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PROGRAMMING - skuteczne przygotowywanie projektów budowlanych 

Na pocz tku przedsi wzi cia, inwestor i architekt konfrontowani s  z wieloma

niewiadomymi. Budowle s  konsekwencj  dialogu inwestora z architektem, czyli

postawionego zadania z jego rozwi zaniem. Dobre i prawid owe rozwi zania powstaj

jednak tylko wtedy, gdy ocena i analiza stawianych zada , zapotrzebowania, problemów,

w niemniejszym stopniu, co analiza i ocena yczen i wizji inwestora, przeprowadzone

zosta y w wyczerpuj cy sposób ju  w przedpolu fazy planowania.

By dialogowi temu nada  struktur  i uwidoczni  to, co zosta o wypowiedziane, stosuje si

programming. 

Budowle s , podobnie jak jakiekolwiek inne produkty, rezultatem koncepcji, planu i

realizacji. S  ko cowymi odpowiedziami procesu powstawania, podczas którego surowe,

wst pnie formuowane idee, nabieraj  kszta tu w czystej postaci. W wysoce

ztechnologizowanej kulturze z jej specyficznym podzia em pracy, rozwi zania nie

wyp ywaj  ju  samoczynnie z opisu danego problemu, a wymagaj  szerszej platformy i

t umacz cych s ow.

Obrazowanie tre ci architektonicznych

Projektanci i developerzy pos uguj  si  w opisywaniu stoj cych przed nimi zada

zazwyczaj opisem tekstowym projektu, ale rodki werbalne tylko pod pewnym wzgl dem

nadaj  si  do rozwi zywania problemów architektonicznych. Architektura komunikuje si

przede wszystkim w sposób wizualny, wi c szybki i bezpieczny opis zadania budowlanego

wymaga prze o enia poj ciowego wiata j zyka na wizualn  rzeczywisto . Wynika z

tego, e zadanie architektoniczne winno by  opisywane rodkami komunikacyjnymi

samego rozwi zania, a wiec w sposób wizualny. W j zyku programmingu u yto specjalnie
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do tego celu przeznaczonych piktogramów i wykresów, obrazuj cych poszczególne

zadania.

Programming nadaje procesowi rozwoju projektu ci g o , rozumian  nie tyle w sposób

linearny, co umo liwiaj c  skoki innowacyjne, a nawet forsuj c  je. By tak si  sta o,

koncepcje pojedynczych wymogów opisano za pomoc  abstrakcyjnych obrazów,

uwidaczniaj cych ich zasady. cz c je ze sob  i konkretyzuj c, udaje si  w ten sposób

tworzy  z nich rozwi zania ca o ciowe.

Programming prowadzi, zatem do po czenia rozdwajaj cych si  obszarów le cych

pomi dzy postawionym zadaniem budowlanym a jego rozwi zaniem. W ten sposób

tkwi ce w zadaniu potencja y innowacyjne zostaj  o ywione, co przy ma ym nak adzie

czasu umo liwia rozwój przedsi wzi cia w "skokach kwantowych". Metoda programmingu

i wynikaj ce z niej przedstawianie struktur, stwarzaj  p aszczyzn  do dialogu pomi dzy

inwestorem a architektem. Im skuteczniej zobrazowane zosta o zadanie, tym lepiej i

wcze niej udaje si  w czy  kompleksowe wymagania inwestora w sam proces

planowania. Dzi ki programmingowi inwestor i architekt otrzymuj  narz dzie przenosz ce

rozstrzygaj ce decyzje na termin wcze niejszy. Stwarza to mo liwo  przedstawienia

newralgicznych punktów projektu ju  trakcie jego prezentacji, podczas kiedy zmiany w

zaawansowanych fazach planowania lub realizacji powoduj  zwykle (przy równoczesnym,

maksymalnym ograniczeniu pola dzia ania) znaczne zwi kszenie wydatków. 

Programming umo liwia, wi c wprowadzanie do projektu ulepsze , alternatyw

i ukierunkowa  znacznie wcze niej i równocze nie przy tym zapobiega

pó niejszemu powstawaniu dodatkowych kosztów.

czenie idei w zrozumia e zadania

Programming pos uguje si  plastycznym i wyrazistym j zykiem piktogramów. Z jego

pomoc  idee przemienione zostaj  we wzory, z których wynikaj  abstrakcyjne elementy,

"klocki", formuj ce si  w coraz bardziej z o ony system interaktywnych i konkuruj cych ze

sob  si . Zalet  tego jest brak tzw. "efektów domina", poniewa  "klocki" mimo

przynale no ci do wspólnego systemu, nie wytwarzaj  pomi dzy sob  rzeczywistych

uzale nie . Ka dy piktogram, czytaj: ka da idea, zachowuje tu sw  niezale no  i

zaszeregowanie jej mo e zosta  uwidocznione i przemy lane bez naruszania adu ca o ci.

Istotn  kwesti  programmingu jest wspólne rozwijanie projektów poprzez inicjowanie

dialogu i komunikacji pomi dzy wieloma uczestnikami. Metoda ta gromadzi w wiadomy

sposób wszystkich zaanga owanych przy jednym stole, niezale nie od struktur

hierarchicznych, w których si  znajduj  i niezale nie od ich specjalizacji. W pracach

podzespo ów (wokshops) i podczas wywiadów (interview) wizualizowane s  wszystkie

znacz ce wypowiedzi, które nast pnie czy si  w tzw. "card wall". Poniewa  prace w

podzespo ach (workshops) mog  przebiega  równolegle do siebie, istnieje mo liwo

powi zania ze sob  wszystkich informacji dotycz cych projektu w czasie prawdziwym (real

time).

Moderatorami trwaj cych oko o 45 do 150 minut prac w podzespo ach s  architekci,

pos uguj cy si  jednolitymi, wizualnymi narz dziami systemowymi (system tools), oraz

indywidualnym j zykiem ró nych kolorów i piktogramów. Do utrwalenia zapisu

wystarczaj  w zupe no ci arkusze papieru A5 i kolorowe mazaki - narz dzia atwo

dost pne i wykorzystywane we wszystkich warunkach. Pojedyncze elementy zapisu

czone s  w tzw. "card wall", w którym mog  by  zaszeregowywane pojedynczo lub w

zamkni tych tematycznie elementach. W ten sposób powstaje merytorycznie elastyczna

matryca zawieraj ca ca o  naniesionych na ni  informacji pionowo zgrupowanych w

kategoriach: cele, fakty, koncepcje, wymogi oraz zadania, w poziomie natomiast w

aspektach poj : funkcji, formy, kosztów i czasu. Raster ten umo liwia wszystkim

zaanga owanym szybki dost p do tematu danego zagadnienia, spe niaj c zarazem rol

u atwiaj c  rozwi zywanie powsta ych problemów.

Powi zania i ich kontekst

Ju  we wst pnej fazie projektu bie ca ilo  informacji dzi ki zastosowaniu

programmingu podniesiona zostaje do maksimum. Przed opracowaniem pierwszych

szkiców, zadania dotycz ce projektu wyja nione zosta y w przejrzysty sposób. Na tej bazie

rozwój projektu budowlanego wynika krok po kroku z postawionego uprzednio zadania -

ka da budowla jest stworzonym na miar  produktem jednostkowym. Obydwaj partnerzy,

inwestor i architekt, mog  dzi ki programmingowi szybko uzmys owi  sobie istotne
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aspekty przeciwnej strony. Programming wspiera komunikacj  pomi dzy wszystkimi

uczestnikami. Od samego pocz tku inwestor i jego wymagania stoj  w centrum

opracowywanego projektu. Wczesne obieranie kierunków umo liwia maksymalny wp yw

na ko cowy rezultat planowania, a proces ten, przebiegaj c w sposób ci g y, optymalizuje

jako  podwalin projektu, zani aj c równocze nie koszty planowania i samej budowy.

Dok adne obja nienie postawionych zada  i wydajno , któr  niesie ze sob  opisany

sposób dzia ania, umo liwiaj  pomy lny i motywuj cy przebieg przedsi wzi cia. Zespó

programistów wypracowuje w ten sposób jedyne w swoim rodzaju przedsi wzi cie. W

wyniku znajomo ci rzeczywistych zapotrzebowa , ka de rozwi zanie budowlane zostaje

uchwycone w precyzyjny sposób, staj c si  zarazem optymaln  równowarto ci  dla

inwestora.

Programming filtruje wszystkie istotne my li pojawiaj ce si  w dyskusji. Pojedyncze s dy

wymieniane z innymi uczestnikami, formuj  si  podczas rozmowy we wspólnie niesione

wypowiedzi. Natychmiastowe zadokumentowanie wizualne tych rozmów, gwarantuje w

ka dej chwili zrozumia o  zachodz cych procesów, przejrzysto  wypowiedzi, ycze  i

decyzji. W ten sposób pomi dzy uczestnikami buduje si  zaufanie i u atwiona zostaje

relatywizacja w asnych interesów na rzecz wzrostu orientacji wzgl dem samego projektu.

Wszelkie informacje ocenione zostaj  wedle wagi ich tre ci.. Zapadaj ce decyzje opieraj

si  na mocnych podstawach i wynikaj  z g bokiego przekonania wszystkich uczestników.

Dzi ki programmingowi projekt od pierwszego szkicu pocz wszy, uwidacznia si  w ca ej

swojej z o ono ci. Spr ysta organizacja i sprawdzony pod wzgl dem tak tematycznym

jak i metodycznym porz dek wywiadu (interview) pozwalaj  na zaci gni cie wszystkich

potrzebnych informacji w krótkich, zwartych odcinkach czasowych. Z podzia u terminów

roboczych w podgrupach (workshop) wynika daleko id ca gi tko  terminowa

wychodz ca na przeciw potrzebom uczestników i konsoliduj ca ca o ciowy przebieg

planowania i realizacji projektu. 

Konsens jako fundament decyduj cy o przyznaniu zlecenia

Programming jest pomocny inwestorowi tak w ocenie konsekwencji jego da  jak

równie  natychmiastowemu zestawieniu ich w relacji do kosztów planowanego

przedsi wzi cia. Zestawienie wymaga  zawiera wszystkie ilo ciowe parametry projektu.

Ich intensywna ewaluacja doprowadza do ekonomicznie sensownych i funkcjonalnych

projektów. Zwie czeniem analizy jest postawienie zadania budowlanego i dok adne

sformu owanie wymaga  inwestora. Jest przeniesieniem abstrakcyjnych celów w wymiar

wykonawczy. Na podstawie osi gni tych dzi ki programmingowi wyników, mo liwe jest

opracowanie tzw. masterplanu, jako koncepcji obiektywnej i uchwytnej w swojej

strukturze. S u y on za wskazówk  we wszystkich kolejnych krokach planowania i

umo liwia zarazem zabezpieczenie wa nych decyzji ju  przed powstaniem dodatkowych

kosztów.

Z bazy stworzonej za pomoc  programmingu wynikaj  wi ce fundamenty

planu i wykonania. Precyzyjna analiza wymaga  inwestora prowadzi od

zrozumienia gospodarczej wizji inwestora, poprzez zestawienie wszelkich

pragmatycznych wymogów, a  do bezpiecznego wykonania architektonicznego

w cznie.

*PROGRAMMING® przy wspó pracy biura HENN Architekten

design & programming: e-technologie.pl


