Tytut pracy:

Problem percepciji architektury w wirtualnej przestrzeni

Streszczenie:

Proces projektowania architektonicznego przeszedt wiele dynamicznych zmian w ciggu
ostatnich kilkudziesieciu lat; ulepszony sprzet kreslarski, wprowadzenie kreslenia opartego na
oprogramowaniu, komputerowe tworzenie obrazéw projektéw, wprowadzenie srodowisk
wirtualnych i wirtualnych studidw projektowych. Wraz z ewolucjg projektowania
architektonicznego wspomaganego komputerowo, proces projektowania i tworzenia zaczat
stawac sie bardziej przyjazny dla uzytkownika, bardziej intuicyjny i tatwiejszy do zrozumienia
dla os6b z niewielkim lub zerowym wyksztalceniem w zakresie projektowania
architektonicznego, dzieki czemu rozwdj treéci dla uzytkownikéw koncowych zaczat pojawiaé
sie w centrum uwagi za posrednictwem popularnych platform spotecznosciowych wirtualnej
rzeczywistosci. Praca ta dotyczy nowego zjawiska komputerowego wspomagania
projektowania architektonicznego wsrdd wirtualnych spotecznosci internetowych oraz ich
podejscia do projektowania jako odzwierciedlenie umiejetnosci i wiedzy. Praca uwzglednia
specyfike trendow projektowych i technicznych w aspektach architektury wirtualnej opartej na
internetowych platformach spotecznosciowych wirtualnej rzeczywistosci, zwtaszcza biorgc
pod uwage ich populacje i kierunek ewolucji, jaki ma tam projekt architektoniczny. Celem
niniejszej pracy jest zbadanie preferencji spotecznoéci internetowych oraz réznicowania
ergonomii i zasad projektowania architektonicznego dla swiata wirtualnego, a takze dalsze
zdefiniowanie probleméw wspomnianych wirtualnych swiatéw w kontekscie formy i funkcji
architektonicznej. Przedstawione badanie oparto na 1) analizie istniejgcych projektow
architektonicznych w najpopularniejszych wirtualnych platformach spotecznosciowych online,
2) analizie rozwigzan sprzetowych i programowych do generowania i hostowania architektury
rzeczywistosci wirtualnej, 3) analizie i ponownej ocenie istniejgcych badan nad wirtualng
rzeczywistoscig rzeczywistosc, komputerowego wspomagania projektowania
architektonicznego i architektury rzeczywistosci wirtualnej, a na koniec 4) konfrontacja
osiggnietych wynikéw z wektorem ewolucji do wykorzystania w przysztosci. Wyniki pokazaty,
ze projektowanie architektoniczne spoteczno$ci internetowych w rzeczywistosci wirtualne;j
podlega unikalnemu zestawowi zasad, ktére majg zastosowanie do szerokiej gamy
alternatywnych rozwigzanh programowych dla internetowych przestrzeni zyciowych. Badania

wskazaty a) problematyczny zwigzek miedzy sprzetem bedgcym w posiadaniu uzytkownika a



preferencjami  architektonicznymi, b) nagty charakter projektu architektonicznego
generowanego przez uzytkownika, c) ograniczenia zwigzane ze sprzetem dla dalszego
rozwoju wirtualnej percepcji architektury. Projektowanie architektoniczne przestrzeni wirtualnej
rzeczywistosci jest silnie uzaleznione od aktualnych trendéw i mozliwosci sprzetowych grupy
fokusowej, ale jednoczesnie jest ksztaltowane przez te samg spotecznos¢ w nieliniowych
kierunkach ewolucji, ze wzgledu na krétkotrwaty charakter projektantéw i brak doswiadczenie

i kontekst dla metodologii projektowania.



