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Co laczy przemyslt gier komputerowych z branzg architektoniczna
— czyli nowe technologie prezentacji projektow

W ponizszym artykule autorzy starajq sie udowodnic, ze branza architektoniczna
coraz intensywniej przenika si¢ z branzq gier komputerowych, zyskujgc coraz to
ciekawsze formy prezentacji. Wraz z rozwojem sprzetu komputerowego i wzrostem
mozliwosci przecigtnego PC pojawita sie mozliwos¢ prezentacji projektow
architektonicznych w wirtualnej rzeczywistosci (VR). To pozwolito na projektowanie
w 3D i udostepnianie uzytkownikom pomieszczen tak, aby mogli poczué sie, jakby
rzeczywiscie byli w budynku lub jego otoczeniu, jeszcze zanim zacznie si¢ budowa. Mowi
sig, Ze wspolczesnie wazniejsza jest prezentacja projektu, niz sam projekt, bowiem to na
Jej podstawie i chwilowego wrazenia inwestor podejmuje decyzje, ktory projekt i ktore
biuro wybra¢. Dlatego tez wirtualna rzeczywistos¢ jako forma przedstawiania projektu
Jest szalenie wazna, gdyz moze stanowi¢ o ogromnej przewadze korzystajqcych z niej
architektow, a w niedalekiej przysztosci wrecz by¢ po prostu warunkiem koniecznym
skutecznego funkcjonowania na rynku ustug architektonicznych.

stowa kluczowe: wirtualna rzeczywistosé, rendering 3D, grafika komputerowa,
architektura.

Szybki rozwo6j technologii na przestrzeni ostatnich lat pozwala nam
tworzy¢ niesamowicie realistyczna, wirtualng rzeczywistos¢, ktora z roku na rok
zafascynowana jest coraz wigksza czes$¢ spoteczenstwa. Wedtug najnowszych badan
liczba ludzi grajacych w gry komputerowe na §wiecie, a takze w Polsce, systematycznie
ro$nie. Aktualnie branza gier wideo jest jedng z najbardziej dochodowych. Zyski
z tworzenia wirtualnej rzeczywistosci dla graczy sg o wiele wicksze niz na przyktad
dochody z branzy filmowej, a grafika w grach coraz cze¢sciej przypomina kadry
z hollywoodzkich filmow.

Ogromny sukces gier komputerowych doprowadzit do wykorzystywania ich
technologii w innych dziedzinach. Nic zatem dziwnego, ze wirtualna rzeczywisto$¢
pojawila si¢ takze w architekturze. Architekci jako projektanci tego, co nas otacza,
zostali niemal wchionigci do $wiata gier, gdzie bez zadnych skrupuldéw moga
da¢ ponie$¢ si¢ wilasnej wyobrazni i tworzy¢ niezwykte formy, nie przejmujac
si¢ kwestiami technicznymi. Taka mozliwo$¢ pozwala niesamowicie rozwijac¢
kreatywnos$¢ i zmieni¢ sposdb patrzenia na swojg prace.
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Ponadto w pracy architekta istotng kwestig jest obustronne zrozumienie
z inwestorem 1 jak najlepsze przedstawienie projektu. Zazwyczaj projektanci
prezentowali swoje pomysty za pomoca plaskich rysunkéw (rzutdw, przekrojow,
elewacji, rysunkoéw perspektywicznych), ktore nie zawsze sa oczywiste dla osoby
niemajacej wyobrazni przestrzennej. Dzigki rozwojowi sprzetu i programow
komputerowych architekci mogg tworzyé komputerowe wizualizacje, a wraz
z postepem gier komputerowych pojawita si¢ mozliwos¢ tworzenia projektow
w wirtualnej przestrzeni. Pozwala to inwestorowi zobaczy¢ dang koncepcje
w doktadnie taki sam sposob, w jaki widzi jg sam architekt. Dodatkowo, poruszanie si¢
po wirtualnym modelu sprawia, ze czujemy si¢ jakby$Smy chodzili w istniejacym juz
budynku, przez co mozemy wiasciwie ocenié, czy dany projekt nas satysfakcjonuje.

Ryec. 1. Poréwnanie prezentacji projektu w formie ptaskiego rysunku
oraz grafiki stworzonej za pomocg wirtualnej rzeczywistosci
Zrodio: opracowanie wlasne.

Jedng z technologii wykorzystywang w grach komputerowych, ktora rowniez
znalazta swoje zastosowanie w wizualizacjach projektéw architektonicznych
i urbanistycznych jest silnik Unreal Engine wyprodukowany przez firme¢ Epic
Games. Pierwotnie byl on stworzony do gier FPP, czyli z perspektywy pierwszej
osoby. Dzisiaj korzysta z niego coraz wigcej biur architektonicznych, tworzac
fotorealistyczne modele w czasie rzeczywistym i znacznie podnoszac jako$¢ swojej
pracy. Tradycyjne, mato ciekawe rzuty moga zosta¢ zmienione w tréjwymiarowe
wizualizacje, dzigki ktérym bez problemu mozna poczu¢ skalg nieruchomosci. Klient
moze roOwniez poruszac si¢ po wirtualnej rzeczywistosci za pomocg okularéw do VR
lub obejrze¢ projekt na ekranie monitora, tabletu czy telefonu.

Jednym z przykladow zastosowania w architekturze wirtualnej rzeczywistosci
jest gra komputerowa PlastiCity stworzona w 2004 roku przez Mathias’a Fuchs’a
1jego zespotz Uniwersytetu Salford. Cato$¢ opierata si¢ na kontrowersyjnym projekcie
architekta Willa Alsop’a, ktory zaproponowal nowe rozwigzanie dla miejscowosci
Bradford w Wielkiej Brytanii. Wedlug jego koncepcji w samym centrum miasta dwa
gltoéwne budynki miaty by¢ usunigte, w ich miejsce zaprojektowano jezioro. Dzigki
grze PlastiCity kazdy mogt przejs¢ si¢ po nowo projektowanym centrum Bradford,
wcielajgc si¢ w wirtualng postac. Nastgpnie mogt oceni¢ zastosowane w projekcie
rozwigzania. Wplyneto to w znaczacy sposob na proces projektowy, a takze pozwolito
unikng¢ potencjalnych btedow.
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Ryc. 2. Centrum miasta Bradford przedstawione w grze PlastiCity
z uwzglednieniem koncepcji Willa Alsop’a
Zrodlo: http://creativegames.org.uk/art/plasticity/index. htm

Kolejnym przyktadem jest wypieranie standardowych wizualizacji przez firme
HKS. Jest to migdzynarodowa firma architektoniczna, ktorej gtbwna siedziba znajduje
si¢ w Dallas w Teksasie. HKS, Inc jest wyspecjalizowane w projektowaniu duzych
obiektow uzytkowych, takich jak na przyktad: szpitale, hotele czy stadiony. Dzigki
umowie licencyjnej podpisanej w 2006 roku z Epic Games na wykorzystywanie
Unreal Engine tworzenie wizualizacji tak ogromnych obiektow nie tylko stato si¢ duzo
szybsze, ale takze znacznie prostsze. Unreal Engine 3 jest to silnik gry wykorzystywany
najczeseiej w grach komputerowych typu FPP. Pomystodawcami wprowadzenia takiego
rozwigzania do procesu tworczego byli: Dave Chauviere — szef dziatu informatyki oraz
Pat Carminchael — dyrektor dzialu zaawansowanych technologii. HKS jest jednym
z pierwszych biur architektonicznych, ktore zaczeto wykorzystywaé silniki gier
komputerowych do tworzenia wizualizacji 3D swoich projektow.

Polskim przyktadem wykorzystywania wirtualnej rzeczywisto$ci w dziedzinie
architektury jest inicjatywa zrekonstruowania miasta Choszczno (dawniej Arnswalde
pod zaborem niemieckim). Polskie studio Odyssey VR Crew stworzylto aplikacje, za
pomoca ktdrej mozliwe jest przespacerowanie si¢ po wirtualnej rekonstrukcji miasta
z pierwszej dekady XX wieku. Aplikacja przedstawia centrum Choszczna w letni dzien
targowy. Daje to mozliwo$¢ podziwiania architektury i obejrzenia zrekonstruowane;j
fontanny w otoczeniu przedwojennego placu rynkowego. Mozliwe jest takze
wykorzystanie gogli Oculus Rift w technologii VR. Praca nad odtworzeniem tego
miasta zajeta cztonkom Odyssey VR Crew ponad rok, przy czym przez trzy miesigce
gromadzili 1 studiowali materiaty archiwalne.
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Ryc. 2. Widok na rynek i ratusz miasta Choszczno wirtualnie
zrekonstruowane przez Odyssey VR Crew
Zrodto: http://maya.yogamaya.pl/arnswalde-vr-wirtualny-rynek-choszczna-sprzed-100-lat

Podsumowujac, dzigki funkcji Unreal Engine architekci moga tworzy¢ nie tylko
o wiele bardziej realistyczne prezentacje, ale takze poswigcajg na to mniej czasu, niz
gdy uzywajg innych programow — na przyktad 3Ds Max. Technologia rozwija si¢
w niesamowitym tempie. Mimo ze poczatkowo silnik Unreal byt uzywany tylko
do tworzenia gier komputerowych, teraz znaleziono dla niego o wiele szersze
zastosowanie w praktycznym zyciu.
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What connects computer games industry with architecture sector —
new technologies for presenting projects

Summary

The article describes an attempt at proving that architectural market is nowadays
strongly connected to game development market, gaining interesting, new forms
of presentation. With the development of computer hardware and an increase of
computational capability of an average PC, there came an opportunity of presenting
architectural projects in virtual reality (VR). It enabled architects to design in 3D and
present the projects in a way that users start feeling as if they were inside the building
even before the construction work begins. It is said that nowadays presentation of the
project is more important than the project itself. Virtual reality as a form of project
presentation is extremely important, since it may give architects strong leverage or even
be an essential factor of maintaining competitiveness on the market in years to come.

keywords: virtual reality, 3D rendering, computer graphic, architecture.
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