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Prof. dr Gunter Henn
PROGRAMMING - skuteczne przygotowywanie projektéw budowlanych

Na poczatku przedsiewziecia, inwestor i architekt konfrontowani sg z wieloma
niewiadomymi. Budowle sa konsekwencjg dialogu inwestora z architektem, czyli
postawionego zadania z jego rozwigzaniem. Dobre i prawidtowe rozwigzania powstajq
jednak tylko wtedy, gdy ocena i analiza stawianych zadan, zapotrzebowania, problemow,
W niemniejszym stopniu, co analiza i ocena zyczen i wizji inwestora, przeprowadzone
zostaty w wyczerpujacy sposéb juz w przedpolu fazy planowania.

By dialogowi temu nadac strukture i uwidocznic to, co zostato wypowiedziane, stosuje sie
programming.

Budowle sa, podobnie jak jakiekolwiek inne produkty, rezultatem koncepcji, planu i
realizacji. Sq koncowymi odpowiedziami procesu powstawania, podczas ktdrego surowe,
wstepnie formuowane idee, nabierajg ksztattu w czystej postaci. W wysoce
ztechnologizowanej kulturze z jej specyficznym podziatem pracy, rozwigzania nie
wyplywajg juz samoczynnie z opisu danego problemu, a wymagajg szerszej platformy i
tlumaczacych stow.

Obrazowanie treséci architektonicznych

Projektanci i developerzy postugujg sie w opisywaniu stojgcych przed nimi zadan
zazwyczaj opisem tekstowym projektu, ale Srodki werbalne tylko pod pewnym wzgledem
nadajg sie do rozwigzywania problemow architektonicznych. Architektura komunikuje sie
przede wszystkim w sposob wizualny, wiec szybki i bezpieczny opis zadania budowlanego
wymaga przetozenia pojeciowego S$wiata jezyka na wizualng rzeczywisto$¢. Wynika z
tego, ze zadanie architektoniczne winno by¢ opisywane $rodkami komunikacyjnymi
samego rozwigzania, a wiec w sposéb wizualny. W jezyku programmingu uzyto specjalnie
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do tego celu przeznaczonych piktograméw i wykreséw, obrazujacych poszczeg6ine
zadania.

Programming nadaje procesowi rozwoju projektu ciggtos$¢, rozumiang nie tyle w sposob
linearny, co umozliwiajaca skoki innowacyjne, a nawet forsujaca je. By tak sie stato,
koncepcje pojedynczych wymogéw opisano za pomocq abstrakcyjnych obrazéw,
uwidaczniajacych ich zasady. taczac je ze sobg i konkretyzujac, udaje sie w ten sposéb
tworzy¢ z nich rozwigzania catoSciowe.

Programming prowadzi, zatem do potaczenia rozdwajajacych sie obszaréw lezacych
pomiedzy postawionym zadaniem budowlanym a jego rozwigzaniem. W ten sposéb
tkwigce w zadaniu potencjaty innowacyjne zostajg ozywione, co przy matym naktadzie
czasu umozliwia rozwdj przedsiewziecia w "skokach kwantowych". Metoda programmingu
i wynikajace z niej przedstawianie struktur, stwarzajg ptaszczyzne do dialogu pomiedzy
inwestorem a architektem. Im skuteczniej zobrazowane zostato zadanie, tym lepiej i
weczesniej udaje sie wiaczy¢ kompleksowe wymagania inwestora w sam proces
planowania. Dzieki programmingowi inwestor i architekt otrzymujg narzedzie przenoszace
rozstrzygajace decyzje na termin wczesniejszy. Stwarza to mozliwo$¢ przedstawienia
newralgicznych punktow projektu juz trakcie jego prezentacji, podczas kiedy zmiany w
zaawansowanych fazach planowania lub realizacji powodujg zwykle (przy réwnoczesnym,
maksymalnym ograniczeniu pola dziatania) znaczne zwigkszenie wydatkow.

Programming umozliwia, wiec wprowadzanie do projektu ulepszen, alternatyw
i ukierunkowan znacznie wczeéniej i réwnoczeénie przy tym zapobiega
p6zniejszemu powstawaniu dodatkowych kosztow.

Laczenie idei w zrozumiate zadania

Programming postuguje sie plastycznym i wyrazistym jezykiem piktograméw. Z jego
pomocg idee przemienione zostajg we wzory, z ktérych wynikajg abstrakcyjne elementy,
"klocki", formujgce sie w coraz bardziej ztozony system interaktywnych i konkurujacych ze
sobg sit. Zaleta tego jest brak tzw. "efektébw domina”, poniewaz "klocki" mimo
przynaleznosci do wspolnego systemu, nie wytwarzajg pomiedzy sobg rzeczywistych
uzaleznien. Kazdy piktogram, czytaj: kazda idea, zachowuje tu swa niezalezno$c i
zaszeregowanie jej moze zosta¢ uwidocznione i przemyslane bez naruszania fadu catosSci.

Istotng kwestig programmingu jest wspdlne rozwijanie projektow poprzez inicjowanie
dialogu i komunikacji pomiedzy wieloma uczestnikami. Metoda ta gromadzi w Swiadomy
spos6b wszystkich zaangazowanych przy jednym stole, niezaleznie od struktur
hierarchicznych, w ktérych sie znajdujg i niezaleznie od ich specjalizacji. W pracach
podzespotéw (wokshops) i podczas wywiaddéw (interview) wizualizowane sg wszystkie
znaczace wypowiedzi, ktére nastepnie taczy sie w tzw. “"card wall". Poniewaz prace w
podzespotach (workshops) moga przebiega¢ réwnolegle do siebie, istnieje mozliwosé
powigzania ze sobg wszystkich informacji dotyczgcych projektu w czasie prawdziwym (real
time).

Moderatorami trwajacych okoto 45 do 150 minut prac w podzespotach sg architekci,
postugujacy sie jednolitymi, wizualnymi narzedziami systemowymi (system tools), oraz
indywidualnym  jezykiem réznych koloréw i piktograméw. Do utrwalenia zapisu
wystarczajg w zupetnosci arkusze papieru A5 i kolorowe mazaki - narzedzia fatwo
dostepne i wykorzystywane we wszystkich warunkach. Pojedyncze elementy zapisu
taczone sg w tzw. “"card wall", w ktérym mogg by¢ zaszeregowywane pojedynczo lub w
zamknietych tematycznie elementach. W ten spos6b powstaje merytorycznie elastyczna
matryca zawierajgca cato$¢ naniesionych na nig informacji pionowo zgrupowanych w
kategoriach: cele, fakty, koncepcje, wymogi oraz zadania, w poziomie natomiast w
aspektach pojec¢: funkcji, formy, kosztéw i czasu. Raster ten umozliwia wszystkim
zaangazowanym szybki dostep do tematu danego zagadnienia, spetniajac zarazem role
utatwiajgcq rozwigzywanie powstatych probleméw.

Powigzania i ich kontekst

Juz we wstepnej fazie projektu biezaca ilo$¢ informacji dzieki zastosowaniu
programmingu podniesiona zostaje do maksimum. Przed opracowaniem pierwszych
szkicow, zadania dotyczace projektu wyjasnione zostaty w przejrzysty sposob. Na tej bazie
rozwoj projektu budowlanego wynika krok po kroku z postawionego uprzednio zadania -
kazda budowla jest stworzonym na miare produktem jednostkowym. Obydwaj partnerzy,
inwestor i architekt, mogq dzieki programmingowi szybko uzmystowi¢ sobie istotne
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aspekty przeciwnej strony. Programming wspiera komunikacje pomiedzy wszystkimi
uczestnikami. Od samego poczatku inwestor i jego wymagania stojg w centrum
opracowywanego projektu. Wczesne obieranie kierunkdw umozliwia maksymalny wptyw
na koncowy rezultat planowania, a proces ten, przebiegajac w sposéb ciggly, optymalizuje
jako$¢ podwalin projektu, zanizajgc réwnocze$nie koszty planowania i samej budowy.
Doktadne objasnienie postawionych zadan i wydajno$¢, ktérg niesie ze sobg opisany
sposob dziatania, umozliwiajg pomy$iny i motywujacy przebieg przedsiewziecia. Zespot
programistéw wypracowuje w ten sposéb jedyne w swoim rodzaju przedsiewziecie. W
wyniku znajomosci rzeczywistych zapotrzebowan, kazde rozwigzanie budowlane zostaje
uchwycone w precyzyjny sposob, stajac sie zarazem optymalng réwnowartoscig dla
inwestora.

Programming filtruje wszystkie istotne mysli pojawiajace sie w dyskusji. Pojedyncze sady
wymieniane z innymi uczestnikami, formujg sie podczas rozmowy we wspolnie niesione
wypowiedzi. Natychmiastowe zadokumentowanie wizualne tych rozméw, gwarantuje w
kazdej chwili zrozumiato$¢ zachodzacych proceséw, przejrzysto$¢ wypowiedzi, zyczen i
decyzji. W ten sposéb pomiedzy uczestnikami buduje sie zaufanie i utatwiona zostaje
relatywizacja witasnych intereséw na rzecz wzrostu orientacji wzgledem samego projektu.
Wszelkie informacje ocenione zostajg wedle wagi ich tresci.. Zapadajace decyzje opierajg,
sie na mocnych podstawach i wynikajg z gtebokiego przekonania wszystkich uczestnikdw.
Dzieki programmingowi projekt od pierwszego szkicu poczgwszy, uwidacznia sie w catej
swojej ztozono$ci. Sprezysta organizacja i sprawdzony pod wzgledem tak tematycznym
jak i metodycznym porzadek wywiadu (interview) pozwalajg na zaciggniecie wszystkich
potrzebnych informacji w krétkich, zwartych odcinkach czasowych. Z podziatu terminéw
roboczych w podgrupach (workshop) wynika daleko idaca gietko$¢ terminowa
wychodzaca na przeciw potrzebom uczestnikéw i konsolidujgca cato$ciowy przebieg
planowania i realizacji projektu.

Konsens jako fundament decydujacy o przyznaniu zlecenia

Programming jest pomocny inwestorowi tak w ocenie konsekwencji jego zadan jak
réwniez natychmiastowemu zestawieniu ich w relacji do kosztéw planowanego
przedsiewzigcia. Zestawienie wymagan zawiera wszystkie iloSciowe parametry projektu.
Ich intensywna ewaluacja doprowadza do ekonomicznie sensownych i funkcjonalnych
projektéw. Zwienczeniem analizy jest postawienie zadania budowlanego i doktadne
sformutowanie wymagan inwestora. Jest przeniesieniem abstrakcyjnych celow w wymiar
wykonawczy. Na podstawie osiggnietych dzieki programmingowi wynikéw, mozliwe jest
opracowanie tzw. masterplanu, jako koncepcji obiektywnej i uchwytnej w swojej
strukturze. Stuzy on za wskazéwke we wszystkich kolejnych krokach planowania i
umozliwia zarazem zabezpieczenie waznych decyzji juz przed powstaniem dodatkowych
kosztow.

Z bazy stworzonej za pomoca programmingu wynikaja wiazace fundamenty
planu i wykonania. Precyzyjna analiza wymagan inwestora prowadzi od
zrozumienia gospodarczej wizji inwestora, poprzez zestawienie wszelkich

pragmatycznych wymogoéw, az do bezpiecznego wykonania architektonicznego
wiacznie.
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