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WIZUALIZACJA PERSPEKTYWICZNA PROJEKTOWANYCH
OBIEKTOW A WIZUALIZACJA DROGA PROGRAMU
KOMPUTEROWEGO

Wprowadzeniem do tematu niech bedzie stwierdzenie prof. L. Niemojewskiego,
znakomitego architekta, kierowane do tworcow architektury pomnikowe;:

... "Rzecz widziana musi si¢ wydawac nie taka jaka jest, lecz taka jaka byta pomyslana ..."

Kazdy proces tworzenia rozpoczyna si¢ od pomystu 1 koncepcji w wyobrazni tworcy,
po czym nabiera postaci materialnej poprzez obrazy graficzne.

Praca nad wlasciwym ksztaltowaniem otaczajacego nas $rodowiska stawia przed
architektem zadanie odtworzenia przestrzeni widzianej oczami wyobrazni za pomocg rysunku
zrozumialego dla wszystkich. Takim rysunkiem jest wiasnie perspektywa. Podstawowa
zasada, na ktdrej nalezy budowaé wypowiedz graficzng jest jej jednoznacznosc¢ tzn. ze forma
graficzna nie moze przekazywac wigcej ponad tre$¢ zawarta w przekazywanych 1deatach, nie
moze rowniez zubaza¢ przekazywanych tresci oraz okreslac ich w sposob nieefektywny.
Rysunek perspektywiczny winien wigc w sposéb prawdziwy i zgodny z rzeczywistoscig
przedstawia¢ przyszly wyglad obiektu 1 jego usytuowanie w otaczajacej go przestrzeni.

Aby w/w warunki zostaly spetnione mozemy skorzysta¢ z klasycznych metod
wykreslania perspektywy np. punktow mierzenia, Sladow ttowych, punktow przebicia. Metody
te s jednak dos¢ zmudne, klopotliwe a przede wszystkim pracochionne. Aby uniknaé tych
trudnosci 1 stosunkowo szybko, prosto i1 precyzyjnie wykreslic perspektywe dowolnego
wnetrza, obiektu czy zespolu obiektow z punktu obserwacji, praktycznie rzecz biorac
dowolnie oddalonego od obiektu i potozonego na dowolnej wysokosci wzgledem obiektu,
mamy do dyspozycji rowniez zbidr siatek perspektywicznych.

Pomimo jednak tych doskonatych metod wizualizacje perspektywiczne wykonywane
manualnie nie mogg dzi$ sprosta¢ wymaganiom jakie stawia im rozwoj techniki.

W warunkach konkurencji rynkowe) nie wystarcza stworzenie doskonatego projektu.
Musi on zostac¢ jeszcze efektownie zaprezentowany, aby nikt nie mial watpliwosci, ze jest to
projekt najlepszy. Nie wystarcza tu nawet najstaranniejsze, zawierajace mnostwo szczegotow
rysunki techniczne poszczegdlnych elewacji 1 rzuty kondygnacji. Odbiorca nie ma czasu i
chect na wnikanie w detale mysli tworcze]. On na ogét nie jest specjalista w dziedzinie
projektowania, nie doceni naszych nawet genialnych, ale subtelnych rozwigzan. Odbiorca
oczekuje wizji catociowej 1 to takiej, ktdéra wywrze na nim silne wrazenie, nalezy mu wiec
tych wrazen dostarczy¢. Wygra tutaj ten, kto dysponuje wieloma fotorealistycznymi obrazami
przysztej budowli.

Wyjatkowo$¢ projektowania z uzyciem komputera polega na réwnolegtej pracy nad
wszystkimi elementami projektu, bez kolejnych, tradycyjnie zmudnych modyfikacji.




W kazdej fazie projektowania mozliwe jest ogladanie obiektu w rzutach, w
aksonometrii lub perspektywie z dowolnego punktu. Projektant od poczatku pracy zmuszony
jest do operowania konkretnymi wymiarami, co eliminuje ewentualne niedoktadnosci 1
powstawanie bledow. Na kazdym etapie istnieje mozliwos¢ weryfikacji pomystu, szybkiej
korekty, sprawdzenia go w niemal rzeczywistym otoczeniu. Projektant w kazdej chwili moze
na swoj obiekt popatrze¢ z dowolnego punktu, pod wybranym katem, wejs¢ do jego wnetrza.

Ogladajac wybudowany obiekt za pomocg wzroku dociera do nas ogrom informacji.
Poza tymi zwigzanymi z kompozycja, funkcja 1 konstrukcja, uzyskujemy informacje o
materiatach (faktura, kolor, przezroczysto$¢), oswietleniu (naturalnym badz sztucznym),
kontekscie w jakim wystepuje budynek, relacjach pomiedzy jego poszczegdlnymi elementami.
Aby mozna bylo to wszystko pokaza¢ na rysunku perspektywicznym komputerowym mamy
do dyspozycji bogata ofert¢ bibliotek z peilna gama faktur, kolorow. Mozemy rowniez
modyfikowa¢ je badZz tworzy¢ wilasne (np. poprzez wprowadzenie do komputera
sfotografowanej dowolnej faktury). Modyfikacji dokona¢ mozna poprzez zmiang parametrow
charakterystycznych dla danego materialu. Sa to miedzy innymi: definiowana procentowo
intensywnos$¢ faktury, sposob 1 intensywnos¢ odbijania $wiatta, barwa (dostepna jest petna
paleta, czyli 16,7 mln koloréw), definiowana procentowo przezroczystosé, zdolno$é¢ do odbié
lustrzanych 1 zdolnos$¢ do samo$wiecenia.

Projektant moze rowniez przedstawi¢ przyszly obiekt w naturalnym o$wietleniu.
Moze okresli¢ pore¢ roku, dnia i szeroko$¢ geograficzna. Widzimy na poszczeg6lnych
wizualizacjach jak zmienia si¢ jego wyglad - elewacje wraz ze zmiang pory dnia czy roku.
Mozemy uzyska¢ rowniez efekty cienia, odbicia i przechodzenia $wiatla.

Po ustawieniu wszystkich parametrow i wydaniu polecenia zacieniowania rysunku
otrzymujemy nawet kilkadziesiat zacieniowanych uje¢ tzw. renderingéw, z ktdrych mozemy
wybrac te, ktore naszym zdaniem sa najlepsze, najwierniej przekazuja to o co nam chodzito.
Jest to etap najbardziej efektowny, dajacy pelne pole do popisu dla komputerowych
mozliwosci 1 wyobrazen projektanta.

Abstrakcja przestrzenna pozwala na zaprojektowanie bryly zaréwno pieknej w $rodku
jak i na zewnatrz dzigki kompozycjom wykonanym w przestrzeni oraz mozliwosci wgladu w
kazdy fragment 1 czeS¢ budynku na wszystkich etapach pracy oraz statej ich kontroli i
weryfikacji.

Relacje pomigdzy fragmentem a catoscia budynku stanowia jedna z zasadniczych
odmiennosci projektowania z uzyciem komputera w stosunku do metod tradycyjnych. Zostaje
przelamany podzial na przestrzen zewnetrzna i wewnetrzng w procesie modelowania
budynku.

Bardzo istotng rzecza, ktdra odréznia projektowanie z uzyciem komputera od metod
tradycyjnych jest to, ze przestrzen tworzona w wirtualnej rzeczywisto$ci pozbawiona jest
grawitacji. Pozwala to w sposob jeszcze pelniejszy, a zarazem dostowny uwolni¢ architektom
budynki od cigzaru a swoje mysh od grawitacyjnego balastu.

Bryla ksztaltowana w przestrzeni moze mie¢ dowolng forme, nie majch $cian,
kondygnacji, oderwana od podtoza. Mamy rdwniez mozliwosé laczenia, wycmama 1
tworzenia bryt bedacych wspolna czescia obiektow pierwotnych. Ograniczeniem staje si¢ wiec
raczej wyobraznia tworcy niz mozliwosci programu.

Istota pracy projektowej zalezy oczywiscie od mozliwosci kreacyjnych danego
architekta, ktory dostaje do reki bogactwo informacji a jak je wykorzysta zalezy juz od jego
umiejetnoscei 1 zdolnosci.

W wizualizacji komputerowej zatraca si¢ granica pomiedzy zewnetrzem a wnetrzem,
pomiedzy rysunkiem a rzeczywistoscia.
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Doskonalone przez lata narzedzie doprowadzito dzi§ do takiego stanu, ze mozna
postawié znak réwnosci pomigdzy prezentacja komputerowg obiektu architektonicznego
a samym obiektem. Jaka wiec bedzie przysztos¢ projektowania?

Analiza rysunkow dzieci dowodzi, ze widzenie perspektywiczne nie jest cecha
wrodzona, lecz umiejetnoscia, ktora zdobywa sie przez dtugotrwale uporczywe ¢wiczenia.
Dlatego tez musimy uczy¢ si¢ patrze¢, gdyz umiec patrze¢ to umiec rysowac.

Nauka geometrii wykre$lnej uczy takiego wiasnie patrzenia, pobudza i rozwia
wyobraznie przestrzenna. uczy logicznego myslenia, poszukiwania i1 analizowania. Rozwija
intelekt, zgtebia zdolnosci, upodobania, rozwija pamig¢ wzrokowa. Uczy patrze¢ na
otaczajace nas przedmioty 1 rozumie¢ wedlug jakich zasad zmieniaja si¢ ich widoki.
Opanowanie zasad geometrii wykreslnej zapewnia poprawne odczytywanie i analizowanie
rysunkéw, ich sporzadzanie 1 wykreslne badanie problemow zwiazanych z przestrzenia.
Wszystkie te umiejetnosci wykorzystane zostajg wiasnie w procesie projektowania 1 obojetnie
czy bedzie to projektowanie metodami tradycyjnymi czy z pomoca komputera.

Dzieki rozwojowi nauki 1 techniki mamy przed soba prawdziwa rewolucje zwiazang z
rzeczywisto$cig wirtualna, ktora jest ukoronowaniem wspoipracy cztowieka z komputerem w
kreowaniu przestrzeni. Technologia rzeczywistosci wirtualnej oferuje tworzenie wlasnej
rzeczywistosci, wiasnego swiata, ktéry mozemy zmieniaC 1 poznawac interaktywnie. Poczatki
zaprezentowania jej szerszej publicznosci siegaja 1989 r., kiedy to na wystawie Siggraph '89
pokazano jak przy uzyciu helmow z goglami 1 rgkawic oraz specjalnych ruchomych
chodnikow potaczonych z komputerem mozna symulowac przechadzke po budynku. Wkrdtce
architekt wyposazony w helm wirtualny poruszat si¢ bedzie w $wiecie wlasnej imaginacji,
budujac twory wilasnej wyobrazni. Bedzie miat mozliwo$¢ natychmiastowego wecielenia sie w
uzytkownika danego budynku 1 btyskawicznego wprowadzenia nasuwajacych si¢ usprawnien.

Nie zapominajmy jednak, ze komputer w rekach dobrego architekta staje si¢ jedynie
narz¢dziem wspomagajacym jego prace tworcza.
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PERSPECTIVE DRAWINGS AND COMPUTER VISUALISATION OF
ARCHITECTURAL OBIJECTS

A main issue of this article is the future of architectural design. A dynamic
development of science and technology provides an architect with more perfect "tools" aiding
the design process. Today the computer with a copious selection of available software is such
a modern  "tool". The author does not intend to compare traditional methods of
three-dimensional perspective drawings with the computer visualisations. Instead, the author
displays their characteristic features and design capabilities.
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