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Czy wirtualna rzeczywisto$¢ jest nam potrzebona? Jakie korzysci mozna czerpacd z te;
technologii? Czego mozemy sie spodziewac po jej wejsciu na rynek w przysztosci?

Czy ta stosunkowo nowa tfechnologia przefrwa prébe czasu i na state zagosci w biurach
architektonicznych? Artykut jest probg odpowiedzi na powyzsze pytania, na bazie
projektow stworzonych dla firm z branzy budowlane;.

irtualna rzeczywistos¢ moze sie wy-
Wdavvaé catkowicie nowym medium
przekazywania informacji. Staje sie
ona formg pracy nad projektem, jego konsul-
tacji i przekazu. W chwili obecnej jest to moc-
no rozwijana branza technologiczna i z cza-
sem bedzie ewoluowac. Kazdy kolejny rok
wprowadza dodatkowe funkcjonalnosci oraz
ulepszenia do obecnej technologii, co moze-
my zaobserwowac, porownujgc wirtualng
rzeczywisto$¢ i efekty specjalne w najnow-
szych filmach z tymi z lat 60., a nawet 90.
Rozwoj VR obserwujemy takze w Swiecie gier
komputerowych. Technologia przyspiesza
zgodnie z prawem Moore’a (dwukrotny
wzrost w przeciggu dwoch lat) [1].
W tym miejscu zdefiniuiemy zatem pojecie
wirtualnej rzeczywistosci. Rzeczywistos¢ wir-
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tualna, zwana takze VR (z angielskiego Virtu-
al Reality), w odréznieniu od AR czy MR (XR) réz-
ni sie tym, ze $rodowisko, ktore widzimy, jest
w 100% sztuczne — nie ma interakcji z realnym, ota-
czajagcym nas $rodowiskiem. Jak podaje wikipe-
dia, w VR, Dos$wiadczenia wizualne odbieramy za
pomocy oczu, obserwujgc Srodowisko przedsta-
wiane za pomoca réznego rodzaju ekranéw. Naj-
czesciej stosowane sg ekrany komputerowe. Wy-
korzystuje sie do tego celu réwniez ekrany wielko-
powierzchniowe (w tym kinowe) oraz miniaturo-
we (umieszczane w specjalnie skonstruowanych
‘okularach’. Wszystkie te technologie umozliwia-
ja wyswietlenie obrazu zaréwno w trybie 2D, jak
i 3D (stereoskopowo)” [2]. W przypadku stosowa-
nia gogli odczucie realnosci prezentowanego $ro-
dowiska jest wieksze dzigki wyswietlaniu 90 klatek
na sekunde na dwdch osobnych ekranach (jedno
oko - jeden ekran/obraz). Wyrdzniamy takze AR
- Augmented Reality, czyli rzeczywisto$¢ rozsze-
rzong. Jest to forma nakladki na $wiat rzeczywi-
sty, czyli dodanie wirtualnych elementéw do ota-
Czajgcego nas $wiata (jak w popularnej grze Po-
kemon GO). Natomiast MR (z angielskiego Mixed
Reality) to potaczenie obu tych technik. Ma ono na
celu zarowno dodawanie elementéw do Srodowi-
ska nas otaczajgcego, jak i wymienianie elemen-
tow w czasie rzeczywistym. W tekscie autorzy sku-
pig sie na VR.

Przyktady zastosowania

wirtualnej rzeczywistosci

W tej czesci artykutu zostang zaprezento-
wane przykiady zastosowania wirtualnej rze-
czywistosci na polskim rynku tworzonej w fir-
mie Digital Wanderer.

Osiedla mieszkaniowe

firmy Murapol

Zadaniem byto stworzenie aplikacji VR
mozliwej do wykorzystania podczas targdw

dla jednego z najwigkszych deweloperow
w Polsce - firmy Murapol. Spétka zajmuje sie
sprzedazg mieszkan na duzg skale. Stworze-
nie wirtualnej prezentacji skfadajgcej sie z kil-
ku przyktadowych ukladow mieszkan w roz-
nych kombinacjach nie stanowito zadnego
problemu. Dodatkowo kazdy z odwiedzaja-
cych mogt przespacerowac sie po wirtualnym
osiedlu réwniez na zewnatrz. Jak wida¢, takie
rozwigzanie pozwala na stworzenie mobilne-
go showroomu dla potencjalnych nabywcow
mieszkan. Wystarczyto okoto 9 m? (wielko$¢
stanowiska na targach) do zaprezentowania
m.in. wnetrza wybranego mieszkania w sied-
miu stylach wykonczenia wnetrz.

Klienci odwiedzajacy stoisko na targach by-
i w stanie zobaczy¢ i poczu¢ skale mieszkan.
Jak opisano wyzej, mozliwe bylo zobaczenie
aranzacji w wybranym stylu. Dzigki temu klien-
ci byli bardziej skfonni do zakupu. Osoby, kto-
re mialy okazje wejs¢ do wirtualnej prezenta-
cji, byty mile zaskoczone zaréwno jako$cig wy-
konczenia wnetrz, jak i realnoscig miejsca, do
ktdrego sie przeniesli. Niektorzy do tego stop-
nia, ze probowali dotyka¢ wirtualnych rzeczy.
Nie tylko klienci indywidualni czesciej kupowa-
li mieszkania. Zdarzato sie rowniez, ze inwesto-
rzy z wiekszym kapitalem po obejrzeniu pre-
zentacji decydowali sie na lokowanie swoich
funduszy w wieksza liczbe mieszkan.

Osiedla mieszkaniowe

firmy Nexity

Firma Nexity to jedna z najwiekszych na
rynku europejskim firm deweloperskich (kapi-
taf francuski). Zadaniem byto stworzenie pre-
zentacji skladajgcej sie z kilkunastu panoram
360 stereoskopowych, majacych na celu po-
kazanie obejscia budynku w formie dostep-
nej z przegladarki internetowej. Dzieki temu
kazdy potencijalny klient, ktéry posiadat kom-



puter, laptop, tablet czy smartfon i dostep do
internetu, byt w stanie przej$¢ sie po wirtu-
alnym osiedlu, spogladajac na wyswietlacz
urzgdzenia. Dodatkowo dzieki temu rozwig-
zaniu sprzedawcy mogli zaprezentowac wir-
tualny spacer bezposrednio na smartfonach
z uzyciem gogli dedykowanych telefonom ko-
morkowym. Jest to opcja znacznie bardziej
mobilna niz petny zestaw VR, tak jak w przy-
padku firmy Murapol. Dzieki temu odbiorcy
mogli zanurzy¢ w wirtualnym $wiecie i rozgla-
dac¢ wokot dzieki zyroskopom umieszczonym
w smartfonach.

Wiromet smart parking

Wiromet to mikotowska firma zajmuja-
ca sie miedzy innymi obrébkg metalu. Po-
Sredniczy réwniez w sprzedazy smart par-
kingdw — systemow wind dla samochodow,
dzieki ktérym mozliwe jest znaczne powiek-
szenie przestrzeni parkingowej w miejscach,
gdzie jej brakuje. Celem firmy Wiromet byto
stworzenie filmu 360 VR. Wyzwanie stanowit
fakt, ze prezentacja musiafa by¢ przedsta-
wiona wielu odbiorcom jednoczes$nie, w tym
samym czasie i w tym samym pomieszcze-
niu. Do takiego pokazu konieczne byto uzy-
cie zestawu skiadajgcego sie z potgczonych
telefonow Samsung Galaxy S8 wraz z dedy-
kowanymi do nich zestawami gogli Samsung
VR. Dzieki temu rozwigzaniu mozliwe byto
pokazanie filmu reklamowego duzej grupie
odbiorcéw i przy niskim budzecie. W prezen-
tacji zostat zaprezentowany stan przed i po
wprowadzeniu decyzji projektowych na da-
nym obszarze.

Dzigki zastosowanej technologii uzytkow-
nik mogt wejé¢ do srodka nowego wielopozio-
mowego, elekirycznego, catkowicie zautoma-
tyzowanego parkingu z systemem pfatnosci.

Prezentacja zostala pokazana w miescie
Bochnia koto Krakowa oraz w Katowicach.
W obydwu przypadkach efektem finalnym be-

Fot. 3. Kadr z panoramy 360 stereoskopowej stworzonej dla Nexity
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Fot. 2. Zdjecie przedstawia uzycie gogli VR na targach 4 Design Days

dzie budowa nowych smart parkingéw. Pre-
zentacja jest nadal dostepna w sieci [3].

House customizer

- projektowanie ,,w locie”

Dla potrzeb rozwoju wiasnego zostata stwo-
rzona aplikacja do projektowania pomieszczen
w wirtualnej rzeczywistosci. Umozliwia ona
stawianie $cian oraz aranzacije wnetrz w czasie
rzeczywistym w wirtualnej przestrzeni dzieki
kontrolerom. Za po$rednictwem gogli mozna
zobaczy¢ model w wybranej skali oraz w ska-
li rzeczywistej. Narzedzie to ma pomac pro-
jektantom w wyczuciu gabarytu projektowanej
przestrzeni. Osoby, ktére mialy okazje prze-
mieszcza¢ sie wewnatrz wirtualnego projektu,
jednogtosnie méwig o faktycznym odczuwa-
niu przestrzeni i skali. Taka aplikacja to natural-
ny krok do przodu - zaczynalismy od rysowa-
nia na kartce kresek symbolizujgcych projek-
towane obiekty, teraz w wirtualnej przestrzeni
manipulujemy trojwymiarowymi obiektami ty-
pu $ciana, drzwi, okna, meble, armatura itp.
Mozemy doswiadcza¢ otaczajacej nas prze-
strzeni i dowolnie manipulowa¢ nig zgodnie
z naszg wizjg i odczuciami.

Wyniki badan

Na poczatku artykutu zadano pytanie: ja-
kie korzysci mozna czerpaé z technologii VR?

Sprobujemy na nie odpowiedzie¢, m.in.
analizujgc tabele obrazujgcg poziom akty-
wow firmy Murapol SA. Spdtka ta zaczeta sto-
sowac¢ technologie wirtualnej rzeczywistosci
jako narzedzie sprzedazowe od roku 2016.
Jak widzimy w zafgczonej tabeli, czynnik ten
mog! sie przyczyni¢ do wyraznego wzro-
stu sumy aktywow pomiedzy rokiem 2015
a 2016. Autorzy zdajg sobie sprawe z tego, ze
na aspekt ten ma wpltyw wiele czynnikow, jed-
nak istnieje duze prawdopodobienstwo ko-
relacji wzrostu sumy aktywow z wprowadze-
niem nowej metody sprzedazy w postaci pre-
zentowania mieszkan i catych osiedli w tech-
nologii VR.

Kontynuujac temat korzysci, zauwazmy, ze
w przeciwienstwie do tradycyjnej wizualiza-
cji, po zafozeniu gogli VR jesteSmy w stanie
przejs¢ sie po przysztym osiedlu — zardwno
wewnatrz pomieszczen, jak i wokot budynku.
Jest to zdecydowana zaleta dla deweloperow
w procesie sprzedazowym, poniewaz klien-
ci na stoisku o wielkosci 9 m? moga zwiedzié
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Fot. 4. Osoba podczas tworzenia architektury
w wirtualnej rzeczywistosci

przyszte osiedle i poréwna¢ rézne warianty
mieszkan. Bedac w $wiecie wirtualnym, uzyt-
kownik moze dopasowaé wyposazenie wne-
trza, w zalezno$ci od swoich potrzeb zmie-
niajgc wykonczenia, meble, tkaniny, ukfad po-
mieszczen i ich powierzchnie.

Jak wspomniano, wirtualna rzeczywisto$¢
to technologia, ktéra daje nam mozliwosc
przeksztafcenia matej przestrzeni — na przy-
ktad stoiska targowego —w co$ znacznie wigk-
szego. Pozwala klientom teleportowac sie do
ich projektu, ktérego nie da sie przemiescic¢
do miejsca, gdzie chcemy go zaprezentowac
uczestnikowi targéw. Daje to mozliwos$¢ obej-
rzenia budynku czy produktu, ktdry jeszcze
nie powstat.

Jak stwierdzit A. Craig, ,Wirtualna rzeczywi-
sto$¢ to medium, poprzez kiore ludzie moga
podzieli¢ sie pomystami, jak i doswiadczenia-
mi” [5]. Odczuwanie skali otaczajgcego $wiata
w goglach jest bardzo naturalne, co jest zna-
czacq przewaga tego typu prezentacji projek-
tu/towaru. Przeprowadzone badania wykazu-
ja, ze ludzie sg w stanie prawidiowo odczy-
tac wirtualng przestrzen, w ktérej sie znajduja,
co daje tej technologii nieoceniong przewage
nad innymi narzedziami. Waznym sposobem
wykorzystania VR w architekturze jest techno-
logia BIM. Projektant tworzy wirtualny model
budynku i moze go wykorzystac jako prezen-
tacje swojej koncepcji w zrozumiaty dla laika
i atrakcyjny wizualnie sposob. Jak wiemy, nie
kazdy klient jest w stanie zrozumie¢ koncep-
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Tab. 1. Dane na temat sumy aktywéw firmy Murapol [4]

Murapol (rok)

2013

2014 2015 2016 2017

Suma aktywéw (w min PLN

413

429 474 638 973

cje projektanta zapisang w postaci rysunkow
ptaskich, zatem wirtualna rzeczywistos¢ sta-
je sie takze narzedziem usprawniajgcym ko-
munikacje miedzy projektantem a inwestorem.
Ponadto wirtualna rzeczywisto$¢ daje mozli-
wosc¢ tworzenia przeréznych analiz, co zresztg
juz jest wykorzystywane w branzy budowlanej.

Dzieki VR projektanci i inwestorzy moga
spacerowa¢ po wirtualnych budynkach, za-
nim one powstang, sprawdzajac trasy, jaki-
mi bedg sie przemieszczac uzytkownicy bu-
dynku, ewentualne kolizje (np. belka przeci-
najaca kanaly instalacji), zagadnienia zwia-
zane z ergonomig, estetykg itd. W zwigzku
z tym technologia ta pozwala nam na popra-
we jakosci budynku i ograniczenie badz cat-
kowite wyeliminowanie kosztownych bfeddw
oraz rozczarowan.

Podsumowanie

Zyjemy w okresie kolejnego przetomu tech-
nologicznego, gdzie zaczyna dominowac wir-
tualna rzeczywistos¢. Wedtug autorow stanie
sie ona czescig naszego codziennego zycia i
zmieni je w nieodwracalny sposob.

Wirtualna rzeczywistosc jest ciagle rozwija-
na i co roku pojawiajg sie nowe metody eks-
ploracji wirtualnego $wiata. Z kazdym rokiem
mozliwoéci, ktdre daje ta technologia, staja
sie wieksze, dlatego mozemy sadzi¢, ze na-
stepne lata przyczynig sig nie tylko do zwigk-
szenia realno$ci wirtualnej rzeczywistosci czy
lepszej interakcji z wirtualnym $rodowiskiem,
ale rowniez do wzrostu dostepnosci urzadzen
umozliwiajgcych tworzenie i eksplorowanie
VR. Obecnie domowy zestaw wirtualnej rze-
czywistosci wymaga zakupu mocnego kom-
putera stacjonarnego oraz gogli do VR. Oby-
dwie te rzeczy kosztujg wiecej niz $rednia pen-
sja w Polsce, co mocno ogranicza mozliwos$c
zakupu omawianego sprzetu. Trend ten zaczy-
na sie jednak zmienia¢ dzieki nowym goglom,
np. Oculus Quest.

Nasuwa sie pytanie — czy ta stosunko-
wo nowa technologia przetrwa probe czasu
i znajdzie zastosowanie jako narzedzie pra-
cy w biurach architektonicznych? W zwigz-
ku z coraz wiekszym naciskiem na podno-
szenie jako$ci projektow, zaréwno architekto-
nicznych, jak i wnetrzarskich, odpowiedz wy-
daje sie by¢ pozytywna. Potwierdza jg takze
to, ze obserwuije sig, iz trend ten coraz bar-
dziej przyjmuje sie w innych kierunkach ar-
tystycznych, gdzie ludzie przekonujg sie do
tworzenia w przestrzeni 3D. Z pewnoscig
upowszechnienie takiej mozliwosci w pro-
gramach BIM zajmie sporo czasu - by¢ mo-
ze technologia ta zostanie powszechnie za-
implementowana po okoto 20 latach od mo-

mentu jej stworzenia, jak miafo to miejsce
w przypadku upowszechnienia $rodowiska
CAD. W niedalekiej przysziosci moze sie zda-
rzy¢, ze projektowanie bedzie procesem zin-
tegrowanym, gdzie tworzenie budynku be-
dzie odbywa¢ sie wewnatrz $wiata wirtual-
nego. Taki trend mozemy juz dostrzec w in-
nych branzach, szczegolnie tych, gdzie kia-
dziony jest nacisk na tempo pracy i jakos¢
estetyczng samego medium, ktdrym sie po-
stugujemy, np. w branzy filmowej lub gier
komputerowych.

Reasumujgc, mozna sadzi¢, ze zaréwno
w perspektywie krotko-, jak i diugofalowej in-
westowanie w technologie VR jest opfacalne,
dlatego warto poswieci¢ czas na rozwijanie
w tym kierunku, poniewaz moze dac to nam,
jako projektantom, nieoceniong przewage nad
konkurencja.
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Streszczenie: Do tematu wirtualnej rzeczy-
wistosci, zwanej tez VR, wielu ludzi podcho-
dzi sceptycznie. Ponadto stosunkowo niewie-
le 0sob, ktorym tematyka ta jest znana, prze-
konuje sie do zastosowania nowego medium
w codziennej pracy.

Tekst jest probg odpowiedzi na pytania: Jakie
korzy$ci mozna czerpac z tej technologii? Czy
wirtualna rzeczywisto$¢ jest nam potrzebna?
Czego mozemy sie spodziewaé po jej wejsciu
na rynek w przysziosci? Czy ta stosunkowo
nowa technologia przetrwa probe czasu i na
state zago$ci w biurach architektonicznych?



Zastosowanie VR nie ma ograniczen, dlate-
go tez wykorzystujg jg rézne dziedziny. W tek-
$cie opisano przypadki obrazujgce realne za-
stosowania VR. Kazdy z projektow jest inny
ze wzgledu na stopien zaawansowania uzy-
tej technologii. Przeanalizowane zostaty pro-
jekty stworzone dla firm zwigzanych z bran-
73 budowlana.

Artykut stworzono na podstawie badan wia-
snych. Byto to mozliwe dzieki pracy w bran-
zy zwigzanej z kreowaniem wirtualnej rzeczy-
wistosci. W jej trakcie przeprowadzono bada-
nia w postaci wywiadoéw z pracownikami firm
oraz z inwestorami i osobami odwiedzajgcy-
mi stanowiska z wirtualng rzeczywistoscia,
np. podczas targéw. Ponadto w badaniach
wykorzystano obserwacje wiasne.

Z badan wynika, ze uzycie wirtualnej rzeczy-
wistosci daje bardzo duze korzysci zarowno
inwestorom, projektantom, jak i odbiorcom
koncowym. Projektantom moze skroci¢ czas
pracy poprzez zintensyfikowanie procesu kre-
owania koncepcji. Pozwala na szybka weryfi-
kacje pomystow i sprawdzenie ich poprawno-
Sci. VR mozna rozpatrywac takze jako Swiet-
ne medium do komunikacji z klientem. Pre-
zentacja towaru w wirtualne] rzeczywistosci

to takze poprawa wynikdw sprzedazy oraz
oszczednosci (np. mozliwo$¢ prezentowa-
nia wielu wariantow mieszkan bez konieczno-
$ci fizycznego ich wznoszenia i aranzowania).

Stowa kluczowe: wirtualna rzeczywistosc,
wirtualne $rodowisko zbudowane, VR,
architektura

Abstract: VIRTUAL REALITY IN ARCHITEC-
TURE - APPLICATIONS AND BENEFITS
Many people are skeptical about the sub-
ject of Virtual Reality. In addition, relatively
a few people who know this subject are co-
nvinced to use this as a new medium in the-
ir daily work.

This text is an attempt to answer questions:
What benefits can be derived from this tech-
nology? Do we need Virtual Reality? What
can we expect after it enters the market in
the future? Will this relatively new technology
stand the test of time and makes its place in
architectural offices for good?

The use of VR has no limits, which is why it
is used by various fields. In this text there
are descibed cases showing real VR appli-
cations. Each of the projects is different due

to the advancement of the technology used.
Projects created for companies related to the
construction industry were analyzed.

This article was created on the basis of own
research. This was possible thanks to the
work in the industry related in creating Virtual
Reality. During this time period, research was
conducted in the form of interviews with com-
pany employees as well as with investors and
people visiting stands with Virtual Reality, e.g.
during expos. In addition, own observations
were also used in the study.

Research shows that the use of Virtual Reali-
ty offers great benefits to investors, designers
and end users. Designers can reduce the-
ir work time through a faster concept creation
process. It allows you to quickly verify ideas
and check their correctness. VR can also be
considered as a great medium for communi-
cation with the client. Presentation of goods
in virtual reality is also an improvement in sa-
les results and savings (e.g. the ability to pre-
sent many variants of flats without the need
for physical construction and arrangement).

Keywords: virtual reality, virtual built environ-
ment, VR, architecture

REKLAMA

.Chce oceniac swdj projekt
i detale konstrukcyjne
na wczesnym etapie pracy

REYNAERS i podejmowac szybkie, oparte na

aluminium

rzetelnych podstawach decyzje.”

NASZA ODPOWIEDZ: POKOJ RZECZYWISTOSCI
WIRTUALNEJ AVALON. Wejdz do budynku, ktéry jeszcze
nie istnieje. DoSwiadczaj przestrzeni i oceniaj detale wspél-
nie ze swoimi partnerami biznesowymi. Wprowadzaj zmiany

w czasie rzeczywistym. Znajdz najlepsze rozwigzania.

Wszystko w Twoim projekcie. Wszystko w Kampusie Reynaers
w Duffel w Belgii. Zeskanuj kod QR, Zeby dowiedzie¢ sie
wiecej o AVALONIE i uméw sie na wizyte.

reynaers.pl/AVALON

REYNAERS ALUMINIUM
Systemy aluminiowe do produkcji okien, drzwi,

$cian ostonowych, drzwi przesuwnych, oston

przeciwstonecznych i systemoéw solarnych.



