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Streszczenie

Definiowanie przestrzeni architektonicznej rozpoczy-
na sie zanim zostanie ona wyrazona jezykiem form sro-
dowiska zbudowanego. Koncept architektoniczny osigga
zaawansowane stadia juz w wyobrazni tworcy. Przed
przystgpieniem do realizacji musimy przeciez ocenic¢ war-
tos¢ funkcjonalng i estetyczng, sprawdzi¢ trwatos¢, prze-
konac sie o bezpieczenstwie. Wszystko to czynimy, uzy-
wajgc modeli oraz wizualizujgc ich istotne cechy.

Warsztatowa uzytecznosc¢ przestrzennej reprezen-
tacji zalezy od trafnosci przyjetej metody odwzorowania
oraz sprawnosci komunikowania. Okazuje sie jednak, ze
znaczenie modeli w architekturze przekracza ramy za-
stosowan praktycznych. Sg idee przestrzenne, ktére nie
powstajg w zamiarze budowania. Dla nich modelowe $ro-
dowisko pozostaje jedynym medium przekazu informaciji.

W najbardziej ogolnym znaczeniu rzeczywisto$¢ wir-
tualna jest kazdg nieistniejgcg i mozliwg do wyobrazenia
przestrzenig o cechach architektonicznych. W artykule
zostaly przedstawione dawne, wspotczesne i futury-
styczne realizacje koncepcji wirtualnego srodowiska.
Sg wsérdd nich projekty tworzone przez architektow oraz
inne prace twoércze, ktérych tre$é odpowiada zaintere-
sowaniom sztuki ksztattowania przestrzeni. W analizie
i interpretacji zjawisk postuzono sie aparatem oceny
skoncentrowanym na modelu przestrzennym oraz na
sposobach jego prezentacji.

Stowa kluczowe: model, reprezentacja, wirtualna rze-
czywisto$¢, wyobrazenia

Abstract

Defining the architectural space begins before it is
expressed in the language of the built environment. Ar-
chitectural concept reaches advanced stage in the imag-
ination of the creator. Before starting the implementation,
we must evaluate the functional and aesthetic value,
check the durability, and be convinced about the safety.
We do all of this using models, and visualizing essential
features of the design.

3D representation constitutes crucial design method
which depends on the accuracy of the adopted mapping
and efficiency of communication. However, the impor-
tance of models in architecture exceeds the practical
applications. There are spatial ideas that do not arise
with the intention of building. The model environment re-
mains the only medium to publish them.

In the most general sense, virtual reality is any
non—existent and imaginable space with architectural
characteristics. The paper presents traditional, contem-
porary and futuristic realizations of virtual environment
concepts. Among them — projects created by architects
and other works, corresponding to the topic of the art of
shaping space. Apparatus focused on the spatial model
and on the methods of its presentation have been used
in the analysis and interpretation of phenomena.

Keywords: model, representation, virtual reality, imagi-
nation

Model — narzedzie przewidywania zjawisk nieuchwyt-
nych

Efektywnos¢ w przekazie informacji wyréznia model
tréojwymiarowy na tle innych mediéw wykorzystywanych
w architekturze. Jest on w stanie zapisa¢ dane okre$la-
jace konfiguracje geometryczng, cechy uzytkowe i struk-
turalne, a nawet scenariusze eksploracji. Podstawowg
funkcja modelu w ksztattowaniu mysli przestrzennej
byto zawsze wspomaganie przewidywan. Alberti pisat
0 koniecznosci sprawdzania rozwigzan przed wybudo-
waniem, ostrzegajgc rownoczesnie, ze bez tej weryfika-
cji uprawianie architektury moze sta¢ sie dziatalnoscig
niebezpieczng'. Ksztattujgc $rodowisko przestrzenne

" L.B. Alberti, Dziesie¢ ksigg o sztuce budowania, PWN, Warszawa
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pozbawieni jesteSmy mozliwosci eksperymentowania
z zachowaniem zasad wyksztatconych w empiryzmie.
Skala dziet uniemozliwia tworzenie prototypéw w ska-
li 1:1. Testy z udziatem uzytkownikow rodzg dylematy
etyczne. Architektura czerpie wiedze z wczesniejszych
doswiadczen. Poza tym skazana jest na uzywanie mo-
deli w celu przynajmniej czesciowego przewidywania
przyszitych konsekwencji zmian dokonywanych w srodo-
wisku przestrzennym. Pionierski wktad na gruncie symu-
lacji wniosto do metodyki inzynierskiej dzieto Galileusza
prezentujgce hipotezy dotyczgce pracy fizycznej ustro-
jow budowlanych?. Zawarte w nim szkice ukazywaty sto-
sowane w budowlach elementy: belki, wsporniki, stupy.
Ich projektowanie odbywato sie wczesniej metodg préb
i bleddw, na podstawie analizy istniejgcych obiektéw. Ga-
lileusz poszedt o krok dalej. Okreslit reguty matematycz-
ne wigzgce materiat i pole przekroju z wytrzymatoscia.
Naiwne graficznie szkice prezentowaty prototypy modeli
statycznych, ktére stosujemy do dzis przy wyznaczaniu
minimalnych wymiaréw konstrukcji. Sladem Galileusza
podazyli liczni nastepcy. Korzystajgc z nowych srodkow
technicznych, wzbogacali metody symulacyjne. Tam,
gdzie rozumowanie matematyczne nie wystarczato do
znalezienia satysfakcjonujgcych rozwigzan, postugiwali
sie aparatem doswiadczalnym. Pierwszym empirykiem
architektury, stosujgcym reguty eksperymentu w stopniu
niemal Scistym, byt Antonio Gaudi. Projektujgc ztozone
uktady sklepienne wykorzystywat on trzy gtéwne typy
modeli, wszystkie stuzgce przewidywaniu i optymaliza-
cji. W niezrealizowanym projekcie kosciota w Santa Co-
loma de Cervello, a pézniej w pracach przy barcelonskiej
bazylice Sagrada Familia architekt stosowat odwrécone
modele statyczne. Sie¢ wykonana ze sznurka reprezen-
towata w nich wymiary przeset i uktad podpér, worecz-
ki z piaskiem pozwalaty odzwierciedli¢ wptyw obcigzeh
statycznych na linie sptywu sit. Gaudi eksperymentowat
z roznymi materiatami naturalnymi. Zbadanie ich wytrzy-
matosci wymagato prowadzenia testéw laboratoryjnych,
ktére realizowano z wykorzystaniem fizycznych modeli

1960, s. 44.

2 G. Galilei, Discorsi e Dimostrazioni Matematiche intorno a due
nuove scienze, przet. D. Stillman, Two New Sciences, University of
Wisconsin Press, Madison 1974.

elementéw. Poddawano je obcigzeniom statycznym i dy-
namicznym w specjalnie przygotowanych prasach i ka-
farach. Dzieki uzyskaniu miarodajnych wynikow mozliwe
byto srubowanie smuktosci podpér, ktére w Sagrada Fa-
milia wykonano z czterech rodzajéw kamienia: od porfiru
W najbardziej obcigzonych kolumnach na skrzyzowa-
niu nawy gtéwnej i transeptu do piaskowca w nawach
bocznych. Trzecim typem modeli, wykonywanym najlicz-
niej w pracowni Gaudiego, byty gipsowe reprezentacje
elementéw w skali 1:20, 1:10 i 1:5. Korzystano z nich
do uzyskania linii przenikania powierzchni prostokresl-
nych, ktére autor stosowat, definiujgc formy elementéw
struktury i detali. Konoidy, bedace gtéwnym budulcem
geometrii Gaudiego, stawialy wyzwanie tradycyjnym
metodom wykreslnym. Przy braku efektywnych srodkow
reprezentacji rysunkowej modele fizyczne pozwalaty
tworzy¢ nowe formy, konfigurowac¢ ztozone kompozycije,
a wreszcie — przenosi¢ charakterystyczne linie i punkty
na plac budowy.

Frei Otto nie znat metod Gaudiego na etapie, gdy
sam eksperymentowat z modelami odwréconymi wy-
konywanymi z mat tekstylnych nasgczonych gipsem?.
Trudno jednak oprze¢ sie wrazeniu, ze idea podporzad-
kowania kreacji metodom doswiadczalnym fgczy silnie
tworczos¢ obu architektow. Do precyzji odwzorowan
modelowych Gaudiego Frei Otto dotgczyt nowoczesny
aparat pomiarowy i maszyny wspierajgce wytwarzanie
obiektow laboratoryjnych. W stuttgarckim Instytucie lek-
kich struktur korzystano miedzy innymi z przemystowych
wytwornic piany mydlanej oraz z kamer o wysokiej roz-
dzielczosci rejestrujgcych odksztatcenia modeli podda-
wanych testom w tunelu aerodynamicznym. Unikatowe
metody pozwolity po raz kolejny przekroczy¢ prég wyko-
nalnosci. Kompleks obiektéw olimpijskich w Monachium,
zaprojektowany przez zespét Behnisch & Partner przy
wspotpracy Freia Otta wykorzystywat lekkie dachy wi-
szgce o rozpietosciach przekraczajgcych 100 metrow.

Skupienie na modelach wykonywanych do spraw-
dzenia zmystowo nieuchwytnych uwarunkowan cech
i zjawisk jest silng tendencjg w architekturze. Dorobek
Galileusza, Gaudiego i Otta wptynat na koncepcje awan-

3 Frei Otto Complete Works. Lighweight Construction Natural De-
sign, W. Nerdinger (red.), Birkhauser, Basel 2005, s. 24.



gardy lat 60., strukturalizmu, nurtu High—Tec. Wspétcze-
sne laboratorium architektoniczne w miejscu fizycznych
modeli umieszcza czesto reprezentacje cyfrowe. Jed-
nakze ich cechy odpowiadajg metodyce wypracowanej
wczesniej na gruncie modeli fizycznych. Widag¢ to silnie
w pracach twoércéw architektury proekologicznej i pa-
rametrycznej. Modele stuzg w nich optymalizacji formy
i funkcji w Swietle wielu kryteridw i w dtugiej perspekty-
wie trwania budynku.

Proces otwierania modelu i wirtualizacja konceptu
architektonicznego

Pierwotna metoda odwzorowania rzeczywistosci
architektonicznej w modelu opierata sie na regutach
geometrycznych. W szkole pitagorejskiej, po ustaleniu
matematycznych wiasnosci izometrii, proces ,zmniej-
szania” budynku z zachowaniem cech uzyskat dowod
matematyczny*. Rozwazania modelowe przeszlty ze
sfery rzemies$lniczej w obszar teorii inzynieryjnej. Na
niej opart swoj wywod Witruwiusz, ktory odnosit sie do
technik wykresinych, w tym konstrukcji dokonywanych
przy uzyciu linijki i cyrkla. Modele greckie majg cechy
reprezentacji wirtualnej, gdyz dotyczg rzeczywistosci
wyidealizowanej, nie konkretnego budynku, lecz ogodlne-
go wzoru. Sg przez to, jak cata mysl pitagorejska, uni-
katowe, tworzac fundament dla cywilizacji techniczne;j
Zachodu. Mimo to nalezg wraz z innymi przejawami stu-
diow modelowych antyku do grupy modeli izolowanych.
Wydzielajg strefe przestrzenng, z ktérg identyfikuje sie
twoérca. Stuzg rozwazaniom dotyczgcym tej, wyodreb-
nionej czgstki Srodowiska.

Proces otwierania modelu architektonicznego roz-
poczgt sie w renesansie, gtownie dzieki impulsom do-
starczonym przez wynalazek perspektywy®. Jego zréodta
dostrzec mozna juz w $redniowieczu. Prace Roberta de
Grosseteste’a osadzone byly w pragmatycznym podej-
Sciu do interpretacji zjawisk propagacji swiatta. Temat

4 Mowa tu o twierdzeniu Talesa; szerzej o znaczeniu tego odkrycia
w architekturze zob. J. Styk, Architektura informacyjna, Prace Nau-
kowe Politechniki Warszawskiej. Seria Architektura, nr 7, Warszawa
2012, s. 35.

5 D. Vesely, Architecture in The Age of Divided Representation, MIT
Press, Cambridge 2004, s. 113.

rodzit szerokie skojarzenia teologiczne. Mimo to biskup
Lincoln starat sie budowac¢ podstawy nowozytnej optyki,
korzystajgc ze zdobyczy geometrii pitagorejskiej. Kre-
Slone przez niego schematy odbi¢ i zataman promieni
wyznaczane byly za pomocg cyrkla i linii. Daty pocza-
tek konstrukcjom geometrii rzutowej, w tym projekcjom
perspektywicznym. Oprécz tego wzmacniaty poczucie
nieskonczonosci poznania opartego na rejestracji wi-
dzialnego $wiatta. Promienie na schematach biegty ku
nieskonczonosci, zmieniajgc jedynie kierunek i katy
wzgledem otoczenia. W konsekwencji tych zjawisk juz
wczesnorenesansowe obrazy perspektywiczne osadzo-
ne byly w silnym konteksécie architektonicznym. Swieta
trojca Masaccia nie powstata, by zdobi¢ blende Scien-
ng we florenckim Santa Maria Novella. Umieszczona
w zacienionej strefie nawy bocznej rozszerzata wnetrze
kosciota o nieistniejgcg kubature. Srodki malarskie stu-
zyty wzmacnianiu iluzji. Rygorystycznie wyznaczona
kasetonowa kolebka i centralnie zbiezne przesta bocz-
nych scian tworzyty obraz dodatkowej kaplicy z krucyfik-
sem w centrum. Jeszcze silniejsze wrazenie obecnosci
nieistniejgcego udato sie osiggng¢ pie¢ dekad pdzniej
Donato Bramantemu. W mediolanskim kos$ciele Santa
Maria presso San Satiro zrealizowat on idee rozszerze-
nia wnetrza sakralnego o dodatkowy chér. Fresk prze-
dtuzajgcy nawe o trzy przesta sklepione kolebkg zostat
umieszczony w strefie scistego sacrum. Stworzyt nieist-
niejgce prezbiterium i zmienit proporcje osadzenia ofta-
rza z tabernakulum.

Wysitki renesansowych architektow zaowocowa-
ty wzrostem kompetencji w kresleniu rzutéw zbieznych
z intuicjg percepcji $wiata widzialnego. Oprécz tego
osmielity twoércow w dziedzinie eksploracji przestrzeni
wirtualnej. Wierni w kosciele odbierali chér Bramantego
jako czes¢ koncepcji przestrzennej. Dziatania twoércze
uzyskaty przez to range istotnych, nawet gdy dotyczyty
modelu i jego reprezentacji malarskiej.

Kolejny znaczacy krok ku otwarciu reprezentacji ar-
chitektonicznej dokonat sie w Baroku. W swej historiozo-
fii Oswald Spengler sugerowat, ze kazda wazna epoka
i spoteczno$¢ wytwarza unikatowg matematyke. Od jej
aksjomatéw i regut zalezy nie tylko zdolnos¢ kalkulowa-
nia. Koncepcja matematyczna wptywa na ogét wytwordw
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cywilizacyjnych i kulturowych, w tym réwniez na dzieta
sztuki. Dzieki odkryciom Kartezjusza geometria Baroku
po raz pierwszy w historii oparta sie silnie na algebrze.
Co wiecej, punkty, linie i figury definiowano teraz nie
poprzez konstrukcje wykresine, lecz jako wirtualne re-
prezentacje algebraiczne. Barok stracit zainteresowanie
liczbg, ktéra znajdowata sie w centrum zainteresowania
od czasow antyku. W jej miejscu postawit relacje miedzy
zaleznymi wielkosciami, ktére nazwat w matematycz-
nym jezyku funkcjami.

Nowa koncepcja krolowej nauk wptywata na swia-
domos¢ tworcow. Najsilniej wida¢ to w dzietach, ktérych
autorzy sami praktykowali matematyke. Nalezat do nich
teatynski zakonnik, teoretyk i architekt Guarino Guarini.
W jego dojrzatej tworczosci, ktéra rozwijata po roku 1666
w Turynie, dostrzec mozna zainteresowanie modelami
relacyjnymi. Stanowity one dla Guariniego srodek do
uchwycenia w jezyku form przestrzennych ulotnej inspi-
racji wynikajgcej z obserwacji fizycznego swiata. Linie
i powierzchnie, ktérych uzyto do wyznaczenia sklepieh
gzymsow i detali kosciota San Lorenzo, sg z matema-
tycznego punktu widzenia znacznie bardziej ztozone niz
analogiczne formy $wigtyn gotyckich. Wielomianowe
krzywe wymagajg zastosowania aparatu geometryczne-
go przekraczajgcego proste konstrukcje cyrklem i linig.
Guarini szkicowat swoje przekroje w sposob narzucajgcy
skojarzenie z pracami Izaaka Newtona. Byty one zwia-
stunem rodzacej sie koncepcji rachunku rézniczkowego
i analizy przebiegu zmiennosci funkcji — tu wykorzysta-
nej do rysowania zeber i wysklepek.

Autonomiczne srodowiska przestrzenne

Barokowe realizacje sakralne byly przejawem dg-
zenia do wirtualizacji modelu przestrzennego. Kapli-
ca Swietego Catunu Guarino Guariniego czy rzymski
kosciot San Carlo alle Quattro Fontane Francesco
Borrominiego wykorzystywaty fizyczne formy do two-
rzenia wrazenia odrealnionego srodowiska. Falujgce
linie gzymsoéw, gra swiatet we wnetrzu, iluzje perspek-
tywiczne pozwalaty otoczyé widza architekturg ,lewi-
tujaca”, ,nie konczaca sie”, ,niematerialng”. Wszystkie
te efekty osmielaly twércéw do zainteresowania sie
rzeczywistoscig catkowicie autonomiczng, czyli nieist-

niejgcg, cho¢ posiadajgcg cechy rzeczywistego przy-
rodniczego otoczenia.

W pierwszej kolejnosci nieistniejgce swiaty zostaty
wykorzystane w literaturze, malarstwie i rzezbie. Poczat-
kowo stuzyty do opisania basniowych scenerii, stano-
wigcych tto ballad, poematéw i dramatéw. Na tej kanwie
powstaty Giaur Byrona, Faust Goethego i Mickiewiczow-
skie Dziady. Romantyczna interpretacja niedostepnych
krain odbiegata od wczesniejszych wizji. Prézno szukac
tu dostownych opiséw. Tto literackie stuzyto jedynie do
zbudowania nastroju, a w jego wyniku — do indywidu-
alnych projekcji dokonywanych nie przez pisarza, ale
w wyobrazni czytelnikow. W $lad za basniowymi wizjami
podazaty opisy odlegtych geograficznie krain, a pézniej
réwniez catkowicie wirtualne obrazy swiata podziemne-
go, podwodnego i kosmicznego®.

Wirtualizacja modelu w malarstwie przebiegata na
kilka sposobdéw. Pierwszy z nich wigzat sie z zauwa-
zeniem podmiotowego znaczenia ptétna jako medium
przenoszacego do alternatywnego srodowiska. Prowa-
dzito to ku eksperymentom opartym na idei obrazu w ob-
razie oraz ku kompozycjom swiadomie odrzucajgcym
odwzorowania izomorficzne’. Oprécz tego malarze roz-
poczeli eksploracje nieistniejgcych swiatéw, prowadzo-
ng w sposob analogiczny do twdérczosci literackiej. Ob-
serwujemy jg u Williama Turnera w postaci swiadomej
rezygnacji z rzeczywistych odniesien geograficznych
i krajobrazowych. Kompozycja oparta na spojrzeniu pod
stonce, zamglenie atmosfery i silnie ekspresyjna kolory-
styka pomagajg ukry¢ kontekst rzeczywistych skojarzen.
U Williama Blake’a wizje nierealnych stworzen i scenerii
podporzgdkowane sg dgzeniu okietznania ciemnych za-
katkéw ludzkiej duszy. Majg przerazac nie przez zbiez-
nos$¢ z istniejgcymi obawami, lecz przez wywotanie wra-
zenia, ze poza naszym Swiatem jest tez inny, grozniejszy,
ktérego zmystowo nie umiemy rozpoznac.

& Mowa tu miedzy innymi o powiesciach Juliusza Verne’a: Podréz do
wnetrza ziemi (1864), Plywajgce miasto (1871), Z Ziemi na Ksigezyc
(1865).

" Przyktadem tych zjawisk jest obraz L’Atelier Gustave’a Courbeta
(1855); szerzej na ten temat zob. J. Styk, Modele architektoniczne,
Oficyna Wydawnicza Politechniki Warszawskiej, Warszawa 2018,

s. 42.



W dziewietnastowiecznym instrumentarium brakowa-
to medium zdolnego ujaé zmiennos¢ zjawisk przestrzen-
nych w czasie. Jednakze, natychmiast po wynalezieniu
filmu przez braci Lumiere, tworcy kina zainteresowali sie
wykorzystaniem nowych srodkéw do zbudowania alter-
natywnego srodowiska. Narracja Metropolis Fritza Langa
(1987) osadzona jest w utopijnej rzeczywistosci spotecz-
nej. Zhierarchizowana cywilizacja zyjgca w przysziosci
ma do dyspozycji oszatamiajgce technicznie Swietliste
miasto i mroczne podziemie wyjete zywcem z obrazéw
Blake’a i powiesci Poego. Caty ten nieistniejgcy swiat zo-
stat plastycznie odmalowany dzieki efektom specjalnym
zrealizowanym w studiach Babelsberg. Od premiery
Metropolis alternatywne srodowiska przestrzenne staty
sie waznym watkiem w rozwoju kina. Rezyserzy uswia-
domili sobie, ze dzieki zaawansowanej technice mozna
widza prawie zupetnie zanurzy¢ w projekcji nieistniejgcej
rzeczywistosci. Cechy srodowiska i scenariusze eksplo-
racji ograniczone byly juz tylko wyobraznig twércy oraz
percepcyjng wrazliwoscig odbiorcy.

Cho¢ wydaje sie, ze architektura osadzona jest sil-
nie na gruncie fizycznej eksploracji i uwarunkowan tech-
nicznych, tworzy ona réwniez alternatywne srodowiska
przestrzenne. Nalezy tu zaznaczy¢, ze poruszamy sie
w szerokim rozumieniu zakresu naszej dyscypliny, wig-
czajgc w jej obszar dziatania tworcze wynikajgce z inten-
cji czysto ideowych.

Spojne i kompleksowo zarysowane alternatywne
srodowiska architektoniczne pojawity sie w nastepstwie
utopijnych koncepciji filozoficznych, w tym mysli Jana
Jakub Rousseau. W 1771 roku, po uzyskaniu stanowi-
ska inspektora krolewskich zup solnych, Claude Nicolas
Ledoux zaczgt opracowywac projekt osiedla przemy-
stowego. Stuzgce kopalniom miasto nie przypominato
istniejgcych wzoréw. Przeciwnie, kontestowato procesy
urbanizacyjne towarzyszgce poczatkom industrializmu.
Ledoux projektowat utopijne zatozenie przestrzenne
oparte na utopijnej wizji relacji spotecznych i gospodar-
czych. Byia to projekcja swiadomie wyostrzona, mozliwa
do wykorzystanie na gruncie teorii i dyskursu, realiza-
cyjnie nieprzydatna. Sladami Ledoux podazyt Etienne—
Louis Boullée. Na podstawie rozwazan teoretycznych

tworzyt on swiadomie unikatowe wzory budowli monu-
mentalnych. P&t wieku pozniej, na fali rewolucyjnego
entuzjazmu, radzieccy konstruktywisci projektowali po-
dobnie wzorcowe, cho¢ przynalezne do innej ideologii
budowle. Co ciekawe, tworzyli rowniez fizyczne modele,
ktérych zadaniem nie byto ilustrowanie projektéw. Na-
lezgca do tej grupy koncepcja wiezy Wiadimira Tatlina
(1919) postuzyta jako temat czterech duzych modeli
drewnianych prezentowanych na wiecach i w trakcie ma-
nifestacji. Idea przerastata mozliwosci techniczne epoki,
wieza nie wnosita wiec istotnych wartosci uzytkowych.
Byta architektoniczng wizjg, odnoszacg sie do przyszio-
Sci, konstruowang bez szczerego zamiaru realizacji jako
komunikat polityczny podobny do haset umieszczanych
na transparentach.

Obrazy alternatywnych srodowisk pojawity sie
w dwudziestowiecznych koncepcjach urbanistycznych
u Sant’Elii i Garniera. Byty one manifestacjg mozliwosci,
jakie stworzy miasto projektowane wedtug nowych za-
sad. Ten typ futuryzmu przestrzennego znajdziemy poz-
niej w dorobku Archigramu, metabolistéw i Superstudio.
Mozna go scharakteryzowac jako patrzenie w odlegtg
przyszios¢ z perspektywy praktycznej. Cho¢ rozwigza-
nia nie przystajg do utartych wzoréw, to uzasadnienia
odpowiadajg trwatym schematom. Sg nimi poprawa wa-
runkoéw zycia, zwiekszanie efektywnosci zagospodaro-
wania, poszukiwanie komfortu oraz eksploracja miejsc
niedostepnych.

Na tle opisanych $rodowisk alternatywnych war-
to zwrdci¢ uwage na jeszcze jeden przyktad myslenia
0 nieistniejgcej rzeczywistosci. Tym razem jest to wizja
poetycka, w ktérej sam fakt wyjscia poza obszar stan-
dardowych doswiadczen przestrzennych stanowi silng
motywacje tworczg. Bruno Taut, publikujgc w 1919 roku
pomyst na Die Stadtkrone, przeprowadzit studia real-
nych miast. Prowadzito to jednak do stworzenia catkowi-
cie abstrakcyjnej koncepciji urbanistycznej. Inspirowany
filozofig Engelsa i Nietzchego autor postanowit odrzuci¢
pragmatyczne ograniczenia ekonomiczne i techniczne.
W ich miejscu postawit czystg idee. Podobnie jak mia-
sto—ogréd Howarda Stadtkrone zaprojektowano dla 30
tysiecy mieszkancéw. W swej publikacji autor zamiescit
preliminarz kosztow i deklaracje woli zblizenia zycia miej-
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skiego do natury. Tu koniec analogii. Wizja Howarda jest
w warstwie ekonomicznej pragmatyczna. Uwzglednia
zdolnosci nabywcze mieszkancéw i korzysta z mecha-
nizméw gospodarki rynkowej. Taut pomija te uwarunko-
wania. Skupia sie na realizacji obejmujgcej szeroki kata-
log gmachoéw publicznych, ustug kultury i wypoczynku.
Zaktada, ze rewolucja spoteczna zapewni szanse kre-
owania catkowicie utopijnych zespotdw przestrzennych.
Przez odniesienia do motywoéw zaczerpnietych z teorii
architektury Die Stadskrone utrzymuje wiez z rzeczywi-
stosciag. Taut wykonuje jednak kolejny krok. Pochodzaca
z tego samego roku publikacja Alpine Architektur prze-
nosi czytelnika w unikatowy swiat siedzib ludzkich orga-
nicznie wrosnietych w dziki niedostepny krajobraz. Lek-
tura oddala nas od konotacji scisle architektonicznych.
Rodzi jednak skojarzenia z literaturg i sztukg dziewiet-
nastowieczng, przede wszystkim z powiesciami Poego
i Verne’a, a takze z programami romantyczne;j literatu-
ry i muzyki skandynawskiej®. Przegladajac karty Alpine
Architektur, mozemy stwierdzi¢, ze zawarto w niej wizje
niemal catkowicie alternatywng dla rzeczywistosci, jakg
znamy. Architekt projektuje w niej sSrodowisko podlagaja-
ce wikasnym, arbitralnie ustalanym prawom. Rezygnuje
z mozliwosci realizacyjnych. W zamian za nie otrzymuje
dostep do terytorium sztuki czystej, niepodlegajgcej we-
ryfikacji uzytkowej.

Wirtualny model, przestrzen wirtualna,
projektowania i komunikaciji

Szerokie rozumienie terminu wirtualna kaze przypi-
sa¢ do tej sfery wszystkie wymienione wyzej przejawy
ideowej architektury tworzonej bez zamiaru budowania.
W ostatnim czasie, gtdwnie za sprawg rozwoju grafiki
komputerowej, okreslenie zyskato nowe znaczenie. Wir-
tualna rzeczywistos¢ kojarzy sie dzis przede wszystkim
z technologig projekciji, ktéra zdolna jest oszuka¢ nasze
zmysty. Pierwsze techniczne realizacje rozwigzan tego
typu nalezg do ery przedkomputerowej. W latach szes¢-
dziesigtych Morton Heilig opracowat urzgdzenie zwane
Sensorama. Jego idee opart na artykule opublikowanym
w 1955 roku opisujgcym kino przysztosci. Sensorama

metody

8 Mowa tu miedzy innymi o dramatach Henryka Ibsena oraz symfon-
ice Edwarda Griega i Jana Sibeliusa

byta jednoosobowym projektorem wyposazonym w ste-
reoskopowy wizjer, wentylatory symulujgce podmuch,
stereofoniczne gtosniki, emiter zapachéw i ruchomy fo-
tel. Koncepcje zanurzenia widza w srodowisku projekciji
rozwijano pozniej na gruncie przemystu rozrywkowego.
Doprowadzito to do wyksztatcenia wspotczesnych kin
stereoskopowych i dookdlnych typu IMAX. Wiele cech
pierwotnej idei utracono. Nie udato sie opracowac tech-
nologii efektywnie przenoszacej wrazenia dotykowe i za-
pachowe. Symulacja poczucia rownowagi i efekty zwig-
zane z poruszaniem sie w otoczeniu wykorzystywane sg
w grach komputerowych, jednak stosowane tam interfej-
sy wcigz nie zadowalajg uzytkownikow.

Projektowanie oparte na wykorzystaniu wirtualnych
modeli wymagato opracowania mechanizmu wprowa-
dzania danych przestrzennych, ich obrébki, a wreszcie
projekcji. W okresie, gdy komputery przeznaczone byty
wyfgcznie do wykonywania operacji matematycznych,
wymagato to przezwyciezenia licznych ograniczen.
W stynnym Lincoln Laboratory, nalezgcym do MIT, ze-
spot lvana Sutherlanda opracowat przetomowy program
Sketchpad, ktéry stuzy¢ miat inzynierom w projektowaniu
trojwymiarowych obiektow. W pierwszej wersji operowat
on wytgcznie grafikg ptaskg. W kolejnych latach Ske-
tchpad zyskat mozliwo$¢ pracy na modelach przestrzen-
nych, a wkrotce rowniez wczytywania i produkcji rze-
czywistych obiektow. Cho¢ wydaje sie to zaskakujgce,
mimo ograniczen sprzetowych, bostonski prototyp CAD
od samego poczagtku aspirowat do roli interfejsu wirtu-
alnej rzeczywistosci. Program potrafit skanowac rysunki
techniczne kreslone i powielane tradycyjnymi metodami.
Podtgczona do systemu frezarka sterowana numerycz-
nie wykonywata prototypowe elementy mechaniczne.

W 1968 roku Ivan Sutherland i Bob Sprawl wykonali
kolejny krok zmierzajgcy do zatarcia granicy miedzy pro-
jekcjg i rzeczywistg percepcjg otoczenia. Wraz z zespo-
tem inzynierow i technikéw zbudowali Miecz Damoklesa
— urzgdzenie bedgce pierwszg realizacjg nowoczesne-
go interfejsu VR. Sktadato sie ono z gogli stereoskopo-
wych poditgczonych do komputera, podwieszonych na
mechanicznym ramieniu, ktére rejestrowato potozenie
gtowy i kierunek patrzenia. Projekcje wyswietlane przez
Miecz Damoklesa byty uproszczone. Podobnie jak Ske-



tchpad3D operowaty linearnym konturem, bez ukrywa-
nia linii, ktéry mozna byto wykorzysta¢ do symulacji pro-
stych wnetrz.

Mimo ze technologia projekcji modelu wirtualnego
rozwineta sie, wspoétczesne projektory HMD?® nie réznig
sie znacznie od pierwowzoru z lat szes¢dziesigtych. Sg
Izejsze, nie wymagajg statego okablowania i oferujg lep-
szg jakos¢ obrazu. Gidwnym ograniczeniem pozostat
mechanizm wyswietlania na ptaskim ekranie. Odbiega
on od naturalnej percepciji, w ktérej oko akomoduije sie do
warunkoéw, zmieniajgc ostros¢ widzenia w zaleznosci od
dystansu od obiektu. Przezwyciezenie tego mankamen-
tu wymagatoby zastosowania projekcji holograficzne;,
niedostepnej na obecnym etapie rozwoju technologii.

Architektura korzysta z technologii wirtualnej rze-
czywistosci na kilka sposobéw. Najszerzej, z jej ogra-
niczonej wersji nazywanej rozszerzong rzeczywisto-
scig (Augmented Reality). Polega to najczesciej na
wyswietlaniu dodatkowych informacji na tle realnego
obrazu otoczenia. Moze sie odbywaé z uzyciem dowol-
nego komputerowego urzgdzenia mobilnego, takiego
jak smartfon lub tablet. Doswiadczenia prowadzone
na Wydziale Architektury Politechniki Warszawskiej
wskazujg, ze nowe medium sprawdza sie na gruncie
prezentacji prac projektowych, zastepujgc w znacz-
nym stopniu kontakt z fizycznym modelem. Szczegdlne
zalety rozszerzonej projekcji dostrzec mozna réwniez
w przekazywaniu wiedzy. Prezentacje realnych modeli
rozszerzonych o dodatkowe, kalibrowane przez uzyt-
kownika informacje pozwalajg tworzy¢ bardzo atrakcyj-
ne, nasycone trescig wystawy i instalacje.

Nadal podejmuje sie préby wykorzystywania wirtu-
alnej rzeczywistosci do tworzenia srodowisk alternatyw-
nych, stuzgcych realizacji potrzeb cziowieka w sposéb
analogiczny do kontaktu z rzeczywistym otoczeniem.
Futurystyczne wizje takich projektow znamy z literatury
i filmu. Kongres futurologiczny Stanistawa Lema, Matrix
Braci Wachowski czy Avatar Jamesa Camerona osadzo-
ne byly w nieistniejgcej rzeczywistosci przestrzenne;.
Zmystowy obraz otoczenia generowano sztucznie, za
® Head Mounted Display — urzgdzenie projekcyjne montowane na

gtowie, w formie okularéw lub gogli, zapewniajgce interakcje w cza-
sie rzeczywistym.

pomocg srodkow chemicznych lub elektronicznych. Po-
niewaz wrazenia skutecznie oszukiwaty ludzkie zmysty,
projekcja w catosci zastepowata rzeczywistos¢. Korzy-
sci zastosowania takiej technologii mogg by¢ w pewnych
sytuacjach nieocenione. W innych stanowig powazne
zagrozenie.

Trzeba zauwazyé¢, ze wirtualne otoczenie prze-
strzenne o cechach architektonicznych jest juz dzis po-
wszechnie tworzone. Zajmujg sie tym twércy gier kom-
puterowych, filmow i scenografii telewizyjnych. Rowniez
firmy architektoniczne angazujg sie w projekty istniejgce
wytgcznie w Swiecie cyfrowym. Pierwsze tego typu re-
alizacje to koncepcja nowojorskiej gietdy i wirtualne mu-
zeum Guggenheima amerykanskiej grupy Asymptote.
Transarchitektura Marcosa Novaka, wybrane projekty
Patrica Schumachera, Grega Lynna, generatywne i pa-
rametryczne koncepcje awangardy rozwijajg sie wytgcz-
nie w sferze wirtualnej. Brakuje wcigz srodkéw technicz-
nych, aby w petni wykorzystac ich potencjat. Zmagamy
sie z ograniczeniami interfejsow. Sprawdzamy oddziaty-
wanie zanurzeniowej projekcji na psychike, zmysty i catg
fizjologie cztowieka. To jednak problemy wykraczajgce
poza obszar architektury.

Dzieki krokom, ktére w latach sze$¢dziesigtych ubie-
gtego wieku podjagt Ivan Sutherland z zespotem, w do-
menie sztuki ksztattowania przestrzeni pojawit sig nowy
kierunek. Jego zrodta siegajg projektéw alternatywnych
srodowisk tworzonych przez Ledoux, Tauta i Archigram.
Dzis korzysta sie ze srodkéw cyfrowych, aby rozwijac
koncepcje wolne od uwarunkowan fizycznych, a jedno-
czes$nie zanurzone w tradycji uzytecznosci i piekna, sta-
nowigcych fundamenty architektury.

Prof. dr hab. inz arch. Jan Styk, Wydziat Architektury Politechniki
Warszawskiej
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