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Kampus MIT jest przyktadem futurystycznego srodowiska zycia i pracy,
gdzie tradycyjna przestrzen uczelni rozbudowywana jest o najwyzszej
klasy wspotczesne budynki i rozszerzana przez technologie
komunikacyjne i informacyjne.

2 Budynek Simmons Hall aut. Steven Holl
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MIT

MIT zostat zatozony w 1861 roku przez grupe przedsiebiorcow

z okolic Nowego Jorku i Bostonu. Celem uczelni jest jednoczesne
ksztatcenie studentéw i prowadzenie badan, zorientowanych
przede wszystkim na potrzeby zastosowan praktycznych w przemy-
$le. MIT sktada sie z 5 szkdt, grupujacych okoto 200 réznych kie-
runkéw nauczania, oraz kilkuset grup badawczych i laboratoridw,
czesto dziatajacych poza strukturg szkét. Unikalng cechg MIT jest
taczenie nauczania typowo akademickiego z mozliwoscia uczest-
nictwa w badaniach naukowych niemal od poczatku studiéw. Ba-
dania prowadzone w MIT zapoczatkowaty wiele nowych gatezi
techniki, m.in. teleinformatyke, biotechnologie czy nanotechnolo-
gie. To tu wymyslono wiele technologii bedacych obecnie nieod-
taczng czescia wspotczesnego stylu zycia, jak chocby e-mail.

Kampus

Kampus zlokalizowany jest tuz nad rzeka Charles, ktéra odziela
Cambridge od Bostonu, na terenie ofiarowanym uczelni przez ano-
nimowego darczynce. W roku 1916 powstat tu zespét nowych,
klasycystycznych budynkéw (aut. Arch. William Welles Bosworth),
gdzie do dzi$ znajduje sie m.in. budynek gtéwny i wydziat Architek-
tury. Historyczne budynki okalajg z trzech stron gtéwny dziedziniec
— Killian Cort — ktéry z czwartej strony otwarty jest na rzeke. Kam-
pus byt przez lata rozbudowywany, a wiele pézniejszych budynkéw
zostato zaprojektowanych przez najlepszych architektéw; m.in. Ba-
ker House — akademik autorstwa Alvara Aalto, oraz kaplica i audy-
torium (Kresge Auditorium) autorstwa Eero Saarinena. Kilka budyn-
kéw zostato zaprojektowanych przez I.M. Pei, w tym m.in. najwyz-
szy budynek, ,Dreyfus Building”, wydziat chemii i budynek interdy-
scyplinarnego centrum nowych mediéw (Media Lab). Najstarszy ze-
spot oraz kilkanascie innych stykajacych sie budynkow taczy bie-
gnacy ze wschodu na zachéd |, nieskonczony korytarz” — |, Infinite

Budynek Stata Center, aut. Frank Gehry

Corridor”. Wiekszos¢ pozostatych budynkéw jest powigzana za po-
mocg podziemnych korytarzy (co mozna doceni¢ przede wszystkim
W zimie).

W ostatnich latach otoczenie kampusu jest intensywnie rozbudo-
wywane — powstaje m.in. wiele nowych budynkéw mieszczacych
firmy z branzy wysokich technologii, m.in. informatyki, bio- i nano-
technologii itp. Sa to zaréwno firmy, ktére lokalizuja sie tu ze
wzgledu na obfitos¢ pracownikow — absolwentéw uczleni, jak i fir-
my zakfadane przez studentéw i naukowcow — tzw. ,start up’s”.
Najnowszymi realizacjami samej uczelni s3 m.in. Stata Center au-
torstwa Franka Gehrego (zbudowany za 300 milionéw dolaréw)

i akademik Simmons Hall autorstwa Stevena Holl’a (95 milionéw
dolaréow).

Stata Center

Budynek Stata Center zostat postawiony na miejscu, gdzie wcze-
$niej znajdowat sie stynny na MIT ,budynek numer 20" — tymcza-
sowy barak postawiony na szybko w czasie Il wojny swiatowe]

na potrzeby Laboratorium Radioaktywnosci. , Tymczasowy” budy-
nek uzytkowany byt jednak przez 50 lat, a naukowcy dowolnie go
przerabiali na swoje potrzeby, zmieniajac uktad wnetrza. Uznawa-
ny jest za jeden z najbardziej , produktywnych” budynkéw

na uczelni (co bywa uzywane przez krytykdw jako argument prze-
ciwko nowej, kosztownej architekturze). Ta elastycznos¢ wnetrza
zostata w pewnym stopniu zinterpretowana i odtworzona w bu-
dynku Gehrego, w ktérym jest mnoéstwo ,,zakamarkow”, czesci
wspdlnych, a korytarze sg celowo bardzo szerokie i wyposazone

w ,zatoczki”, gdzie mozna sie spotkac i porozmawiac¢. W wielu ta-
kich miejscach znajduja sie tez wbudowane ekrany ciekfokrystalicz-
ne, gdzie jest mozliwos¢ podtaczenia laptopa i spontaniczne zorga-
nizowanie zebrania. Zewnetrzna forma budynku jest natomiast
charakterystyczng dla Gehrego geometryczna rzezba.

Organiczne przestrzenie wspdlne - ,jaskinie” - we wnetrzu akademika Simmons Hall
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Simmons Hall

Drugi z budynkéw, Simmons Hall to akademik dla studentow
mtodszych lat studiéw (undergraduate). Zostat zbudowany w ra-
mach programu modernizacji kampusu i zapewnienia wszystkim
studentom pierwszego roku miejsca na kampusie po tym, jak jeden
z pierwszorocznych studentéw zginat, mieszkajac poza uczelnia.
Ten szeroko znany i opisany budynek robi niesamowite wrazenie

i szybko stat sie ikong wspotczesnej architektury. Duzy, dziesiecio-
pietrowy budynek oparty jest o modularng siatke geometryczna;
jego forma powstata niejako przez odjecie prostokresinych frag-
mentow z gtéwnej, prostopadtosciennej bryty. Budynek miesci 350
pokoi dla studentéw oraz szereg funkcji dodatkowych, jak stotow-
ka, audytorium itp. W geometrycznej formie wyjatkiem sg nie ma-
jace jednoznacznie okreslonego przeznaczenia nieregularne prze-
strzenie wspdlne, przypominajace betonowe jaskinie przestrzenie
te tacza pietra; maja wysokos¢ od dwu do kilku kondygnadji

z osobnymi wejsciami; niektére siegaja az do dachu i zakonczone
sg $wietlikami. Sg to miejsca wykorzystywane przez studentéw

do nauki, wspdlnej pracy, ale tez ¢wiczen fizycznych, medytacji,
modlitwy czy imprez — do ktérych w tym wielokulturowym tyglu
okazji nigdy nie brakuje.

Dennis Frenchman, jeden z wyktadowcéw na wydziel Architektury
zauwaza, ze cho¢ najnowsze budynki na kampusie réznia sie
znacznie miedzy sobg, we wszystkich mozna znalez¢ podobien-
stwo w podstawowe] zasadzie rzutu i geometrii: nie sg one trady-
cyjnymi ,, pudetkami” mieszczacymi funkcje, ale raczej , porowaty-
mi gabkami zywej tkanki”, ktéra adaptuje sie do zmiennych wa-
runkéw i potrzeb.

Zycie kampusu

Kampus MIT zyje od rana do pdznej nocy. Wydzialy, biblioteki itp.
otwarte sa do godziny dziesiagtej wieczorem, a w sesji nawet

Budynek gtéwny MIT i dziedziniec - Killian Cort
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do poétnocy; podobnie centrum sportowe. Kampus jest tez wzorco-
wym przyktadem przemieszania funkgji: spotkania robocze studen-
tow i naukowcdw odbywaja sie czesto w kawiarniach czy latem
na trawnikach; ludzie pracujg w laboratoriach i w akademikach.
Ale z drugiej strony, miedzy budynkami uczelni odbywaja sie im-
prezy, pikniki, grille itp.

Dopefnieniem kampusu jest w pewnym sensie przestrzen wirtual-
na. Obszar uczelni objety jest jedna z najwiekszych na $wiecie sieci
bezprzewodowych WiFi, skfadajacej sie z przeszto 2800 punktéw
dostepowych, a poniewaz zdecydowana wiekszos¢ studentéw

i wyktadowcow na co dzien korzysta z laptopdw, wplywa to wy-
raznie na zycie spotecznosci. Rozne miejsca wykorzystywane sa

w sposob coraz bardziej elastyczny, zaciera sie granica miedzy
przestrzeniami do pracy, nauki czy wypoczynku. Aktywnos$¢ sieci
zaczyna sie od porannego sprawdzania emaili w akademikach; po-
tem najwiekszg zaobserwowa¢ mozna w kawiarniach i w wielo-
funkcyjnym ,,centrum studenckim”, gdzie jest mnéstwo tawek,
stolikéw i innych miejsc w sam raz, by ,zaszy¢ sie” za swoim kom-
puterem. Latem duzo ludzi pracuje po prostu na trawnikach

przed budynkami uczelnianymi. Wptyw sieci na zycie spotecznosci
akademickiej byt niedawno przedmiotem badan w ramach projek-
tu iSpots, prowadzonego przez SENSEable City Lab w MIT. Jak mo-
wi dyrektor laboratorium, architect Carlo Ratti Laptopy i WiFi spra-
wiaja rewolucyjne zmiany w sposobie pracy ludzi. Celem projektu
iSpots jest wizualizacja tych zmian przez monitorowanie ruchu

w sieci bezprzewodowej i pokazanie, jak ludzie przemieszczaja sie
na kampusie. Wizualizacje te dostarczaja ilosciowych dowoddw
na to, ze ludzie na kampusie naprawde uzywaja Wifi niemal 24
godziny na dobe. Podejrzewam, ze MIT pokazuje w tym wzgledzie,
Jjak wygladac¢ bedzie swiat w przysztosci. Przypominaja sie stowa
Williama Gibbsona: Przysztos¢ jest juz dzisiaj, tylko jest nierdwno
roztozona. | wiasnie MIT mozemy dzi$ uzna¢ za modelowe srodo-
wisko zycia, nauki i pracy, jakie beda upowszechniac sie w wielu
miejscach $wiata w przysztosci.

Kresge Auditorium - aut. Eero Saarinen



Synergia — Zintegrowane projekty
architektoniczne i urbanistyczne

Jednym z podstawowych zatozen funkcjo-
nowania MIT jest powigzanie teorii i prakty-
ki oraz bliska wspotpraca z przemystem.
Takze w szkole architektury i urbanistyki te-
maty projektéw proponowanych do opra-
cowywania przez studentéw zwigzane s3
zazwyczaj z biezacymi, prawdziwymi za-
gadnieniami i rzeczywistymi potrzebami
klientéw, z duzym naciskiem na realia tech-
nologiczne, ekologiczne, ekonomiczne itp.
Dwauletni program studiéw podyplomo-
wych w ramach wydziatu urbanistyki i pla-
nowania przestrzennego — DUSP (Departa-
ment of Urban and Spatial Planning) oferu-
je 5 specjalnosci, w tym ,, projektowanie

Whnetrze MIT Media Lab

Pracownie studentéw na wydziale architektury

i rozwdj miast” — CDD - City Design and
Development. Projekty semestralne dotyczg
zazwyczaj realistycznych problemow

i wspotorganizowane sg czesto z wladzami
miast, firmami deweloperskimi czy biurami
projektowymi. W zaleznosci od potrzeb ro-
le konsultantéw petnig profesorowie MIT

i zaproszeni specjalisci z zagadnien takich
jak komunikacja, architektura krajobrazu,
energooszczednos¢, hydrologia itp. Nacisk
potozony jest tez na realia ekonomiczne,
przy wspotpracy z Centrum Nieruchomosci
(MIT Center for Real Estate). W ostatnich
latach na kierunku City Design and Deve-
lopment przy wspoétpracy z Media LAB po-
dejmowane sa tematy dotyczace préb roz-
wigzywania zagadnien urbanistycznych

w miescie przy udziale technologii teleko-
munikacyjnych i informatycznych i mediow
cyfrowych w przestrzeni miast.

W ostatnich latach byty to m.in. Seoul Digi-
tal Media Street, koncepcja przeobrazenia
systemu autobuséw miejskich w Paryzu,
czy Digital Lens — koncepcja wzbogacenia
doswiadczen turystow w Barcelonie.

Projekt Zaragoza Digital Mile, w ktérym
miatem okazje uczestniczy¢, dotyczyt zago-
spodarowania terendw uwolnionych w wy-
niku przeniesienia gtéwnej stacji kolejowej
w centrum Saragossy (Hiszpania). Kluczowg
role w projekcie odegraty technologie infor-
matyczne i telekomunikacyjne oraz media
cyfrowe. Ekrany, projekcje, interaktywne in-
stalacje swietlne i dzwiekowe w przestrzeni
otwartej i budynkach uzytecznosci publicz-
nej, a takze ustugi ,.zwiazane z lokalizacjg”
(location aware), strony internetowe itp.
maja stworzy¢ wspotczesna, wielofunkcyjna
.przestrzen medialng” atrakcyjna dla
mieszkancow, turystow i inwestoréw. Pro-
jekt opracowano przy wspdtpracy z MIT
Media Lab i firmami technologicznymi jak
CISCO, HP, Intel itp. Pomysty wzbogacania
przestrzeni publicznej o elementy interak-
tywne w oparciu o media cyfrowe pojawia-
ja sie juz od kilkudziesieciu lat jako instala-
cje, projekcje, elementy matej architektury
czy liczne koncepcje teoretyczne. W ciggu
ostatniej dekady wiele konkursowych lub
modelowych koncepcji architektonicznych

i urbanistycznych zawiera elementy prze-
strzeni interaktywnej i wigzania przestrzeni
z rzeczywistoscig wirtualng. W projekcie Za-
ragoza Digital Mile pomysty takie byty skon-
frontowane z realiami — na razie jeszcze

nie z realiami realizacji, ale z oczekiwaniami
klienta i z mozliwosciami bioracych udziat
w projekcie firm technologicznych. Dotych-
czasowe wyniki projektu s obiecujace;
spotkaty sie z uznaniem wiadz miasta, kt6-
re widza w nich potencjat do rozwoju i pro-
mogji Saragossy. Temat bedzie kontynu-
owany w formie szczegétowych opracowan
projektowych i technicznych.

W przeciwienstwie do tradycyjnych ,zaje¢
z projektowania” studia projektowe na MIT

maja raczej forme warsztatdéw, w ktorych
nad opracowaniem tematu pracuje nawet
kilkanascie oséb. Czesto temat ma kilku
prowadzacych, ktérzy petnig role lideréw
projektu, bioracy udziat w opracowaniu

i wspotodpowiedzialnych za koncowy pro-
dukt. (w projekcie Zaragoza Digital mile by-
fo to np. trzech profesoréw i pieciu dokto-
rantow). Przy takiej wspotpracy w grupie
najwazniejsze staja sie nie tyle indywidualne
koncepcje, co efekt synergii i zZlewanie sie
pomystéw w jeden spdjny projekt (kazdy
bierze oczywiscie odpowiedzialnos¢

przed grupa i klientem za ,swoje” elementy
projektu). Projekt taki zajmuje oczywiscie
odpowiednio wiecej czasu — czesto 2 i wie-
cej semestréw, gdzie jeden semestr prze-
znaczony jest na przygotowanie materia-
téw, badania i analizy; drugi na wiasciwa
koncepdje projektowa, a kolejny na ewen-
tualnie dalsze dopracowywanie szczegotow.
W najciekawszych projektach, finansowa-
nych przez klienta (dewelopera, miasto itp.)
stworzeniu odpowiedniego zespotu stuzy
starannie przeprowadzona selekcja i kwalifi-
kacja studentéw z odpowiednim doswiad-
czeniem i umiejetnosciami, podobna do re-
krutacji do pracy. Waznym elementem pro-
cesu sg konsultacje zewnetrznych eksper-
téw z réznych dziedzin oraz prezentacje

i publikacja efektow na mozliwie szerokim
forum. Wydaije sie, ze niektére z tych do-
Swiadczen i form organizacji dobrze byfoby
starac sie przenies¢ do Polski, ale barierg sg
tu oczywiscie koszty — jak mowi szef studia
City Design and Development — catkowity
koszt semestralnego kursu (facznie z koszta-
mi uczelni, wynagrodzeniami konsultantéw,
wizytami na miejscu, organizacjg warszta-
téw, materiatow, itp.) waha sie miedzy sto
a dwiescie tysiecy dolaréw.

Na pobliskim kampusie Harvardu znajduja
sie natomiast m.in. budynki zaprojektowa-
ne przez Waltera Gropiusa i Corbusiera.

Michat Stangel

Michal Stangel (rocznik 1977). Architekt, urbanista;
doktorant w Katedrze Urbanistyki i Planowania Prze-
strzennego na Wydziale Architektury Politechniki $la-
skiej. Prowadzi pracownie projektowa ARCA w Gliwi-
cach. Stypendysta Fundacji Bauhaus-Dessau (2002) oraz
Programu Fulbrighta w Massachusetts Institute of Tech-
nology (2005). W latach 2004-2005 pracowat w biurze
urbanistycznym EDAW Inc., m.in. przy projektach rewi-
talizacji srodmiescia Nassau, zagospodarowania tere-
noéw na olimpiade w roku 2012 w Londynie i nowej
dzielnicy Dubaju. Zaproszony przez ambasade brytyjska
do udziatu w programie , Crossroad for Ideas” z okazji
rozszerzenia Unii Europejskiej (2004). Laureat szesciu
konkurséw urbanistyczno-architektonicznych.
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