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STRESZCZENIE

Postep technologiczny pozwolit na powstanie nowej rzeczywistosci, pozwala ona zacho-
wac obiekty architektury w srodowiskach wirtualnych. Poznanie ,nowego zycia” obiektu
powinno sie rozpoczgé¢ od poznania nowej rzeczywistosci. Przestrzen wirtualna i jej
obiekty nie sg formami dajgcymi zdefiniowac sie catkowicie sensorycznie. Przyjgé nalezy
istnienie réwnolegte, zachowujace przemijajgce lub nieistniejgce obiekty. Istnienie w VR
nie skutkuje odrodzeniem ale skutkuje zachowaniem formy.

Stowa kluczowe: obiekt architektoniczny, wirtualna rzeczywistosc¢, forma, tozsamo$¢

ABSTRACT

Technological progress enabled the creation of a new reality, that allows to preserve
architectural objects in virtual environments. Understanding of an object's "new life"
should be followed by learning its new reality. Virtual environment and its objects are
forms that cannot be defined completely sensorically. There should be assumed parallel
existence preserving transient or non-existent objects. Their existence in VR does not
result in rebirth but results in preservation of the form.
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WSTEP

Po blisko dwdch tysigcleciach ochrony dziedzictwa architektonicznego jako czesci ota-
czajgcej rzeczywistodci, w konserwatorstwie pojawita sie nowa rzeczywisto$¢. Pozwolit
na to znaczny postep technologiczny. Badania przedprojektowe, obejmujgce zaréwno
sam obiekt jak i planowane dzialania in situ, korzystajg z dorobku wielu dziedzin nauki.
Caly proces przenoszony jest do Virtual Reality’. Rzeczywistosé wirtualna dopuszcza
réwnolegte istnienie oraz postugiwanie sie obiektem do celéw badawczych i ekspozycyj-
nych. Szeroki zakres i rodzaj informaciji przypisany do wirtualnego obiektu oraz jego nie-
ograniczenie w czasie i przestrzeni pozwalajg, zaréwno na niekonczace sie proby mody-
fikacji i sprawdzanie rozwigzan bez zmian oryginatu. Wirtualna symulacja oraz szeroki
dostep specjalistow do obiektu oraz wypracowanie systemu zastosowania $rodowiska
wirtualnego w projektowaniu konserwatorskim, pozwala na zmniejszenie prawdopodo-
bienstwa pojawienia sie btedéw, a takze na ich wykrycie przed realizacjg inwestycji jesz-
cze na etapie procesu projektowego. Wprowadzenie bazy danych i zdigitalizowanego
obiektu do VE (Virtual Enviroments), pozwala zoptymalizowa¢ caly proces. Mozemy row-
niez obiekt istniejgcy w VR wydrukowa¢ otrzymujac idealng kopie jego pierwowzoru.
Obiekty zeskanowane otrzymujg ,nowe zycie” w ,nowej rzeczywistosci”. Istnienie obiektu
w rzeczywistosci wirtualnej i chmura danych pozwalajg nie tylko znacznie rozszerzyc¢
ilos¢ danych, ale tez bardzo utatwiajg zastosowanie metodyki EBD (Evidence Based De-
sign /thum.aut. projektowanie oparte na dowodach) w procesie przedprojektowym. Jedno-
czesnie mozliwosci wspéitczesnej technologii pozwalajg na zachowanie dziedzictwa kultu-
rowego w VE. Rodzi to pytania o tozsamosé obiektow zabytkowych, ktére otrzymaty no-
we zycie w nowej rzeczywistosci. W duzej mierze to wtasnie otaczajgca nas rzeczywi-
stos¢ definiuje istnienie obiektu nadajgc mu tozsamosé¢, a takze czesciowo kreujgc ge-
nius loci. Poznanie nowego zycia obiektu powinno sie rozpocza¢ od poznania nowej rze-
czywistosci.

KONSTRUKCJA PRZESTRZENI WIRTUALNEJ

Przemieszczajgce sie obiekty w zaleznoéci od inercjalnego uktadu odniesienia, sg zdefi-
niowane w okreslonej przestrzeni. Terazniejszos¢ jest to mierzalna cecha wirtualnego
zegara naszego ukladu. Wszystko to, co dociera w postaci fali fotonéw do naszego oka,
wraz z intuicyjnym poczuciem czasu, okresla nam rzeczywistos¢, ktorg Arystoteles defi-
niowat jako ,dynamike stawania sie”z. Percepcja otaczajgcej przestrzeni, poczgwszy od
praw fizyki, fal widzialnych, swiatta, przez czastki energetyczne i zwigzki aromatyczne,
okresla nam terazniejszo$¢ i otoczenie. W danym momencie organizm odbiera zespot
bodZcéw i interpretuje je jako przestrzen, nasze otoczenie, czyli przestrzen i czas sg for-
mami poznania a priori. Zespot bodzcédw odbierany przez organizm i jego ukfad senso-
ryczny, pozwala na poznanie szczegO6tow rzeczywistosci. Zaréwno dotyk, jak i wzrok, ale
tez stuch i wech determinujg ksztatt informacji docierajgcej do mozgu. Badanie rzeczywi-
stosci opiera sie w duzej mierze na procesach zachodzacych w neuronach i ich funkgciji
zapamietywania. Procesy te ksztaltujg pamie¢ mézgu i kolejno interpretacje nowych
bodzcow jako przywotanie zapamietanych informaciji i ich analize. Analizie poddawane sg
wszystkie informacje, jakie docierajg do mézgu na temat otaczajgcej przestrzeni. Dzieki
pamieci, a takze rozbudowanemu systemowi neuronéw, w uktadzie limbicznym i pniu
mobzgu powstajg emocje. Percepcja przestrzeni, oprécz dynamiki stawania sie, zawiera
réwniez analize emocjonalng. Pozwala to na oswojenie sie z rzeczywistoscig i odwoty-
wanie sie zaréwno do pozytywnych jak i negatywnych wspomnien. Dalsze definiowanie
przestrzeni uzaleznione jest rowniez od ksztaltu. Okreslenie formy materii odbywa sie
przy pomocy nie posiadajgcych masy spoczynkowej fotonéw. Definicja formy i jej percep-

Yvirtual reality — (ang. wirtualna rzeczywisto$é), pojecie stworzone przez Jarona Laniera, badacza NASA. Okre-
$la ono uzycie technologii komputerowej do stworzenia trojwymiarowej przestrzeni dajgcej wrazenie fizycznej
obecnosci.

2 Lloyd, G. E. R. Aristotle: The Growth and Structure of his Thought. Cambridge: Cambridge Univ. Pr. 1968
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cja ksztaltowane s rowniez przy pomocy wielu bodzcow i aktywnosci uktadu limbicznego
i rdzenia kregowego. Procesy zachodzace w mdézgu, m.in. zapamietywanie, pozwalajg
réwniez na odtwarzanie w pamieci formy i emocji. Dzieki tym procesom uformowana
przez energie materia, pozwala na definiowanie rzeczywisto$ci. Zasadniczg czescig rze-
czywistosci percypowanej przez cztowieka jest przestrzen jemu najblizsza. Materia ota-
czajgca odbiorce ksztattuje zasadnicze formy przestrzeni, zapewniajgce poczucie bez-
pieczehstwa w starciu z naturg. Formy te od tysiecy lat posiadajg funkcje schronienia
cztowieka i jego zasobéw materialnych. W miare rozwoju cywilizacji schronienia z jaskin
przeobrazity sie w wysokiej klasy obiekty architektoniczne. Ich formy przeobrazity swiat
i system wartosci cztowieka. Wraz z rozwojem $wiadomosci i emocjonalnosci nastgpita
potrzeba powrotu do historii aby okresli¢ swojg tozsamos¢. Nowa forma przestrzeni wir-
tualnej nie jest formg dajaca sie zdefiniowa¢ w pelni sensorycznie. Jest to jedynie na-
miastka rzeczywistosci. Jednak powracajgc do natury przestrzeni, mamy odpowiedz na
mozliwosci percepcji wspotczesnego cztowieka i mozliwos¢ identyfikacji z dwiema warto-
Sciami czasoprzestrzennymi - rzeczywistg i wirtualng. Przestrzen wirtualna skonstruowa-
na jest z obrazéw. Nie jest Srodowiskiem percepowanym jako czes¢ istniejacej rzeczywi-
stosci. Nie istnieje tez réwnolegle. Jest wytworem wyobrazni cztowieka, przeniesieniem
obrazéw wykreowanych w umysle lub zebranych z rzeczywistosci. Jest wytworem czto-
wieka, kreacjg alternatywnego zycia. Jest to konstrukcja sztuczna, imitujgca to, czego
cztowiek mie¢ nie moze, ale pragnie. Klatka schodowa Eschera® moze byé¢ doswiadcza-
na, a tym samym percepowana w inny sposéb niz tylko sitami wyobrazni. W tej prze-
strzeni nie istniejg prawa fizyki chyba ze sg potrzebne, nie istnieje swiat, chyba, ze zo-
stanie stworzony. Swiat wirtualny jest tak naprawde skonczong liczbg $wiatéw zindywi-
dualizowanych, kreowanych non stop, modyfikowanych, definiowanych na nowo. Sg to
Swiaty celowe. Istnienie bez celu w tym $wiecie oznacza niebyt. lzolacja oznacza niebyt.
Zasadniczg cechg tych Swiatow jest wspoétzaleznos¢ i kompatybilnos¢ z innymi. Catosc
zdaje sie by¢ zbiorem zindywidualizowanych uktadow inercjalnych, jednak bez analo-
gicznego z rzeczywistoscig nieskonczonego kontinuum czasu i przestrzeni. Potrzeby
cztowieka pozwolity na potgczenie pragnien i rzeczywistosci. Pragnienia jawigce sie
w przestrzeni wirtualnej zaczely przenika¢ do rzeczywistosci. Okreslono to jako rzeczywi-
stos¢ mieszang, z prawami i zaleznosciami tego, co naturalne i z zyczeniami wykreowa-
nymi wirtualnie. Kontinuum Miligrama® odnosi sie do zaleznosci miedzy tymi $wiatami.
Rzeczywisto$¢ mieszana jest nie tylko srodowiskiem wirtualnie stworzonym w $wiecie
cyfrowym, ale tez zawiera elementy rzeczywistosci, a w skrajnym przypadku to wtasnie
rzeczywistos¢ jest wzbogacona o elementy wirtualne. Kontinuum Miligrama doskonale
definiuje zaleznosci jakie wspoiczesny cziowiek spostrzega eksplorujgc dwa Swiaty.
Z perspektywy doswiadczenia widzi swiat realny, dzieki edukacji potrafi stworzy¢é Swiat
wirtualny. Powszechne uzycie technologii cyfrowych, jak i ogélnodostepnos¢ narzedzi,
pozwala na stosunkowo tatwy dostep do przestrzeni wirtualnych. Przestrzeh wirtualna
jest nie tylko odzwierciedleniem rzeczywistosci.

Obiekty wirtualne® przebywajg w przestrzeni nieograniczonej czasem i wymiarami. Obiek-
ty wirtualne majg poczatek istnienia, ale moga nie mie¢ konca. Nie sg to formy znane

% Maurits Cornelis Escher (ur. 17 czerwca 1898 w Leeuwarden; zm. 27 marca 1972 w Hilversum) — holenderski
malarz i grafik. W swoich pracach wykorzystywat ztudzenie optyczne, m.in. w pracy graficznej zatytutowanej
+Ascending Descending” zastosowat bryle stworzong przez Oscara Reutersward'a - ,Niesamowite schody”.
Bryta jest okreslona jako figura niemozliwa. Wodzac wzrokiem po biegu schodéw albo bez konca wychodzimy
albo bez konica schodzimy. Istnienie takiej bryty implikowatoby istnienie perpetuum mobile.

* Wirtualne kontinuum — (Kontinuum Miligrama) — jest to fraza opisujgca ideg zaleznosci pomiedzy Swiatem
rzeczywistym a swiatem wirtualnym. Koncepcja zaktada istnienie zaleznosci i kontinuum skrajnych srodowisk
rzeczywistego i wirtualnego. Przestrzen pomiedzy definiowana jest przez Miligrama jako rzeczywisto$¢ miesza-
na - Mixed Reality.

*Obiekty wirtualne — w tekscie uzyto jako wszystkie elementy wystepujgce w srodowisku wirtualnym. Zaréwno
elementy srodowiska wygenerowane przy pomocy stacji roboczych, jak i te ktére powstaty jako odwzorowanie
rzeczywistosci, jak np. wideo, fotografia cyfrowa itp. obiekty rzeczywiste sg definiowane jako moggce by¢ po-
znane w petni sensorycznie. Nie jest to w sprzecznosci z pojeciem bytu i nie stanowi jego synonimu.
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z rzeczywistosci. Sg to formy tekstowe, graficzne lub w postaci wirtualnej reprezentacji
dzwieku. Wszystkie te byty nie podlegajg prawom fizyki ani nie istniejg w czasie. Czas
istnienia dla tych bytow jest wartoscig wzgledna, uzalezniong od czlowieka. Jednak dajac
poczatek wirtualnemu istnieniu, nie ingerujgc w jego koniec, mamy byt de facto wieczny.
Koniec wszystkiego w tym Swiecie jest uzalezniony od korica internetu. Problem obecno-
Sci jest jednak bardziej skomplikowany niz w $swiecie realnym. Obecnos$¢ jest pojeciem
okreslajgcym istnienie bytu wirtualnego, ale tez ma swoje odbicie w byciu “online™ lub
“offline”” Byty wirtualne mozna sklasyfikowa¢ jako byty sieciowe i byty niesieciowe®. Wir-
tualne formy sieciowe istniejg w sieci internetowej, ktéra jest przestrzenig wymiany infor-
macji w formie zakodowanej, wizualizujgcej sie na monitorach. W rzeczywistosci jest to
informacja w postaci dawki energii przesytana jako ré6znego rodzaju fale pomiedzy wie-
loma zrédtami. Zrédia, w tym wypadku stacje robocze, przeksztalcajg energie w promie-
niowanie Swietine generowane przez urzgdzenia wyswietlajgce - monitory. Byty niesie-
ciowe, istniejg jedynie w okreslonej stacji roboczej. Oba typy istnien w Swiecie wirtualnym
mogag wystepowac zamiennie. Jako zasoby sieciowe i niesieciowe. Dla czlowieka mozli-
wos$C¢ kreowania nowej rzeczywistosci, pomimo obecnosci jej jedynie jako emisji fal wi-
dzialnych za pomocg kilkunastocalowej ptaszczyzny, otworzyta droge do wykorzystania
wyobrazni. W $wiecie wirtualnym nie ma ograniczen w kreacji i symulacji® nowej rzeczy-
wistosci. Wszystko jest mozliwe i wszystko moze jawi¢ sie jako realne. Po latach préb ze
sztuczng inteligencjg (Al - Artificial Intelligence)™, pojawity sie préby dalszej humanizacii
komputeréw. Powstaty serwisy spotecznosciowe, a nastepnie web 2.0.™ Dalsza potrzeba
personalizacji strumieni danych spowodowata powstanie awataréw*?. Sg to postacie ist-
niejgce jedynie w Swiecie wirtualnym posiadajace tyle, ile tylko jest mozliwe cech praw-
dziwego cztowieka, tgcznie z wirtualnym cialem. Powoduje to réwniez skrajne zachowa-
nia ludzi do$wiadczajgcych metempsychozy w Swiecie wirtualnym. Wszystko to, wraz
z rozpowszechnianiem sie technologii pozwalajgcych na przenoszenie stacji roboczych
i ich miniaturyzacje, doprowadzito do wszechobecno$ci rzeczywistosci wirtualnej i szero-
kiej dostepnosci internetu i Swiata wirtualnego. Rozwdj narzedzi pozwolit na dalsze hu-
manizowanie srodowiska wirtualnego. Nastgpit proces urzeczywistniania tego, co nierze-
czywiste. Prekursorem VR, jest Myron W. Krueger. Zrealizowat projekt tzw. srodowiska
responsywnego, czyli wideoinstalacje. W 1969 stworzyt swdj pierwszy projekt wraz z Da-
nem Sandinem, Jerrym Erdmanem i Richardem Venezkym - ,Glowflow’[9]. Realizacjg
projektu byt pokoj, catkowicie zaciemniony, z umieszczonymi na $cianach czterema ru-
rami, w ktérych znajdowaly sie na biezgco wpompowywane fluorescencyjne czgsteczki,
co pozwolito na ptynng zmiane ich koloru. Zmiany koloru czgsteczek obrazowane byty

® Online - z j.ang. Dostownie na linii. Oznacza status osoby lub urzadzenia bedacego dostepnego w sieci in-
ternetowej lub zalogowanego do serwisu spotecznosciowego lub komunikatora internetowego.

" Offline- z j.ang. Dostownie poza linig jest to przeciwienstwo online

8 Byty sieciowe, niesieciowe — w tekscie okreslen uzyto, do zdefiniowania bytéw wirtualnych bedacych i nie
bedacych rozpowszechnianymi w sieci internetowej, bedacych lub nie bedacych jej czescig

® symulacja, wirtualna rzeczywisto$¢: Communication in the age of virtual reality frank biocca & mark.R. Levyw
1993 nastgpita zamiana termin6w symulacja i wirtualna rzeczywistos$¢. do '93 w wiekszosci publikaciji uzywany
byt termin "symulacja”, od '93 czesciej uzywany jest termin VR.

0 sztuczna inteligencja — mozliwosé istnienia sztucznej inteligencji podwaza argument chinskiego pokoju —
eksperyment myslowy zaproponowany przez amerykanskiego filozofa Johna Searle'a i przedstawiony w jego
pracy z 1980 roku pt. Minds, Brains, and Programs, majgcy pokazac, ze nawet skuteczne symulowanie rozumu
przez komputer nie jest tozsame z posiadaniem prawdziwego rozumu przez komputer, poniewaz wykonywanie
okreslonych zadan (np. obliczeniowych) nie musi opiera¢ sie na rozumieniu ich przez wykonawce.

1 Web 2.0.- jest to okreslenie serwisoéw internetowych w ktdrych tre$é generujg i dostarczajg uzytkownicy. Nie
jest to nowy internet, ale nowy sposéb wykorzystania jego mozliwosci.

12 Awatar (org.: 0T 1) — jest to forma reprezentacji rzeczywistego uzytkownika w $wiecie wirtualnym. Reprezen-
tacja jest generowana jako obiekt grafiki cyfrowej jako forma podstawowa lub zaawansowana jako wirtualna
posta¢ posiadajgca wiele cech czlowieka. Stowo ,awatar” pochodzi od sanskryckiego stowa [J(171(]- avatara,
jak w hinduizmie okreslano inkarnacje bdstwa, ktére pojawia sie na ziemi w ludzkiej postaci.
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réwniez jako dzwieki. Uzyto do tego celu syntezatora Moogals. Ruchy osoby przebywaja-
cej w pomieszczeniu interpretowane byty przez komputer, ktéry na tej podstawie genero-
wat okreslone efekty dzwiekowe i Swietlne. W projekcie "Psychic Space" z 1997 roku
Krueger zastosowat podioge pokrytg czujnikami ruchu. Pozwolito to awatarom na wiek-
szg kontrole przestrzeni. W kolejnych projektach stosowat nowe technologie, ktére po-
zwolity na wzbogacenie srodowiska wirtualnego i jego lepszg percepcje i kontrole.

‘ Mixed Reality (MR) |

< >

Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AY) Environment

| Mixed Reality (MR) |

< >

Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV)  Environment

Ryc.1. Uproszczona wersja Kontinuum Miligrama.
Zrédto: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Virtuality Continuum_2.jpg

Fig. 1. Simplified representaion of Reality Virtuality (RV) Continuum.
Source: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Virtuality_Continuum_2.jpg

WEASCIWOSCI PRZESTRZENI WIRTUALNEJ

Odnoszac sie do kontinuum Miligrama, opisanego powyzej mozna okre$li¢ de facto dwie
réwnorzedne rzeczywistosci. Te, ktérg percepujemy w petni sensorycznie i te, ktérg per-
cepujemy jedynie wizualnie. Rzeczywistos¢ wirtualna (Virtual Reality), jest to w petni cy-
frowo wykreowany swiat. Odbidr tej rzeczywistosci nastepuje przez wizualizacje zapisu
numerycznego na ekranie urzadzenia. Zapis w formie tekstu lub obiektéw graficznych
jest wzbogacony o dzwiek. Zaktadajgc powszechnos¢ zastosowania zaréwno zrodet ge-
nerujgcych te rzeczywistose¢, jak i wizualizatorow w urzgdzeniach stacjonarnych i mobil-
nych, mozna przyja¢ réwnorzednosc¢ Swiata wirtualnego i rzeczywistego.

Rzeczywisto$¢ wirtualna jest czesto okredlana mianem I3: Interaction (interakcja) + Im-
mersion (zagtebienie) + Imagination (wyobraznia).

Miligram definiuje rozszerzong rzeczywistos¢ wirtualng (AV-Augmented Virtuality) jako
kolejny rodzaj rzeczywistosci. W tej rzeczywistosci, oprocz cyfrowo wygenerowanego
Swiata, mamy element rzeczywisty. Jest to faza przejsciowa do rzeczywistosci rozsze-
rzonej (AR - Agumented Reality), gdzie otoczenie jest odbierane jako w petni sensorycz-
nie percepowana przestrzen, wzbogacona o obiekty wirtualne.

3 Syntezator Mooga - Zbudowany w roku 1963 przez Roberta Moog'a pierwszy komercyjny syntezator oparty o
konstrukcje tranzystorowa, instrument monofoniczny, modutowy, wyposazony w klawiature.
www. http://moogfoundation.org/



118 space & FORM | przestrzen i FORMa 20/2013

Ryc. 2. Poligon, najmniejszy element konstrukcyjny —Ryc. 3. Ptaszczyzna Beziera z punktami kontrolnymi

Zrédto: J.Bil, archiwum autora Zrodto: J.Bil, archiwum autor
Fig. 2. Polygon, the smallest component of 3D objects Fig. 3. Bezier's surface with control points: J.Bil
in VE Source: J.Bil, author's archive Source: J.Bil, author's archive

Generowanie rzeczywistosci wirtualnej odbywa sie na dwéch ptaszczyznach, programo-
wej i sprzetowej, ktére sg definiowane jako system. Jest on ztozony z dwéch zasadni-
czych elementéw - oprogramowania (software) i sprzetu (hardware). System jest w petni
funkcjonalny dzieki rébwnoczesnemu dziataniu tych dwoch skladowych. Rzeczywistosé
wirtualna jest zasadniczo ukierunkowana na wytworzenie srodowiska zaréwno odwzoro-
wujacego Swiat realny, reprodukcje elementéw i praw rzeczywistych, jak i na generowa-
nie nowych jakosci i kategorii $wiata. Percepcja cyfrowego swiata w przypadku obiektéw
symulujgcych, odwzorowujgcych czy reprodukujgcych, zalezy w duzej mierze od jakosci
efektu wygenerowanego przez system. Jakos$¢ osigganych efektéw przy kreacji swiata
wirtualnego zalezy od systemu, czyli sprzetu i oprogramowania. Niezaleznie od po-
wszechnie uznanego prawa Amdahla** rozwéj technologii postepuje w bardzo duzym
tempie. Oprécz systemu percepcja $Swiata wirtualnego zalezy réwniez od organizmu
czlowieka. Interpretacja rzeczywistosci wirtualnej, przy znaczng/m postepie technologii
wizualizacji i generowania dzwieku, poteguje poczucie immersjil . Jest to problemem dla
organizmu, ktory jest przystosowany do bodzcow wizualnych i dzwiekowych odbieranych
bez latencji, a takze do grawitacji. Uzywajac zaawansowanych urzadzen generujgcych
Srodowisko wirtualne, najczesciej w trzech wymiarach, zaréwno obraz, jak i dzwiek, po-
zwalamy organizmowi na przeprogramowanie sie do percepcji obrazu stereoskopowego
generowanego w statej odlegtosci od oczu, opdznione ruchy na ekranie w stosunku do
ruchéw gtowy i rekawic. Btednik odczytuje te sygnaly jako prawidtowe i odnosi je do gra-
witacji. Znaczny stopien immersji moze powodowac¢ problemy po przejsciu do $wiata re-
alnego. Problemy te moga by¢ potegowane przez coraz czesciej stosowane podczas za-
gtebiania sie w wirtualng rzeczywistosé bodzce zapachowe.

WELASCIWOSCI ELEMENTOW PRZESTRZENI WIRTUALNEJ

Definicja obiektu wirtualnego obejmuje wszystkie istnienia w Swiecie wirtualnym, zaréwno
te, ktore reprodukujg rzeczywistose, jak i te stworzone cyfrowo. Przestrzen wirtualna jest
nieograniczona i nieskonczona. Nie jest to jednak przestrzen podobna do znanej z do-
tychczasowego doswiadczenia. Jest to wytwdr nieograniczony czasowo i wymiarowo.

 prawo Amdahla stosuje si¢ do znalezienia maksymalnego zwiekszenia catkowitej wydajnosci systemu.
Amdahl, Gene. Validity of the Single Processor Approach to Achieving Large-Scale Computing Capabilities
AFIPS Conference Proceedings (30): 483—-485. 1967

® Immersja —tac. immergo — zanurzam, w VR poczucie zanurzenia w $rodowisku wirtualnym. Oliver Grau,Virtual
Art: From lllusion to Immersion Leonardo Book Series Cambridge/Massachusetts: MIT-Press. 2003
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Przestrzen w fizyce jest to przestrzen konfiguracyjna, ktora jest zbiorem wszystkich moz-
liwych stanow uktadu fizycznego. Powszechne definiowanie przestrzeni jest oparte na
geometrii euklidesowej. Intuicyjnie doswiadczana przestrzeh jest blizsza czasoprzestrzeni
z inercjalnymi uktadami. Poruszanie sie w tych warunkach wydaje sie by¢ naturalnym.
Wszystko jest doprecyzowane przez wymiary przestrzeni Ax, Ay, Az, i wzgledny czas At.
Znang przestrzen doswiadczang mozemy zdefiniowaé, okreslic wzorami matematyczny-
mi. Opanowanie i poznanie przestrzeni jest podstawg. Pozwala to poruszac¢ sie w niej
bardzo sprawnie. Przestrzen doswiadczana w sensie fizycznym jest zbiorem uktadéw
z iloczynem At. Przestrzen wirtualna jest jako byt fizyczny zbiorem obiektéw z zachodza-
cymi w nich zdarzeniami. Jest czescig rzeczywistosci istniejgcej jako sie¢ wymiany ener-
gii fal z generatorami i odbiornikami. Sie¢ ta, percepowana przez cztowieka, tworzy symu-
lacje rzeczywistosci wirtualnymi artefaktami. W sensie fizycznym nie jest to rzeczywisto$¢
réwnorzedna, ale cze$c¢ rzeczywistosci.

PODSUMOWANIE

Uznajac zatem rzeczywisto$¢ wirtualng jako czes¢ rzeczywistosci, mozemy zatozy¢ row-
niez jej sktadowe jako czes¢ przestrzeni. Wszystkie obiekty tej rzeczywisto$ci mogg wiec
stanowi¢ czes$¢ naszego otoczenia. W tym kontekscie zasadne wydaje sie by¢ pytanie
0 tozsamos¢ wirtualnych bytéw. Zestawiajgc taki byt z jego rzeczywistym odpowiedni-
kiem, majgc na uwadze obecne mozliwosci technologiczne, pozwalajgce ten pierwszy
urzeczywistni¢, mozna przyjac¢ ze wirtualna postac jest de facto wiekszym zbiorem infor-
maciji. Jednak nie jest to i nigdy nie bedzie tozsame istnienie. Tozsamos¢ bytéw, obiek-
téw zabytkowych w VR jest szczegélna. Jest to ,nowe zycie”. Jest to bezspornie inne ,zy-
cie”. Przyja¢ zatem nalezy istnienie rownolegte, dopetniajgce rzeczywistosé, czasem za-
chowujgce przemijajgce lub nieistniejgce obiekty w formie wirtualnej. Jednak istnienie
w VR nie skutkuje odrodzeniem, a jedynie zachowaniem formy.

IDENTITY OF ARCHITECTURAL OBJECTS
IN A VIRTUAL ENVIROMENT

INTRODUCTION

After nearly two thousand years of architectural heritage, protection as a part of the
surrounding reality, a new reality, has appeared in the area of preservation of
monuments. This is thanks to significant technological progress. Pre-study covering both
the object itself and planned activities in situ, builds on the achievements made in many
scientific fields. The whole process is now being transferred to Virtual Reality (VR). Virtual
reality allows parallel existence and use of a facility for the purposes of research and
exhibition. A wide range and type of information assigned to a virtual object and its
limitlessness in time and space allow both endless attempts of modifications and
checking solutions, with no need to change the original. Virtual simulation, broad access
to a facility by specialists and development of a system of virtual environment
applications in design and conservation helps in reducing the likelihood of errors, as well
as in detecting them prior to an investment, as the first step of the design process.

Introduction of databases and digitized object into Virtual Environments (VE), allows to
optimize the process. One can also print an object that exists in VR, thus getting a perfect
copy of the original. The scanned objects receive a "new life" in a "new reality".
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Not only does the existence of an object in virtual reality and cloud data allow to
significantly expand the amount of data, but also makes it easy to apply a pre-design
methodology such as EBD (Evidence Based Design). At the same time, the possibilities
of modern technology enable the preservation of cultural heritage in the Virtual
Environment. That raises questions about the identity of historic buildings that were given
a new life in a new reality. This is mostly the surrounding reality that defines the existence
of an object by giving it an identity, as well as by creating genius loci. Learning the
object’s new life should start with learning the new reality.

VIRTUAL SPACE CONSTRUCTION

All moving objects are defined in a specific space, according to an inertial system of
reference. The present is a measurable characteristic of a virtual clock, our coordinate
system. Everything that is gathered by our eyes as a wave of photons, along with an
intuitive sense of time, determines our reality which Aristotle defined as the dynamics of
becoming.! Perception of the surrounding, starting with the laws of physics, waves of
visible lights and ending with the energy particles and aromatics, defines our present and
the environment we live in. At any given time, your body is intercepting a number of
incentives, interpreting them as space and environment. Thus, space and time are forms
of knowledge a priori. A number of incentives received by the body and its sensory
system allows us to know the details of reality. Both touch and sight, but also hearing and
smell determine the shape of the information reaching the brain. The study of the
surrounding reality is largely based on processes in neurons and memory functions.
These processes shape the memory of the brain and subsequent interpretation of any
new incentives, as a recall and analysis of stored information. The information of the
surrounding space that reaches the brain is all analysed. Emotions arise in the limbic
system and in the brainstem, thanks to the sophisticated system of neurons

The perception of space, in addition to the dynamics of becoming, also include emotional
analysis. This allows us to get accustomed to the reality and to refer to both positive and
negative memories. Further definition of space depends also on the shape. Determination
of form of matter is done by having zero rest mass of photons. Form and its perception is
further formed by stimulations and activity of the limbic system and spinal cord.
Processes occurring in the brain, including memorizing, also allow to play forms and
emotions in memory. Through these processes the energy formed by the matter allows to
define the reality.

The closest space is an essential part of received reality. The matter surrounding the
receiver shapes the basic forms, thus providing a sense of security in the challenging
nature. For thousands of years, these forms have played a role of a human shelter and
material resources. As civilization changed, shelter in caves transformed into high-end
architectural objects. Their forms transformed the world and the human value system.
With the development of consciousness and sensibility, a need arose to return to the past
in order to determine human identity.

A new form of virtual space is not a form to be defined in a sensory manner only. This is
only a substitute for reality. However, by returning to the nature of space, one can get the
answer to the modern human’s perception capabilities and the ability to identify the two
spatiotemporal values, i.e. reality and virtuality. Virtual space is composed of images. It is
not an environment perceived as a part of existing reality. It does not exist parallelly. It is
a product of human imagination, transferred images created in or collected from reality. It
is man-made, it is a creation of an alternative life. It is an artificial construction imitating

! Lloyd, G. E. R. Aristotle: The Growth and Structure of his Thought. Cambridge: Cambridge Univ. Pr. 1968
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what men cannot have though he wants to have. Escher's Staircase® cannot be
experienced and, thus, perceived in a different way than the forces of imagination. This
space is not governed by the laws of physics, unless they are needed; there is no world,
unless it is created. The virtual world is a limited number of worlds, individualized,
continuously created, modified and re-defined. These are intentional worlds. Existence
without a purpose, in this world, is a nonexistence. Insulation is a nonexistence. The main
features of these worlds are interdependence and compatibility with others. Everything
seems to be a collection of personalized inertial systems, but without an infinite, and
analogous to the reality continuum of time and space. Human needs allowed the
combination of desires and reality.

Desires defined in VR have begun to penetrate reality. This has been described as a
reality mixed with laws and interdependencies of what is natural and wishes, created
virtually. Milgram's Continuum refers to the interdependencies between these two
worlds™. Mixed Reality is not only a virtual environment created in the digital world, but
contains also Myron W. Krueger some elements of reality, and, in an extreme case, it is
the reality that is enriched with virtual elements.

Milgram's Continuum perfectly defines interdependences that a modern man can see
while exploring both worlds. Based on his experience, one can see the real world and
based on his education he can create a virtual world. The widespread use of digital
technologies, as well as wide accessibility of digital tools enables relatively easy access
to the virtual space. The virtual environment is not just a reflection of reality.

Virtual objects exist in an unlimited time and space.” Virtual objects have the beginning of
existence but may have no end. VR objects are not the forms that we experience in
reality. These are the forms of text, image, or as a virtual sound. All these entities are not
governed by the laws of physics nor do they exist in time. The lifetime of these entities is
a relative value depending on a man, only. Giving rise to a virtual existence, without
interfering with the end, entities become eternal. The end of every single thing in VR is
depends on the end of the Internet. However, the problem of the presence is more
complicated than in the real world. Presence is an umbrella term for the existence of the
Internet, being the creator's imagination, which is reflected in being "online" or "offline".
Virtual beings, can be classified as network and non-network entities.® Virtual Network
forms exist in the Internet, which is an area of information shared in an encoded form,
visualized on a monitor screen. In fact, this form is the information which is sent as a
dose of energy using different types of waves, among many sources. Source, in this case
workstations, convert energy into light radiation generated by the display devices, i.e.
monitors. Non-network entities exist only in a specific workstation. Both types of lives in
the virtual world may be interchangeable. As network and non-network resources. For a
man, an opportunity to create a new reality, despite the presence only as a visible

2 Maurits Cornelis Escher (born June 17, 1898, d. March 27, 1972 ) - Dutch painter and printmaker. Used optical
illusion, such as classical graphic work entitled "Ascending Descending" applied a primitive created by Oscar
Reutersvard - "Amazing stairs". Defined as a figure impossible. Glancing at stairs one can ascend or descend
indefinitely. Existence of such a form would imply the existence of a perpetuum mobile

% Virtual continuum - (Continuum Milgram) - a phrase describing an idea of relationship between the real world
and the virtual world. The concept is based on the existence and continuity of extreme environments, real and
virtual. The space in-between is defined by Milgram as 'Mixed Reality'

* Virtual objects - in the text used as all elements in virtual environment. Both components of environment
generated by workstations, as well as those that arise as a representation of reality, such as video, digital
photography, etc. Real objects are defined as possibly detective in as fully sensorial. It is not in contradiction
with the concept of being and is not its synonym.

® Network entities, non-network - in the text terms used to define entities that are virtual and not being on the
internet, being or not being a part of it
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emission of waves, opened the way to use imagination. In the virtual world there are no
limits in creation and simulation® of new reality.

Anything is possible and anything can appear as real. After years of trials with artificial
intelligence (Al-Atrtificial Intelligence)7, there have been attempts to humanize computers.
Social networks and web 2.0.° were created. Further need of data personalization
streams led to creation of avatars®. These characters exist only in the virtual world being
as human as possible and including a virtual body. It may also cause extreme behavior of
people experiencing metempsychosis in the virtual world.

All these factors, combined with the dissemination of technologies for mobile workstations
and miniaturization, have led to the ubiquity of virtual reality and wide availability of the
Internet and virtual world. The development of tools allow further humanization of the
virtual environment.

Myron W. Krueger is the precursor of VR. He realized the project called responsive
environment which was, in-part, a video installation. In 1969 he created his first project
with Dan Sandin, Jerry Erdman and Richard Venezky - "Glowflow" [9]. That project
involved a completely darkened room with four tubes on the walls which were kept
pumped with fluorescent molecules thus allowing a smooth color change. The change in
color of particles was also visualized with a sound. For this purpose he used a Moog
synthesizer’®. Any movement of a person staying in the room was analyzed by a
computer which generated sound effects and lights based on such movements. In
"Psychic Space", a project realized in 1997, Krueger covered the floor with motion sesors.
That allowed avatars to have more control over the space. In the subsequent projects
new technologies were used that allowed to enrich the virtual environment and enhance
its perception and control.

PROPERTIES OF VIRTUAL SPACE

Referring to the Miligram's Continuum two parallel realities can actually be determined.
The one perceived in a purely sensory way and the one perceived only visually. Virtual
Realityll, is a fully digital created world. Perception of the reality is done by visualization
of a set of digits on a screen. A record is created in a form of text or graphic objects
enhanced with sound. By assuming a widespread use of both sources generating reality
and visualizes for desktop stations and mobile devices, an equivalence of virtual and real
world can be established.

Virtual reality is often referred to as: | 3: Interaction + Immersion + Imagination

® simulation, virtual reality: Communication in the age of virtual reality Frank Biocca & Mark. R. Levyw 1993.
They changed use of terms simulation and virtual reality. Until '93 in most publications the term "simulation” was
used, from '93 more often there is used term: virtual reality.

" Artificial intelligence - possibility of existence of artificial intelligence was called into question by the Chinese
Room argument - an experiment proposed by American philosopher John Searle, and presented in his work
in1980 Fri Minds, Brains, and Programs, which is to show, that even a successful simulation of the mind by a
computer is not the same as owning the real mind, because performing certain tasks by computer (e.g.
computing) must not be based on understanding them.

8 WEB 2.0 - a definition of web services, where content is generated by users. It is not a new internet but a new
way if use of its possibilities

® Avatar - is a form of representation of a real user in a virtual world. Representation is generated as an object of
digital imaging as a basic form or advanced one, as a virtual character it has many human features. The word
"avatar" comes from the Sanskrit word [1(](]- avatar, in Hinduism description of incarnations of deity that
appears on earth in human form.

1 Moog Synthesizer-Built in 1963 by Robert Moog's first commercial synthesizer based on the construction of
transistor, Modular, monophonic instrument with a keyboard. www.http :/ / moogfoundation.org /

1 Virtual reality - (called virtual reality), the concept developed by NASA researcher Jaron Lanier. It specifies
the use of computer technology to create three-dimensional space which gives the impression of a physical
presence.
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According to Milgram the enhanced virtual reality AV - Augmented Virtuality is another
kind of reality. In AV, we have a real element in addition to the digitally generated world.
This is a transitional phase to augmented reality (AG - Augmented Reality), where the
environment is a fully sensory received space enriched by virtual objects. Generation of
virtual reality takes place on two levels, software and hardware, which are defined as a
system. It is a system composed of two basic components - software and hardware.

The system is fully functional due to the simultaneous action of these two components.
Virtual Reality is essentially focused on both mapping elements and substantive rights, as
well as on generating new quality and category of the world. The perception of a digital
world in the case of simulated objects, mapping, reproducing, depends largely on the
quality of effects generated by the system. Final quality of a virtual world depends on the
system, i.e. on the hardware and software. Regardless of the generally recognized
Amdahl's Law™, technology development is progressing rapidly. Apart from the system,
perception of virtual world depends also on the human body. Interpretation of virtual
reality, visualization technology and sound generation is enhanced by immersion. This is
a problem for the human body which is adapted to gravity as well as to visual and
auditory stimuli without latency. Using advanced equipment generating a virtual
environment, usually in three dimensions, both video and audio allow the body to
reprogram perception of stereoscopic images generated at a constant distance from the
eyes, delayed movement on the screen in relation to the movements of the head and
gloves. The vestibular system reads these signals as correct ones and relates them to
natural gravity. A significant degree of immersion can cause problems when getting back
to the real world. These problems can be strengthened by fragrances which are more and
more commonly used when entering the virtual reality.

PROPERTIES OF ELEMENTS OF VIRTUAL SPACE

The definition of a virtual object includes all of existence in the virtual world, both those
reproducing reality, as well as those created digitally. Virtual space is unlimited and
infinite. This is not a space similar to the one we all know based on our experience. It is a
product of unlimited duration and dimensions. Physics describes space as the
configuration space, which is a set of all possible states of a physical system. The
common definition of space is based on Euclidean geometry. Intuitively experienced
space is much closer to a space consisted of inertial systems. Movement in these
conditions seems to be natural. Everything is precise by dimensions Ax, Ay, Az, and
relative At. A known and experienced space can be defined with mathematical formulas.
Controlling and understanding of space is the basic category. This allows you to move
through it very quickly. Space experienced in a physical sense is a set of systems with
product of the At. Virtual space is a physical entity, collections of objects with events
taking place. It is a reality that exists as a network exchanging energy of waves, with
generators and receivers. This network, as perceived by a man, creates virtual reality
simulation artifacts. Physically, it is not equivalent to the reality, but rather a part of it.

CONCLUSIONS

Considering VR as a part of reality, we can also assume its components as a part of
space. All objects can be part of our environment. In this context, it seems to be the
question of the identity of the virtual entities. Putting such an entity, in conjunction with its
real counterpart, while bearing in mind the current technological capabilities that enable
making the former real, it can be assumed that the virtual character is, in fact, more

2 Amdahl's Law is used to find the maximum increase of the overall system performance. Amdahl, Gene.
Validity of the Single Processor Approach to Achieving Large-Scale Computing Capabilities FIPS Conference
Proceedings (30): 483-485. 1967



124 space & FORM | przestrzen i FORMa 20/2013

comprehensive information. However, this is not and will never be an existence of
identity. The identity of entities in VR is something very special. It is a "new life". This is
clearly another "life". One should, therefore, assume the existence of a parallel,
complementary reality, sometimes behaving transient or non-existent objects in a virtual
form. However, a VR does not result in a rebirth, but merely preserves the form.
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