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W IZIJ ALTZ AC JA P E RS P E KTYWI C ZNA PRO JE KT OWANY C H
oBIEKTow A WIZIJALIZACJA DRoGĄ PROGRANIU

KOMPUTEROWEGO

Wprowadzeniem do temafu niech będzie stwierdzenie prof. L Niemojewskiego,
znakomitego architekta, kierowane do tworcow architektury pomnikowej:

..' ''Rzeczwtdziana musi się wydawać nie takąjaka jest, lecz takąjaka była pomyślana ...''

Kazdy proces tworzenia rozpoczyna się od pomysfu ikoncepcji w wyobruźni twÓrcy,
po czym nabiera postaci materialnej poprzez obrazy graficzne.

Praca nad właściwym kształtowaniem otaczającego nas Środowrska stawia przed
architektem zadanie odtworzenia przestrzeni widzianej oczami wyobruźni za pomocą rysunku
zronJmlałego dla wszystkich. Takrm rysunkiem jest wtaśnie perspekrywa. Podstawową
zasadą na ktorej na|eĄ budowac wypowiedź graficzną jest jej jednoznacznośc tzn. ze forma
grafi,czna nie moze przekazywac więcej ponad treść zawartąw przek aTywanych ideałach, nie
moze rowniez zubaŻac przekazywanych treŚci oraz określac ich w sposob nieefektywny
Rysunek perspektywrczny winien więc w sposob prawdziwy i zgodny z rzea^JwlstoŚcią
przedstawLac przyszŁy wyg|ąd obiektu i jego usytuowanie w otacza1ącej go przestrzeni.

Aby w/w warunki zostaĘ spełnione mozemy skorzystać z klasycznych metod
wykreślania perspektywy np. punktow mierzenia, śladow tłowych, punktow przebicia. Metody
te są jednak dość zmudne, kłopotliwe a przede wszystkim pracochłonne. Aby uniknąć tych
trudności i stosunkowo szybko, prosto i precyzyjnie wykreślic perspekrywę dowolnego
wnętrza, obiekfu czy zespofu obiektow z punktu obserwacji, praĘcznie rzecz biorąc
dowolnie oddalonego od obiektrr i połozonego na dowolnej wysokości względem obiekfu,
mamy do dyspozyęj| rowniez zbior siatek perspektywicznych.

Pomimo jednak tych doskonĄch metod wrzua|izacje perspektywr czne wykonywane
manualnie nie mogą dziś sprostac wymaganiom jakle stawia im rozwoj technikl.

W warunkach konkurencji rynkowej nie wystarcza Stworzenie doskonałego projektu.
Musi on zostac Jeszcze efektownle zaprezentowany, aby nikt nie miał wątpliwości, ze jest to
projekt najlepszy. Nie wystarczą fu nawet najstaranniejsze, zaw|erające mnostwo szczegołow
rysunki techniczne poszczegolnych elewacji i r^fty kondygnacji. Odbiorca nie ma czasu i
chęci na wnikanie w detale myśli tvtorczej. on na ogot nie jest specjalistą w dziedzinie
projektowania, nie doceni naszych nawet genialnych, ale subtelnych romnązan. odbiorca
oczekuje wizji całościowej i to takiej, ktÓra w}rwrze na nim silne wrazenie, nd,eĄ mu więc
tych wraŻe dostarczyc. Wygra futaj ten, klo dysponuje wieloma fotorealistycznymi obrazami
przysztej budowli.

Wyjątkowość projelłtowania z uĄciem komputera polega na rownoległej pracy nad
wszystkimi elementami projektu,bez kolejnych, tradyclnie zmudnych modyfikacji.
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w kaŻdej fazie projektowania mozliwe jest oglądanie obiektu w rantach, w
aksonometni lub perspektywie z dowolnego punktr"r. Projektant od początku pracy zmuszony
jest do operowania konkretnymi wymiarami, co eliminuje ewenfualne niedokładnoŚci i
powstawanie błędow. Na kazdym etapie istnieje mozliwośc weryfikacji pomysfu, szybkiej
koreĘ, sprawdzenia go w niemal rzeczywisĘm otoczeniu. Projektant w kazdej chwili moze
na swoj obiekt popatrzeć z dowolnego punkfu, pod wybranym kątem, wejść do jego wnętrza.

oglądając wybudowany obiekt za pomocą wzroku dociera do nas ogrom informacji.
Poza tymi zvttęanymi z kompozycją funkcją i konstrukcją uzyskujemy informacje o
materiałach (faktrrra, kolor, przeźroczystośc), oŚwietleniu (naturalnym bądź szfucznym),
kontekście w jakim występuje budynek, relacjach pomiędzy jego poszczegolnymi elementami.
Aby mozna było to wszystko pokazac na rysunku perspektywicznym komputerowym mamy
do dyspozycji bogatą ofertę bibliotek z pełną gamą faktur, kolorow. Mozemy rowniez
modyfikować je bądź tlvorzyc własne (np. poprzez wprowadzenie do komputera
sfotografowanej dowolnej fuktu.y) Modyfikacji doko nac mozna poprzez zmianę parametrÓw
charakterysĘcznych dla danego matenafu. Są to między innymi. definiowana procentowo
intensywnośc faktury, sposob i intensywnośc odbijania światła, barwa (dostępna jest petna
paleta, czy|i 16,7 mln kolorow), definiowana procentowo ptzeźroczystośc, zdolność do odbic
lustrzanych i zdolnośc do samoświecenia.

Projektant moie rowniez przedstawic przyszĘ obiekt w naturalnym oświetleniu.
Moze określic porę roku, dnia i szerokośc geografi czną. Widzimy na poszczegolnych
wtana\izacjach jak zmienia się jego wygląd - elewacj e wraz ze zm|aną pory dnia czy roku.
Mozemy uzyskać rowniez efeĘ cienia, odbicia i przechodzenia światła.

Po ustawieniu wszystkich parametrow i wydaniu poleceni a zacieniowania rysunku
otrzymu;emy nawet kilkadziesiąt zacieniowanych ujęc tmv. renderingow, z|<torych mozemy
wybrać te, ktore naszym zdaniem są najlepsze, najwierniej przekazi1ą to o co nam chodzito.
Jest to etap najbardziej efektowny, dający pełne pole do popisu dla komputerowych
mozliwości i wyobr e proj ektanta.

Abstrakcja przestrzenna pozwala na zaprojektowanie bryĘ zarowno pięknej w środku
jak i na zewnątrz dzięlo kompozycjom wykonanym w przestrzen| oraz mozliwości wglądu w
kuzdy fragment i część budynku na wszystkrch etapach pracy oraz stałej ich kontroli i
weryfikacji.

Relacje pomiędzy fragmentem a całością budynku stanowią jedną z zasadnicaych
odmienności projektowanta z uĘciem komputera w stosunku do metod tradycyjnych Zostaje
przełamany podział na przestrzefi zewnętrzną i wewn ętrzną w procesie modelowania
budynku.

Bardzo istotną rzeczab ktÓra odroznia projektowanie z uĘciem komputera od metod
tradycyjnych jest to, ze przestrze Blłorzona w wirtualnej rzeczywistości pozbawiona jest
grawitacjt. Pomlala to w sposÓb jeszcze pełniej34, a zarazem dosłowny uwolnić architektom
budynki od cięzaru a swoje myśli od grawrtacyjnego balasfu.

Bryła kształtowana w przestrzeni moze miec dowolną formę, nie mającą Ścian,
kondygnacji, oderwaną od podłoza. Mamy rowniez mozliwość ł'ączenia' wycinania i
tworzenia brył będących wspolną częścią obiektow pierwotnych. ograniczeniem staje się więc
raczej wyobruźnia tworcy nti mozliwoŚci programu.

Istota pracy projektowej za\eĘ oczywrście od mozliwości kreacyjnych danego
architekta, ktory dostaje do ręki bogactwo informacji ajak je wykorzysta zaleĘ juz od jego
umiejętności i zdolności.

W wizualizacji komputerowej zatraęa się granica pomiędzy zewnętrzem a wnętrzem,
pomiędzy rysunkie m a rzeczynvistością.
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Doskonalone przez \ata narzędzie doprowadziło dziś do takiego Stanu, Że mozna
postawic znak rowności pomiędzy prezentacją komputerową obiektu architektonicznego
a Samym obiektem. Jaka więc będzie przyszłośc projektowania?

Analiza rysunkow dzieci dowodzi, Ża widzenie perspektywiczne nie jest cechą
wrodzoną lecz umiejętnością ktorą zdobyva się przez dfugotrwałe uporc,rywe ćwiczenia.
Dlatego tez musimy uczyc się patrzec, gdyŻ umieć patrzec to umiec rysowac.

Nauka geometrii wykreślnej uczy taklego właśnie patrzenia, pobudza i rozw.ija
wyobraznię przestrzenną. uczy logicznego myŚlenia, poszukiwania i analizowania. Rozwija
intelekt' zgłębia zdolności, upodobania, ronvija pamięc wzrokową. Uc,y patrzec na
otaczające nas przedmioty i rozumiec wedfug jakich zasad zmieniają się ich widoki.
opanowanie zasad geometrii wykreślnej zapewnia poprawne odczyĘwanie i analizowanie

rysunkow, ich sporządzanie i wykreślne badanie problemow mvtązanych z przestrzenią.
Wszystkie te umiejętności wykorzystane zostają właśnie w procesie projektowania i obojętnie
cry będzie to projektowanie metodami tradycyjnymi czy z pomocą komputera.

Dzięki rozwojowi nauki i techniki mamy przed sobą prawdziwą rewoluc1ę mvtęanąz
rzeczywistoŚcią wirtualną ktora jest ukoronowaniem wspołpracy człowleka z komputerem w
kreowaniu przestrzeni. Technologia rueczywistości wirrualnej oferuje tworzenie własnej
rzeczywistości, wtasnego świata, l.tory mozemy zmieniać i poznawać interakqnvnie. Początkl
zaprezentowania jej szerszej publiczności sięgają 1989 r., kiedy to na wystawie Siggraph '89

pokazano jak przy uzyciu hełmow z goglami i rękawic oraz specjalnych ruchomych
chodnikow połączonych z komputerem mozna symulowac przechadzkę po budynku. wkrotce
architekt wyposazony w hełm wirtualny poruSzał się będzie w świecie własnej imaginacji,
budując twory własnej wyobr ni' Będzie miał mozliwoŚc naĘchmiastowego wcielenia się w
uzytkownika danego budynku i bĘskawicznego wprowadzenia nasuwających się usprawniefr.

Nie zapominajmy jednak, ze komputer w rękach dobrego architekta staje się jedynie
narzędziem wspomagającym jego pracę frtorczą.
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PERSPECTIVE DRAWTNGS AND COMPUTER VISUALISATION OF
ARCHITECTURAL OBJECTS

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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