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Zobaczy¢, zanim powstato... Artykut Anny Wachowicz

Nowe technologie umozliwiaja projektantowi nie tylko lepiej zarzadza¢ procesem projektowym.
Pozwalaja rowniez na wybor odpowiedniego sposobu przedstawienia elementéw projektu na kazdym
etapie rozwoju. Umiejetnie dobrane srodki przekazu moga usprawni¢ komunikacje z zamawiajacym.

Projektowanie jest z reguty rozciggniete w czasie, a jego celem jest rozwigzanie waznego problemu. Efekt pracy
projektowej moze miec posta¢ materialng - produkt lub forme definiowang inaczej, np. ustuge. W zaleznosci od
stopnia skomplikowania zagadnienia tworzony jest zespét projektowy, mniej lub bardziej ztozony i zréznicowany pod
wzgledem skfadu osobowego. Aby wspdtpraca pomiedzy partnerami projektowania przebiegata sprawnie musza
zosta¢ wypracowane efektywne sposoby komunikacji. Projektanci myslg i projektujg poprzez rysowanie i
modelowanie. Inzynierowie, technolodzy, konstruktorzy postuguja sie ujetym od lat w okreslone ramy rysunkiem
technicznym i obliczeniami. Inwestor, menedzer, producent czy uzytkownik majg trudnos$¢ w zrozumieniu
dwuwymiarowego przedstawienia w postaci rzutéw, przekrojéw czy widokéw. Jak poprawi¢ proces komunikacji
pomiedzy wtascicielem przedsiebiorstwa - ktéry to najczesciej jest gtdwnym decydentem - a projektantem? Wydaje
sie, ze najlepszym rozwigzaniem jest budowanie wzajemnego zrozumienia obu stron poprzez otwarty dialog o
projekcie. Nowe technologie (drukarki 3D, komputery wraz z oprogramowaniem, frezarki numeryczne, lasery tnace,
internet, smartfony, tablety i inne) umozliwiajg projektantowi nie tylko petniej i lepiej zarzadza¢ procesem
projektowym. Pozwalajg réwniez na wybér odpowiedniego sposobu przedstawienia elementéw projektu na kazdym
etapie jego rozwoju.

Swiadomie i umiejetnie dobrane $rodki przekazu moga usprawni¢ komunikacje z zamawiajgcym, a
przez to wptyngé na jakos¢ i czas opracowania.

Juz na wczesnym etapie powstawania produktu, projektant wykorzystuje programy komputerowe aby zmaterializowa¢
wyobrazong forme w postaci wirtualnej bryty. Na tej bazie mozna wykona¢ przedstawienie graficzne czy fizyczny
model, ktéry mozna pokazaé potencjalnym uzytkownikom i zbadac ich opinie na temat rozwiazania, przeprowadzi¢
symulacje ruchu, sprawdzi¢ wage, objetos¢ obiektu, przeanalizowad jego ergonomie - zanim powstanie rzeczywisty,
kosztochtonny wyréb...

Najczesciej stosowanym i fatwym do odczytania srodkiem wyrazu, wygenerowanym na podstawie zbudowanego
wczesniej tréjwymiarowego modelu jest wizualizacja - czyli pokazany, najczesciej w perspektywie, obraz
przestrzennego obiektu wraz z otoczeniem.

Wizualizacja nadaje realna postac idei i umozliwia juz na wczesnym etapie rozwoju produktu nakresli¢
wspélny cel, z ktérym moga sie utozsamic¢ wszyscy cztonkowie zespotu i bardziej zaangazowad w jego
realizacje.

Zestawienie ze soba kilku wizualizacji réznych wersji koncepcji w tym samym ujeciu, utatwia z kolei poréwnanie ich ze
soba oraz pozwala na wybor tej najlepszej. W zaleznosci od zaawansowania etapu pracy, wizualizacja moze miec
rézny stopien doktadnosci - od uproszczonego obrazu obiektu do realistycznego przedstawienia, odbieranego jak
zdjecie produktu. Projektant tworzac rendering, powinien wiedzie¢ jaki efekt chce uzyskac i jakie informacje chce
przekazac¢. Powinien umie¢ naswietli¢ intencje poprzez np.: jak najlepsze oddanie charakteru przedmiotu, pobudzenie
wyobrazni odbiorcy, wciggniecie go w projekt. Rdwnoczesnie tworzgc obraz nasycony teksturami, wykonhczeniami
powierzchni, detalami nie moze budowa¢ nieprawdziwego wizerunku, ktéry moze wprowadza¢ w btad.

Przedsiebiorca widzac "zdjecie produktu" czesto uznaje, ze dostaje gotowe rozwigzanie, ktére bedzie zrealizowane w



tej formie w jakiej je zobaczyt (nawet na bardzo wczesnym etapie wspétpracy).

Dlatego, aby unikna¢ nieporozumien, projektant powinien odpowiedzialnie dobiera¢ srodki wyrazu,
pozostawiajgc pewne niedopowiedzenia - aby méc wprowadzi¢ zmiany bez naruszania gtéwnej idei
projektu.

Wazne jest budowanie renderéw w odpowiedniej perspektywie i naturalnym otoczeniu.

Rzadziej wykorzystywanym srodkiem przekazu przy przesytaniu dokumentacji projektu jest ruchomy model 3D,
poniewaz nie zawsze strony dysponujg odpowiednim oprogramowaniem. Wspétczesne programy komputerowe -
oprécz wyswietlania obiektu na ekranie monitora - umozliwiaja juz zapis tréjwymiarowego obiektu w formacie PDF (jak
np. w SolidWorks), pozwalajgcego na przestanie i odtworzenie pliku na dowolnym urzadzeniu i w kazdym miejscu z
zachowaniem mozliwosci obracania bryty. Taki model umozliwia zaprezentowanie obiektu w dynamicznie
zmieniajgcych sie widokach co pozwala przekaza¢ - petniejsza niz w wizualizacjach, a jednoczes$nie mniej
pracochtonng - informacje o projekcie.

Nie na kazdym etapie rozwoju produktu zapis projektu jest wystarczajacy, aby na jego podstawie inwestor byt w
stanie podja¢ decyzje o kontynuowaniu pracy i wprowadzeniu produktu na rynek. W takiej sytuacji powinien powstac
fizyczny model réznego rodzaju: np. formy, funkcjonalny, wygladu czy prototyp (z wykorzystaniem stosunkowo
niedrogiej i dostepnej techniki szybkiego prototypowania). Bezposredni kontakt z przedmiotem, mozliwos¢
zestawienia go z innymi produktami w relacji z otoczeniem, w ktérym bedzie funkcjonowaé, pozwala lepiej ocenié
potencjat rozwigzania i zrozumieé wszystkie jego cechy. W tej sytuacji projektant moze ograniczy¢ opis tylko do kilku
najwazniejszych informacji, unikajgc w ten sposéb rozproszenia uwagi odbiorcy. Tym samym komunikacja miedzy
stronami staje sie bardziej jednoznaczna, a pozytywna atmosfera moze stac sie katalizatorem bardziej otwartego
wyrazania opinii, watpliwosci czy dzielenia sie spostrzezeniami. Szybka informacja zwrotna od partneréw, moze by¢
sprawnie przeanalizowana przez zespét projektowy i przetozy¢ sie na zaawansowanie koncepcji (a tym samym
skréceniem czasu wprowadzenia wytworu na rynek).

Opisane srodki przekazu, wspomagajace komunikacje pomiedzy projektantem, a inwestorem znakomicie sie
sprawdzajg przy opracowywaniu "typowego" produktu.

Sprawa zaczyna sie komplikowaé, gdy rozmowy dotycza obiektu wielkogabarytowego, o ztozonej
strukturze, wymagajgcych duzego naktadu finansowego jak np. pociag, samolot czy statek.

W takiej sytuacji inwestor, wraz z zaawansowaniem projektu i wzrostem ryzyka przedsiewziecia, staje sie
ostrozniejszym i trudniejszym partnerem. Sita argumentéw projektanta i umiejetnosci przekonywania, wsparte
realistycznymi wizualizacjami, a nawet symulacjami ruchu tréjwymiarowej bryty moga by¢ niewystarczajgce dla
uzasadnienia koncepcji i dalszego zaangazowania przedsiebiorcy w projekt. Idealnym "Srodkiem perswazji" w takiej
sytuacji moze by¢ wykorzystanie najnowszych narzedzi zwigzanych z symulowaniem poszerzonej rzeczywistosci
(jak np. wirtualna jaskinia - CAVE, hologramy 3D). Umozliwiaja one przedstawienie w skali rzeczywistej kazdego
obiektu w odpowiednim otoczeniu oraz zatozone interakcje. Z zaawansowanych technologii korzystajg np. producenci
pojazdow, ktérzy uzywaja tych systemdéw do oceny poprawnosci koncepcji wnetrza, ergonomii oraz wtasciwego
rozplanowania elementéw sterowniczych bez koniecznosci ponoszenia kosztéw zwigzanych z budowa fizycznego
modelu.

Mozliwos$¢ "przespacerowania sie" po wirtualnym wnetrzu np. pociagu, odczucie jego skali, elementéw,
nawet spostrzezenie blikéw moze mie¢ decydujacy wptyw na dalsze losy projektu.

Zweryfikowanie wszystkich sktadowych projektu jeszcze przed powstaniem prototypu, wzmacnia skutecznos¢ dziatan.
Pozwala inwestorowi poznac szczegéty produktu jeszcze zanim on powstanie - "pozwala mu zobaczy¢ przysztosc".

Nowe technologie i wynikajace z ich zastosowania tatwiejsze w odbiorze srodki przekazu, buduja wieloptaszczyznowa
platforme komunikowania sie wszystkich stron przedsiewziecia - zrozumienie wzajemnych potrzeb. Gwarantujg
satysfakcje oraz budowanie dobrych relacji pomiedzy wszystkimi zaangazowanymi. Pozytywne doswiadczenia zdobyte
podczas wspdlnego dziatania oraz wypracowany model pracy przektadaja sie na sukces produktu. Strony majg petna
Swiadomos¢ zmian zachodzacych w projekcie, czujg wiez z jego ideami, podejmujg nowe wyzwania.
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