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DIGITAL SPACE - UNREAL NEW WORLD

Abstract

Tracking and analyzing development of the digitization media in which development and society lifestyle technocratic-con-
sumption has led to a situation where a human annihilate ecosystems exterminate conditions of his own being, existence
in the comfortable living area through the multimedia, from behind the screen of computer monitor, TV penetrates into the
space imitating reality. Citing and analyzing a number of examples the author presents the marginal areas of the real world
in the unreal digital space that implements reality areal world. This allows to forward the thesis that the human personality
has evolved so much that can be traced to the material as functional-spatial architectural creations from real space into the
areas of digital, films, computer games or art which makes digital space existential creative social amaterial open world.
Architecture, which is part of the natural environment (exploits this environment), appear in currently unreal space allowing
showing and creating the world, giving the possibility of performing, acting out, make unreal, to meet, to be among the
others, or being someone else, and also allows for example for explore inaccessible ,real” places or historic event adven-
tures/tours.

Article is a contribution to the debate and reflection on the direction of the development of architecture in terms of spatial-
functional (build, or create interactive/digital spaces, virtual architectural objects). It is also specifying the position/location of
human (worldwide exists over 7 billion people), which is in relation to the real space (an artificial environment and ecosystem
of life) compared to the unreal space (in which only the Internet uses some 3 billions).

Streszczenie

Multimedialny rozwdj cyfryzacji oraz styl zycia spoteczenstwa technokratyczno—konsumpcyjnego doprowadzit do sytuacii,
ze cztowiek, anihilujgc ekosystemy, eksterminuje warunki wtasnego bytu, przebywajac w zaciszu strefy mieszkalnej, za po-
moca multimediow, zza ekranu monitora komputera, telewizora wnika w przestrzen imitujaca rzeczywistosc. Przytaczajac
oraz analizujgc szereg przyktaddw, autor prezentuje marginalny swiat rzeczywisty w obszarach nierzeczywistej przestrzeni
cyfrowej, ktdry implementuje rzeczywistosci arealny swiat. Pozwala to na postawienie tezy, iz osobowos¢ cztowieka roz-
winefa sie na tyle, ze mozna doszukiwac sie rownie materialnych funkcjonalno-przestrzennych kreacji architektonicznych
z przestrzeni rzeczywistej w przestrzeniach cyfrowych, filmowych, grach komputerowych czy sztuce, co czyni z przestrzeni
cyfrowej egzystencjalny, kreatywny spoteczny, amaterialny, otwarty Swiat.

Architektura, ktora jest czesciag srodowiska naturalnego (eksploatuje to srodowisko), pojawia sie obecnie w przestrzeni
nierzeczywistej, pozwalajgc ukazywac i kreowac swiat, dajac mozliwos¢ urzeczywistniania, odreagowania, odrealnienia,
spotkania sie, bycia posrdd innych czy bycia kims innym, a takze umozliwia na przyktad zwiedzanie niedostepnych ,rze-
czywistych” miejsc lub odbywanie historycznych przygdd/wycieczek.

Artykut jest przyczynkiem do dyskusji oraz refleksji nad kierunkiem rozwoju architektury w znaczeniu przestrzenno-funk-
cjonalnym (budowac czy kreowac interaktywne/cyfrowe przestrzenie, wirtualne obiekty architektoniczne). Jest takze proba
okresleniem potozenia/miejsca cztowieka (na swiecie egzystuje ponad 7 miliardéw ludzi) bedacego w relacji z przestrzenia
rzeczywista (ekosystemem oraz sztucznym srodowiskiem zycia) w stosunku do przestrzeni nierzeczywistej (w ktorej tylko
z internetu korzysta okoto 3 miliardéw ludzi).
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WPROWADZENIE

Zatozeniem autora ponizszego tekstu jest przed-
stawienie poszukiwan oraz refleksji nad potozeniem /
miejscem cziowieka w relacji miedzy przestrzenig rze-
czywista, a przestrzenig nierzeczywistg, a co za tym
idzie nad kierunkami rozwoju architektury w znaczeniu
przestrzenno-funkcjonalnym. Umozliwia to doszukiwa-
nie sie rownie materialnych funkcjonalno-przestrzen-
nych kreacji architektonicznych z przestrzeni material-
nej w przestrzeniach amaterialnych (cyfrowych: inter-
net, aplikacje, filmy, gry komputerowe, sztuka etc.), co
czyni z obszaru cyfrowego egzystencjalny, kreatywny,
spoteczny, amaterialny, otwarty Swiat kreacji.

Opisany zostat multimedialny rozwdj cyfryza-
cji, w ktorej styl zycia spoteczenstwa technokratycz-
no—konsumpcyjnego doprowadzit do sytuacji, w ktorej
cztowiek anihiluje ekosystemy, eksterminujac warunki
wtasnego bytu. Marginalny Swiat rzeczywisty (R — re-
ality) w obszarach nierzeczywistej przestrzeni cyfrowej
(VR —virtual reality) implementuje rzeczywistos¢ swiata
arealnego. Architektura, ktdra jest czescia srodowiska
naturalnego (eksploatuje to Srodowisko), pojawia sie
W przestrzeni nierzeczywistej, pozwalajgc urzeczywist-
nia¢ niewybudowane koncepcje, eksplorowac niedo-
stepne ,realne” miejsca lub odbywac historyczne przy-
gody/wycieczki.

1. ARCHITEKTURA MATERIALNA

Architektura z definicji jest kreowaniem prze-
strzeni na potrzeby cztowieka. Dystopia procesow cy-
wilizacyjnych, w szczegolnosci dziatalnos¢ cztowieka,
przeobraza srodowisko naturalne w mikro- oraz makro-
skali. Przeksztatceniom podlega srodowisko naturalne,
a wspotczesna ekonomia i gospodarka nie zna granicy
surowcow naturalnych, odtwarzalnych i nieodtwarzal-
nych potrzebnych do wytworzenia materiatéw oraz
energii. Wszelkie materiaty czy zrédta energii, potrzeb-
ne do wznoszenia, eksploatacji, rozbiorki (cyklu zycia)
obiektéw architektonicznych, uznawane przez ekono-
mie i gospodarke sg wyrazone w wymiarze ilosciowo-
kosztowym (pieniadz). Decentralizacja i odnalezienie
w niej czynnika humanizujacego i uszlachetniajgcego
Srodowisko, w ktérym egzystuje cztowiek, powinny
ptyna¢ z obserwaciji i przyswojenia praw rzadzgcych
w przyrodzie'. Poziom refleksji nastepuje w momencie,

gdy zdamy sobie sprawe, ze ludzie istniejg w naturze,
a anihilujgc, eksterminuja warunki wtasnego bytu. Czto-
wiek osiggnat obecnie stan wyparcia i trwa w ,alegorii
jaskini”, oczekujgc na anamnesis?.

Amerykanski mysliciel, wynalazca, architekt
Buckminster Fuller, przestrzegat przed wptywem an-
tyekologicznej dziatalnosci cztowieka piszac w ksigzce
Operating Manual for Spaceship Earth, iz ,bogactwo
jest naszg zorganizowang umiejetnoscia wiasciwe-
go korzystania z naszego (ziemskiego) Srodowiska,
zapewniajgcg jego regeneracje przy rownoczesnym
zmnigjszaniu zarowno fizycznych, jak i metafizycznych
ograniczen w przysztych dniach naszego zycia.” Oczy-
wiscie zrodtem ,ziemskiego” bogactwa jest promienio-
wanie stoneczne oraz wptyw grawitacyjny Ksiezyca,
a kurczgce sie zasoby paliw kopalnych powinny byc
traktowane jako rodzaj ,kapitatu zaktadowego”, ktory
miat zapewni¢ biezaca i przyszta ,samowystarczal-
nos¢” pojazdu kosmicznego ,Ziemia”; a obecny etap
Lpodrozy” Fuller przyréwnuje do momentu wyklucia
sie pisklecia, ktére wykorzystato juz zasoby zawarte
w swoim ,jaju” i teraz musi samo starac sie o zdoby-
wanie srodkéw do zycia®,

Krytyczne spojrzenie na wktad wspotczesnej
architektury, odciskajgcy pietno na srodowisku natu-
ralnym, sktania do okreslenia destrukcyjnego wptywu
cyklow zycia obiektéw architektonicznych, poczgwszy
od momentu wzniesienia, poprzez uzytkowanie, az po
rozbidrke budynku. Znaczgce jest okreslenie zapotrze-
bowania na energie, wode, ciepto, chtodzenie etc. oraz
okreslenie konstrukcji i materiatéw, w ktdrych réwniez
odnajdowac nalezy cykle zycia.* Zhierarchizowanie da-
nych oraz okreslenie typoszeregu, analizy konsumpgciji
i skazenia ekosystemu, bedgcego domem wszystkich
zywych organizmow, umozliwi stworzenie harmonijnej
architektury.

Budynek jest zaprojektowanym sztucznym
Srodowiskiem potrzebnym do przezycia, w ktérym
cztowiek zyje, mieszka, pracuje — egzystuje. Obecnie
wznoszone obiekty architektoniczne charakteryzujg
sie tradycyjnymi technikami i technologiami budowla-
nymi, pozostajac w sferze oddziatywania sit fizycznych
i grawitacyjnych. Metody analiz life cycle assessment
pozwalaja w swiadomy sposdb sklasyfikowac i poddac
dogtebnej analizie ich wptyw na srodowisko®. Jedyng
niemierzalng wartoscig pozostajg zasoby naturalne®,

P, Gradzinski, Cykl zycia architektury — analogie architektury z organizmami Zywymi, w: Architektura przysztosci, (red.) E. Przesmycka, E.
Trocka-Leszczynska, Monografia Wydziatu Architektury Politechniki Wroctawskiej, Wroctaw 2014, s. 167-183.
2 J. Disse, Metafizyka od Platona do Hegla,), Wyd. WAM, Krakow, 2007, s. 23-36; ,alegoria jaskini”, fragment VIl ksiegi Panstwa, 514-

518C.

3 Zrodio: http://Avww.zb.eco.pl/zb/128/recenzie.htm#fuller (dostep: 10.12.2014).
4 M. Woloszyn, Ekorewitalizacja. Zagadnienia architektoniczne, Wyd. Exemplum, Murowana Goslina 2013.
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z ktérych pozyskiwane sg surowce (raw materials) po-
trzebne do wytworzenia materiatdw w ostatecznej for-
mie.

Mozliwosci badania obiektow i poddawania
ich analizom umozliwiajg oprogramowania CAD (ang.
Computer Aided Design) z wbudowang funkcja BIM
(ang. Building Information Modeling),” np. ArchiCAD,
AutoCAD REVIT, Ecotect, ktéra pozwala doktadnie
wyliczy¢ zapotrzebowanie energetyczne, naswietle-
nie obiektu (z dopasowaniem do mozliwie wydajnego
ustawienia), zyski pasywne czy Slad weglowy w czasie
rzeczywistym, podczas procesu projektowego formy
obiektu. Umozliwia to kreowanie architektury w prze-
strzeni niematerialnej z okresleniem wartosci, jakie
niosg decyzje projektowe podejmowane w procesie
projektowym, poprzez zbidr dziatan intelektualnych,
czynnosci fizycznych oraz interakcji prowadzace do
rozwigzania w projekcie architektonicznym®.

W procesie projektowania uwzglednia sie wiele
kryteridw i czynnikdw (wstepne materiaty, liczne ana-
lizy, lokalizacje, Srodowisko, proponowana funkcije
obiektu, technologie budowy, prawo, ekonomig, inwe-
stora) wptywajacych na jakosc¢ i estetyke architektury,
ktéra zanim znajdzie sie na placu budowy, zostanie
umiejscowiona i wielokrotnie sprawdzona w przestrze-
ni amaterialnej na ekranie komputera (ryc. 1). W prze-
strzeni, dzieki ktorej proces kreacji umozliwia zwie-
lokrotnienie wariantéw oraz wybdr najbardziej opty-
malnego rozwigzania inzynierskiego, energetycznego

EXPESURL TO SUNLIGHT

oraz pieknej, estetycznej architektury (ryc. 2). Warto
wspomnie¢, iz dzieta architektow takich, jak Zaha Ha-
did, Frank O. Gehry lub pracowni Coop Himmelb()au
dtugo nie mogty doczekac sie realizacji, az do mo-
mentu, gdy oprogramowanie komputerowe wspomo-
gto obliczenia konstrukcyjne amorficznych ksztattow
(ryc. 4). Podobnie realizacje Normana Fostera and Part-
ners i Meyer & van Schooten Architecten bez wspoma-
gania oprogramowaniem komputerowym w kontekscie
pionierskich rozwigzan proekologicznych, przeptywu
mas powietrza, pasywnych zyskow energetycznych
bytyby niemozliwe (ryc. 3).

2. ARCHITEKTURA AMATERIALNA

Przestrzen nierzeczywista w cyberprzestrzeni
poréwnywalna jest z odkryciem przez artystéow w do-
bie renesansu zapisu trojwymiarowej przestrzeni jako
dwuwymiarowego obrazu na ptaszczyznie. Obecnie
percepcja wielowymiarowej przestrzeni wirtualnej jest
szeroko absorbowana przez spoteczenstwo z tele-
wizji, Swiata gier oraz aplikacji internetowych. Wyko-
rzystywane jest do projektowania architektury kon-
wencjonalnej oprogramowanie CAD, a pomocnicze
funkcje umozliwiajgce wirtualne przechadzki po obiek-
cie w czasie rzeczywistym odnajduje sie w kreacjach
wspomagajacych i obrazujgcych wirtualne przestrzenie
architektoniczno-urbanistyczne. Architekci przestrzeni
wirtualnych, pracujgc na softwarze z wbudowang tech-

EXTERIOR WALL INSULATION
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Ryec. 1. Analizy obrazujgce wptyw obiektu na sposdb zacieniania w okreslonych porach dnia (a), penetracja $wiatta dziennego (b) oraz
optymalne obliczenie wspdtczynnika przenikalnosci cieplnej U z uwzglednieniem pojawienia sie wilgoci (c) za pomoca programdw obli-
czeniowych. Analizowanym przypadkiem byfa rozbudowa budynku, wykonana w ramach warsztatéw ,Life of Architecture — Extension of
H206RISEBA, Riga workshop project 2014” przez studentdw trzeciego roku RISEBA; prowadzacy: mgr inz. arch. Piotr Gradziriski.

5 J. Baran, A. Janik, Zastosowanie wybranych metod analizy i oceny wplywu cyklu Zycia na Srodowisko w procesie ekoprojektowania,
XVI Konferencja ,Innowacje w zarzadzaniu i inzynierii produkcji”, Zakopane 24-26.02.2013,

Zrodio: http://www.ptzp.org.pl/files/konferencie/kzz/artyk_pdf_2013/p002.pdf (dostep 10.12.2014).

8 E.U. Golebiowska, Teoretyczne aspekty wyczerpywania naturalnych surowcow energetycznych, w: M. Jasiulewicz (red.), Wykorzystanie
biomasy w energetyce. Aspekty ekonomiczne i ekologiczne, Wyd. Uczelniane Politechniki Koszalinskiej, Koszalin 2011.

7 L. Swigtek, Solidare Sustainable Building, Zrédlo: http://www.cce.ufl.edu/wp-content/uploads/2012/08/Swiatek.pdf (dostep:

10.12.2014).

8 R. Baretkowski, Zapiski o procesie projektowym, ,Przestrzen i Forma”, nr 12.
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nologig BIM, przetwarzajgc informacje okreslajg, anali-
zuja dane materiatowe, zapotrzebowanie energetyczne,
negatywne oddziatywanie oraz symulacje funkcjonalne
i kosztorysowe obiektu architektonicznego, zespotu
budynkodw, osiedli, czy nawet catych miast, gdzie cze-
sto koncepcje pozostajg dtugi czas w sferze imagina-
cji. Tworzenie wirtualnego Swiata umozliwiajg rowniez
programy graficzne, np. pakiety Adobe (Photoshop,
Premiere), Corel oraz wykorzystywane w modelowaniu
parametrycznym (specjalistycznym, inzynieryjnym) 3d
Studio Max, Maya, Grashopper, Cinema, Catia. Stoso-
wana technologia - oprogramowanie cyfrowe, umozli-
wita projektowanie we wszystkich fazach, pozwalajac
na optymalizacje zuzycia energii oraz materiatu nawet
do 50%. Za pomoca koncepcji 3D mozliwe jest for-
mowanie informaciji budowlanych w BIM oraz modelo-
wanie ksztattdw na przyktad w siatkach NURBS (ang.
Non-Uniform Rational B-Spline), wykorzystywanych
przez producentéw w produkcji materiatéw, ptaskich
i trojwymiarowych elementéw budowlanych, przy uzyciu
maszyn CNC (ang. Computer Numerical Control) oraz
drukarek przestrzennych (ang, 3D printing)° (ryc. 5).
Sposoby kreacji wirtualnych i czesciowo wirtual-
nych swiatow sklasyfikowano jako srodowisko rzeczy-
wiste (ang. Reality), poszerzong rzeczywistos¢ (ang.
Augmented Reality), poszerzong wirtualnosé¢ (ang.
Augmentet Virtuality), sSrodowisko wirtualne (ang. Vir-
tual Reality). Imaginacja przestrzeni prowadzi¢ ma do
pofaczenia Swiata materialnego i amaterialnego, two-
rzac nowa rzeczywistosé, tym samym zaspokajajac
konsumpcyjne potrzeby spoteczenistwa technokra-
tycznego w znaczeniu psychologicznym. Wyzwolenie
cztowieka z bezposredniego doswiadczania rzeczywi-
stosci utatwiajg imitujgce bodzce wzrokowe, stuchowe,
dotyku i zapachu za pomocg rzutowania na ekran,
okularéw, gtosnikow, stuchawek, hetmow, specjalnych
kombinezondéw, mechanizmdw hydraulicznych, zmie-
niajgcych temperature elementéw, oraz sprayow wy-
zwalajgcych zapachy czy czasteczki wody itd. Podob-
ne dziatania wypracowuje kino 5D. Element przezycia
wirtualnej obecnosci w rzeczywistosci materialnej wi-
doczny jest na przyktad w mappingu — rzutowaniu ob-
razow na obiekty architektoniczne. Mapping zmienia
fasady budynkdéw w kazdy mozliwy wizualnie sposdb,
nadajac im inny, odrebny charakter (Ryc. 4).
Przyktadami poszerzonej rzeczywistosci sg
wspomagane internetowo aplikacje, ktdére w czasie

rzeczywistym, materialnym umozliwiaja mapowanie
obiektu i zebranie o nim wszelkich informacji. Poprzez
wbudowane kamery w aparatach komoérkowych apli-
kacja Wikitude World Browser pozwala na uzyskanie
odpowiednich informaciji o obiektach dodanych do reje-
strowanego obrazu w aplikacji w czasie rzeczywistym.
Kolejna aplikacja, Layar, umozliwia naktadanie warstw
obiektdw na rzeczywisty obraz (mozZliwe jest zapisa-
nie na przykfad projektowanego budynku i wstawienie
z niego warstwy na istniejgca dziatke inwestycyjng oraz
obejscie dookota w czasie rzeczywistym na ekranie
telefonu komodrkowego, tabletu). Tymerama, Multira-
ma, Deskrama to projekty prof. Takehiko Nagakury,
ktore pozwalajg uzytkownikom w biezgcym Srodowi-
sku fizycznym na ekranie tabletu w synchronizowane;j
aplikacji scen obracac sie w miejscach z przesztosci,
przysztosci lub w projektowanych elementach wystroju
wnetrz. Przeznaczenie aplikacji powinno pomoc w za-
rzagdzaniu infrastrukturg, archeologii, turystyce, archi-
tekturze, projektowaniu przestrzennym oraz zrozumie¢
i ukazac przemiany w czasie rzeczywistym, umozliwia-
jac przesuwanie sie po projekcie na budowie.'® Warto
rowniez wspomnie¢ o standardowych ustugach lokali-
zacyjnych GPS utatwiajgcych odnajdywanie sie w ota-
czajgcej przestrzeni. Google Earth, Maps, Streetview
umozliwiaja réwniez bez wychodzenia z domu ,zaist-
nie¢” na ulicy w dowolnie wybranej przestrzeni swiata.

Nowe medium pozwala urealnic¢ idee niezrealizo-
wanych lub zniszczonych obiektow i przestrzeni archi-
tektonicznych." W tym miejscu nalezy positkowaé sie
projektami stawnych architektow, ktére nie doczekaty
sie realizacji, a jedynie pozostaty uwiezione na kartkach
papieru. Jednym z najbardziej znanych architektéw byt
Le Corbusier, ktory wspodlnie z Pierrem Jeannerete
wzigt udziat w konkursie architektonicznym rozpisa-
nym w latach 1931-1933 na Patac Rad w Moskwie. Ich
ponadczasowa koncepcja konkursowa zostata odrzu-
cona z przyczyn niespetnienia formalnych wymogow
regulaminu. Kolejnymi niezrealizowanymi projektami sg
na przyktad Pomnik Trzeciej Miedzynaroddwki (Wiadi-
mir Tatlin 1919 r.), Courthouse With Curved Elements
(Mies van der Rohe 1930 r.), Altstetten Church (Alvar
Aalto 1967 r.), Drive-in House (Michael Webb 1968
r), ktore ostatecznie doczekaty sie realizacji cyfrowe;
i zostaty opublikowane w multimedialnej serii filmowe;
The Unbuilt Monuments, A Virtual Architecture Film
Series w roku 2001 przez Takehiko Nagakure, profeso-

¢ K. Januszkiewicz, O przestrzeni cyfrowej i nie tylko, ,Archivolta” 2/2012.
10 Zrodho: http://cat2.mit.edu/tymerama/ , http://cat2.mit.edu/tymerama/ , http://cat2.mit.edu/deskrama/ (dostep: 10.12.2014).
M. Helenowska-Peschke, Architektura w kontekscie fenomenu wirtualnej rzeczywistosci, ,Czasopismo Techniczne. Architektura” z 14

z. 4-A2, Wyd. PK 2011,

28 ARCHITECTURAE et ARTIBUS - 1/2015



PRZESTRZEN CYFROWA - AREALNY NOWY SWIAT

PROMKT PIERWGTNY [ B S PROJEKT PO ZMIANACH
k o AALITA TACHMENIA

m_“m(-%) b = s C= =

= »f‘-«-‘_
Illl_,.-_-ll lus.

= [T

Ryc. 2. Dwa projekty kreujgce architekture analizowana, wykorzystujac m.in. program Ecotect z okresleniem ekologicznych faktorow
i wartosci, wykonane w ramach przedmiotu: Projektowanie Architektoniczne — Ekoprojektowanie przez inz. arch. Natalie Pyzio oraz inz.
arch. Sare Szutkiewicz (semestr I, S2, 2013/2014, ZUT); prowadzacy: mgr inz. arch. Piotr Gradzinski, odpowiedzialny za przedmiot: dr
hab. inz. arch. Marek Wotoszyn, prof. ZUT.

Ryc. 3. Zdjecia: a. Norman Foster and Partner - Bundestag, Berlin,
b. Norman Foster and Partner - Metropolitan, Warszawa, c.
Meyer & van Schooten Architecten - ING House, Amsterdam; fot. P. Gradzinski

Ryc. 4. Zdjecia: a. Mapping - Potsdamer Platz, Berlin, b. Frank O. Gehry — Energie Forum Innovation, Bad Oeynhausen, c. Frank O.
Gehry — DZ Bank, Berlin d. Zaha Hadid - Phaeno Science Centre, Wolfsburg; fot. P. Gradzinski.
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ra z Massachusetts Institute of Technology. Niewybu-
dowane projekty amerykanskiego modernistycznego
teoretyka i architekta Louisa Kahna réwniez doczekaty
sie realizacji w zwizualizowanym srodowisku cyfrowym
oraz zostaty opublikowane w ksigzce pod tytutem ,Lo-
uis . Kahn: Unbuilt Masterworks” w 2000 roku przez
Kenta Larsona.

Wprowadzony w Swiat wirtualny kontekst hi-
storyczny umozliwia fatwo przyswajalng prezentacje
wiedzy za pomoca wirtualnych rekonstrukcji, w wizu-
alny sposob przedstawiajgc nieistniejgce obiekty z za-
mierzchtych starozytnych czaséw.? Ogoélnodostepna
strona internetowa Foundation of the Hellenic World
(FHW) pozwala na zwiedzenie potozonego na wybrze-
zu Turcji starozytnego miasta Milet sprzed 2000 lat.
Poruszajgc sie po ulicach miasta za pomocg myszki
na ekranie komputera, mozna, zwiedzajgc wirtualnie,
zebra¢ informacje opisowe, rysunkowe budynkow,
przestrzeni publicznych czy pomnikéw. Na stronie Co-
lumbia University mozna w hiperrealistyczny sposob
eksplorowac architekture starozytna, wczesnochrze-
Scijanska, bizantyjskg, sredniowieczng, renesansu,
baroku, dziewietnastego wieku, modernistyczng oraz
islamska. Wirtualne realizacje obrazujace kluczowe
dla danych epok obiekty architektoniczne zostaty
sfinansowane z grantu National Endowment for the
Humanities, Division of Education Program, przy do-
datkowym wsparciu Andrew W. Mellon Foundation,
the Samuel H. Kress Foundation and the Office of the
Provost, Columbia University, co dodatkowo potwier-
dza potrzebe realizacji wirtualnych.”® Ciekawym przy-
ktadem jest Nuovo Museo Elettronico (Nu.M.E.), ktére
jest pierwszym wirtualnym muzeum. Osrodek informa-
cyjny ukazuje rozw¢j architektoniczny witoskiego mia-
sta Bolonia na przestrzeni blisko 1000 lat. Goscie za
pomocg Virtual Reality Modelling Language (VRML),
klikajgc na osi czasu, majg mozliwos¢ zobaczy¢ roz-
woj miasta w réznych okresach historii i poruszac sie
po ulicach miasta. Miasta sg niezwykle pouczajgcymi
elementami w Srodowisku zycia cztowieka ze zbiorem
obiektow architektonicznych, detali architektonicz-
nych, przestrzeni publicznych, detali urbanistycznych,
siecig przeptywu ludzi czy informaciji.' Marcos Novak
opisuje to nastepujgco: ,,Planowanie miasta (City plan-
ning) staje sie strukturg projektowania danych, koszty

budowy stajg sie kosztami obliczeniowymi, dostepnosc¢
staje sie transmisyjna/przekazywalna (transmissibility),
bliskos¢ jest mierzona w liczbach odpowiednich potg-
czen i ptynnej przepustowosci. Wszystko sie zmienia,
lecz architektura pozostaje”.’® Cybernetyczne realizacje
i poszukiwania naukowe w AlloSphere, dzigki wizuali-
zacjom, dzwigkom i odkrywaniu wielowymiarowych
ztozonych danych niezbednych w kluczowych obsza-
rach nauki i postepie technik i technologii, przyblizy-
ta wizyta z 2011 roku Marcosa Novaka w Szczecinie.
W miescie, w ktorym rowniez wirtualne Srodowisko
Aheilos projektu dr. sztuki, mgr inz. arch. Andreasa
Guskosa, umozliwia poprzez interaktywna przestrzen
wirtualng na kreatywng wymiane idei, mysli, projektow
w miejscu dostepnym dla studentow i artystéw. Po-
dobnie jak w grze Second Life, w ktorej uzytkownicy
kreujg sSwiat za pomocg edytora, okreslajac specyfike
dziatania poszczegodlinych elementéw kreowanego bu-
dynku/przestrzeni/$wiata. Paralele tgczgce informatyka
i architekta uwydatniajg sie w projekcie Guggenheim
Virtual Museum pracowni Asymptote dla Fundaciji So-
lomona R. Guggenheima. Z fuzji przestrzeni informa-
cyjnej i architektury w 2000 roku Guggenheim Virtual
Museum miato stac sie pierwszym waznym wirtualnym
budynkiem XXI wieku. Nastepnie, realizowana w ra-
mach projektu UNESCO, powstata ,Biblioteka Wirtu-
alna Klasycznych Tekstéw Literatury Swiata”, w sktad
ktdrej wehodzi rdwniez ,\Wirtualna Biblioteka Literatury
Polskiej”, gdzie mozliwe jest przeczytanie najwigkszych
dziet z zakresu literatury polskiej.'® W tym miejscu ro-
dzi sie refleksja nad przeniesieniem instytucji do prze-
strzeni wirtualnej. Nasuwaja sie rowniez watpliwosci
dotyczace koniecznosci budowania niektdrych insty-
tucii, osrodkow sztuki czy rekonstrukeji historycznych
obiektéw architektonicznych w fizycznym wymiarze,
przyblizajac w tym wypadku ich wyglad i estetyke,
udajgc, imitujgc rzeczywistos¢ poddawang falsyfikacii.
Koszty zuzycia energii, materiatow i zasobow natural-
nych ulegaja obecnie coraz wiekszemu zachwianiu.
Marnotrawstwo oraz eskalacja czasu i energii przezna-
czonych na byt mogacy powstac w rzeczywistosci wir-
tualnej jest bardziej etyczna z punktu widzenia obec-
nego kryzysu gospodarczo-ekologicznego, poniewaz
budynki zuzywajg obecnie znaczne ilosci materii i ener-
gii. Stanowi ona 41% catkowitego zuzycia energii i 38%

2. Mosaker, Visualising historical knowledge using virtual reality technology, “Digital Creativity” vol. 12., Swets & Zeitlinger, 2001.

18 Zrédlo: http://www.learn.columbia.edu/ha/ (dostep: 10.12.2014),

4 M. Filiciak, Cybergeografia, transarchitektura, ,Kultura Popularna” nr 2, Wydawnictwo SWPS, 2006.

5 Zrédlo: http://www.ctheory.net/articles.aspx?id=76 (dostep: 10.12.2014).

City planning becomes data structure design, construction costs become computational costs, accessibility becomes transmissibility,
proximity is measured in numbers of required links and available bandwidth. Everything changes, but architecture remains.

16 Zrédlo: http://literat.ug.edu.pl/ (dostep: 10.12.2014).
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Ryc. 5. Konwersja rzeczywistej makiety (stud. arch. Martyna Dolecka) do przestrzeni cyfrowej; nastepnie model wirtualny poddany
swobodnym modyfikacjom za pomocag oprogramowania 3D. Zrealizowano w ramach Studenckiego Kota Naukowego Eko-architektura;
odpowiedzialny za SKN: mgr inz. arch. Piotr Gradzinski; fot., prt sc. P. Gradzinski.

emisji gazow cieplarnianych w USA." W Europie jest to
40% emisji gazéw cieplarnianych przeznaczonych na
funkcjonowanie budynkéw.'®'® Doktadna skala w kon-
kretnych sektorach ksztattuje sie nastepujgco: archi-
tektura komercjalna — 17%, architektura mieszkaniowa
— 21%, transport — 27%, przemyst — 35%, stad bierze
sie 48% wktadu z architektury, jesli wezmiemy pod
uwage to, ze przemyst réwniez potrzebuje budynkdw.2°
Wedtug badan prowadzonych w Stanach Zjednoczo-
nych przez E. Mazria, dwutlenek wegla produkowany
jest na biezgco przez setki elektrowni; 76% tej energii
jest wykorzystywane do funkcjonowania budynkdw.
Jak wykazat program ,AIA 2030 Challenge”, budynki,
co zostato wspomniane wyzej, odpowiadajg za prawie
pofowe (48%) konsumpciji catej energii i emisji gazow
cieplarnianych rocznie. Redukcja powinna nastepowac
sukcesywnie do poziomow: 70% (2015), 80% (2020),
90% (2025), tak aby w roku 2030 wykorzystanie paliw
kopalnych siegneto zera.?!

Prébujac podsumowac kwestie powstawania
obiektow w rzeczywistosci wirtualnej, nalezy pamietac
o tym, iz uzytkownik, obserwator moze przyjmowac
obraz bezkrytycznie, bez podstaw naukowych, a co
za tym idzie, nie potrafigc rozgraniczyc i skonfrontowac
swojej wiedzy z przedstawianym obrazem rzutowanym
na ptaszczyzne, monitor komputera lub za pomoca
okularéw i hetméw VR, np. Oculus Rift. Rozgranicze-
nie propozycji obiektéw wirtualnych, a namacalnych ad
hoc jest obecnie widoczne natychmiast. Jednak od-
nalezienie réwnowagi wirtualnej i rzeczywistej bedzie

mozliwe wowczas, gdy zostanie zatarta granica per-
cepcji wszystkimi zmystami w momencie fuzji architek-
tury materialnej z amaterialng, do ktorej daza obecnie
badania nauk informatycznych. Ogranicza te dziatania
niedbatos¢ wybiegajacego w przysztos¢ myslenia in-
formatyczno-cyfrowego w odbiorze sztuk pieknych
(beaux-arts) malarstwa, rzezby, architektury, muzyki,
tanca, teatru, poezji, wymowy oraz faktur, zapachow,
Swiatta, por roku etc.

3. FUZJA ARCHITEKTURY MATERIALNEJ
Z AMATERIALNA

Egzystencja wirtualnej, amaterialnej rzeczy-
wistosci jest zaprojektowanym medium, majacym
te same okreslone parametry i cechy rzeczywistosci
materialnej, mianowicie czasu, przestrzeni i funkgiji.
Symulujac cechy rzeczywistosci, ktéra jest catkowicie
interaktywna (wchodzenie w interakcje z przedmiota-
mi), przestrzenna (przedstawiona w trzech wymiarach),
odbierana w czasie (w tym samym momencie), zwiek-
sza postrzeganie rzeczywistosci w celu uzupetiania
i wptywania na zmysty cziowieka.

Fuzja dwoch rozpatrywanych podmiotow VR
(virtual reality) i R (reality) niesie za sobg oczekiwania
i obawy. Paradygmat z mozliwosci potgczenia dwoch
podmiotéw i odnalezienia ich w rzeczywistosci mate-
rialnej umozliwia tworzenie obiektéw architektonicznych
w zgodzie z zasadg resilience. Sprzezenia zintegrowa-
nych wirtualnych sieci baz danych, wymiana informacii

" USDOE, Emissions of greenhouse gases in the United States 2009, US Energy Information Administration, Washington DC 2011.
“N. Fumo, P. Mago, R. Luck, Methodology to estimate building energy consumption using EnergyFPlus benchmark models, “Energy and

Buildings” nr 42, 2010.

19D. Tingley, B. Davison, Developing an LCA methodology to account for the environmental benefits of design for deconstruction, “Building

and Environment” nr 57, 2012.

20Ch. Hawthorne, Turning Down the Global Thermostat, “Metropolis Magazine”, 2003.
21 Zrodto: http://muratorplus. pl/biznes/raporty-i-prognozy/dom-na-sonce-wiatr-i-niomase_60666.html (dostep: 10.12.2014).
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i rozpatrywanie btedéw umozliwia kreowanie architek-
tury bezbtednie zaprojektowanej. Proces umozliwia
réwniez zmiany pod wptywem zaktadanych faktoréow
prowadzgcych do spetnienia zatozonych rezultatow
w kontekscie cyklow zycia obiektu lub ztozonego ze-
spotu architektonicznego. Inteligentne projektowanie
obliczeniowe parametrow oswietlenia, naswietlenia, za-
cieniania, funkcje BIM z wprowadzonymi bibliotekami,
zatozonym funkcjonowaniem elementéw sktadowych
obiektu umozliwia w procesie projektowym dazenie do
okreslenia odpowiednich rezultatow (np. ekologicznych)
przed przystgpieniem do realizacji architektoniczne;.
Wiaczenie projektowania parametrycznego w procesie
ksztattowania formy architektonicznej umozliwiaja osig-
ganie amorficznych ksztattéw, réowniez zminimalizowa-
nie czasu obliczeniowego skomplikowanych ksztattow
formy budynku. Powyzsze elementy sg jednak czescig
analiz funkcjonowania i metod projektowania, kreacji
ksztattdw architektury. Ostateczny rendering pozwala
za pomoca wizualizacji na przedstawienie idei projekto-
wanego przedmiotu. Za pomoca renderingu w oprogra-
mowaniu 3D mozliwe jest zapisanie $wiata wirtualnego
w formacie (np. quick time) umozliwiajgcym ogladanie,
obracanie, poruszanie sie po zapisanych scenach za
pomocg myszki i kursorow klawiaturowych. Studenci
realizujgcy modele fizyczne swoich koncepciji projekto-
wych moga prowadzi¢ do fuzji za pomoca fotograme-
trii. Wyklejone prace importowane sg do oprogramowa-
nia, np. Autodesk Project Photofly, Agisoft PhotoScan,
by nastepnie podda¢ swobodnym przeksztatceniom
zeskanowany juz cyfrowy zapis wstepnej zaakcepto-
wanej formy idei. Proces skanowania i zapisu modelu
fizycznego do wirtualnej rzeczywistosci pomocny jest
na ptaszczyznie ksztattowania formy architektonicznej
podobnej do praktyki projektowej Franka O. Gehry (ryc.
4). Amerykanskie biuro architektoniczne Franka Geh-
ry’ego najpierw tworzy skomplikowane modele fizycz-
ne, ktére nastepnie skanuje do oprogramowania CAD,
umozliwiajgcego sporzadzenie petnej dokumentacii
technicznej, instalacyjnej, konstrukcyjnej, budowlane;j,
wykonawczej niezbednej do realizacji dzieta. Metoda
ta umozliwia panowanie nad fakturg, elementami es-
tetycznymi, a przede wszystkim fizyczng namacalng
skalg, elementami najwazniejszymi w pracy architekta,
projektanta. Mozliwe jest rowniez podobne czesciowe
dziatanie w przeciwnym kierunku, dotyczace uzycia
drukowania 3D do prezentowania wykonanego dzieta

w przestrzeni wirtualnej CAD, jak réwniez nowatorskie-
go nienamacalnego hologramu formy dzieta (HOLOH).
Powyzej wskazano fuzje paradygmatu RV i R dwdch
podmiotdw wspomagania wirtualng rzeczywistoscia
procesu projektowania architektonicznego. Niewatpli-
wie sg to zalety uzytkowania oprogramowania wprowa-
dzajagcego jednostke ludzkg w Swiat amaterialny, imitu-
jacy jedynie wizualng materialnosc¢ rzeczy.
Amaterialnos¢ cyberprzestrzeni prowadzi jed-
nak do zagrozen ptynacych z obcujacego z nig / w niegj
cztowieka. Uzaleznienie od nienamacalnego medium
cyberprzestrzeni jest coraz powszechniejsze. Naste-
pujaca defragmentacja osobowosci oraz konsekwen-
cje dla funkcjonowania psychiki, umystu, zachowania,
a co najwazniejsze dla architektury, percepcji prze-
strzennej cztowieka wynikajg z ptynnego bytowania,
zmieniania Swiatéw i tozsamosci w cyberprzestrzeni.
Cienka granica pomiedzy swiatem realnym a sSwia-
tem wirtualnym dzieki transgresji bezcielesnosci jest
uzalezniajaca i moze doprowadzi¢ do zatarcia wtasnej
tozsamosci.?? W zaleznosci od wieku na przyktad pol-
ski internauta tygodniowo spedza w sieci wg badan
CBOS z 2012 r.: 18-24: 16 godz., 25-34: 14 godz., 35-
44: 7 godz., 45-54: 12 godz., 55-64: 8 godz., powy-
zej 65 lat: 10 godz. Multiplikacja wtasnej osobowosci,
ucieczka w $wiat wirtualny tworzony na podobienstwo
Swiata realnego zostata zainicjowana przez gre inter-
netowa Second Life, Linden Lab, San Francisco, 2003
r. Gra pozwala uzytkownikowi na tworzenie dowolnej
osobowosci (avatara) i kreacje, a takze manipulacje
Swiatem, w ktérym mozliwe jest wydawanie wirtualnej
waluty (zakupionej za realne pienigdze) na kupowa-
nie - sprzedawanie dziatek, obiektdw, odziezy, sprze-
tow czy siebie jako awatara. Jest to swiat stworzony
w rzeczywistosci wirtualnej ze wszystkimi elementami
Swiata realnego. Warto réwniez wspomnie¢ o grze The
Sims, nie posiadajacej zdefiniowanego celu, w ktorej
organizowanie czasu wirtualnym postaciom jest je-
dynym zadaniem gracza. ,(...) zapewni Ci silnigjszy
zwigzek z Twoimi Simami niz kiedykolwiek wczesniej
(...)” czytamy we wstepie podrecznika gracza. Z po-
czatku The Sims miaty by¢ programem do projekto-
wania wnetrz, obecnie w grze pojawita sie ,wreszcie
(...) mozliwos¢ publikowania swoich fantastycznych
dziet (...) Siméw o niesamowitych osobowosciach,
przez wspaniate osiggniecia architektury, az po przy-
tulne mieszkania (...) niezliczone efekty modyfikacji

2 J. Gizella, Rodzina wspotczesna wobec wirtualnej rzeczywistosci — miedzy rozrywkg a uzaleznieniem, ,Panstwo i Spoteczenstwo” nr3,

2011,

28 Zrodio: http://cdn-assets-ts4. pulse.ea.com/Guide/TheSims4_PlayersGuide_POLISH.pdf (dostep: 10.12.2014).
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Tab. 1. Zagrozenia i korzysci z korzystania z rzeczywistosci wirtualnej VR

Zagrozenia

Korzysci

- defragmentacja osobowosci,

- imaginacja przestrzeni,

- brak prywatnosci,

- gromadzenie prywatnych danych,
- bezcelowe marnowanie czasu

- edukacyjne

- wymiana informacji, sprzezenie / zintegrowanie ze sobg sieci baz danych
wykorzystywanych do nauki na btedach — resilience,

- szybka fatwa praca / czas,

- estetyczna prezentacja dzieta,

- swoboda w kreacji skomplikowanych form ktére nastepnie mozliwe sa do
parametryzaciji i poddania wielowariantowym obliczeniom, analizom - etc.
w stosunkowo krétkim czasie,

Zrédto: opr. wiasne

Swiata, ktdry tworzysz dla swoich Simoéw.”?® Ustawie-
nie prostego, przejrzystego interfejsu umozliwiajgcego
tworzenie swiata i wptywanie na osobowosci postaci
stato sie najpowszechniej uzytkowana gra na swiecie.
Gry RPG (ang. role-playing game) daja rdwniez mozli-
wos¢ obcowania w rzeczywistych — nierzeczywistych
miejscach w Swiecie amaterialnym, przenoszac gra-
cza w pierwszej osobie w odlegte zakatki historii, te-
razniejszosci i przysztosci (Assassin’s Creed, Prince of
Persia, Grand Theft Auto itd.).

Funkcjonowanie cztowieka jako podmiotu
w aczasowej i bezcielesnej doskonatej powtoce wirtu-
alnej moze stac¢ sie mozliwe jedynie wtedy, gdy zosta-
nie zintegrowany w sposob transcendentalny, symula-
kryczny w rzeczywistosci zaktadanego $wiata realne-
go, rzeczywistosci wirtualnej.>* Zasade transcenden-
talnosci cztowieka bedacego w wymiarze kontinuum
czasoprzestrzennym  przeniesionej jazni, umystu,
cielesnosci do komputera jest Transcendencja (2014),
Matrix (1999) oraz Tron (1982, 2010) - filmy obrazujace
pewne warianty struktury potgczenia bytu, a nie wy-
obcowania fizycznego odbioru w wymiarze wirtualne;
rzeczywistosci.® Innym rozwigzaniem jest stworzenie
konotacji tykalnych kombinezondw, pozwalajgcych na
przekazywanie petni ruchéw do wirtualnego swiata, jak
rowniez symulacji efektu dotyku z wirtualnego swiata
(stymulowane sensorycznie, rekawice i ubrania wysy-
tajg sygnaty, aby by¢ w interakcji z VR). Zatracenie bytu
ludzkiego w cyberprzestrzeni wirtualnej w przysztosci
powinno stac sie rowniez za pomoca rozwiniecia tech-
nologii hologramu rodem z filméw Prometeusz (2012),
Avatar (2010), Iron Man, Star Wars, Star Trek, jako zin-
tegrowanego ukfadu przetgczajgcego w bezosobowy

marginalny swiat fantazji, dazen ludzkiego fenomeno-
logizmu cyfryzacji wirtualnych bytéw.

WNIOSKI

Majgc na uwadze konsekwencje tworzenia wir-
tualnej rzeczywistosci, niemozliwe jest bez niej dzisiej-
sze funkcjonowanie panstw, urzeddéw, handlu, finan-
séw, medycyny oraz nowoczesnej architektury w Swie-
cie, w ktorym wynalazki techniczne, utatwiajace zycie,
prace, komunikacje etc. zdominowaty srodowisko i styl
zycia cztowieka. Cztowiek osiggnat stan hiperboloidy
dystopicznej, uniemozliwiajgcy jego prawidtowy rozwdj
w realnej rzeczywistosci, wskutek oddziatywania psy-
chologiczno-percepcyjno-somatycznego  cyberprze-
strzeni prowadzace do dezintegracji ze Swiatem rze-
czywistym na ptaszczyznach empatii spotecznej i od-
bioru przestrzenno - materialnego. Komputery umozli-
wiajg, okreslajg i wspomagajg kreowanie przestrzeni na
uzytek cztowieka. Na ekranie komputera mozliwe jest
ukazanie struktury, formy, funkcji oraz estetyki obiek-
tu architektonicznego. Dzieki oprogramowaniu CAD
mozliwe jest w czytelny dwuwymiarowy — 2D sposdb
przedstawienie rzutdw, elewacji, przekrojow obiektu
oraz w sposob trojwymiarowy — 3D okreslic forme i es-
tetyke. Natomiast percepcyjny odbidr petni architektu-
ry budynku mozliwy jest jedynie w czasie i przestrzeni
rzeczywistej. Niemozliwe sg bodzce sensoryczne we-
chu czy dotyku, bez ktérych architektura jest inercyj-
nym nasladowaniem pozostajgcym w sferze wizualnej,
wypaczajgcym odbidr rzeczywistosci. Realnos¢ w cy-
berprzestrzeni powinna by¢ nacechowana elementami
ponadczasowymi: wzorcami®, kompozycja architekto-

24 M. Ostrowicki, Wirtualne realis. Estetyka w epoce elektroniki, Universitas, Krakow 2006.
5 J, Baudrillard, Swiat wideo i podmiot fraktalny, w: A. Gwozdz (red.), Po kinie?... Audiowizualnos¢ w epoce przekaznikow elektronicznych,

Universitas, Krakow, 1994,

%5 Ch. Alexander, Jezyk wzorcow, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Sopot 2008.
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Ryc. 6. Rysunek przedstawiajacy dematerializacje cztowieka i jego transpozycje w $wiat wirtualny; rys. P. Gradziriski

niczna®, materialnoscia®® i niematerialnoscia uzytych
materiatow.?%2° Swobodnie poréwnujgc — realnosé are-
alnego Swiata jest jak sen na jawie, ulotny i chwilowy,
ktory staje sie nienamacalnym/niematerialnym symbo-
lem czasu (ryc. 6).
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