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~Medium is a message”
Marshall Mc Luhan
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wstep 5

Wstep

Praca teoretyczna poswiecona jest analizie ewolucji narzedzi projektowych w kontekscie
intensywnego rozwoju technologicznego i informatyzacji, ktéry wptynat na system pracy, sposob

wyrazania mysli projektanta i formy przekazu jego idei.

Rozwazania oparte zostaly w szczegdlnosci o teze postawiong przez amerykanskiego
teoretyka mediéow Marshalla McLuhana, ktéry w latach 60 XX wieku stwierdzit, iz wspotczesne media
tworzg globalna wioske. Jego stwierdzenie ,medium is a message” stato sie inspiracjg do podjecia szerszej
analizy tego zjawiska rowniez w oparciu o moje zawodowe aspiracje, zainteresowania oraz obserwacje

sposobu projektowania zaréwno w kontekscie formalnym, etycznym jak réwniez praktycznym.

Analiza ma na celu stwierdzenie jak silny wptyw ma narzedzie na forme komunikatu.
Komunikaty wizualne sg rozumiane w szerokim kontekscie — poczynajac od klasycznych sposobdéw
komunikacji poprzez statyczny obraz, interaktywnos¢, az po wirtualng rzeczywistosé. Szczegdlne
zainteresowanie skupione zostanie na sposobie komunikacji pomiedzy projektantem a odbiorcami
za posrednictwem komputera i nowoczesnych medidw, ktére staty sie wspodtczesnie bardzo praktycz-
nym narzedziem. Na bazie przeprowadzonych analiz udowadniam, ze nowoczesne narzedzia projektowe

umozliwiajg budowe wirtualnych obiektéw, struktur oraz modeli cyfrowych.

Gtéwnym punktem analiz jest korcowy komunikat uzyskany przy pomocy tych narzedzi.
Niniejsza rozprawa jest bezposrednio zwigzana z zaprojektowang przeze mnie koncepcjg przestrzenne-
go interaktywnego interfejsu multimedialnego, ktéry przyjmuje forme mojej artystycznej odpowiedzi

zwigzanej z tezami postawionymi w rozprawie.
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Porzadkujac wypowiedz pod wzgledem merytorycznym praca teoretyczna zostata podzielona

na cztery gtéwne czesci:

W pierwszej czesci pracy zostanie zdefiniowany przedmiot opracowania, jakim jest komunikat
wizualny. Okreslony zakres analiz, ze szczegdélnym ukierunkowaniem na kontekst nowoczesnych
technologii umozliwiajacych tworzenie réznego rodzaju komunikatéw wizualnych. Dokonuje analizy

podstawowych pojec zwigzanych z nowoczesnymi narzedziami projektowymi.

Druga czesc rozprawy to analiza sposobu pracy projektanta w aspekcie przemian spotecznych
i technologicznych, przegladu mozliwosci nowoczesnych narzedzi projektowych zwigzanych

z komputerem oraz technologiami multimedialnymi i interaktywnymi.

Analizuje i przegladam projekty oraz koncepty stworzone przez wybranych przeze mnie
wspotczesnych projektantow. W wyborze analizowanych prac kieruje sie efektem korncowym
- komunikatem, ktéry moim zdaniem wyrdznia te prace na tle innych. Podkreslam, iz wybor ten jest
zdeterminowany przez istotne moim zdaniem cechy projektéw, w ktérych wyraznie widoczne sg $lady
uzytego narzedzia. Projekty te stanowig ciekawy przyktad w kontekscie tematu niniejszej rozprawy.
Zbudowane przez projektantéw struktury danych opisujacych cechy i relacje przestrzenne oraz wynikowg

- forme projektowanego obiektu, ktérg traktuje, jako komunikat wizualny.

W trzeciej czesci pracy analizuje podstawowe pojecia dotyczace komunikacji na poziomie
medium - uzytkownik. Przyblize budowe struktury interfejsu w kontekscie graficzno - funkcjonalnym.
Dokonam przegladu najwazniejszych urzadzen wspomagajacych prace projektanta, ze szczegdlnym

ukierunkowaniem na komputerowe interfejsy interaktywne i wybrane sposoby nawigacji.
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Czwarta czes¢ pracy jest odpowiedzig artystyczno - projektowa na postawione w pracy
teoretycznej tezy. Koncept Projekt interaktywngo interfejsu multimedialnego zbudowana zostata na podsta-
wieanaliziwnioskoéw przeprowadzonychwtrakcie pracy nad rozprawa.Jestsumawieloletnich obserwacjioraz
doswiadczern nabytych w pracy zawodowej przy projektowaniu interaktywnych prezentacji
multimedialnych oraz interfejséw programowych dla réznego rodzaju aplikacji w tym réwniez dla branzy

medycznej.

Niniejsza analiza jest rowniez sumg poszukiwan projektanta, twoércy, dla ktérego istotne zna-
czenie ma mozliwos¢ korzystania z wielu réznorakich narzedzi wyrazu i artykulacji jego idei. Szczegdlnie
istotna okazuje sie umiejetnosc fgczenia tych narzedzi ze sobg w celu tworzenia nowych wartosci i znaczen

przestrzennych.
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Rozdziat 1

Zakres opracowania

1.1- Zdefiniowanie przedmiotu opracowania

W ciggu ostatniego stulecia ludno$¢ mieszkaricdw Ziemi wzrosta czterokrotnie, by w roku 2000
osiagna¢ liczbe ponad 6 miliardéw. Potrzeby cztowieka na przestrzeni ostatniego stulecia sukcesywnie sie
rozwijaty dotyczyto to zaréwno sfery materialnej jak rowniez duchowej a co za tym idzie wzrastato w stopniu
znacznym zapotrzebowanie na przestrzen do zycia nauki i pracy. Projektanci zaczeli podejmowac
coraz $mielsze proby zaspokajania potrzeb ogétu spoteczenstwa na wszelkiego rodzaju produkty oraz
rozwoj architektury, a niezbednymi narzedziami w pracy projektantéw staly sie komputery

oraz nowoczesne technologie.

Wraz z bardzo szybkim rozwojem nowych technologii komunikacyjnych, produkcyjnych, pojawity sie
nowe mozliwosci stosowania ich w obszarach i przestrzeniach, w ktérych wczesniej nie byto to mozliwe.
W niniejszej rozprawie przeanalizuje zjawiska architektury cyfrowej, czy tez wirtualnej rzeczywistosci

pojmujac je, jako komunikaty wizualne w réznych kategoriach przestrzennych.

W odpowiedzi na potrzeby rynku wspdtczesny projektant ma do dyspozycji nowoczesne narzedzia projek-
towe, ktére dajag mu okreslone mozliwosci tworzenia z uzyciem wielu réznorakich mediéw, co umozliwia

stworzenie czytelnego i przekonywujacego komunikatu wizualnego.
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1.2 - Pojecia i definicje

Definiujac przestrzenie i dokonujac analiz zwigzanych z tematem rozprawy nalezy przytoczyc
niezbedne elementarne definicje i pojecia zwigzane z semiotyka, nowymi mediami, komunikacja
spoteczng, psychologia czy tez psychofizjologia widzenia. Dla celéw niniejszej rozprawy niezbedne bedzie
réwniez przytoczenie kilku kluczowych poje¢ zwigzanych z technologia, ktérej wptyw na sposéb przekazu

i percepcji komunikatu wizualnego trudno przecenic.

Percepcja

Poniewaz niniejsza rozprawa dotyczy nowoczesnych narzedzi projektowych i ich wptywu
na komunikat wizualny w swojej analizie w znacznym stopniu skupiam sie na sposobach widzenia
i obrazowania. Poniewaz wsréd pieciu podstawowych zmystéw ludzkich udziat wzroku w postrzeganiu
wynosi przeszto 83%. Bezposrednie wrazenia wzrokowe wywotuje u cztowieka $wiatto widzialne,
wktéregowidmie moznawyrdznicékilka przedziatéw dtugoscifal, wptywajacych nareceptory nerwowezwane
czopkami znajdujace sie na siatkowce oka. Oko ludzkie zawiera trzy typy receptoréw nerwowych
reagujacych na trzy rézne zakresy dtugosci fal swietlnych - czerwonga (fala dtuga), zielona (fala srednia),
niebieska (fala krétka). Teoria postrzegania barw zostata stworzona w 1802 roku przez Thomasa Younga,
a rozwinieta w 1850 roku przez Hermana Helmholtza. Teoria Younga - Helmholtza' zaktada, ze w oku

wystepujg trzy rozne (pigmenty) odbierajgce S$wiatto. Maja one rézne widma absorpcyjne.

Postrzeganie barw przez czlowieka zalezne jest réwniez od czynnikdw, w ktérych powstaje
strumien swietlny wpadajacy do oka. Barwe mozna zdefiniowac przy pomocy takich cech jak jasnos¢, kolor
czy tez nasycenie. Przy mieszaniu barw addytywnych wzrasta jasnos¢, a w przypadku barw

substraktywnych spada, przy taczeniu barw sasiadujgcych powstaje kolor posredni.

! Encyklopedia PWN, Wydanie: drugie, zmienione, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2006
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RGB?

Jednym z najbardziej istotnych poje¢ zwigzanych z generowaniem obrazu i koloru przez
nowoczesne urzadzenia komputerowe jest skrot RGB nazwa podstawowego modelu kolorystycznego.
Skrot ten wywodzi sie z nazw trzech barw sktadowych Red (barwa czerwona), Green (barwa zielona), Blue
(barwa niebieska). RGB jest addytywnym modelem barw. Kolory powstaja przez sumowanie sygnatow

w poszczegodlnych kanatach. Jasnos¢ wynikowego koloru jest zalezna od sumy sygnatéw.

1.2.1. Przestrzen kolorystyczna RGB — model / www.couleur.org

HSV
Hue, Saturation, Value - alternatywna reprezentacja przestrzeni RGB, ktdéra lepiej oddaje
relacje wtasciwe ludzkiej percepcji barwy, zachowujac prostote obliczeniowa. H okresla numerycznie

barwe (w skali katowej 0-360°, w odniesieniu do kota barw), S - nasycenie, natomiast V - jasno$¢ koloru

1.2.2. Przestrzen kolorystyczna RGB — model / www.couleur.org

2 Colantoni P, Tremau A.,Color Contrast Parameters using emergence features and edges features’, John Wisley & Sons, 2002.
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Obiekt

W kontekscie mojej analizy obiekt postrzegam, jako element stanowigcy komunikat wizualny,
jako czes¢ przestrzeni. Obiekt moze réwniez by¢ postrzegany, jako kontener do przechowywania danych.
W terminologii informatycznej istnieje réwniez jezyk programowania obiektowego C++.
Obiekt moze by¢ skoriczong strukturg lub jej czescia. Lev Manovich pisze w swojej ksigzce pt.,Jezyk nowych
mediow”:

,»...0biektem owych mediéw to moze by¢ cyfrowy obraz, cyfrowo zmontowany film, wirtualne

srodowisko 3D, gra komputerowa, hipermedialne DVD (Digital Versatile Disc), hipermedialna

witryna WWW lub sie¢, jako catos¢...”

Lev Manovich tworzy teorie kultury skomputeryzowanej, za pomocg terminologii informatyczne;j.

Struktura

Kolejnym istotnym terminem zastugujagcym na uwage jest struktura. Strukture stanowi

,»...rozmieszczenie elementéw sktadowych danego uktadu i zespdt relacji (wzajem-

nych powigzan) miedzy tymi elementami, charakterystyczny dla tego ukfadu...”

W swojej rozprawie odwotuje sie do tego pojecia, poniewaz jest ono nieodtgcznym i w mojej ocenie naj-
wazniejszym elementem budowy wszelkiego rodzaju systeméw, ukfaddéw, przestrzeni czy interfejsdw.
Umozliwia porzadkowanie informacji, budowanie hierarchii, kategoryzowanie tresci, podziat na grupy,

podziat na funkcje.

3 Manovich L., Jezyk nowych mediow’, Wydawnictwo Akademickie i Profesjonalne, Warszawa, 2006, s 73

4 .Leksykon Naukowo - Techniczny’, Wydawnictwo Naukowo - Techniczne , Warszawa, 1984
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Przykladem moze by¢ zapisany ponizej fragment kodu w jezyku programowania C++ :

/* deklaracja */
struct miasto {
long ludnosc;
char* rzeka;
miasto(long ludnosc,char *rzeka):
ludnosc(ludnosc), rzeka(strdup(rzeka)) {}; /*konstruktor*/
inline char* wez_rzeke() {return rzekaj;

~miasto() {free( (void*)rzeka );} /*destruktor®/

... Struktury sq powszechnie stosowane w programowaniu, pozwalajq bowiem w przejrzy-
sty sposéb opisywac ztozone obiekty. Przyktadem struktury moze byc¢ informacja o ksigzce:
imie i nazwisko autora (typ faricuchowy), tytut (typ taricuchowy), rok wydania (liczba catkowita),

liczba stron (liczba catkowita), nazwa wydawnictwa, numer ISBN...”

Jak wynika z powyzszej analizy obiekt moze by¢ strukturg i struktura moze by¢ obiektem zgodnie

terminologia informatyczna, w ktérej wedtug danej struktury mozna zapisa¢ konkretna informacje.

5 Wikipedia
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Interfejs

Nastepnym pojeciem, jakie przytocze dla nadania klarownosci mojej wypowiedzi bedzie
interfejs. Interfejs rozumiany jest, jako ,element komputera lub program zapewniajqcy wspotdziatanie dwdch
urzqdzen lub dwdch programow™ . W nowoczesnych narzedzi projektowych najwazniejszym elementem,
ktory umozliwi projektantowi komunikacje z tymi narzedziami bedzie interfejs graficzny uzytkownika GUI.

Interfejs moze stanowic strukture obiektowa.

Interfejs graficzny umozliwia ,komunikowanie sie cztowieka z oprogramowaniem komputera, wykorzystujgcy

obiekty wyswietlane na monitorze w trybie graficznym™

Jednym z pierwszych ogdlnodostepnych graficznych interfejsow uzytkownika byt zaprezentowa-
ny po raz pierwszy 24 stycznia 1984 roku System Macintosh OS operating system?, zaprojektowany przez
zespdt programistow z Apple Computer Inc. Interfejsy w szerszym zakresie zgodnie podziatem

na kategorie zostang omoéwione w rozdziale trzecim niniejszej pracy.

Forme interfejsu - interaktywnej struktury przyjmuje wykonany przeze mnie projekt — koncepcja
przestrzennego interaktywnego interfejsu multimedialnego, o ktérym bedzie mowa w rozdziale czwartym

niniejszej pracy.

6 Encyklopedia PWN, Wydanie: drugie, zmienione, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2006
7 PARC, Paolo Alto Research Center, www.parc.com

8 Apple, www.apple.com
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Rozdziat 2

Analiza pracy projektanta w aspekcie przemian technologicznych

2.1- Wptyw nowych narzedzi i technologii na sposéb organizowania procesu projektowego

W kontekscie analiz i rozwazan na temat nowoczesnych narzedzi projektowych i ich wptywu
na komunikat wizualny warto sie odwota¢ do teorii spotecznej Gerharda Lenskiego, ktéry jako
przedstawiciel neoewolucjonizmu znany jest z Teorii ekologiczno — ewolucyjnej’.

Wedtug autora teorii ludzkos¢ dzieli sie na cztery stadia, ktére wyrdznia charakter stosowanej informacji:

- przekaz biologiczny, poprzez dziedziczenie informacji,
- uczenie sie przy pomocy Swiadomosci i rozumu,
- porozumiewanie sie za pomocq znakow,

- odkrywanie tajemnic, symboli, kodyfikowanie informacji i umiejetnos¢ ich przekazu.

W efekcie tych przeobrazen powstaja coraz wieksze i bardziej sprecyzowane potrzeby spoteczne
dotyczace, jakosci produktéw oraz dostepnosci do nowoczesnych technologii badawczych oraz projekto-
wo produkcyjnych. Wraz z rozwojem mediéw, technologii oraz informatyzacji pojawiaja sie nowe narzedzia
dla projektantéw wptywajace przede wszystkim na zautomatyzowanie procesu projektowego poprzez
jego digitalizacje. Digitalizacja procesu projektowego umozliwia prace nad projektem wielu projektantom
réwnoczesnie. Ma to szczegdlne znaczenie zwilaszcza w przypadku duzych projektéw technicznych oraz
architektonicznych. Praca przy uzyciu technologii pracy zespotowej nazywanej Teamwork umozliwita prace

nad projektem w wieloosobowych, ale réwniez wielo-narodowosciowych grupach projektantéw.

9 Lenski G.,,Ecological-Evolutionary Theory: Principles and Applications”. Boulder: Paradigm Publishers, 2005
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Projektowanie staje sie w petni kontrolowanym procesem symulacji. W postaci cyfrowej na kazdym
etapie catkowicie modyfikowalnym i odwracalnym.
Proces technologiczno - projektowy moze réwniez zosta¢ sprawdzony pod wzgledem ekonomicz-

nym, gdyz istnieje mozliwos¢ doktadnego obliczenia ilosci uzytego materiatu, badz jego wytrzymatosci.

W ponizszych punktach wybratem kilku projektantéw, ktérzy korzystajac z wypracowanych
przez siebie wtasnych kierunkéw analiz i doswiadczen uzywajg nowoczesnych narzedzi projektowych.
Projekty podzielitem pod wzgledem zakresu i uzytych technologii. Wszystkie z nich stanowia bardzo silne

i wyrazne komunikaty przestrzenne.

2.2 - Digitalizacja procesu projektowego

Innowacyjnos¢ technologii wptyneta w sposob zasadniczy na warsztat projektantéw, ktérzy
zaczeli podejmowacd $miate préby budowania cyfrowych modeli i formowania wirtualnych przestrzeni.
Zaczeta powstawac eksperymentalna digitalna przestrzen, ktéra jest dzisiaj narzedziem komunikacji
pomiedzy projektantem a odbiorcg jego idei. Mozliwosci przekazu tego narzedzia poza klasycznymi
ktadami, rzutami, perspektywa, uktadami geometrycznymi, graficznymi, powodujg iz stato sie ono poza
klasycznym rysunkiem, podstawowym narzedziem przekazu koncepdji projektanta.
Na szczegdlng uwage zastuguja projekty stworzone przez architektéow wizjoneréw architektury digitalnej

w Stanach Zjednoczonych.

Przykladéw pierwszej digitalnej architektury mozna sie doszukiwa¢ w poczatku lat 90-tych
XX wieku, kiedy komputer potraktowany zostat przez zespét nowojorskich architektéw Hani Rashid & Lise
Anne Couture, jako narzedzie do przetwarzania i rozwoju konceptéw artystycznych oraz projektowych.

Stworzyli oni pracownie o nazwie Asymptote'™.

19 Asymptote - www.asymptote.net
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Pracujgc nad projektami roznej skali, poczawszy od detali, poprzez przestrzenie
miejskie, uznani zostali za nowatoréw architektury digitalnej. Wypracowali w swojej twdrczosci

bardzo wyrazny i charakterystyczny styl widoczny, rowniez w najnowszych realizacjach tego zespotu.

Asymptote stworzyto wiasny indywidualny system pracy nad koncepcjg projektowa.

Projekty powstajg przy pomocy wiasnego, autorskiego, multimedialnego systemu cyfrowego.

Rashid & Couture zaprezentowali swoje projekty podczas prezentacji zatytutowanej:
JAsymptote: Form Finding..” jaka miata miejsce 7 stycznia 2005 roku w Krakowskim Centrum Techniki
i Sztuki Japonskiej ,Manggha" We wstepie do prezentacji Hani Rashid odwotat sie do nazwy biura majac

na uwadze przy tym narzedzia, jakimi sie postuguje:

JAsymptote” - to dwie linie biegngce w nieskoriczonos¢, ktérych biegngcy w  nieskon-

czonos¢ charakter pozwala nam przypuszczaé, ze sie nigdy nie spotkajq” /Hani Rashid/

Refleksje filozoficzne stanowig w projektach Rashida & Couture zasadniczy element, na ktorym buduja
swoj cyfrowy model. Uzywaja oni stworzonej przez siebie terminologii do opisywania stworzonych form
M-Scape, B-Scape, |-Scape. Formy te znajdujg odzwierciedlenie w postaci realizacji, jakg Asymptote

zbudowato w trakcie odbywajacej sie w Niemczech w 2002 roku wystawy Documenta XI'.

Oprécz samej wirtualnej technologii pracy nad modelem, charakterystycznym elementem
cechujacymarchitekturetychprojektantowjestsposébwyszukiwaniaistosowaniamateriatow. Efektwidoczny
w komputerze na wizualizacji w postaci materiatu typu hi-gloss uzyskuja poprzez taczenie tworzyw,

plexiglasu, z ceramikg oraz r6znego typu transparentnymi materiatami.

n Documenta, www.documenta.de
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2.2.3. Hani Rashid, Flux 3.0 M.Scape City Installation, Documenta XI, Asymptote/fot. Asymptote/

Koncepcje prezentowane przez Asymptote nie stanowig obiektéw spetniajacych wytacznie
estetyczno - formalne warunki. Spetniajg one rowniez zatozenia funkcjonalnosci, efektywnosci i zywotnosci.
Poprzez innowacyjnos¢ i zaawansowanie technologiczne, zblizaja sie do integracji systeméw budynku

z otoczeniem. Przyktadem moze by¢ zaprojektowany zespo6t budynkéw Budapest Bank Tower.

2.2.4. Phillips de Pury Exhibition, Asymptote architecture — ekspozycja /fot. Kent Pell, Phillips de Pury & Company/



2.2.5. Budapest Bank Tower - projekt konkursowy /fot. Asymptote/
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2.3 - Wirtualne modele tréjwymiarowe

Niezwykle ciekawym przyktadem architektury digitalnej o wyraznie rozpoznawalnym stylu,
ktorej forma w duzej mierze wynika z transformacji wirtualnej materii - tworzenia modeli NURBS
oraz uzycia technik wirtualizacji jest Biuro Xefirotarch. Twércg i zatozycielem biura jest Hernan Diaz Alonso,

ktory tak opisuje proces tworzenia:

»...Na bazie regut i algorytmdw cyfrowe pole dziatania umozliwia mi dokonywanie obszernego
zestawu formalnych manipulacji, w tym samym czasie. To tak jak rozmazywanie farby w trakcie

jej naktadania na obraz, czy wyciqganie formy i ksztattu z materii...” /Hernan Diaz Alonso/

Projekty powstajace w Xefirotarch swojg formg przypominajg organiczne struktury.
Miekkie ptynace linie nadaja modelom ksztatt, ktéry moze stwarza¢ wrazenie kompletnie abstrakcyjnej
przestrzeni.

Na przykfadzie projektu konkursowego Busan Metropolitan City stworzonego w 2004 roku mozna
zaobserwowac, ze projektant buduje do kazdej ze swoich koncepcji model tréjwymiarowy, ktérego forma

ma silne podtoze teoretyczno - filozoficzne.

»...Projektowany obiekt znajduje sie posrodku zatoki Pusan Bay. Nadano mu forme
strumieni wptywajqcych do zatoki, ktére stworzyly gtdwny plan. Projekt buduje silng autonomie
obiektu zdefiniowanq przez autonomie formy, jako systemu. Analize mozliwosci wewnetrznych,

jako nowego dynamicznego pola, ktére moze stac sie sieciq czesci.” ?

12 Xefitoarch, www.xefirotarch.com
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Ta abstrakcyjna metoda analityczna przynosi bardzo ciekawe rezultaty. Sala koncertowa zostata
zorientowana na bazie podstawowych wektoréw. Jej forme zbudowano przy uzyciu punktéw, w ktérych
krzywe przecinajg sie tworzac gestosc linii - nowg forme catosci, jako przestrzennej azurowej geometrii.
Ten sposéb modelowania rozwinat sie w ciggu ostatnich kilku lat. Modelowanie metodami Nurbs, Loft,
czy Hypernurbs jest zaimplementowane w wiekszosci nowoczesnych programéw stuzacych

do modelowania parametrycznego.

Mozna by przypuszczad, ze propozycja Hernan Diaz Alonso jest niefunkcjonalna, poprzez swoja
abstrakcyjnosc. Jest to btednym rozumowaniem, gdyz obiekt przyjmuje przemyslang funkcje, podzielony
jest na strefy, ktore nie zaktdcaja sie wzajemnie. Zaskakujgca jest rowniez skala obiektu, w ktérym miedzy
innymi zaproponowana zostata sala audytoryjna wyposazona w 10000 miejsc.

Hernan Diaz Alonso opublikowat w 2008 roku najnowsza monografie zatytutowana
.Xefirotarch: Excessive”'®, w ktérej prezentuje analizy i proby dziatan na modelach w przestrzeni wirtualne;j.

Monografia omawia wazniejsze projekty stworzone przez zesp6t Xefirotarch.

2.3.6. Hernan Alonso Diaz, Busan Metropolitan City — Concert Hall/ fot. Xefitoarch

'3 Diaz H. A., ,Xefirotarch Excessive’, Huazhong University of Science and Technology Press, 2008



2.3.7. Hernan Alonso Diaz, Busan Metropolitan City — Concert Hall/ fot. Xefitoarch
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2.4 - Struktury interaktywne

Kolejnym przyktadem projektanta, ktéry w swojej pracy korzysta z nowoczesnych metod
projektowych jest Kanadyjski architekt Philip Beesley™, ktéry traktuje architekture jako zywa forme
- koncentrujac sie na idei reprodukgji lub multiplikacji matych czesci catosci. Jego projekt nazwany
Implant Matrix' jest interaktywnga forma geotekstylna, ktéra jak twierdzi jej Twérca moze stanowic element
umacniajacy krajobraz oraz stanowi¢ szkielet powlekajacy wspdtczesne budowle. Forma stworzo-
na przez Beelsey'a to bioniczna struktura, reagujaca na sygnaty z otoczenia. Sie¢ mechanizméw zdolna

jest do empatii. Reagujac na ludzka obecnos¢ przyjmuje forme interaktywnej architektury.

»-..Implant Matrix sktada sie siatki prymitywnych sensordéw posiadajqcych pamie¢, potqczonych
i korespondujqcych ze sobq w obrebie strukturalnego systemu”

[...]

Lmplant Matrix zostat wytworzony za posrednictwem ciecia laserowego bezposrednio

z cyfrowego modelu stworzonego w wirtualnej przestrzeni.” /Philip Beesley/

Przestrzenie budowane przez Philipa Beesley'a poprzez swoja azurowos¢ tworzg wzrastajace
szkielety catych systeméw. Beesley nawigzuje tutaj do tworczosci i badan dwoch prekursorow
architektury High-tech. Po pierwsze nawigzuje do prac Kennetha Snelsona autora - inwentora
i eksplorera przestrzeni tréjwymiarowych, tworcy systemu strukturalnego nazwanego ,Tensegrity Weave".
Termin ten oznacza ukfad napie¢ w strukturze catosci. Po drugie, czerpie z filozofii Richarda Buckmniste-
ra Fullera amerykanskiego konstruktora, architekta i filozofa, przedstawiciela konstruktywizmu i pioniera

architektury High - Tech.

“ Beesley P, www.philipbeesleyarchitect.com

'5 parent. S., ,Philip Beesley and Diane Willow: Reflexive Membranes”in The Daniel Langlois Foundation for Art, Science, and Technology, 2003
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Buckminster Fuller wspotpracowat z Kennethem Snelsonem nad studiami zasad oraz regut
matematycznych, jakimi rzadza sie systemy wspotdziatania naprezen rozciggajacych — tzw. systemy
samo sztywne. Idea dziatania ,Tensegrity Wave” oparte jest na koputach geodezyjnych Fullera, ktére uznano

za najbardziej praktyczne systemy budowlane.

Philip Beesley w swoich projektach stosuje jeszcze jeden element - szyk cyfrowych mikropro-
cesorowych systemow aktywacyjnych, ktéry umieszczony na strukturze przestrzennej stanowi fizycznie

wrazliwg, motorycznie aktywnga i samoorganizujaca sie powtoke.

2.4.8 Implant Matrix 2006/ fot. Philip Beesley 2.4.9 Implant Matrix 2006/ fot. Philip Beesle
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2.5 - Struktury interaktywne

Wsréd tworcow i projektantéw  digitalnych zdecydowanie wyrdzni¢ chciatbym holenderskie
biuro MVRDV, ktére powstato w 1991 roku w Rotterdamie. Biuro to zostato zatozone przez architektow

i publicystéw Winny Maas, Jacob van Rijs, Nathalie de Vries.

Projekty powstajace w tym biurze stanowia przyktady najnowoczesniejszej interpretacji
formalnego dorobku architektury modernistycznej i postmodernistycznej. Podejscie projektantow
do problemu oraz sposdb jego rozwigzywania stanowi niezwykle istotny element procesu twdrczego,
ktory cechuje sie bardzo dostownym interpretowaniem funkgcji. Budowanie formy ma czesto poczatek
w ukfadach zupetnie abstrakcyjnych - czesto forma przyjmuje swdj ksztatt poprzez multiplikacje
i spietrzanie elementéw. Bardzo interesujacymi sg rowniez koncepty, przemyslenia projektantéw majace
charakter badan nad strukturg i forma, projektéw czysto wirtualnych, niekonwencjonalnych, prowokacji

przestrzennych, czy tez pewnego rodzaju dyskusji intelektualnych.

Projekty i paradygmaty przestrzenne MVRDV opublikowane zostaty przez biuro w publikacjach,
wsrdd ktérych znalazta sie ksigzka zatytutowana ,KM3 - Excursions on Capacities”'s. Publikacja porusza
bardzo wiele istotnych aspektéw projektowania, poczawszy od socjologii i kontekstéw spotecznych,
poprzez materiaty, narzedzia projektowe i konteksty przestrzenne. Autorzy poruszaja rowniez problemy

egzystencjalne, ekologiczne i klimatyczne, inspiruja sie poszukiwaniami Rema Koolhaasa i je rozwijaja.
LTréjwymiarowos¢ moze byc¢ widziana, jako fundament zasadniczego istnienia architektury.

W czasach globalizacji i powiekszania skali udoskonalenie tej definicji wydaje sie niezbedne:

metry zmieniajq sie w kilometry, M3 staje sie KM3” /MVRDV/

16 MVRDV,,KM3 Excursions on Capacities’, Actar, Barcelona , 2005
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Rozwazania przyjmuja analityczno - odkrywczy charakter. Jest to kolejna publikacja po FARMAX"
wydanym w 1998 roku, ktéry stanowit manifestacje pogladéw grupy na planowanie przestrzenne
i ksztattowanie urbanistyczne.

MVRDV prowadgzi studia i analizy nad ksztaltowaniem przestrzeni poprzez rozwijanie idei, projek-
towanie aplikacji — programéw komputerowych, ktdére sg budowane w oparciu o doswiadczenie w pracy
nad poprzednimi projektami i realizacjami oraz postawione tezy.

Wyniki analiz podzielone zostaty na 10 gtéwnych kierunkéw badan i analiz poruszajacych
réznego rodzaju aspekty przestrzenne. W3rdd analiz niezwykle ciekawym jest koncept nazwany
Word of regions. Koncept funkcjonalno - analityczny RheinRuhrCity - Hidden Metropolis.
Na potrzebe tego konceptu opracowany zostat przez MVRDV specjalny autorski program komputerowy,

nazwany przez autoréw MVRDV RheinRuhrCity - Regionmaker’s,

Daniel Dekkers, jeden z tworcow aplikacji tak opisuje program:

»...0d poczqtku ostatniego stulecia strefa Zagtebia Ruhry [Ruhr Area] byta industrialnym
sercem Niemiec. Wydobycie wegla i przemyst stalowy, stanowit gtdwnq warstwe przemystowq.
Teraz region staje przed egzystencjalnym pytaniem: wzrost albo obumarcie?

[...]

Ta sytuacja stata sie punktem wyjscia do rozwoju kilku réznych cyfrowych scenariuszy przyszte-
go rozwoju rejonu Ruhrgebiet — od tego momentu MVRDV stato sie mocnq firmq architektonicznq
z siedzibg w Rotterdamie. Rozwijajqc ich strukturalne badania

nad przysztosciq regionu pofozonego pomiedzy rzekami Rhein i Ruhr uzupetnione
we wspotpracy z wieloma uniwersytetami Niemieckimi i Holenderskimi zostaty przetworzone
w postaci danych w aplikacji cyfrowej przewidujqcej wielowqgtkowosc i wielowarstwowosc

rozwoju oraz znaczenia tego regionu...” /Daniel Dekkers/

18 MVRDV, Dekkers D, Wieland & Gouwens, , Regionmaker, Rheinruhrcity, The Hidden Metropolis’, Cantz, Rotterdam, 2003
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2.5.10 RheinRuhrCity - Regionmaker — aplikacja oceniajaca proces konsumpcji przestrzeni / fot. MVRDV
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2.5.11 RheinRuhrCity - Regionmaker — aplikacja oceniajaca proces konsumpcji przestrzeni / fot. MVRDV
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Badania dotycza réwniez przemian w kontekscie identyfikacji, kultury i tradycji regionu.
Kierunki i problemy $wiadomie analizowane sa w kontekscie postepujacej globalizacji. Studia MVRDV
s3 szeroko pojetymi analizami przestrzennymi, czesto zapisywanymi w postaci ideogramow.
Bardzo ciekawy efekt uzyskuja projektanci w badaniach opatrzonych wspdlng nazwa Cite Clime
- Climate World prowadzonych na temat zmian klimatycznych wywotanych ewolucjg cywilizacji, produkcja
przemystowa, emisja gazéw, ktére wywotujg globalne ocieplenie. Biuro we wspotpracy z programista-
mi opracowato specjalng aplikacje komputerowa, ktéra nazwana zostata Climate Machine - Climax,

Planet Climate’.

Symulator zostal zaprojektowany w taki sposéb, aby uzytkownik moégt poprzez interakcje
zmienia¢ parametry wirtualnego $wiata. Projektanci zaproponowali mozliwo$¢ kontroli nad poszczeg6Inymi
obszarami ludzkiej aktywnosci, wptywajacymi na powstawanie tak zwanego efektu cieplarnianego.
Uzytkownik aplikacji moze wiec sterowa¢ miedzy innymi takimi elementami aktywnosci cztowieka jak:
przemyst, zycie codzienne, transport, rolnictwo. Poprzez zmiane parametrow za posrednictwem panelu
sterowania mozna zmieni¢ parametry oraz po ods$wiezeniu ekranu mozna zobaczy¢ symulowane
zmiany krajobrazowo przestrzenne. Tego typu narzedzia, mimo iz s bardziej symulatorami eksperymental-
nymi moga stanowi¢ bardzo dobre podtoze analityczne, dajgce mozliwosci wizualizacji procesu myslowego,
a nie tylko formalnego. Aplikacje daja réwniez mozliwosci odpowiedzi na wszelkiego rodzaju pytania
zwigzane z efektami podejmowania dziatan przestrzennych, urbanistycznych i projektowych,

a takze decyzji zwigzanych z zastosowaniem materiatéw oraz technologii.

Model dostarcza réwniez odpowiedzi na pytania, jakie zadajg sobie naukowcy, ekolodzy, geolodzy,

ekonomisci podczas organizowanych konferencji zwigzanych z globalnym ociepleniem i jego skutkami.

1 MVRDV,,Cite Clime Climate World Climate’, Rotterdam , 1998 Climate - www.mvrdv.n|
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Profesor Danny Harvey, ktéry zajmuje sie badaniami nad rozwojem aglomeracji oraz problemami

globalnego ocieplenia tak wypowiada sie na temat projektu Climatizer:

»-..ldealnie, odszukuje réwnowage za pomocq kazdego sktadnika systemu klimatu model jest
przedstawiany przy stosownym poziomie szczegotu...”

[...]

».Einstein pewnego razu zazartowat, Zeby wszystko powinno miafo by¢ tak proste jak tylko moz-
liwe, ale nie prostsze...” Powstawanie modelleréw podwazyto znaczenie stwierdzenia Einsteina
Jhie prostsze’] gdyz to narzedzie dato szczegdinie istotne wyniki dla oceny antropogenicznych

zmian klimatu...”/Danny Harvey/

Symulator prezentuje modele klimatyczne bedace wynikiem analizy przyttaczajagcego procesu

konsumpcji przestrzeni, jaka ma miejsce w zwigzku z procesem globalizacji.

2.5.12 Climatizer /fot. Cthrough/ 2.5.13 Climatizer /fot. Cthrough/
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Analizujac narzedzia, jakimi postuguje sie MVRDV warto wspomniec o bardzo ciekawym rozwiaza-
niu konceptualnym, nazwanym przez projektantéw 3D City KM3". Idea ta opracowana zostata w roku 2000.

Szukajac odpowiedzi na pytanie jak spowolni¢ ten proces, projektanci poszukuja nowych
rozwigzan przestrzennych poprzez stworzenie analiz, koncepcji, modelu bardziej efektywnego
i produktywnego miasta. Proces analityczny obejmuje bardzo wiele warstw miejskich miedzy innymi
aspekty socjalne, analizy i mozliwosci rozwoju architektury w aspekcie densyfikacji, kompaktyzaciji,
koncentracji oraz relacji przestrzennych pomiedzy architekturg a otoczeniem. Projektanci w procesie anali-

tycznym stawiajg pytania na temat projektowania przestrzeni:

»--.Czy miasto moze zostac zaprojektowane tak by dostownie powiekszy¢ przestrzenie publiczne
poprzez tworzenie wiekszej ilosci publicznych poziomdw — powiekszajqc pojemnosc¢ istniejqcego

rzutu miasta...?”/MVRDV/

Prébg odpowiedzi na te pytania jest koncepcja miasta kompaktowego - KM3. MVRDV
opracowato ten koncept wraz z Berlage Institute”® z Rotterdamu oraz firmg Wieland & Gouwens.
Koncept przyjat forme procesu analitycznego, ktérego elementem byt podziat przestrzeni na bloki
owymiarach (5x5x5) km.W wyniku tego procesu udato sie uzyskac zaskakujgce rezultaty. Przeprowadzona sy-
mulacjazuwzglednieniem rozproszenia obiektéw zapewnia odpowiedni przeptyw powietrza i nastonecznie-
nia—wykazuje, iz po pokryciu powierzchni Ziemiszescianmio objetosci 125 km3irozproszeniu ich narastrach
o powierzchni 100 km2, w wyniku czego na Ziemi mogtoby zamieszka¢ 5.100 bilionéw ludzi.
Jak wynika z badann MVRDV to przeszto 800 razy wiecej niz obecnie. Stworzone analizy zostaty przygo-
towane z uwzglednieniem poszczegdlnych kategorii. Kazde z podstawowych miast kostek ma objetos¢
(5x5x5) km. Sektory zostaty uwaznie i szczegdétowo rozmieszczone w seriach wg hierarchii, zapotrzebowania
na przestrzen oraz powietrze. Wedtug hierarchicznej budowy sektory z najwiekszymi potrzebami stajg

sie wyznacznikami typu miasta.

20 Berlage Institute, www.berlage-institute.nl
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Wynikiem analizy jest system, w ktérym poprzez ocene poszczegdlnych warunkéw
i parametréw miasta buduje jego model. W obrebie modelu miasta zostaje dokonany podziat
na sektory, ktére determinujg jego kierunek. Mogtoby wydawac sie, ze to podejscie zupetnie zdehumani-
zowane, zapisane w postaci liczb, blokéw, kostek, wektorédw i wykresdw. Intencjg autoréw jest wyszukanie
jak najwiekszej przestrzeni dla cztowieka i jego potrzeb. Symulacja buduje na ekranie przestrzenne
instalacje. Powstata struktura niczym przestrzenny wykres buduje przestrzern wirtualnego miasta 3D.

Poszczegdlne sektory wypetniajg swiat 5x5x5 km3.

Projektanci wyrdznili kilka typéw sektoréw — czesci systemu:

Industry — [przemyst]

Waste - [odpady]

Housing / Office — [mieszkalnictwo i biura]
Water — [woda]

Liesure — [czas wolny, wypoczynek]
Agriculture — [rolnictwo]

Energy - [energia]

Forrest - [las]

Kazdy z poszczegdlnych sektorow dzieli sie na elementy skladowe - np. w przypadku
sektora Waste sg to Non Organic Waste — [odpady nieorganiczne], Organic Waste - [odpady organiczne].
Podziat ma réwniez miejsce w czesciach sektora na Recycle, Re-use - [odpady bedace surowcami wtdrnymi]
oraz Incinerate - [odpady nadajace sie do spalenia].

Kazdy z tych elementéw sktadowych stanowi réwnoczesnie obiekt bazy danych, ktérego zawartoscia

sg informacje na temat danego sektora.



2.5.14 KM3 City /fot. MVRDV/
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Taki podziat umozliwia dokonanie dalszej analizy studialnej:

»-..Kazde z KM3 produkuje rocznie 1,892,345m3 odpaddw. 34 procent to odpady organiczne,
pozostate 66 procent to odpady nieorganiczne. Odpady bedq przetworzone, odnowione

lub spalone...”/MVRDV/

Catosciowy proces analityczny obejmuje system sektoréw - wynik zapisany przy pomocy
komputera w postaci bazy danych oraz tréjwymiarowej, strukturalnej przestrzeni, zbudowanej z ptaszczyzn
wierzchotkéw i krawedzi. Cykl animowanych obrazéw, ukazujacych proces zyciowy kazdego z elementéw
struktury, stanowi komunikat wizualny.

Modele tworzone przez MVRDV oraz uzyte w tym procesie narzedzia wptywaja w znaczacy sposéb
na forme tego komunikatu. Aplikacja stanowi zyjacy organizm, daje odbiorcy mozliwos¢ wejscia
w przestrzen, umozliwia skalowanie i multiplikowanie tej przestrzeni. Stanowi synteze procesu — komunikat

przestrzenny i manifest zarazem.

W podsumowaniu tego rozdziatu chciatbym zacytowac fragment wstepu do publikacji pod tytutem:
,Cyberprzestrzen” pod redakcja Krzysztofa Gasidto wydanej przez Politechnike Slaska w ramach seminarium

pod tym samym tytutem, ktére odbyto sie w 2002 roku:

....Zyjemy w epoce transformacji rozumianej, jako proces uzyskiwania nowego poziomu
rozwoju  cywilizacyjnego  obejmujgcego  organizacje  spotecznq, wytwarzanie idei,
doébr materialnych, tworzenie Srodowiska antropogenicznego i ksztattowania relacji
ze srodowiskiem naturalnym. Proces ten przebiega tak szybko, ze za Zzycia jednego

pokolenia powstajq i znikajq idee, przedmioty, rézne formy organizacji przestrzeni.
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Musimy, zatem ciggle na nowo definiowac swiat poprzez okreslanie zmieniajqcych sie zwiqzkéw
pomiedzy cztowiekiem i jego otoczeniem. Definiowanie to odbywa sie poprzez religie, filozofie,
sztuke, nauke i dziatania praktyczne.

Dla architektury, urbanistyki i planowania przestrzennego, obojetnie czy rozwiqzuje zagadnie-
nia mieszkania, transportu czy produkcji przemystowej, kluczowym jest rozumienie przestrzeni

iczasu...”?!

21 Gasidto K.,,.Cyberprzestrzen & Architektura”, Architektura i Urbanistyka nr 1, Gliwice, 2007
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Rozdziat 3

Komunikacja — medium - odbiorca

3.1-Technologie

Analizujac powyzsze projekty, nalezy odwota¢ sie do dostepnych zasobdw technologicznych
i medidw. Daja one projektantom coraz wieksze mozliwosci wizualizacji i budowania projektow
w wirtualnej przestrzeni. W tym rozdziale oméwionych zostanie kilka praktycznych technologii,
majacych zastosowanie w pracy projektanta. Nastepnie przeanalizowane zostang cechy interfejsdw,
ktore stuzg komunikowaniu sie pomiedzy cztowiekiem a urzadzeniami i systemami cyfrowymi.

Projekcja tréjwymiarowa, mozliwos¢ animowania i interakcji daja szanse obejrzenia i zweryfiko-
wania projektu jeszcze na poziomie wirtualnego modelu, ktérego wizualizacje moze zapewnic¢ projektor
holograficzny. Holografia?? moze postuzy¢ jako narzedzie do wys$wietlania tréjwymiarowych obrazéw,
dajac o wiele lepsze mozliwosci niz klasyczny projektor. Holografia - w praktyce stuzy gtéwnie celom
prezentacyjnym i wystawienniczym. Obiekt moze zawisna¢ w przestrzeni, pomiedzy realnymi obiekta-
mi. Naturalnie zawsze bedzie on obrazem, jednak poprzez swoja tréjwymiarowos¢ moze da¢ ztudzenie
realnosci. Hologram czesto wykorzystywany jest do tworzenia prezentacji skomplikowanych projektow,
posiadajacych wiele elementéw ruchomych. Przez mozliwosci wyswietlania animacji oraz ruchomego

obrazu, holografia umozliwia wykonanie symulacji dziatania urzadzen oraz uktadéw mechanicznych.

Przykladem praktycznego zastosowania holografii jako narzedzia projektowego, jest firma
General Electric®, ktérej dziatalnos¢ skupia sie na wielu polach, miedzy innymi w przemysle kosmicznym,

energetyce, lotnictwie, przemysle chemicznym, medycynie.

2 Encyklopedia PWN, Wydanie: drugie, zmienione, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2006

23 GE - General Electric Company, www.ge.com



rozdziat 3 36

General Electric jest producentem ukfadéw sterowania oraz silnikéw odrzutowych przy uzyciu najnowszych
technologii. Biura projektowe tego koncernu uzywaja projekcji holograficznych do prezentacji najnowszych

rozwigzan dotyczacych pracy nad silnikami odrzutowymi nowej generacji.

Naukowcy z General Electric pracujg réwniez nad mozliwosciag wykorzystania technologii zielonego lasera
w technice holografii do przechowywania i zapisywania danych w strukturze krysztatu.

W stworzonym przez GE projekcie pod nazwa Ecomagination®* uzywana jest technologia
holografii interaktywnej, ktéra umozliwia uzytkownikowi ogladajgcemu strone internetowgq tego projektu,

interakcje z jej zawartoscia za posrednictwem kamery komputerowe;j.

24 GE Ecomagination, http://ge.ecomagination.com/smartgrid/#/augmented_reality



3.1.15 Projekt GE Ecomagination /fot. autor/
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Poszukujac mozliwosci zastosowania holografii interaktywnej w pracy projektantow form
przemystowych, dotartem do produktu amerykanskiej firmy 102 Technology LLC*. Firma ta, zatozona
przez architekta Chada Dynera jest producentem wyswietlaczy interaktywnych o nazwie Heliodisplay,
ktére nie sa hologramami. Urzadzenia opracowane zostaly w taki sposéb, aby umozliwi¢ projekcje
w wolnej przestrzeni. Dodatkowg cecha dwdch z pieciu oferowanych modeli jest mozliwos¢ interakg;ji
z wyswietlanym obiektem poprzez zaimplementowang technologie interaktywna. Rozmiary wyswie-
tlanych obrazéw dwuwymiarowych maja odpowiednio wielkosci od 30 do 100 cali, co w przyblizeniu
zapewnia wielkos¢ okoto 2 metréw. Obstuga obiektéw, aplikacji oraz interaktywnych modeli odbywa
sie za posrednictwem reki ludzkiej, ktdéra umieszczna w plywajacym obrazie powoduje interakgcje.
Dziatanie narzedzi mozna by poréwna¢ do ekranu dotykowego, lecz ekran w tym wypadku
jest wyswietlony w powietrzu. Chad Dyner, tak po raz pierwszy skomentowat dziatanie Heliodisplay

w wywiadzie udzielonym dla dziennika New York Times tuz po prezentacji prototypu 18 grudnia 2003 roku?:

... Wszystko, co moge powiedzie¢ na temat tego systemu to, iz jest to bardzo prosty system
uzywajqcy konwencjonalnego powietrza, jako ekranu. Heliodisplay uzywa lasera optycznego
do Ssledzenia ruchu uzytkownika. Moze to by¢ ndz chirurgiczny, pidro, otéwek, reka

lub palec...” /Chad Dyner/

W ramach prac nad technologiami wyswietlania, Chad Dyner pracowat réwniez nad konceptem
elektronicznej ksigzki, ktéra umozliwia wyswietlanie filméw podczas jej czytania. Technologia
opatentowana przez Dynera ma zastosowanie w wielu réznych dziedzinach. Poczynajac od prezentacji

projektéw do reklamy, poprzez wszelkiego rodzaju imprezy targowe i handlowe.

%102 Technology, Heliodisplay, Interactive - Free Space Display”’, www.io2technology.com

26 Bernstein D.,,Thin-Air Display Is Promising, but Thin on Details, Too’;The New York Times — 18.12.2003



3.1.16 Projektor holograficzny - Heliodisplay /fot. |02 Technology/
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Analizujagc nowoczesne technologie chcialbym wspomnie¢ réwniez o badaniach prowadzonych
w MIT Media Lab? zwigzanych z interfejsem uzytkownika, interaktywnoscig w najnowszych narzedziach
projektowych. Prowadzona przez Prof. Hiroshi Ishii w MIT grupa badawcza pod nazwa Tangible Media
Group®, zajmuje sie badaniami dotyczacymi proceséw interaktywnosci, odczuwania i manipulowania
przestrzenia. Proces analityczno badawczy w szczegdlnosci dotyczy sposobu komunikacji pomiedzy

cztowiekiem i maszyna.

,.Zyjemy pomiedzy dwoma S$wiatami: naszym fizycznym otoczeniem oraz przestrzeniq
cyfrowq. Tangible Media Group w MIT Media lab skupia sie na doskonatym potqczeniu pomiedzy

fizycznosciq a wirtualnosciq...”/Hiroshi Ishii/

Wynikiem prac badawczych Tangible Media Group s3 innowacyjne narzedzia projektowe, ktére znajduja
zastosowanie w pracy projektanta. Przyktadem moze by¢ narzedzie CADcast® zaprojektowane przez
zespdt Ben Piper oraz Hiroshi Ishii - umozliwia ono rekonstruowanie modelu poprzez wyswietlanie
elementéw modelu na specjalnym stole, ktdry potaczony jest zkomputerem za pomoca mikroprzetgcznikow.
Komputer oznacza poszczegolne strefy wyrézniajac je kolorem, odczytujgc parametry z pierwotnego
modelu zapisanego w komputerze. Po utozeniu kolejnych elementéw mikro-sensory odczytujg
ich pozycje, przekazujac sygnat komputerowi, ktéry oznacza kolejne wolne pole. Tego typu narzedzie moze
by¢ przydatne przy rekonstrukcji elementéw architektonicznych, detali i obiektow w matej skali.
CADcast stanowi jedynie metode analityczng, sume badan i doswiadczen autoréw nad interfejsami
interaktywnymi. Niemniej jednak zainteresowat mnie ten program, gdyz stanowi on ciekawa koncepcje

interaktywnych narzedzi, utatwiajacych odbudowe elementéw i modeli istniejacych w zapisie cyfrowym.

27 MIT, Massachusetts Institute of Technology (MIT), http://web.mit.edu
% Tangible Media Group, http://tangible.media.mit.edu

2 Tangible Media Group, CADcast, ,Method for 3D Projecting Spatially Referenced Procedural Instructions System’, Cambridge, 2007
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Ciekawa technologia jest jezyk programowania VRML (Virtual Reality Modeling Language)®,
ktory w znaczacy sposéb wptynat na mozliwosci publikacji cyfrowych modeli VRML. Jezyk ten opisuje ce-
chy obiektu tréjwymiarowego, takie jak: krawedzie, wierzchotki, gradienty, tekstury. Pliki VRML sg bardzo
praktycznym formatem zapisu tréjwymiarowej sceny, ktére umozliwiaja przegladanie wirtualnego modelu
za posrednictwem przegladarki internetowej. Format ten jest szeroko stosowany réwniez jako plik wymiany

pomiedzy aplikacjami CAD?'. Nowg poprawiong wersjg jezyka VRML jest format X3D.

Méwigc o wspotczesnych technologiach zwigzanych z narzedziami  projektowymi,
chciatbym  przyblizy¢ proces przeniesienia cyfrowych projektow do formy rzeczywiste;j.
Uprzedmiotowienie cyfrowych modeli umozliwiaja systemy drukowania 3D oraz rapid prototyping,
ktore w potfaczeniu z aplikacjami stuzacymi projektantom réznych branz, daja mozliwosci budowania
fizycznych modeli, ktére moga odwzorowywac¢ mechanizmy dziatania projektowanych urzadzen
badz obiektow. Systemy te zapewniajag mozliwosci drukowania przestrzennego z wirtualnych modeli

mechanicznych i architektonicznych.

Obserwujgc proces projektowania i prototypowania w Per Art. Design Studio LCC w Cleveland
miatem stycznos¢ z tego typu technikami. Projekty jakie powstawaty w Per Art. Design Studio, stanowity
gtéwnie niewielkich rozmiaréw urzgdzenia AGD oraz wszelkiego rodzaju gadzety elektroniczne, jak réwniez
elementy sterowania réznego rodzaju maszyn. Proces projektowy rozpoczyna sie od wykonania szkicéw

i opracowania idei produktu.

Narzedzie projektowe umozliwia przeprowadzenie analiz parametréow technicznych prototypu.

Analiza wytrzymatosciowa zostaje wykonana na modelu w postaci cyfrowej w srodowisku CAD/CAM.

30 VRML, www.vrml.org

31 Encyklopedia PWN E 2.0., Wydanie: pierwsze, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2008
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Do opracowania i zbudowania struktury produktu stosowane byto oprogramowanie ProEngineer®?,
ktore umozliwia budowanie i modelowanie produktu, w pofaczeniu z réznego rodzaju dodatkowymi
modutami, ktére bardzo przyspieszajg prace oraz pozwalajg na stworzenie ztozonej dokumentacji
projektowej, zarébwno w postaci rysunkéw technicznych, jak réwniez obliczern konstrukcyjnych,
materialowych i logistycznych. W trakcie tworzenia prototypu powstaja rysunki i dokumentacja
techniczna oraz model zlozeniowy obiektu. Na tym etapie mozliwe jest tworzenie pierwszych
prototypow, ktérych celem jest sprawdzenie wielkosci i funkcjonalnosci projektowanego przedmiotu.
Model zostaje przetransferowany do pliku o rozszerzeniu StereoLith (*.stl).3, ktéry stanowi
cyfrowy zapis obiektu. Zapis polega na opisaniu obiektdw za pomocg ptaszczyzn, tréjkatéw i wierzchotkow
- pliki nie zawierajg informacji o kolorze obiektu. Taki model zostaje przekonwertowany na siatke,
ktora przettumaczona na jezyk drukarki przestrzennej w nastepnej kolejnosci zostaje przez to urzadzenie

zamieniona w realny model w trakcie procesu drukowania przestrzennego.

Proces ten w zaleznosci od skali skomplikowania siatki i struktury drukowanego obiektu
zajmuje zwykle od kilku do kilkunastu godzin. Procesy drukowania przestrzennego dziela sie na kilka typow,
zaleznie od technologii w jakiej pracuje urzadzenie drukujace. Technologie te umozliwiaja
wykonanie modeli 3D, prototypéw, czy tez krotkich serii  produkcyjnych  w materiatach
termoplastycznych - takich jak: tworzywa ABS, PC, poliamidy czy zywice akrylowe.

Zastosowanie rapid protoyping staje sie niezbedne do ocenienia pewnych cech fizycznych
projektowanego elementu, czy tez zbadanie mozliwosci przeptywu powietrza, badz cieczy w projektowanym
elemencie. Makiety wykonane w technikach szybkiego prototypowania moga by¢ poddane dalszej
obrébce mechanicznej. Zasada dziatania drukarki przestrzennej polega na procesie warstwowego
utwardzania materiatéw termoplastycznych. Proces warstwowego naswietlania odbywa sie za pomoca

Swiatta ultrafioletowego

32 PTC, www.ptc.com

33p Systems, www.3dsystems.com
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3.1.17 Model wykonany w technologii rapid prototyping w Per Art. Design Studio /fot. autor/
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Materiat w jakim wykonywano prototypy w Per Art. Design Studio to zywica epoksydowa.
Zywica jest bezbarwna, ale po wydrukowaniu modelu istnieje mozliwo$¢ tatwego sklejania elementéw
sktadowych a nastepnie lakierowania. Bardzo istotng cecha tego systemu jest jego duza doktadnosc
- wydrukowany model moze mie¢ precyzje odwzorowania na poziomie +/- 0, 07mm, umozliwiajac

drukowanie obiektu o dowolnej strukturze.

Nowoczesne cyfrowe narzedzia projektowe s3 pomocne w pracy nad koncepcja,
co umozliwia przyspieszenie i utatwienie catgo procesu. Mozliwos¢ potaczenia cyfrowych narzedzi
projektowych i nowoczesnych technologii, daje projektantowi praktycznie nieograniczone mozliwosci

dziafania.

»...Projektowanie produktu to tak samo istotny proces jak pdZniejsza produkcja.
Wymaga opracowania procedur, stosowania sprawdzonych mechanizméw poréwnawczych
i narzedzi. Wymaga tez legalnego oprogramowania i wysokiej klasy umiejetnosci samych
projektantéw. Cyfrowa rewolucja nie omineta srodowiska projektantdéw.

Dzisiaj nie wystarczy juz umiec projektowac w oparciu o narzedzia cyfrowe, trzeba rozumiec
mozliwosci, jakie daje swiat cyfrowych urzqdzen produkcyjnych. Od tego, na ile swiadomy
ich wykorzystania jest projektant, moze zaleze¢ cafy proces produkcji, ze o jego koszcie

nie wspomne....*

Obserwujgc kompletne procesy, mozna zrozumie¢ jak w znaczacy sposéb narzedzia
projektowe wptynety na forme zaprojektowanych obiektéw. Przyktadem moga by¢ tutaj wiezowce
projektowane przez miedzynarodowe zespoty, z wykorzystaniem nowoczesnych cyfrowych narzedzi
projektowych. Projekty sg kompleksowo opracowywane w formie wirtualnego modelu. Modele s3g ana-

lizowane zaréwno pod wzgledem optymalizacji konstrukgcji, minimalizacji ilosci uzytych materiatow.

34 Bochinska B.,,Biuletyn Wzornictwa Przemystowego’, nr 2/2007 ,Instytut Wzornictwa Przemystowego, Warszawa, 2007
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3.1.18 Drukarka przestrzenna do szybkiego prototypowania w materiatach termoplastycznych /fot. autor/
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3.1.19 Prototyp produktu wykonany w technologii rapid prototyping w Per Art. Design Studio /fot. autor/
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Dzieki mozliwosciom technologicznym, mozliwe jest réwniez przeprowadzenie odpowiednich
badan zwigzanych z wytrzymatoscig konstrukcji w przypadku zagrozen tektonicznych czy odpornoscia
na warunki pogodowe. Przyktadem takiej realizacji moze by¢ budynek Shanghai Financial Center
o wysokosci 492m. Budynek zaprojektowany zostat przez amerykanskie biuro projektowe
Kohn Pedersen Fox Associates®. Lokalizacje obiektu zaplanowano w dzielnicy biznesowej Liujazui potozonej

na szczegdlnie niestabilnym podtozu, w bliskej okolicy rzeki Huangpu.

Aby zapewni¢ budynkowi odpowiednia stabilizacje na tym podtozu, opracowany zostat
wirtualny model tego obiektu, ktéry zostat odtworzony za pomoca metod rapid prototyping w skali 1:50.
Model zostat poddany probom wytrzymatosciowym na specjalnym stole, ktory symulowat wstrzasy
tektoniczne. Badania opracowane zostaly przez zespdt naukowcédw =z State Key Laboratory
for Disaster Reduction in Civil Engineering, Tongji Universty, Shanghai oraz Civil Engineering Department,
Southern Yangtze University, Wuxi Jiangsu. Przebieg badan na cyfrowym wirtualnym modelu udowodnit,
iz system kompozytowo - betonowej konstrukgji budynku, stanowi odpowiednie optymalne rozwigzanie
na panujace w rejonie jego budowy warunki sejsmiczne. Oprécz analiz wytrzymatosciowych w trakcie
konstruowania szkieletu budynku, opracowane zostaly za posrednictwem specjalnych algorytmoéw
metody dajace mozliwos¢ doktadnego zoptymalizowania oraz wyliczenia potrzebnej ilosci materiatow
do wybudowania, tak aby zachowa¢ rownowage pomiedzy bezpieczeristwem konstrukgcji oraz kosztami

budowy.

35 Kohn Pedersen Fox, www.kpf.com



3.1.20 Wirtualny prototyp budynku Shanghai World Financial Center /fot. KPF/
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3.2 - Interfejsy GUI

Omawiajac  nowoczesne narzedzia projektowe, chciatbym w skrécie przyblizy¢ sposob
w jaki komunikuja sie one z uzytkownikiem. Obecnie najczesciej spotykanym sposobem komunikacji

pomiedzy cyfrowymi narzedziami i uzytkownikiem sg interfejsy.

GUI*® jest najbardziej popularnym, graficznym interfejsem uzytkownika, ktérego dziatanie polega
na uzyciu ikon oraz okienek, ktére obstugiwane sg przez uzytkownika za posrednictwem techniki wskaz
i kliknij. Badania dotyczace skonstruowania GUI prowadzone byly przez Palo Alto Research
Center — PARC we wspdtpracy z Xerox, a pierwszy funkcjonalny prototyp opracowano w 1975 roku.
Nastepstwem badan byt system operacyjny Lisa. W 1981 roku technologia zostata rozwinieta przez zespot
projektowy firmyApple Computer Inc. Elementy, ktére zadecydowaty o dalszym rozwoju technologii GUI
to menu rozwijalne, okienka pop-up i technologia drag and drop — w wolnym ttumaczeniu przenies$ i upusc.
Funkcje oprogramowania i sprzetu zostaly przettumaczone na system okienek. Podstawowa metoda
organizowania danych polega na hierarchicznym systemie plikébw, umieszczanych w folderach
wg Scisle okreslonych kryteriow. Interfejs graficzny zdeterminowat dalszy kierunek rozwoju interaktywnych

narzedzi projektowych.

Do najpopularniejszych srodowisk graficznych zintegrowanych z systemem operacyjnymnale-
23 Mac Os oraz Windows. W kolejnych wersjach tych systemoéw, zostaty zaimplementowane nowoczesne
technologie utatwiajace korzystanie z zasobdw komputera i obstuge zaawansowanych operacji graficznych.
Komunikacja na poziomie system - uzytkownik, odbywa sie gtéwnie za posrednictwem komunikatéw
wizualnych, wyswietlanych na ekranie komputera i podejmowanych przez uzytkownika interakgji.
Interfejs staje sie zarazem interaktywna struktura. Interfejs graficzny stat sie nieodfagcznym narzedziem

ufatwiajgcym postugiwanie sie komputerem.

36 Encyklopedia PWN, Wydanie: drugie, zmienione, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2006
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3.1.21 Pierwszy Interfejs GUI zaimplementowany do systemu operacyjnego Mac OS System 1.0 /fot. Apple/
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»-..Zaréwno programy do pracy (edytory tekstu, programy kalkulacyjne, bazy danych,

jak i programy rozrywkowe wykorzystujq te same metafory interfejsu...””

Interfejsy narzedzi projektowych zbudowane sa w oparciu o reguty funkcjonowania danej platformy
systemowej, ktéra umozliwia im dostep do funkcji systemu. Platforma systemowg zatem, bedzie
system operacyjny a funkcjonalnos$¢ narzedzia projektowego bedzie zalezna od mozliwosci tego systemu.

Platforma systemowa wptynie réwniez, na organizacje pracy projektanta i sposéb gromadzenia danych.

[ oo o
ALY

3.1.22 Interfejs GUI zaimplementowany w aplikacji Cinema 4D/fot. autor/

37 Manovich L.,.Jezyk nowych mediow’, Wydawnictwo Akademickie i Profesionalne , Warszawa, 2006, s 142
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Interfejsy graficzne majg bardzo szerokie zastosowanie w réznych dziedzinach techniki.
Funkcjonuja miedzy innymi na platformach mobilnych w telefonach, systemach nawigacyjnych,

urzadzeniach  multimedialnych, jak réwniez w pojazdach i urzadzeniach medycznych.

ALVOMEDCAL

GRUPA GASTROMETAL

@ 12:17:43 Integra

3.1.23 Interfejs GUI zaimplementowany do aplikacji ALVO Integra sterujacej sala operacyjng /projekt autor/

Przykfady przedstawione powyzej oraz na nastepnej stronie, sg projektami opracowanymi

i wykonanymi przez autora.
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3.1.24 Prototyp Interfejsu GUI zaimplementowany do aplikacji zarzadzajgcej baza projektéw budowlanych /projekt autor/
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3.3 - Urzadzenia HID

Interakcja z komputerem odbywa sie za posrednictwem urzadzen peryferyjnych
interfejsu HID (Human Input Device)*®. Najwazniejszymi urzadzeniami HID sa klawiatura i mysz komputerowa,
za posrednictwem ktérych obstugiwane s wszystkie funkcje systemu i zainstalowanych aplikacji.
Stosowane przez wspotczesnych projektantéw do pracy nas projektem narzedzia cyfrowe moga
byc¢ taczone s3 z zaawansowanymi urzadzeniami HID, ktérych funkcjonalno$¢ znacznie wykracza poza
konwencjonalne funkcje myszy i klawiatury. Zaleznie od branzy projektowej, najczesciej uzywanymi
urzadzeniami HID sg wszelkiego rodzaju digitizery, skanery tréjwymiarowe, urzadzenia GPS
(Global Positioning System)*, okulary i hetmy, umozliwiajace spacer w wirtualnej przestrzeni lub nawigacje

po zaawansowanych modelach tréjwymiarowych.

Digitizer jest urzadzeniem, za posrednictwem ktérego mozliwe jest rysowanie i szkicowanie
na ekranie komputera. Urzadzenie pobiera dane o ruchu i nacisku piorka, ktére jest integralng czescia
urzadzenia. Digitizer moze spetnia¢ funkcje podstawowych narzedzi rysunkowych, takich jak: otéwek,
gumka, aerograf, pedzel, pioro. Digitizery przeznaczone s3 do konkretnych zastosowan.
Urzadzenia te uzywane s3 do pracy w cyfrowej fotografii, modelowaniu, kartografii oraz teksturowaniu

obiektow tréjwymiarowych.

Digitizerem innego typu jest skaner trojwymiarowy, ktéry pobiera za posrednic-
twem ukfadu optycznego dane na temat rzeczywistych obiektéw oraz ich otoczenia, konwer-
tuje je na format cyfrowego zapisu, w ktérym obiekt zostaje przetransponowany na postac
tréjwymiarowej siatki, sktadajacej sie z wierzchotkéw, ptaszczyzn i krawedzi. W skanerach 3d stosowane

sg réznego typu technologie przechwytywania rzeczywistego obiektu

38 wikipedia
39 Encyklopedia PWN, Wydanie: drugie, zmienione, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2006
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Ze wzgledu na zastosowang technologie, skanery dziela sie na dwie podstawowe grupy:

- Skanery dotykowe, ktére pobierajg dane na temat obiektu za posrednictwem sensoréw, poprzez fizyczny
kontakt ze skanowanym obiektem.

- Skanery bezdotykowe, ktére pobierajg dane na temat obiektu za posrednictwem ukfadu emitujacego
wiazki. Urzadzenia te emituja réznego typu promienie, poczawszy od Swiatta widzialnego poprzez lasery

czy tez promieniowanie radioaktywne.

Najbardziej popularnym  typem skaneréw 3d sa urzadzenia skanujagce metodg Time of flight
- co w wolnym ttumaczeniu oznacza przechwytywanie w locie. Zapewniajg one dobrej jakosci

odczyt przestrzeni, na poziomie 10.000 ~ 100.000 punktéw ze stosunkowo niska btednoscia.

Zastosowanie skanerow 3d jest bardzo szerokie. Jako narzedzie wspomagajace projektowanie, stosowa-
ne sg najczesciej w architekturze, urbanistyce i wzornictwie. Zeskanowane wirtualne siatki obiektéw moga
by¢ poddawane w modelowaniu z uzyciem specjalistycznego oprogramowania. Na nastepnej stronie zostata

zilustrowana zasada dziatania skanera tréjwymiarowego

Laser

CCD/PSD - Sensor

DZI Object

3.1.25 Zasada dziatania skanera tréjwymiarowego /fot. Free Documentation License GNU/ wikipedia
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camera

3.1.26 Zasada dziatania skanera tréjwymiarowego /fot. Free Documentation License GNU/ wikipedia
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Rozdziat 4

Projekt - koncepcja przestrzennego interaktywnego interfejsu multimedialnego

4.1 - Wprowadzenie

Analiza nowoczesnych narzedzi projektowych byta podstawg do opracowania koncepgji
przestrzennego interaktywnego interfejsu multimedialnego, ktéremu nadano przyktadowe funkcje.
Forma interfejsu powstata w wyniku wieloletnich obserwacji oraz doswiadczen zawodowych przy projekto-
waniu stron internetowych, interaktywnych prezentacji multimedialnych oraz interfejséw programowych,
dla réznego rodzaju aplikacji, w tym réwniez dla branzy medyczne;j.

Niniejsza koncepcja jest rowniez sumg poszukiwan projektanta, twoércy, dla ktérego istotne
znaczenie ma mozliwos¢ korzystania z wielu réznorakich narzedzi wyrazu i artykulacji jego idei.
Szczegdlnie istotna okazuje sie umiejetnos¢ taczenia tych narzedzi ze sobg w celu tworzenia nowych

wartosci i znaczen przestrzennych.

4.2 - Koncepcja i opis projektu

Analiza dostepnych platform systemowych i technologii multimedialnych potwierdzita mozliwos¢
kreacji wszelkiego rodzaju interaktywnych struktur, ktérych przeznaczenie moze by¢ zdeterminowane
zaprogramowanymi w aplikacji sterujacej funkcjami. Interfejs w podstawowej wersji ma stuzy¢
generowaniu komunikatéw wizualnych. Podstawowym elementem interfejsu jest obiekt nazwany
przeze mnie kontenerem, ktéry przyjmuje forme klasycznego szescianu widzianego w uktadzie
aksonometrycznym. Moze by¢ obiektem, ktéry stuzy wylgcznie do  wyswietlania  koloru.

Za posrednictwem zaprojektowanego menu wyboru mozna zmieniac jego wtasciwosci.
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Zaprojektowany przeze mnie interfejs moze stuzy¢ jako generator tréjwymiarowych aktywnych
komunikatéw wizualnych. W podstawowej rozdzielczosci 1024 x 768, interfejs aby zapetni¢ ekran moze
wyswietli¢ fgcznie 714 konteneréw co umozliwia wyswietlenie 34 konteneréw w poziomej linii ekranu
i 21 kontenerow w pionowej linii ekranu. Mozliwe jest réwniez wyswietlenie interfejsu
za posrednictwem projektora holograficznego co spowoduje, iz stanie sie on przestrzenng interaktywna
struktura. Uzytkownik poprzez interakcje na ekranie komputera moze uktada¢ poszczegdlne kontenery
i zmieniac¢ ich cechy takie jak kolory powierzchni i krawedzi. Poprzez interakcje ze strukturg kostek

uzytkownik moze okresli¢ jej wyglad.

4.3 - Przyktady zastosowania

Zaprojektowana przeze mnie struktura moze by¢ implementowana do dostepnych platform systemowych
i technologii multimedialnych.

Struktura moze przyja¢ forme bazy danych zawierajacej w poszczegdlnych kontenerach
- kostkach analogicznie do folderéw systemowych informacje takie jak teksty, zdjecia,
filmy lub hyperlinki internetowe pobierajgce dane do zintegrowanej z interfejsem przegladarki.
W interfejsie zaimplementowano réwniez wyszukiwarke, ktéra umozliwia przeszukanie zawartosci

struktury wedtug nadanych stéw kluczowych.

Przygotowywana jest réwniez wersja mobilna interaktywnych struktur i umieszczenie ich w telefonie

komorkowym opartym na systemie operacyjnym Symbian®.

Nanastepnychstronachznajdujasie przyktadowe ekranyinterfejsu.Szegétowy opis,ilustracje poszczegdlnych

elementéw i funkgji interfejsu znajduje sie w dodatku zatytutowanym ,Przyktadowe funkcje interfejsu”

40 Symbian S60, www.nokia.com
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m - menu - przestrzennego interaktywnego interfejsu multimedialnego

opcje -

Struktura aktywna

Struktura

x - zamknij

&

Kontener 001

wartosc 01
wartodé 02
wartoéé 03
wartosc 04
wartosc 05
wartosé 06
wartoéé 07

funkeje

Kontener 002

wartosc 01
wartosé 02
wartoéé 03
wartose 04
wartosc 05
wartodé 06
wartoéé 07

funkeje

% - zamknij

s

Kontener 003

wartodé 01
wartosé 02
wartosc 03
wartosé 04
wartodé 05
wartosé 06
wartosc 07

funkeje

x - zamknij

4.3.27 Widok menu wirtualnej struktury — widoczne menu obiektu /fot. Autor/




60

rozdziat 4

<

(P

RRBELL LK

CR KRR E R R R KRB
O A AN

m - menu - przestrzennego interaktywnego interfejsu multimedialnego

opgje -

Struktura aktywna

Struktura

x - zamknij

ELIDEIM

4.3.28 Widok menu wirtualnej struktury po wiaczeniu siatki /fot. Autor/
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m - menu - przestrzennego interaktywnego interfejsu multimedialnego

: Chorzdw
opcje -
Huta Kosciuszko

Kopalnia Prezydent
Struktura aktywna opalnia Prezyden

Portfolio wybrany:
fotografil

Struktura

x - zamknij

Gliwice

dane na temat obiektu
dane na temat fotografi

Katowice

Huta Baildor]
Huta Szopie
Huta

Interpretacje

Rysunki
Szkice
Interpretacje przestrzeni

Rejon Bobrek
Rejon Szombierki

4.3.29 Widok menu wirtualnej struktury z nadang funkcja przegladarki - widoczne menu obiektu /fot. Autor/










INTERFACE - menu
® Pawet Buszko
@ 5800 Xpress Music

@ Organizacjamenu
@ Przegladaj
® Wyszukaj
® Zamknij kontener

® Quit

4.3.32 Przyktad zaimplementowania wirtualnej struktury w telefonach komérkowych z systemem Symbian 60 /fot. Autor/
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INTERFACE- menu

PawelBuszho
v pbuszko.com

Organizacjamenu
Praeglada)
Wyszukaj
Zamknijkontener
quit

2abc

(53K mno6

8y,

22
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4.3.33 Uktady fiszek menu do bazy danych portfolio - koncepcja przestrzennego interaktywnego interfejsu multimedialnego
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Menugtéwne - Bazy danych

4.3.34 Ukfady fiszek menu do bazy danych portfolio — koncepcja przestrzennego interaktywnego interfejsu multimedialnego
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4.3.35 Uktady fiszek menu do bazy danych portfolio — koncepcja przestrzennego interaktywnego interfejsu multimedialnego
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INTERFACE- menu

Generator struktur

® Uktadaj kostki
® Wiasciwosci

@ Kolory powierzchni
@ Kolory krawedzi

® Organizacja struktury

SV \ \ N U\ \ A\
R A A A
S
A 0 A A A
A A A
S
i
A A A
A A A
i
S A A A A
0’»0!»0‘boﬂboﬂboﬂ>0!>0‘>0!>0!>0i>01>0’>0’>0’>0’ S
- ?“0!“0!00!00!00!
VAW
o 0
o
atlnd

Generator struktur
® Organizacja struktury

&/ INTERFACE-menu
B ® Ukfadajkostki

ol ® Wiasciwosci

| ® Kolory powierzchni
7 @ Kolory krawedzi

4.3.36 Uktady fiszek menu generatora strukur — koncepcja przestrzennego interaktywnego interfejsu multimedialnego
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INTERFACE- menu . . .

Generator struktur 3D . ‘

® Ukladaj kostki < ’ ' ‘ [} ' v
® Wiasciwosci

® Kolory powierzchni .

® Kolory krawedzi
® Organizacja struktury .

= s

4.3.37 Hipotetyczny uktad menu generator struktur 3D - koncepcja przestrzennego interaktywnego interfejsu multimedialnego
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Rozdziat 5

Podsumowanie

5.1 - Podsumowanie i wnioski

Podjeta w niniejszej pracy analiza nowoczesnych technologii pozwolita na stworzenie
autorskiej koncepcji interaktywnego interfejsu multimedialnego. Interfejs ma budowe strukturalnga, skfada
sie modutéw, ktére dzieki mozliwosciom nowoczesnych technologii moga spetnia¢ réznorakie funkcje.
Dzieki obserwacjom dokonanym w trakcie pracy nad niniejszg rozprawg uzyskatem odpowiedzi na pytania
zawarte w tezie pracy.

Jestem przekonany, iz wspodtczesne narzedzia projektowe w istotny sposob wplywaja
na forme komunikatu wizualnego. W wypadku narzedzi interaktywnych, programéw komputerowych

komunikat wizualny bedzie stanowit rodzaj swoistego dialogu pomiedzy projektantem, maszyng i odbiorca.
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My PhD work idea is inspired by Marshall Mc Luhan statement -,Medium is a message”.

During the last ten years the workshop and practice of designers has changed radically.
The new media and technical facilities, commercial availability of software and hardware technologies
has created a fast, accurate and globally transferable design culture and community.
My thesis is focused on these changes to the designers profession. It explores the new generation
of designers who are designing digitally. Some facilities and aspects of digital design tools are now
in embedded at designers offices. | explore and describe the evolution of digital designs and designers

first response for digital technology

This work is about new digital tools, possibilities and fields of use. Main focus of this work
is visual communicate create by new design tools. Visual communicate is result of design process.
It could be a real product or virtual space. The analysis gives me the answer about new way of designing
about meaning of design process. A more ambitious space clearly demands a more research approach

within only computers and software.

Each part of this work explores different elements and tools of design process. This work has been written
in the desire to relate to the multiple disciplines that have advanced condition of reality. To which designers

aim to respond from the field of design.

The answer to the thesis is design concept - of Interactive Multimedia Interface. This interface is the
result of many. It has been designed and describes the leap from the real to the surreal. It contains virtual
material, digital data, and real function. The very combination of different media created an interactive
structure. The structure is virtual application created in computer, but it could be a real structure placed
in the city space. The function of this interface is communicating between human and the machine.

It is just a prototype but it contains functional structure.
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