Wyro6zniono pig¢ glownych komponentow: srodowi-
sko (woda), substancja (tusz), naczynie (szkto), aparat fo-
tograficzny oraz studio (wykonane z kartonu). Nastepnie
zaproponowano zmiany dla kazdego ze wspomnianych ele-
mentow sktadowych projektu. Niestety, w wyniku prze-
prowadzonych alteracji zadne z nich nie zostaly wprowa-
dzone do modelu bazowego. Poczyniono jednakze wazne
spostrzezenie — im bardziej ztozone i skomplikowane jest
tlo (studio), tym trudniejsza jest obserwacja podmiotowe-
go obiektu. W rzeczywistosci réznorodno$é materiato-
wa tego obiektu moze stanowi¢ spojng czgs¢ z jego for-
ma. Testy eksperymentu potwierdzily, ze percepcja formy,
w tym formy architektonicznej, moze znaczaco roznic si¢
w zaleznosci od tego, z jakiego materiatu wykonana jest
ta forma. Uzycie pewnych materiatow moze spowodowac
pozytywna oceng, za$ niezgodnos$¢ materiatu z formg moze
skutkowa¢ brakiem akceptacji u obserwatora, a w skraj-
nym przypadku wrecz odrzuceniem przez niego calego
obiektu. Odwotujac si¢ do wczesniej przedstawionych
sposobow podejscia do tworzenia formy architektonicz-
nej, mozna zauwazy¢ cickawa relacj¢: kiedy forma ksztat-
towana jest w sposob spdjny z konstrukcja, rowniez sam
materiat pozostaje w bliskiej relacji z nimi. Zupeknie ina-
czej sytuacja wyglada w drugim przypadku — zdarza sig,
ze material nie odgrywa roli konstrukcyjnej. Skoro tak,
moze on by¢ zastagpiony przez zupetnie inny materiat.

Kolejna grupa symulacji — symulacje przestrzenne —
byta szczegdlnym zestawem dla tego projektu. Po prze-
prowadzeniu kilku prob wybrano dwie z nich — spectrum
mapping oraz alteracj¢ parametrow [21]. Wyniki pierw-
szej z nich dotyczyly dwoch aspektow badania — koloru
i obiektywu. Kwestia koloru byta do$¢ prosta — zamiast
czarnego tuszu zostala wprowadzona mozliwos¢ wyboru
koloru atramentu. Natomiast drugi z aspektow dotyczyt
zardwno prototypu symulacji badawczej, jak 1 percepcji
budynkow. Definiujac réznorodnos$é zwiagzana z obiekty-
wem, pojawity si¢ dwie cechy: ostro$¢ i przyblizenie. Sa
one waznym czynnikiem w postrzeganiu. Wplywaja na
liczbe widzianych szczegotow, wielkos¢ pola widzenia,
jego czytelnos¢. Mozliwos¢ przyblizania lub oddalania
widoku jest rowniez bardzo wazna w procesie postrzega-
nia budynkéw. Cecha ta moze odpowiadac roznorodnosci
perspektyw i1 punktow widokowych, z jakich obserwator
oglada budynek — zaczynajac od szerokiego ujecia urba-
nistycznego, poprzez umiejscowienie na dzialce, az do
szczegolow dostrzeganych z bliska.

Dodatkowym czynnikiem jest druga metoda — alteracji
parametrow [21]. Przykladem tej symulacji moze by¢
zmiana parametrow naczynia w projekcie badawczym. Po-
czatkowo szescienny pojemnik poddano transformacjom.
W efekcie pojawity si¢ zroznicowane formy pojemnika:
szescian, prostopadioscian, walec, kula czy tez forma swo-
bodna. Kazda z tych figur w sposob znaczacy wplywa na
forme pojawiajacg si¢ wewnatrz naczynia. Biorac pod uwa-

sharpness and zoom. They are very important in relation
to how man perceives. It affects the amount of detail seen,
size of the field of vision, its readability. The zoom fea-
ture is also very important in the process of perceiving the
buildings’. This property may refer to the variety of per-
spectives from which the observer sees the building —
starting from a broad urban view, through its positioning
in the plot, up to the details seen at close range.

An additional factor is the second method — altering
parameters [21]. The example of this simulation may be
the alteration of vessel parameters in the research project.
Initially the cubic vessel had undergone transformations.
In effect diversification of container forms appeared:
cube, cylinder, sphere or free form shape. Each figure sig-
nificantly influences the form appearing inside the vessel.
Taking into consideration the buildings’ perception, the
element performing the function of the vessel is the near-
est external context. The only difference is in the scale
and strength of its impact. At this stage the method of
spectrum mapping has proved to be the most creative and
productive for this project.

Then time-simulations, including: motion diagram,
worst-case scenario, pre-mortem and post-mortem meth-
ods were studied [21]. After some sketches of the motion
diagram, a statement of the worst-case scenario was writ-
ten: the person tested is not able to ,,see” anything despite
many attempts. In the case of research simulation this
means continuation of the experiment impossibility. For
the buildings’ perception it can result in misunderstanding
and incomprehension of the building and its concept. To
avoid this problem altogether in the first case, a sequence
of photo snaps taken by the researcher may be introduced.
In such a situation the person tested would interpret the
pictures prepared by the researcher instead of taking them
himself or herself. Another, easier solution would be to
refill the vessel with fresh water and the person tested starts
the experiment from the beginning. Quite different is the
situation with the perception of real buildings. This is be-
cause it is hard to change the already existing design or to
provide a means for completely undoing an action and re-
turning to the previously known state. In this case the best
solution is to educate and develop the sensitivity and ima-
gination of the person who observes a particular building.

Another method called pre-mortem [21] consists of de-
fining the risks in the research simulation scenario. There
are several threats detected: disturbing external factors,
indecision of the person tested, nervousness of the person
tested and the one already mentioned in the worst-case
scenario — the person tested is unable to “see”. It could be
imagined that unfavorable external factors might be elim-
inated by improvement of the studio. Three more factors
need not be eliminated — in case of appearance they may
serve as a significant part of the research conclusions.
Also all these factors should be well-considered and de-
scribed during investigation of the buildings’ perception
process.

The last method from the time-simulations group is
called post-mortem [21]. Its goal is to define the final de-
mise of the research simulation. In the case of this par-
ticular simulation it might be the loss of patience. In such
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ge percepcje budynkdw, elementem petlnigcym funkcje
naczynia jest najblizszy zewnetrzny kontekst. Jedyna roz-
nice stanowi skala oraz sita jego oddziatywania. Na tym
etapie metoda spectrum mapping okazala si¢ najbardziej
tworcza i produktywna dla tego projektu.

Nastepnie wykonano symulacje zwigzane z czasem,
w tym diagram ruchu, najgorszy scenariusz, pre mortem
i post mortem [21]. Po przygotowaniu szkicow diagramu
ruchu okres$lono najgorszy scenariusz: osoba badana nie
jest w stanie ,,zobaczy¢” czegokolwiek, pomimo wielu
prob. W przypadku symulacji badawczej oznacza to brak
mozliwosci kontynuacji eksperymentu. W przypadku per-
cepcji budynkéw moze spowodowaé to nieporozumienia
i niezrozumienie budynku oraz jego idei. Aby unikngé
catkowicie tego problemu w pierwszym przypadku, moz-
na wprowadzi¢ mozliwo§¢ wykonywania zdje¢ w trybie
sekwencyjnym. W takiej sytuacji zdjgcia robitby badacz,
za$ zadaniem osoby badanej bylaby pozniejsza ich inter-
pretacja. Innym, latwiejszym rozwigzaniem byloby po-
nowne napelnienie naczynia czysta woda i rozpoczecie
eksperymentu na nowo. Zupetnie inaczej wyglada sytu-
acja w przypadku percepcji budynkéw. Wynika to migdzy
innymi z faktu, Ze cigzko jest zmieni¢ istniejacy juz budy-
nek lub tez wprowadzi¢ srodki pozwalajace na catkowite
cofnigcie wykonanej akcji i powrdt do wczesniejszego
stanu. W tym wypadku najlepszym rozwigzaniem jest
edukacja i rozwdj wrazliwo$ci oraz wyobrazni osoby ob-
serwujacej konkretny obiekt.

Kolejna zastosowana metoda, zwana pre mortem [21],
polega na zdefiniowaniu zagrozen zwiazanych ze scena-
riuszem symulacji badawczej. Wykryto kilka zagrozen:
przeszkadzajace czynniki zewnetrzne, niezdecydowanie
osoby badanej, nerwowos$¢ osoby badanej oraz zagroze-
nie — juz wspomniane w najgorszym przypadku — osoba
testowana nie jest w stanie niczego ,,zobaczy¢”. Mozna
sobie wyobrazi¢, ze niechciane czynniki zewngetrzne moga
zosta¢ wyeliminowane poprzez udoskonalenie studia.
Trzy kolejne czynniki nie musza by¢ eliminowane — w ra-
zie wystapienia mogg poshuzy¢ za znaczaca czgs$¢ wnio-
skow badawczych. Czynniki te powinny by¢ rowniez do-
brze rozwazone i opisane w trakcie badania zjawiska
percepcji budynkow.

Ostatnia wykorzystana metoda z grupy symulacji cza-
su nazywa si¢ post mortem [21]. Jej celem jest okreslenie
ostatecznego upadku symulacji badawczej. W przypadku
tej konkretnej symulacji moze to by¢ utrata cierpliwosci.
Jesli do takiej utraty dojdzie, osoba badana nie bedzie
chciatakontynuowac pracy i symulacjasi¢ zakonczy. Ztego
powodu symulacja powinna by¢ latwa do zrealizowania,
przyjazna w odbiorze i powinna dostarcza¢ przyjemnosci
osobie badanej. By¢ moze sytuacjamasi¢ podobnie w przy-
padku architektury.

Nastepnie przeprowadzono kolejng symulacje atrybu-
tow, zwang misjg niemozliwa [21]. Jej gtéwnym celem
byto znalezienie i rozwigzanie aspektu niemozliwego do
osiggniecia (nieprawdopodobnego lub nierealnego) zwia-
zanego z funkcjonowaniem i wykonaniem projektu ba-
dawczego. W przypadku pierwszym problemem okaza-
o si¢ naczynie — stanowigce barier¢ pomiedzy tuszem
a obicktywem. Analizujac zjawisko percepcji budynkow,

a situation, the person tested will not want to continue the
work and the simulation will end. That is why the research
simulation should be easily accomplishable, friendly in
perception and provide pleasure. Perhaps the situation is
similar in the case of architecture itself.

Further, a simulation called mission impossible [21]
was conducted. Its main task was to find and to solve an
aspect impossible to attain (improbable or unreal) bound
with functioning and realization of the research project. In
the case of this particular research project, two of the as-
pects were identified. The first issue was the vessel — an
object that creates a barrier between ink and lens. Ana-
lyzing the phenomenon of buildings’ perception, both: the
object and the observer are in the same environment — air.
There are no environmental barriers or differences. Du-
ring further research came the idea of using a bigger ves-
sel filled with water as a mutual environment and a water-
proof camera as a extension of the eye. Another mission
impossible is the time control. In real conditions it is im-
possible to stop the time or turn it back. However, one
may use a movie camera instead of a photo camera and
capture chosen images from the film. In effect the person
tested may watch the whole process of ink spreading in
the water frame by frame. Unfortunately, despite its use-
fulness for the research experiment, it is impossible to use
such a solution in the case of perception of the buildings.
Perhaps, a set of pictures or films prepared by profession-
als may influence the perception of the observer. It could
serve as a sort of educational tool. The solutions and re-
lated changes in both cases had a very significant impact
on the final form of the research simulation (Fig. 6).

A successive figure demonstrates the updated storyboard
of the research simulation prototype scenario (Fig. 7). It
can be compared with the same storyboard before the pro-
cess of parameter altering of the research simulation and
its subsequent changes. The difference between these two
figures can be easily seen.

Prototype of the research project

After simulations, a concept of the prototype was pre-
pared. As a result of these simulations, the initial idea of the
research simulation prototype was considerably modified.

The new process of study: there is a big vessel filled
with water on a table; inside the vessel a waterproof mov-
ie camera is placed; the person tested is given ink — his or
her task is to pour the ink into the vessel; before releasing
the ink, the person tested turns on the camera; then he or
she operates the camera in his or her own way; additional
ink drops might be added and the vessel might be refilled
with fresh water if needed; the stage of filming ends when
the person tested decides to do so. Then the film is im-
ported to the computer and the person tested analyzes it;
while watching it there is a possibility to stop the film,
rewind it or even watch it frame by frame; when the per-
son sees a shape recalling a geometric or architectural
form, he or she exports the picture; the researcher asks
questions and take some notes; the whole procedure or its
parts can be repeated. The main idea of the research simu-
lation prototype procedures are presented in Figure 8.
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Il. 6. Gtéwne zmiany
w symulacji badawczej
(rys. B. Adamiczka)

Fig. 6. Main changes
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in the research simulation
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zardbwno obiekt, jak i obserwator znajdujg si¢ w tym
samym $rodowisku — powietrzu. Nie ma w tym wypadku
zadnych barier lub réznic. W trakcie dalszych rozwazan
pojawit si¢ wigc pomyst uzycia wickszego naczynia wy-
petnionego woda jako wspdlnego srodowiska, za§ wo-
doszczelny aparat zastapi¢ miat oko. Kolejna misja nie-
mozliwa to kontrola czasu. W warunkach rzeczywistych
niemozliwe jest jego zatrzymanie lub cofnigcie. Mozna
jednak postuzy¢ si¢ kamera filmowsa w zastepstwie apara-
tu fotograficznego i eksportowaé wybrane klatki filmu
jako obrazy. W efekcie osoba badana moze obserwowac
klatka po klatce rozpuszczanie tuszu w wodzie. Niestety,
pomimo swojej uzytecznosci na potrzeby eksperymentu,
niejestmozliwezaadaptowanietakiegorozwigzaniaw przy-
padku percepcji budynkow. By¢ moze zestaw zdje¢ lub
film przygotowane przez profesjonalistow moga w pew-
nym stopniu wplynaé na sposob, w jaki obserwator po-
strzega dany obiekt. Mogloby to postuzy¢ jako pewnego
rodzaju narzgdzie edukacyjne. W obu przypadkach misji
niemozliwych rozwigzania oraz zwigzane z nimi zmiany
mialy znaczacy wplyw na koncowa forme¢ symulacji ba-
dawczej (il. 6).

Kolejna grafika ukazuje uaktualniony storyboard sce-
nariusza prototypu symulacji badawczej (il. 7). Moze on
zosta¢ pordéwnany ze swoja pierwotng wersjg — przygoto-
wang przed przeprowadzeniem alteracji parametrow
i wprowadzeniem wynikajacych z nich zmian. Roznica
pomiedzy tymi dwoma grafikami jest bardzo tatwa do
zauwazenia.

Prototyp projektu badawczego

Po przeprowadzeniu alteracji przygotowano koncepcje
prototypu. Jako rezultat wspomnianych symulacji poczat-
kowa koncepcja prototypu zostata znaczaco zmieniona.

Nowy proces badania: na stole znajduje si¢ duze na-
czynie wypetnione woda; wewnatrz naczynia umieszczo-
na jest wodoodporna kamera filmowa; osoba badana do-
staje tusz — jej zadaniem jest wpuszczenie tuszu do
naczynia z woda; przed wypuszczeniem tuszu osoba ba-
dana wilacza kamer¢ 1 uruchamia nagrywanie; nastgpnie

ustalony obiektyw / lens fixed

/ zmienna ogniskowa
changable fokus and zoom ;775225

Evaluation of the research project

The next step was to prepare the evaluation criteria for
each sequence of aim/circumstances/problem/idea of the
research project. The main goal of the evaluation of all
factors is to facilitate the interpretation of the research
simulation results. For every attribute, an independent cri-
teria of evaluation was specified: complexity, duration,
abundance, obviousness and sensitivity. Then for each of
them, two abstract qualities were added. Those parame-
ters may serve to describe these criteria. And so, thinking
of the attribute in the criteria of complexity, one can char-
acterize it as simple — this means similar to a studio, or
complex, composed of multiple different elements. The
aspect of time and its passage may be evaluate by the cri-
teria of the duration and its parameters: short or long. The
action or process might be immediate, without reflection
or awaited to the end. Reflecting Reflecting on the fact of
projection, it can be characterized by limited or luxuriant
abundance. In the case of interpretation the criterium of
obviousness may be common, universal and widely under-
standable or unique, particular, individual for the given
subject. The last aspect — senses, may be judged on the
basis of sensitivity. The person tested may be able or un-
able to notice something (shapes, associations, meanings).

The person who conducts this evaluation is the re-
searcher. Based on the results of the assessment he or she
can draw some conclusions which may provide directions
for further analysis.

After carrying out the tests an important observation was
made — light plays a significant role in the whole process.
Among other things, it affects readability, clarity and ap-
pearance of the formed shapes. Depending on its intensity
change, the simulation results were completely different.

In effect, the conducted tests have shown another aspect
or attribute previously omitted — the light and illumination
play a crucial role in the process of perception. In order to
examine carefully their impact, further tests with various
lightning conditions were planned. The results of these new
simulations may serve as a set of important information
or even new hypotheses about the buildings’ perception.
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prowadzi kamer¢ wedlug wlasnego uznania; w ramach
potrzeby moga zosta¢ wpuszczone kolejne krople tuszu,
za§ woda w naczyniu wymieniona na czysta; etap fil-
mowania konczy sie, gdy osoba badana podejmie taka
decyzje. Nastepnie film importowany jest do komputera
i osoba badana analizuje go; w trakcie ogladania istnieje
mozliwo$¢ zatrzymania obrazu, przewinigcia lub tez
ogladania klatka po klatce; kiedy osoba badana widzi
ksztalt przypominajacy geometryczng lub architektonicz-
ng forme, eksportuje obraz; badacz zadaje pytania i spo-
rzadza notatki; cata procedura oraz jej czesci moga ulec
powtorzeniu. Gtéwna idea procedur prototypu symulacji
badawczej zaprezentowana zostala na kolejnej grafice
(il 8).

Ocena projektu badawczego

Kolejnym krokiem bylo przygotowanie kryteriow
ewaluacji dla kazdej sekwencji celu/okolicznos$ci/proble-
mu/pomyshu w projekcie badawczym. Glownym celem
oceny wszystkich tych czynnikéw miato by¢ utatwienie
poézniejszej interpretacji wynikéw symulacji badawcze;j.
Dla kazdego atrybutu okre$lono niezalezne kryterium
ewaluacji: zlozono$¢, czas trwania, obfitos¢, oczywisto§¢
i czutos$¢. Nastepnie do kazdego z nich dodano dwie abs-
trakcyjne wlasciwos$ci. Parametry te shuzg jako elementy
opisujace wezesniej wyznaczone kryteria. I tak, myslac
o kryterium ztozonosci, tlo mozna scharakteryzowac jako
proste — podobne na przyktad do studia — lub skompliko-
wane, ztozone z wielu réznych elementdéw. Aspekt czasu
ijego uplywu moze by¢ oceniany poprzez kryterium trwa-
nia, za§ jego cechami charakteryzujacymi bytby okres
krotki lub dhugi obserwacji. Analizujac okoliczno$ci pro-
jekcji — moze ona by¢ scharakteryzowana przez ograni-
czong lub bujna zasobno$¢. W przypadku interpretacjiikry-
terium oczywistosci moze by¢: powszechne, uniwersalne
oraz szeroko rozumiane lub tez unikalne, szczegdlne, in-
dywidualne dla danego przypadku. Ostatni aspekt — zmy-
sty, moze by¢ oceniany na podstawie wrazliwosci. Osoba

conversation
rozmowa

I

I1. 7. Nowy scenariusz
symulacji badawczej —
storyboard uaktualniony
(rys. B. Adamiczka)

Fig. 7. Research simulation new
scenario — updated storyboard
(drawn by B. Adamiczka)

Test of the research project prototype

Based on the previously described prototype an ex-
periment which was to be a test was performed. The test
was performed on a group of five adults, but it was not
a representative sample.

The first step was to develop the material for the tested
persons. For this purpose, in the studio a few drops of ink
were let in to the water vessel and recorded. The con-
tainer with water and a camera was placed on a neutral
white background. The film was then processed in color
graphics (saturation, color, temperature) and tonal charac-
teristic to faithfully reflect the real color and lighting in
the studio. The film was then split into frames at 12 sec-
onds intervals and saved as static images and arranged
according to the growing complexity of the presented
shapes — a total of eleven frames. The next step was to add
white frames between the prepared early ones — so that
the person tested had time to make notes between the
frames and to make it possible to obliterate the memory
of the last image. The presentation timer was set to 20 se-
conds. After a short instruction, the person tested watched
the prepared sequence, taking notes about his or her as-
sociations and observations.

After the test, frames from the sequence were shared
once more. In spite of all the different observations of the
same images — “tree”, “moose”, “castle”, during the con-
versation, each of the persons tested was able to success-
fully show other people the form he had noticed. More-
over, in most cases it was so effective that the others were
surprised by the fact how they had not noticed it before.
However, during the study, the subjects recognized, in
the same image, forms that were significantly different
from each other — only one frame — no. 7 had a similar form
for all who had participated in the test. It was defined as
“china dancers”, “two walking people with hands up” and
“giants holding a flat land with people on it”. In spite of the
different interpretations (details), each one can be reduced
to two humanoid silhouettes with their hands up (Fig. 9).
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badana moze by¢ zdolna lub niezdolna do zauwazenia
czego$ (ksztaltow, skojarzen, znaczen).

Osoba przeprowadzajaca ewaluacj¢ jest badacz. Na
podstawie wynikdw tej oceny moze on wyciggnac¢ pewne
wnioski, ktére moga dostarczy¢ wskazowek do dalszej
analizy.

Po przeprowadzeniu testow dokonano waznej obser-
wacji — Swiatlo odgrywa kluczowa rolg w catym proce-
sie. Miedzy innymi wplywa na czytelno$¢, przejrzystosé
i wyglad uformowanych ksztattow. Zaleznie od zmiany
jego natezenia wyniki przeprowadzonych symulacji oka-
zywaly si¢ zupelnie inne.

W efekcie przeprowadzone testy uwidocznity kolejny,
wczesniej pominiety, aspekt/atrybut — $wiatlo, w tym ilu-
minacja odgrywa kluczowa role procesie percepcji. W celu
doktadniejszego zbadania ich wplywu zaplanowano ko-
lejne testy, zaktadajace wykorzystanie zmiennosci o$wie-
tlenia. Wyniki nowych symulacji moga postuzyé jako
zestaw istotnych informacji lub tez nawet jako nowe
hipotezy dotyczace percepcji budynkow.

Test prototypu projektu badawczego

Na podstawie opisanego prototypu przeprowadzono
eksperyment majacy postuzy¢ jako test, niebedacy jednak
proba reprezentatywng. Test zrealizowano na grupie pi¢-
ciu dorostych oséb.

Pierwszym krokiem bylo opracowanie materialu dla
0sob badanych. W tym celu w studio wykonano nagranie
kilku kropli wpuszczanych do wody. Naczynie z woda i ka-
mera umieszczone zostalo na neutralnym biatym tle. Film
poddano nastgpnie obrobcee graficznej zwigzanej z kolory-
styka (nasycenie, barwa, temperatura) oraz charakterystyka
tonalng obrazu w celu wiernego oddania rzeczywistej kolo-
rystyki i oSwietlenia w studio. Nastepnie film podzielono na
klatki w odstepie 12 sekund, zapisano jako obrazy statyczne
i uszeregowano zgodnie z rosngcg komplikacja przedsta-
wionych ksztaltow — w sumie przygotowano jedenascie
klatek. Kolejnym krokiem byto dodanie biatych przezroczy
pomiedzy przygotowanymi klatkami — tak aby osoba bada-
na miata czas na sporzadzenie notatek pomiedzy klatkami
oraz aby mozliwe byto zatarcie wspomnienia ostatniego
obrazka. Chronometr prezentacji ustawiono na 20 sekund.
Po krétkim instruktazu osoba badana obserwowata przygo-
towang sekwencje, zapisujac skojarzenia i obserwacje.

Po badaniu udostgpniono uczestnikom poszczegdlne
klatki z sekwencji. Pomimo catkowicie roznych spostrze-
zen w trakcie doswiadczenia w stosunku do tych samych
obrazkéw — ,,drzewa”, ,to$”, ,,zamek” — podczas rozmo-
wy kazdy z badanych potrafit z sukcesem pokazac pozo-
statym osobom forme, ktora udato mu si¢ zauwazy¢.
Ponadto w duzej czgsci przypadkdéw byto to na tyle sku-
teczne, ze pozostali dziwili sig¢, jakim sposobem wcze-
$niej tego nie zauwazyli. Jednak podczas eksperymentu,
osoby te rozpoznawaly, w ramach tego samego obrazka,
formy zdecydowanie rézne od siebie — jedynie w przy-
padku jednej klatki — nr 7 wszyscy zaobserwowali zblizo-
ng forme. Okreslono jag m.in. jako: ,,porcelanowe tancer-
ki”, ,,dwie idace osoby z rgkami w goérze” oraz ,,giganty
trzymajace ptaska ziemi¢ z ludzmi na niej”. Pomimo

I1. 8. Schemat prototypu
(rys. B. Adamiczka)

Fig. 8. Diagram of the prototype
(drawn by B. Adamiczka)

The most noticeable result of the test was that each
of the respondents stated that one of the images was
repeated in the sequence. Interestingly, each of them
pointed to a different pair of frames. The key was to find
a characteristic shape, which in fact in a similar, however
in a different form appeared in a successive different pic-
ture. As a result, the whole frame was perceived as iden-
tical (Fig. 10).

Conclusions

To sum up, the use of presented simulations permitted
the elimination of barriers which seemed to be impassable
at the beginning of the study on perception. Due to these
simulation, new aspects of the issue were discovered.
They allow you to gain a completely different perspective
in relation to it. It turned out that many features of the
research simulation prototype might be changed. The
main modifications referred to the properties and charac-
ter of the components. Initially the external system limited
by barriers was transformed into an internal system with
nobarriers included. The action of photo taking that was
limited by time was replaced by a movie recording which
allows in its particular way to control the time during
simulation. The characteristics that might still be devel-
oped are the diversity of the background and the lighten-
ing of the studio. The created prototype consisting of the
research simulation enabled the creation, to a large extend,
of an objective and complex tool to study the phenomenon
of the perception — in this case a free forms’ perception.
Most of the results and conclusions can refer to the issue
of the perception of the building. The prototype itself
gives an opportunity to a greater penetration of the issue
of searching for answers.
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1. 9. Klatka nr 7 z przygotowanej w ramach eksperymentu prezentacji — dwie humanoidalne sylwetki z rgkoma w goérze
jako czynnik faczacy interpretacje osob badanych
(rys. B. Adamiczka na podstawie testu prototypu projektu badawczego)

Fig. 9. Frame no. 7 from the presentation prepared as part of the experiment — two humanoid silhouettes with their hands up
as a common factor among tested people
(drawn by B. Adamiczka based on the test of the research project prototype)

11. 10. Klatka nr 10 i 11 z przygotowanej w ramach eksperymentu prezentacji —
pedzacy pociag na torach jako element, ktory sprawia, ze klatki sa podobne w odbiorze
(rys. B. Adamiczka na podstawie testu prototypu projektu badawczego)

Fig. 10. Frames no. 10 and 11 from the presentation prepared as part of the experiment —
rushing train on the tracks as an element that makes frames similar in perception
(drawn by B. Adamiczka based on the test of the research project prototype)

roéznych interpretacji, kazda z nich sprowadza si¢ do
dwoch humanoidalnych sylwetek z rekoma w gorze (il. 9).

Bardzo zauwazalnym rezultatem testu byto to, ze kaz-
da z os6b badanych stwierdzita, iz w ramach sekwencji
jeden z obrazkow si¢ powtdrzyt. Co cickawe, kazda z nich
wskazata inng par¢ klatek. Kluczowe okazalo si¢ odnale-
zienie charakterystycznego dla nich ksztaltu, ktory fak-
tycznie w podobnej, cho¢ juz innej formie pojawil si¢ na
kolejnym, innym juz obrazku. W efekcie cata klatka od-
bierana byta jako identyczna (il. 10).

The experiment itself allows us to control almost every
particular aspect. As a result, each of the elements may be
examined in order to determine its influence on the per-
ception. Also it is possible to imitate and simulate parti-
cular examples from the reality and on this basis draw
conclusions on the perception of architecture. Subsequent
studies based on the experiment created during this
research, may show how the free form architecture is per-
ceived. Using the described process of perception control,
the creator may be able to freely design the form in a much
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Podsumowanie

Podsumowujac, nalezy stwierdzi¢, ze wykorzystanie za-
prezentowanych symulacji sktadowych pozwolito na po-
konanie barier, ktore zdawaly si¢ nie do ominigcia w chwili
podjecia badan nad percepcja. Dzigki tym symulacjom od-
kryto nowe aspekty gtéwnego tematu. Pozwolity na spoj-
rzenie na niego z zupetnie innej perspektywy. Okazato sig,
ze wiele cech prototypu symulacji badawczej moze ulec
modyfikacjom. Glownezmiany dotyczyty wlasciwosciicha-
rakteru jej elementéw sktadowych, m.in. wyjSciowo sys-
tem o charakterze zewnetrznym, ograniczony barierami
zostat przeksztalcony w system o charakterze wewngtrz-
nym bez barier, dziatanie polegajace narobieniu zdjec, a wigc
ograniczone przez czas, zostalo zastgpione nagrywaniem
filmu, pozwalajacym w szczegdlny sposob na kontrole
czasu w trakcie symulacji. Cechami, ktore w dalszym cig-
gu mogg by¢ rozwijane, sg m.in. réznorodnos¢ tla oraz
o$wietlenie studia. Stworzony prototyp, skladajacy sie
z symulacji badawczej, pozwolit na przygotowanie w du-
zej mierze obiektywnego i ztozonego narzedzia do analizy
zjawiska percepcji — w tym wypadku percepcji form swo-
bodnych. Prototyp sam w sobie daje mozliwo$¢ zaglebie-
nia si¢ w problemie w poszukiwaniu odpowiedzi.

Sam eksperyment pozwala na kontrol¢ niemalze kazde-
go jego czynnika. W rezultacie kazdy z elementow moze
by¢ przeanalizowany w celu okreslenia jego wplywu na
percepcje. Pozwala réwniez na imitowanie i symulowanie
szczegolnych przypadkow z rzeczywistosci — na tej pod-
stawie umozliwia wyciggni¢cie wnioskéw dotyczacych
percepcji architektury. Dalsze badania, bazujace na stwo-
rzonym w tym projekcie eksperymencie, moga ukazac, jak
architektura typu free form jest postrzegana. Uzywajac
opisanego procesu kontroli percepcji, tworca otrzymuje
mozliwos¢ swobodnego ksztattowania formy w jeszcze
bardziej efektywny sposob. Pozwala to na kontrole lub
przewidzenie reakcji obserwatora na etapie projektowania
obiektu. Innymi stowy, umozliwia to tworzenie takiej for-
my architektonicznej, ktora bedzie oddziatywac na obser-
watora lub uzytkownika w sposob zalozony przez tworcg.

Zaroéwno projekt badawczy, jak i prototyp symulacji
moga postuzy¢ jako narzedzie lub klucz do dalszych roz-
wazan nad problematykg zwigzang z percepcja.

more efficient way. It may allow him to control or predict
the reactions of the observer at the stage of building de-
sign. In other words, it allows the creation of such an ar-
chitectural form that will influence the observer or the
user in the way the creator had assumed.

Both the research project and the simulation prototype
may serve as a tool or a clue to further studies on the
problem of perception.

Translated by
Bartosz Adamiczka
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Streszczenie

Artykut przedstawia projekt badawczy dotyczacy zjawiska percepcji. Glownym celem pracy bylo zdefiniowanie i scharakteryzowanie aspektow,
czynnikow oraz efektow percepcji form swobodnych, jako jednego z atrybutéw w procesie powstawania formy architektonicznej. Przystepujac do
badania, okreslono wstepne oczekiwania w zakresie jego wynikow. Pierwszym i zarazem glownym zamystem bylo zwigkszenie wlasnej wiedzy
autora w zakresie zjawiska percepcji. Drugim problemem bylo stworzenie modelu symulacyjnego wyrdzniajacego instrumenty i cechy charaktery-
styczne, pozwalajace opisa¢ wplyw zjawiska percepcji na proces projektowania. Koncowym zadaniem byta realizacja glownego, wczesniej juz
wspomnianego celu pracy — rozpoznanie ciggu aspektow, czynnikow oraz efektow zwigzanych ze zjawiskiem percepcji. Prace nad badaniem roz-
poczgto od okreslania rol pomiedzy tworca i obserwatorem oraz ich wzajemnych relacji w ramach $rodowiska badawczego. Nastepnie zaprezento-
wano i rozwini¢to zadania projektu badawczego — w tym celu przygotowano symulacje grup faktow, zwiazanych z nimi probleméw oraz odpowia-
dajacych im pomystow. Ostatnim elementem sktadowym opisujacym model teoretyczny zostata intuicyjna grafika ukazujaca rdzen koncepcji
projektu badawczego. Kolejnym krokiem bylo przeprowadzenie alteracji podstawowych atrybutéw zwigzanych z samym rdzeniem koncepcji.
Nastepnie, aby wyrozni¢ i zbadaé gtowne aspekty percepcji, przygotowano prototyp prostej symulacji badawczej. Pozwolito to na obserwacje pro-
cesu postrzegania oraz zwigzanych z nig atrybutow, przy jednoczesnej mozliwosci kontroli czynnikéw zewnetrznych oraz skoncentrowaniu uwagi
na wrazeniach osoby poddanej badaniu, rOwniez w odniesieniu do tych czynnikow. Przed przeprowadzeniem samej symulacji jej parametry podda-
no alteracji, w tym m.in.: symulacjom zwigzanym z materiatem, przestrzenig, czasem, energia, czy tez danymi. Celem przeprowadzonych alteracji
byto rozwinigcie i wzbogacenie prototypu symulacji badawczej. Po przeprowadzeniu symulacji przygotowano i opisano koncepcj¢ samego prototypu.

Stowa kluczowe: percepcja, formy swobodne, architektura

Abstract

The paper presents a research project referring to the phenomenon of perception. The main aim of this study was to define and characterize aspects,
factors and effects of the perception of free form as one of the attributes in the process of shaping the architectural form. There were several identi-
fied effects: the first and the main of the expected effects of the research project was to increase the author’s knowledge of perception itself. The
second one was to create a simulation model which distinguished instruments and characteristic traits which allowed describing the influence of the
perception phenomenon on the design process. The last assigment was to recognize the set of aspects, factors and effects related to the phenomenon
of perception. At the beginning the relation between the creator and the observer in the research reality and their roles were defined. Then the aims
of the research project were presented and developed — a simulation of the groups of facts, problems and ideas was prepared. As the last part of the
description of the theoretical model, an intuitive image of the concept’s nucleus of the research project was introduced. The next step was to make
alterations to the fundamental attributes of the concept nucleus itself. Furthermore to examine the main aspects of the perception, a simple prototype
of research simulation was prepared. This allowed observing the process of perception and its attributes at the same time controlling the external
factors and focusing on impressions of the person tested in combination with those factors. Before performing the research simulation, the process
of its parameter altering was executed. The parameter alteration include, inter alia, material simulations, spatial simulations, time-simulations, ener-
gy-simulations and info-simulations of the concept nucleus. The purpose of these simulations was the development and enrichment of the target
research simulation prototype. After simulations, the concept of the prototype was prepared and described.

Key words: perception, free forms, architecture



