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 róde! powszechnej dzi" edukacji cyfrowej 

i praktyki projektowania architektonicznego wspo-

maganego informatyk# czy komputeryzacji i para-

metryzacji procesów twórczych nale$y doszukiwa% 
si& jednak w dalekiej przesz!o"ci. Zarówno Ele-

menty Euklidesa powsta!e w III w. p.n.e., jak i geo-

metria analityczna i uk!ad wspó!rz&dnych, wypro-

wadzony matematycznie w po!owie XVII wieku 

przez René Descartes’a i zamieszczony w trakta-

cie La Géométrie, le$# u podstaw obecnych zmian 

wynikaj#cych z zastosowa' narz&dzi cyfrowych 

i programów. Zrozumienie zasad geometrii da!o ar-

chitektom intuitywny i szybki dost&p do narz&dzi 

i programów stosowanych w CAD i w cyfrowym 

modelowaniu geometrycznym od pocz#tku ich po-

wstawania. Wczesna graÞ ka wektorowa u$ywa!a 

Þ gur geometrycznych umiejscowionych w mate-

matycznie zdeÞ niowanym uk!adzie wspó!rz&dnych. 

Komputerowy rysunek powstawa! z prostych Þ gur 

geometrycznych, gdzie odcinki, krzywe, okr&gi 

i wielok#ty zdeÞ niowane by!y za pomoc# parame-

trów, np. w przypadku odcinka – wspó!rz&dnych 

Against the background of the digital revolution, the Polish 

experience is a subject related to the beginnings of informa-

tion science and the resulting new information culture. Among 

Þ gures of signiÞ cance in the development of computerization 

there are several Polish names: Jan Czochralski whose method, 

developed in 1916, is today the basis for production of micro-

processors, the RPN 1920 (Reverse Polish Notation) of Jan 

(ukasiewicz, the works of Stefan Banach and Alfred Tarski 

or Marian Rejewski’s work on the Enigma, later developed by 

Alan Turing. We could also mention Stanis!aw Ulam from the 

Lwów School of Mathematics, author of works in the Þ eld of 

topology, set theory and measure theory, and inventor of the 

Monte Carlo method of computation, as well as one of the Þ rst 

scientists to use in his work the earliest computers, which also 

served in the theory of constructing the hydrogen bomb.
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ABSTRACT

Na tle rewolucji cyfrowej do"wiadczenia polskie s# tematem 

odnosz#cym si& do pocz#tków rozwoju informatyki i wyni-

kaj#cej z niej nowej kultury informatycznej. W"ród postaci 

istotnych dla rozwoju komputeryzacji mo$na znale)% szereg 

polskich nazwisk: Jana Czochralskiego, którego metoda z 1916 

roku jest dzi" podstaw# produkcji mikroprocesorów, RPN 1920 

(Reverse Polish Notation) Jana (ukasiewicza, prace Stefana 

Banacha i Alfreda Tarskigo czy te$ praca nad Enigm# Mariana 

Rejewskiego, rozwini&ta nast&pnie przez Alana Turinga. Mo$na 

te$ wspomnie% wywodz#cego si& z Lwowskiej Szko!y Mate-

matycznej Stanis!awa Ulama, autora prac z dziedziny topolo-

gii, teorii mnogo"ci i teorii miary, twórcy metody Monte Carlo, 

który by! jednym z pierwszych naukowców wykorzystuj#cych 

w swych pracach pierwsze komputery, s!u$#ce tak$e teorii kon-

struowania bomby wodorowej.
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projektowanie architektoniczne
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jego ko'ców, a w przypadku okr&gu – wspó!rz&d-

nych "rodka i d!ugo"ci promienia. Obiekty (primiti-

ves) mog!y te$ mie% okre"lone atrybuty mówi#ce 

np. o grubo"ci i kolorze linii. Pierwsze zastosowanie 

graÞ ki komputerowej tego typu mia!o miejsce w la-

tach 50. XX w. na ekranach US SAGE air defense 

system, ale za pocz#tek upowszechnienia kompu-

terowych technik graÞ cznych przyjmuje si& prac& 
doktorsk# wykonan# w Massachusetts Institute of 

Technology MIT sprzed pó! wieku. Jej autor Ivan 

Sutherland u$ywaj#c prymitywnego tranzystorowe-

go komputera TR-2 stworzy! w 1963 r. pierwszy 

Sketchpad, który uwa$any jest dzi" za pierwowzór 

wspó!czesnych programów CAD z GUI (graphical 

user interface). Sutherland zaproponowa! równie$ 
stosowanie graÞ ki komputerowej do celów zarówno 

artystycznych, jak i technicznych. W kilka lat pó)-
niej, równie$ na MIT, Nicholas Negroponte student 

architektury zorganizowa! pierwsz# Architectural 

Machine Group (1967 r.). 

W ci#gu dekady na wiod#cych wówczas wy-

dzia!ach architektury powsta!y pierwsze laboratoria 

komputerowe, tzw. CAD labs, zawieraj#ce ju$ nie 

jeden minikomputer, ale grupy dedykowanych, gra-

Þ cznych komputerów tzw. workstations, u$ywanych 

do bada' oraz dydaktyki CAD. I tak w Harvard 

Graduate School of Design, gdy w roku 1967 prof. 

Jerzy So!tan obj#! tamtejszy Wydzia! Architektu-

ry (by! dziekanem w latach 1967–1974), powsta-

!o Laboratory for Computer Graphics and Spatial 

Analysis. Nast&pne laboratorium komputerowe pod 

nazw# Center for Land Use and Build Form za!o$y! 
w Cambridge prof. Leslie Martin, a kolejne: prof. 

Tom Maver – ABACUS (Architecture and Building 

Aids Computer Unit) w University of Strathclyde 

(1972 r.). S!ynne MIT Media Lab kierowane przez 

Nicholasa Negroponte otwarte zostaje w latach 80. 

W tym samym okresie zostaj# tak$e umasowione 

pierwsze komputery PC z mo$liwo"ciami graÞ cz-

nymi: IBM PC XT lub Apple II, a John Walker za-

k!ada Þ rm& Autodesk i wypuszcza pierwsz# wersj& 
popularnego programu AutoCAD, w krótkim czasie 

staj#c si& "wiatowym liderem w dziedzinie oprogra-

mowania 3D. 

Laboratoria komputerowe wype!niaj# si& kompu-

terami personalnymi z zainstalowanym oprogramo-

1. Studenci architektury PW na zaj&ciach w ASK ROBO studio, Strona VDS, 2013

1. Students of architecture at WUT in classes at the ASK ROBO studio, VDS website, 2013
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waniem graÞ cznym i zaczynaj# s!u$y% nie tylko ba-

daniom, ale tak$e popularyzacji i dydaktyce CAD-u 

w programach nauczania architektury. Polscy profe-

sorowie Stefan Wrona i Maciej Gintowt goszcz# na 

Uniwersytecie Harvard GSD, gdzie prof. William 

Mitchell wprowadza! ju$ komputery do pracowni 

projektowych, zapewniaj#c do nich szeroki dost&p 

dla wszystkich studentów. Na Wydziale Architek-

tury Politechniki Warszawskiej powstaje pierwsza 

w Polsce pracownia, a potem Zak!ad Projektowa-

nia Architektonicznego Wspomaganego Kompute-

rem (1989 r.). Na University of British Columbia 

z mojej inicjatywy powstaje w 1992 r. pierwsze 

Virtual Design Studio (VDS) z udzia!em licznych 

uczelni (GSD, HKU, ETH), w tym Politechniki 

Warszawskiej. Post&puj#ca integracja technologii 

informatycznych w kszta!ceniu architektów oraz 

upowszechnienie Internetu pozwoli!o na dynamicz-

ne rozwini&cie w sieci mi&dzynarodowej i mi&dzy-

dyscyplinarnej wspó!pracy w zakresie dydaktyki. 

Obecne upowszechnienie informatyki i kultu-

ry cyfrowej wymaga od pocz#tkuj#cych studentów 

pierwszego roku architektury w!asnych laptopów 

i opanowanego ju$ w podstawowym zakresie opro-

gramowania. Jednak zanim to nast#pi!o edukacja 

cyfrowa w architekturze przesz!a przez wyra)ne 

etapy do"wiadcze'. 

W pierwszych dekadach wp!yw komputeryzacji 

by! ograniczony, wymaga! du$ych nak!adów, spe-

cjalistycznych "rodków takich, jak workstations 

i zaawansowanych technologicznie grup skupio-

nych w laboratoriach. W drugim etapie rosn#ca 

popularyzacja personalnych komputerów z mo$-
liwo"ciami graÞ cznymi pozwoli!a powi&ksza% la-

boratoria i organizowa% zaj&cia z zastosowaniem 

programów CAD. W wielu szko!ach architektury 

!#czy!o si& to z umieszczaniem komputerów w dos-

t&pnych publicznie pracowniach, integracj# kultury 

komputerowej z projektowaniem architektonicznym 

w ca!ym toku studiów oraz rosn#c# popularyzacj# 
po!#cze' sieciowych. Obecnie, w trzecim etapie, 

rozwijaj#ce si& szybkie bezprzewodowe sieci, uma-

sowienie podstawowej kultury informatycznej przy 

jednoczesnym coraz wy$szym technologicznym za-

awansowaniu maszyn do numerycznej fabrykacji 

i modelowania, pozwalaj# uchwyci% nowe tenden-

cje oraz istotn# zmian& paradygmatu edukacji ar-

chitekta opartego na narz&dziach cyfrowych (il. 1). 

W"ród zauwa$alnych tendencji, jakie maj# miejsce 

tak$e w Pracowni Projektowania Architektoniczne-

go Wspomaganego Komputerem (PPAWK) na Wy-

dziale Architektury Politechniki Warszawskiej oraz 

studiach angloj&zycznych Architecture for Society 

of Knowledge (ASK) Wydzia!u Architektury PW 

wymieni% mo$na:

1. parametryczne projektowanie w edukacji archi-

tekta,

2. symulacj& i modelowanie eksperymentów w pro-

jektowaniu,

3. instrumentalizacj& projektowania i numerycznie 

kontrolowan# produkcj& oraz szybkie prototypo-

wanie przy zastosowaniu CNC i drukarek 3D,

4. projektowanie architektury interaktywnej reagu-

j#cej na zmiany warunków naturalnych i funk-

cjonalnych z u$yciem czujników i si!owników, 

wymagaj#cych zrozumienia zasad mechatroniki 

i robotyki,

5. rozwijanie kultury rozproszonej geograÞ cznie 

wspó!pracy projektowej na sieciach charaktery-

zuj#ce epok& rosn#cej globalizacji spo!ecze'stwa 

wiedzy oraz wynikaj#c# z tych warunków now#, 
partycypacyjn# rol& projektanta i u$ytkownika.

Czy cyfrowa praktyka w przysz!o"ci rysowa% si& 
b&dzie zgodnie z futurystyczn# wizj# prof. Mario 

Carpo z Yale: “Machine, at some point, can make 

craft dominant again and craft means unpredict-

ability, variability and decisions that are made on 

the ß y, that can not be anticipated on blueprint”1.

 Jerzy Wojtowicz, prof. dr in . arch.

Wydzia! Architektury Politechniki Warszawskiej

1 F. Gramazio, Fabricate: negotiating design & making, 

gta-Verlag, Zü rich 2014, str. 11.


