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ΕισayωΥή

Η παρούσα διπλωματική εργασία εκπονήθηκε στο τμήμα Μηχανικών Χωροταξίας

και Περιφερειακής ανάπτυξης του Πανεπιστημίου θεσσαλίας. Το θέμα της εργασίας

είναι το ακόλουθο: Virtual Reality στην απεικόνιση πόλεων. Νέο εργαλείο στο

σχεδιασμό και την διαχείριση του αστικού χώρου. Προσπάθεια μας είναι να δώσουμε

μια όσο το δυνατόν ολοκληρωμένη εικόνα για την χρήση της συγκεκριμένης

τεχνολογίας στο πολεοδομικό σχεδιασμό, την μέχρι τώρα εξέλιξη της και τους

διάφορους τρόπους χρήσης της, τις δυνατότητες και προοππκές που υπάρχουν , τα

πλεονεκτήματα που αποκομίζουμε από αυτήν, και τελικά να εντοπίσουμε το κατά

πόσο είναι εφικτό να βασιστούμε σε αυτήν για τις μελλσνηκές ανάγκες . Η εργασία

τελειώνει με ένα παράδειγμα απεικόνισης μιας μικρής περιοχής του Βόλου με την

χρήση της συγκεκριμένης τεχνολογίας.

Είναι σημαντικό να αναφέρουμε το γεΥονός ότι η σιryκεKριμένη διπλωματική εργασία

χαρακτηρίζεται από έλλειψη βιβλιογραφίας κυρίως στο κομμάτι που αφορά

συγκεκριμένα την Εικονική Πραγματικότητα ( Virtual Reality ) και τη σύνδεση αυτής

με το πολεοδομικό σχεδιασμό. Γι αυτό το λiYyo και οι περισσότερες πληροφορίες

αντλήθηκαν από το Intemet είτε από sites σχετικά με το θέμα είτε από εργασίες και

ερευνητικά από διάφορα πανεπιστήμια (τα οποία βρέθηκαν μετά από πολλές ώρες

αναζήτησης).

θέλουμε να πιστεύουμε ότι η συγκεκριμένη διπλωματική εργασία θα αποτελέσει το

έναυσμα και για άλλους φοιτητές της σχολής να ασχοληθούν με το συγκεκριμένο

θέμα.
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ΚΕΦ.Ι.Εικονική Πραγματικότητα (Virtual Reality)

Εισαγωγή

Στο συγκεκριμένο κεφάλαιο θα αναπτύξουμε την ΈWOια της Εικονικής

Πραγματικότητας (Ε.π.) και θα προσπαθήσουμε να δώσουμε τα βασικότερα

χαραKτ/ρισrΙKά αυτής. Eπtπλέoν θα δούμε κατά πόσον ένα σύστημα μπορεί να

χαρακτηριστεί ως σύστημα εικονικής πραγματικότητας και θα εξετάσουμε διάφορες

περ1πτώσεις συστημάτων τα οποία ανάλογα με την τεχνολογία που χρησιμοποιούν

προσεγγίζουν, άJJ..λJ. περισσότερο και άΜα λιγότερο, την ΈWOια της επ. Τέλος θα

παρουσιάσουμε ένα χρονοδιάγραμμα με τους βασικότερους σταθμούς της εξελικτικής

της πορείας και θα δούμε τις εφαρμογές αυτής σε διάφορους τομείς.

ΚΕΦ.Ι.Ι.Ορισμόςτης Ε.Π.

Η Ε.π. έχει διάφορους ορισμούς. Έτσι αν πάρουμε τον όρο κυριολεκτικά σημαίνει

«...κάτι που δεν υφίσταται αΜά δείχνει πραγματικό ... » . Στον τομέα της τεχνολογίας

με τον όρο Εικονική Πραγματικότητα εwοούμε υπOλoγισrΙKά συστήματα τα οποία

επιτρέπουν έναν ή και περισσότερους χρήστες να δρουν μέσα σε ένα τεχνικά

δημιουργημένο περιβάΜον (Encarta 96)]. Το εικονικό περιβάΜον είναι

κατασκευασμένο με δεδομένα που έχουν δοθεί σε υπoλoγισrΙKό σύστημα και το

οποίο τα μεταφέρει στον χρήστη με τρόπο τέτοιο ώστε αυτός να έχει την αίσθηση ότι

βρίσκεται σε διαφορετικό χώρο από το πραγματικό. Είναι ουσιαστικά η δημιουργία

της παραίσθησης ότι ενώ κάθεσαι μπροστά σε μια οθόνη υπολογιστή ,είτε μέσα σε

ένα σκοτεινό «θόλο» ,είτε φορώντας όλο τον «επίσημο» εξοπλισμό ενός εικονικού

συστήματος, το άτομο νιώθει ,σε ανάλογο βαθμό με το σύστημα προσομοίωσης, τον

εαυτό του σε μια άΜη διάσταση, σε αυτή που τον υποβάΜει το σύστημα.

Το βασικό στοιχείο αυτής της τεχνολογίας είναι η τρισδιάστατη αναπαράσταση

δεδομένων. Σύμφωνα με τους Sherman και Judkίns2 πέντε είναι τα χαραKτηρισrιKά

ι Microsoft Encarta96 EncycIopedia .
2 Β. Sherman and Ρ. Judkins, "VirtuaJ Reality & ist implications. Glimpses of heaven, visions of hell",
Hodder & Stoughton, Lσndon 1993.
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που θα μπορούσαν να αποδώσουν σε ένα σύστημα τον χαρακτηρισμό «Σύστημα

Εικονικής πραγματικότηταφ ,και αυτά είναι τα ακόλουθα:

Διεcoδιιcό'rηrg. Ontensive)

Στην εικονική πραγματικότητα ο χρήστης θα πρέπει να επικεντρώνεται σε έναν

μεγάλο αριθμό ουσιαστικής πληροφορίας στην οποία θα μπορεί να αντιδρά.

AλληλεπίδραnnOnteractive)

Στην εικονική πραγματικότητα ο χρήστης θα πρέπει να έχει την δυνατότητα να

αλληλεπιδρά με τον εικονικό χώρο και αυτό συνεπάγεται μια διαδραστική σχέση

μεταξύ χρήστη και ηλεκτρονικού υπολογιστή. η οποία θα μετατρέπει τα άψυχα

δεδομένα σε ορατά στοιχεία του περιβάλλοντος,

Εμβύθιση - PεαλΙσrIκότητα OmmersiveJ

Το εικονικό περιβάλλον πρέπει να «περιλαμβάνει" τον χρήστη μέσα του. ή αλλιώς να

τον απορροφά, έτσι ώστε να βρίσκεται επικεντρωμένος με όλες του τις αισθήσεις σε

αυτό. Η ρεαλιστικότητα μπορεί να επιδειχθεί με το πείραμα του Myron Κruegerι.

Σύμφωνα με αυτό μια εικονική πέτρα ρίχνεται προς την κατεύθυνση του χρήστη. Αν

ο χρήστης προσπαθήσει να αποφύγει την πέτρα τότε το σύστημα χαρακτηρίζεται ως

ρεαλιστικό.

Επεξηγηματικό Ollu,vtrative)

Η εικονική πραγματικότητα θα πρέπει να αποδίδει τα δεδομένα με ένα ,καθαρό ,

περιγραφικό και σαφές τρόπο έτσι ώστε ο κάθε χρήστης να μπορεί να

αντιλαμβάνεται εύκολα το περιβάλλον μέσα στο οποίο ,κινείται και δρα.

Διωσθητικό Ontuitive)

Η εικονική πληροφορία θα πρέπει εύκολα να γίνεται αντιληπτή. Τα εικονικά εργαλεία

θα πρέπει να χρησιμοποιούνται από τον χρήστη εύκολα και ανθρώπινα. Μια από τις

βασικές αρχές πίσω από την εικονική πραγματικότητα είναι η ανάπτυξη του Interface

3 Για περισσότερες πληροφορίες βλέπε : http://\,,,,,,,,v.3cc,3I/prixlkunstlcrlEmkrucgcr.htmI
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ανάμεσα στον άνθρωπο και τον υπολογιστή έτσι ώστε αυτό να επιτρέπει και στους

απλούς χρήστες να μπορούν να περιηγηθούν άνετα και χωρίς προβλήματα μέσα σε

ένα τρισδιάστατο εικονικό κόσμο.

ΚΕΦ.Ι.2.Συστήματα Ε.Π.

Από τα παραπάνω χαρακτηριστικά η αλληλεπίδραση και η ρεαλιστικότητα κρίνονται

τα πιο βασικά γιατί είναι αυτά που δίνουν την αίσθηση του πραγματικού στον χρήστη

του εικονικού περιβάλλοντος. Η αλληλεπίδραση του ατόμου με το εικονικό

περιβάλλον σχετίζεται με την εμβύθιση του συστήματος σε αυτό. Με άλλο λόγια το

αν ο χρήστης θα κοιτάει απλά και θα περπατάει, ή και θα αντιδρά με τα διάφορα

αντικείμενα του περιβάλλοντος, και όλιJ. αυτά με ρεαλιστικότητα, εξαρτάται από το

ίδιο το σύστημα.

Έτσι λοιπόν διακρίνουμε τριών ειδών συστήματα Ε.Π. ανάλογα με το βαθμό

εμβύθισης στο εικονικό περιβάλλον (Ka1awsky, 1996)4. Αυτά είναι:

• Πλήρης ρεαλιστικά συστήματα-πλήρης εμβύθισης ( Fulllmmersion SySΙems )

• Μερικώς ρεαλιστικά συστήματα - μερικής εμβύθισης (Semi lmmersion Systems )

• Μη ρεαλιστικά συστήματα ( Νοη Immersion Systems )

ΚΕΦ.Ι.2.1.Πλήρης ρεαλ<στ,κά συστήματα-πλήρης εμβύθισης

Τα πλήρης ρεαλιστικά συστήματα είναι αυτά που αποδίδουν με τον καλύτερο τρόπο

την αίσθηση του υπαρκτού κόσμου. Επιτρέπουν στον χρήστη να χρησιμοποιεί την

αίσθηση της όρασης, της ακοής και να αλληλεπιδρά με το εικονικό περιβάλλον. Για

να φτάσουν σε αυτό το βαθμό της ρεαλιστικότητας αυτά τα συστήματα

χρησιμοποιούν πάντα ειδικές περιφερειακές συσκευές. Η βασικότερη από αυτές είναι

ένα είδος κράνους το HMD (Head Mounted DispJay )'.

Το κράνος αυτό μεταφέρει την εικόνα απευθείας στο χρηστή μέσω δυο μικρών

οθονών που βρίσκονται σε αυτό. Οι οθόνες. αν και μικρές σε μέγεθος, είναι ορατές

4 Proι. Roy ΚalίJwsky,"VR TechnoIogy - Survey and Forward Look", 1996.
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στο χρήστη και καλύπτουν ό'λο το οπτικό του πεδίο δημιουργώντας έτσι την αίσθηση

ότι βρίσκεται μέσα στο προβαλλόμενο κόσμο. Η εικόνα μεταφέρεται σε κάθε μάτι

Ί

ξεχωριστά δίνοντας έτσι μια στερεοσκοπική

οπτική, επιτρέποντας στον χρήστη να έχει μικρό μεν

πεδίο όρασης αλλά και τη δυνατότητα να

περιστρέφεται κατά 360 μοίρες μέσα στο εικονικό

περιβάλλον. Για την παραπάνω λειτουργία

χρησιμοποιούνται ανιχνευτές κίνησης οι οποίοι

πρώτα αντιλαμβάνονται την κίνηση του κεφαλιού

στο πραγματικό κόσμο και κατόπιν την μεταφέρουν

στο εικονικό περιβάλλον.
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ΗΜΒ

Τα ΗΜΟ δεν είναι εργονομικά λό-Υω του μέσου έως και μεγάλου βάρους τους και των

καλωδίων που πρέπει να είναι συνδεμένα με το κράνος. Επίσης ένα ακόμη αρνητικό

στοιχείο είναι η οπτική καθυστέρηση που παρατηρείται στα HMD και η οποία

προκαλείναυτίαστον χρήστη.

Ά'λ/ο ένα είδος περιφερειακού που

χρησιμοποιείταισε αυτά τα συστήματαείναι και

το ΒΟΟΜDispJay ( BinocuJar Omni-Orientauon

Monitor) το οποίο λειτουργεί σχεδόν με τον ίδιο

τρόπο όπως και το HMD. Ο χρήστης του ΒΟΟΜ

δεν φοράει κάποια συσκευή στο κεφάλι του (

κράνος ) αλλά κοιτάει μέσα σε μια μεγάλη

τετραγωνισμένη συσκευή.

Binocular Omni-Qrientation Monitor

Τα ΒΟΟΜDispJays6 είναι πολύ πιο διαδομένα από τα HMD διότι σε σχέση με αυτά

έχουν λιγότερα εργονομικά προβλήματα και προσφέρουν στο χρήστη υψηλότερη

ανάλυση γραφικών και εικόνων πράγμα που σημαίνει μεγαλύτερο βαθμό

ρεαλιστικότητας και επίσης μεγαλύτερο οπτικό πεδίο .

5 Για περισσότερα HMD βλέπε παράρτημα σελ.64

6 Για περισσότερες πληρoφoρiες βλέπε : hItp://dνal-www.larc.nasa.govIDVALlNew areaslindex7.hιmI
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Η τελευταία εξέλιξη στις οθόνες «επί κεφαλή9), αν θα μπορούσαμε να τις

αποκαλέσουμε έτσι, είναι η VRD ( Vίrtua) Retίnal Display ? η οποία βασίζεται

στη λογική της απευθείας απεικόνισης των γραφικών στον αμφιβληστροειδή του

ματιού του χρήστη.

Κάνοντας χρήση της συγκεκριμένης τεχνολογίας, σε

συνδυασμό μικρών και εργονομικών οθονών, τα συστήματα

πλήρης ρεαλιστικότητας θα μπορέσουν να φτάσουν στα

επιθυμητά επiπεδα απεικόνισης.

Εξετάζοντας την ακουστική ανάδραση, τα περισσότερα

συστήματα έχουν ηχητική είσοδο-έξοδο, σJJ.il απαιτείται

και ειδικό λειτουργικό το οποίο θα επιτρέπει την αναΎVώριση

φωνής και το οποίο βρίσκεται στα πρώτα στάδια VirtuaI Retinal Display

ανάπτυξης και χρησιμοποιείται πολύ σπάνια. Επίσης υπάρχουν και πολλές άλλες

συσκευές που μπορούν να χρησιμοποιηθούν στα συγκεκριμένα συστήματα. Μια

από αυτές είναι και το Cyber GJove το οποίο

Ι

Ι

λειτουργεί με την ίδια λογική όπως και το HMD

δίνοντας την αίσθηση της κίνησης του χεριού στο

εΙKOVΙKό περιβάλλον. Πιο συΎΚεκριμένα μέσα

στο γάντι υπάρχουν μικρά μεταλλικά κομμάτια

τα οποία έχουν τη δυνατότητα να ανιχνεύουν και

να στέλνουν πληροφορία στο σύστημα σε κάθε

κίνηση του ~ριoύ.
Cyber Glove

Εκτός από την ακουστική και οπτική ανάδραση στην εικονική πραγματικότητα

υπάρχει η δυνατότητα και της δυναμικής ανάδρασης. Με τον όρο δυναμική ανάδραση

εννοούμε την δυνατότητα της αίσθησης της αντίδρασης κατά την επαφή του χρήστη

με ένα αντικείμενο. Με ω.λα λόγια όταν ο χρήστης χτυπάει ένα αντικείμενο, να

νιώθει την πίεση στο συΎΚεκριμένο σημείο επαφής. Αυτή η δυνατότητα θα μπορούσε

να επεκταθεί περαιτέρω και να επιτρέπει στον χρήστη να νιώθει την υφή των

7 Το VRD ανακαλύφθηκε στο ΗΙΤ Lab το 199Ι ΤΟ πρό:Υραμμα ανάπrυξης άρχισε το 1993 με στόχο

την παριryωyή ενός VR Display με τα εξής χαρακτηριστικά: πλήρης χρώματα, ευΡι> οπτικό πεδίο,

υψηλή ανάλυση, υψηλή ευκρίνεια και χαμηλό κόστος. Μέχρι σήμερα έχουν παρουσιαστεί δύο

πρωτότυπες σooκευiς VRD οι οποίες βρίσκοντω σε συνεχή εξέλιξη. Για περισσότερες πληροφορίες

βλέπε : http://\\'\\'\\'. hίΙI. washington.edulprojects/vrdlindex.htnιi
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πραγμάτων του εικονικού κόσμου. Αλ/.ά αυτό θα απαιτούσε καταρχήν επιπλέον

εξοπλισμό ( για παράδειγμα μια ολόσωμη στολή ),συσκευές και χρόνια εργασίας

πάνω στην ανάπτυξη νέων εύχρηστων και εργονομικών τεχνολογιών.

ο
Τα συστήματα πλήρης ρεαλιστικότητας απαιτούν την ύπαρξη υψηλής τεχνολογίας

τερματικών μαζί με τα διάφορα περιφερειακά και γι αυτό το λόγο είναι πολύ ακριβά.

ΚΕΦ.I.2.2.Μερικώς ρεαλιστικά συστήματα - μερικής εμβύθισης

Αυτά τα συστήματα χρησιμοποιούν οθόνες για να προβάλουν τις εικόνες. Αυτά

ποικίλουν από ε-γκαταστάσεις συστημάτων μιας οθόνης μέχρι και εγκαταστάσεις

συστημάτων δωματίων τα γνωστά «σπήλαια εικονικής πραγματικότηταφ(CΑVE)::

Θεωρητικά τα συστήματα αυτά μπορούν να χρησιμοποιήσουν τις ίδιες συσκευές

ελέγχου με τα παραπάνω για την απόδοση ηχητικής και δυναμικής ανάδρασης στο

χρήστη. Στην πραγματικότητα και τα δυο είδη συστημάτων χρησιμοποιούν κάθε

τεχνoλcryi.α που είναι διαθέσιμη.

εργονομικά δώτι οι χρήστες φορούν πολύ ελαφριά γυαλιά και δεν επιβαρύνονται

από την ύπαρξη καλωδίων όπως συμβαίνει στα HMD. Η ποώτητα της απεικόνισης

των πραγμάτων είναι πραγματικά πολύ υψηλή, το οπτικό πεδίο πολύ μεγάλο και η

υψηλή ανάλυση των γραφικών προσδίδουν ρεαλιστικότητα στο εικονικό περιβάλλον.

Επίσης ένα από τα βασικά πλεονεκτήματα αυτών των συστημάτων είναι η

δυνατότητα αλληλεπίδρασης μεταξύ των χρηστών και του εΙKOVΙKoύ περιβάλλοντος.

CAVE

Τα Μερικώς ρεαλιστικά συστήματα θα

μπορούσαν να χαρακτηριστούν ως

όπου η εικόνα προβάλλεται σε ποΜαπλούς

τοίχους δίνοντας έτσι ένα ευρύ οπτικό φάσμα.

Οι χρήστες φορούν3D γυαλιά για να βλέπουν

τις εικόνες.
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8 Για περισσότερες πληροφορίες βλέπε: CAΥΕ:ΑVirtual Realίty Theatcr,
http://www.evl.uic.cdulpapc/CAVFioldCAVElCAVE.html
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Ένα σvyκεKριμένO είδος αυτής της κατηγορίας συστημάτων εικονικής

πραγματικότητας είναι το Responsiνe Workbench9 το οποίο δημιουργήθηκε από τη

GMD και είναι πολύ διαδομένο σε εφαρμογές αστικού σχεδιασμού.

Πάνω: παράδεΙΥμα απεικόνισης εικονικού

περιΡάλλοντος μέσο του Rcsponsive Workbcnch
Δεξιά: ΤΟ σύστημα Responsivc Workbencb

ΚΕΦ.Ι.2.3.Μηρεαλιστικάσυστήματα

Τα μη ρεαλιστικά συστήματα λειτουργούν όπως και τα παραπάνω μόνο που στην

περίπτωση αυτή δεν έχουμε μεγάλες οθόνες α"λλά την επιτραπέζια οθόνη του

υπολογιστή. Γι αυτό το 'λόγο και τα συστήματααυτά αποκαλούνταικαι «επιτραπέζια

συστήματα εικονικής πραγματικότητα9>. Ως συΎήθως χρησιμοποιούνταιτα βασικά

περιφερειακάενός υπολογιστή όπως το πληιcrρoλόγιoκαι το ΠOντίΊC1 αλλά υπάρχούν

και πιο εξειδικευμένες3Ο συσκευές.Ένα από τα βασικότεραπλεονεκτήματααυτών

των συστημάτων είναι το χαμηλό κόστος που τα κάνει προσιτά σε όλους τους

χρήστες και η υψηλή ανάλυση των γραφικών. Το βασικό τους μειονέκτημα είναι το

περιορισμένο οπτικό πεδίο του χρήστη το οποίο δεν βοηθάει στην προσήλωση του

στο εικονικό περιβάλλον ( ο χρήστης δεν μπορεί να επικεντρώσει την προσοχή του

μόνο στο Monitor ) και ουσιαστικά στην απόδοση ρεαλιστικότητας.

ΚΕΦ.Ι.3.Εξέλιξη της Εικονικής Πραγματικότητας

Αν και ο όρος Ε.π. είναι καινούριος για τους περισσότερους, οι ρίζες της ως ιδέα

χρονολογούνται από πολύ παλαιότερα. Από την αρχαιότητα ακόμη και τους πρώτους

9 Εμπνευστής και δημιουργός του Responsive Workbench ήταν ο Wolfgang Κnιeger. Στερεοσκοπιιι:ές

εικόνες προβάλλονται σε μια οριζόντια επιφάνεια τραπεζιού μέσο ενός προβολέα ια ενός συστήματος

καθρεφτών. Ο χρήστης χρησιμοποιεί 3διασταtα γυαλιά για να δει το αποτέλεσμα.
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θέσης του αθλητή και των δυνάμεων που του ασκούνται σε κάθε σημείο. Με

κατάλληλο εξοπλισμό, οι δυνάμεις αυτές μπορούν να γίνουν αισ(}ητές από το χρήστη

του Venus.

Παρόμοιες εφαρμογές με τις παραπάνω είναι εύκολο να αναφέρουμε, όπως επίσης

είναι πολύ απλό να αναζητήσουμε στ/ν βιβλιογραφία. Πολλές αναπτύσσονται

αυτή τ/ν στιγμή που διαβάζονται αυτές οι γραμμές και πιθανόν να είναι ένα από τα

πρώτα θέματα του αυριανού δελτίου ειδήσεων. Αμέσως παρακάτω θα δούμε τις

θετικές επιδράσεις της ΕΠ στην εκπαίδευση.

ΚΕΦ.I.4.2.Εκπαίδευση

Η Ε.Π. δεν είναι,. λοιπόν μόνο διασκέδαση. Ίσως πολλοί έφηβοι την βλέπουν έτσι,

ω.λα αν δούμε τι θεωρείται διασκέδαση για τους αυριανούς πολίτες, ίσως θα είναι

προτιμότερο να ξεχνάμε τις σκέψεις για ένα καλύτερο αύρω. Γι' αυτό και θα

ασχοληθούμε με τις προκληπκές για το παρόν και το μέλλον χρήσεις τ/ς. Και πρώτα

απ' ό'λα σε αυτό που δείχνει να υστερεί σήμερα : Στ/ν εκπαίδευση. Σήμερα

διακρίνεται μια αδυναμία των σύγχρονων εκπαιδευτικών συστημάτων να επιτύχουν

το σκοπό τους. Ζούμε καλώς ή κακώς στην εποχή τ/ς και εδώ ισχύει μια παραλλαγή

του νόμου τ/ς ζούγκλας: «Θα επικρατήσει ο καλύτερα πληροφορημένοφ. Αυτό

σημαίνει πως η πληροφορική πρέπει να αποτελέσει μέρος των εκπαιδευτικών

προγραμμάτων όσων χωρών θέλουν να διεκδικήσουν αυτοτέλεια. Αρκετές χώρες,

έχοντας πιάσει τα μηνύματα των καφών, έχούν ήδη πραγματοποιήσει αυτό το βήμα

και το νέο μεγάλο όπλο τ/ς πληροφορικής, η Ε.π. δε θα μπορούσε να λεiπει. Ειδικά ο

συνδυασμός Ε.Π. και Internet ανοίγει νέους ορίζοντες. Η βασική ιδέα είναι να

χρησιμοποιηθούν τα εκπληκτικά γραφικά τ/ς, ώστε οι μα(}ητές να βρουν ενδιαφέρον,

ακόμα και στην προσέγγιση δύσκολων, εκ πρώτ/ς όψεως θεμάτων. Μια 3D οπτική

τους πιθανόν να απλοποιήσει σημαντικά τα πράγματα. Για πρώτη φορά, οι μα(}ητές

θα έχουν τ/ δυνατότ/τα να βλέπουν, να ακούν και να αισθάνονται το αντικείμενο.

Ένα παράδειγμα αυτής τ/ς λογικής είναι αυτό τ/ς Chris Byrns, η οποία ζήτησε από

τους μα(}ητές της, να προσομοιώσουν ένα μόριο νερού. Οι μα(}ητές χρησιμοποίησαν

πρωτόνια, νετρόνια και ηλεκτρόνια, για να κατασκευάσουν τα άτομα και τα μόριά

του. Το αποτέλεσμα ήταν, να παραστήσουν τα ενεργειακά διαγράμματα και των
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ηλεκτρονίων, καθώς ιcαι το spin τους. Το διαγώνισμα που ακολούθησε δικαίωσε nς

προσδοκίες της Byrns. Μαθήματα, όπως η φυσική και η χημεία, προσφέρονται για

τέτοια διδασκαλία. Από τη φύση τους είναι τρισδιάστατα και σι δύο διαστάσεις του

βιβλίου τα περιορίζουν και πολλές φορές τα κάνουν στρυφνά ιcαι σίγουρα απεχθή

στην μεγάλη μάζα των μαθητών. Τα ίδια ισχύουν και για τη στερεομετρία, ενώ η

ιστορία, η μουσική και η γεΟΟΎραφία θα άΧλαζαν ριζικά μορφή, αφού είναι πλέον

δυνατή η παροχή πλήθούς ήχων και εικόνων. Στη βιολογία, οι μαθητές θα έχουν τη

δυνατότητα να βλέπουν ένα λουλούδι να βλασταίνεΙ, να ανθίζει και να πεθαίνεΙ" ενώ

θα μπορούν να παρακολουθούν την εξέλιξη ενός εμβρύου, από διάφορές οπτικές

γωνίες και άλλες παρόμοιες με αυτές περιπτώσεις. Ανασταλτικός παράγοντας είναι,

συνήθως οι συντηρητικές αντιλήψεις των σημερινών καθηγητών, οι οποίες θα

υπάρχουν για μία τουλάχιστον γενιά, ακόμα ( Kalawsky, 1996).

Όμως υπάρχουνκαι άJ..λα είδη εκπαίδευσης,όπως είναι η εκπαίδευση των υποψήφιων

οδηγών, πιλότων, χεφούρ-Υων, στραnωτών, σχεδιαστών και άλλων, όπου η Ε.Π.

μπορεί να εξοικονομήσει χρόνο, χρήμα και να παράσχει ασφάλεια. Με τη χρήση

ειδικά διαμορφωμένων «cavcs)), ένας υποψήφιος οδηγός, έχει τη δυνατότητα να

πάρει κάποια πρώτα μαθήματα, καθισμένος αναπαυπκά στην θέση ενός εικονικού

αυτοκινήτου. Κι αν οι εφαρμοΥή στην οδήγηση δεν φαντάζει τόσο συναρπαστική,

δεν συμβαίνει το ίδιο και στην αεροπλοΊα. Εκεί τα αεροσκάφη αξίας εκατομμυρίων

$, δεν δύναται να χρησψοποιηθούναπό αρχάριους πtλότoυς για εκπαίδευση κάτω

από πραγματικέςσυνθήκες μάχης. Η Ε.Π. επιτρέπεισε κάθε ενδιαφερόμενονα ζήσει

την εμπεφία μιας πτήσης της αρεσκείας του. Παρόμοιες ευκολίες θα παρέχονταικαι

στην εξοικείωσητων στρατιωτώνμε τον νέο εξοπλισμό.

Κοινό συμπέρασμαείναι πώς επιτυγχάνεταιη κατανόηση κάποιου μαθήματος ή της

λειτουργίαςκάποιου μηχανήματοςσε μεΥάλο βαθμό, χωρίς να απαιτηθείη επαφή με

αυτό. Αποφεύγονται έτσι, οι κίνδυνοι για έναν αρχάριο και ανιαρά μέχρι σήμερα

θέματα, γίνονται ελκυστικάστον καθένα.

ΚΕΦ.Ι.4.3.Βιομηχανία

Τα computer graphics άνοιξαν το δρόμο για το σχεδιασμό προϊόντων με υπολογιστή,

ώστε τα σχέδια να τροποποιούνται και να αναπαράγονται ευκολότερα. Η Ε.Π. δίνει
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τη δυνατότητα της δοκιμής τους πριν ακόμα υλοποιηθούν στην πράξη. Έτσι έχουμε

σημαντικό κέρδος Επιπλέον οι υποψήφιοι αγοραστές μπορούν να προτείνουν

βελτιώσεις, ενώ το προϊόν είναι ακόμα σε επίπεδο σχεδιασμού. Παράλληλα μπορούν

να εξεταστούν πιθανές εναλλακτικές λύσεις και να γίνουν test με συνδυασμούς

καταπονήσεων. Για παράδειγμα, μια αυτοκινητοβιομηχανία θα έχει ή ίσως έχει ήδη

τη δυνατότητα να έχει σχεδιασμένα τα μοντέλα της, με διαδοχικές επιλογές να

επιλέγεις αυτό που σε ενδιαφέρει, τα μέρη του (με τρισδιάστατες εικόνες) και στο

τέλος να το οδηγήσεις. Αν πρόΚΕιται για εργαζόμενο στην εταφία θα είναι δυνατό να

εξετάζεται κατά πόσο είναι δυνατή και συμφέρουσα η παραγωγή του, ενώ ένας

υποψήφιος πελάτης θα μπορεί να επιλέγει το προς αγορά αυτοκίνητο.

Φυσιιcά απαραίτητη προϋπόθεση είναι να έχει γίνει επένδυση σε Ε.η εξοπλισμό.

Αυτό είναι κάτι που εξαρτάται από το κεφάλαιο και τους στόχους της βιομηχανίας.

ΚΕΦ.Ι.4.4.Επιχειρήσεις

Η αvταγωνιστιKότητα στο χώρο των επιχεφήσεων, οδήγησε πολλές από αυτές στην

υιοθέτηση της Ε.η. Ήδη μιλήσαμε για εφαρμογές, που έχουν να κάνουν με την

εκπαίδευση του προσωπικού, τον σχεδιασμό προϊόντων και τη βελτίωση και

αξιολόγηση των ήδη υπαρχόvτων. Σημαντική θα είναι η συμβολή της και στον τομέα

της προώθησης και διαφήμισης Ο υποψήφιος αγοραστής θα μπορεί να βλέπει

τρισδιάστατο το εμπόρευμα και - κάτι που ήδη γίνεται - να πραγματοποιεί τις δικές

του παρεμβάσεις, όπως επιλογή σχεδίου, χρώματος, συνδυασμός αυτών, ώστε να

στέλνει την παραγγελία, βέβαιος ότι θα ικανοποιηθεί από το αποτέλεσμα. Μεγάλη

είναι και η συμβολή του intemet στην πραγμάτωση τέτοιων τρόπων εμπορίου.

Οι δυνατότητα της για διάλογο μεταξύ πολλών χρηστών, επιτρέπει στα μέλη μιας

εταφίας, από όλα τα ενδεχόμενα παραρτήματά της Ε.Π. ανά τον κόσμο, να

πραγματοποιούνκοινές συσκέψεις, χωρίς να είναι αναγκαίαη απομάκρυνσή τους από

το χώρο εργασίας. Έτσι εξοικονομείται πολύτιμος χρόνος και αποσοβούνται έξοδα

μεταφοράς, διαμονής Κ.Τ.λ Η τηλεδιάσκεψη παρέχει αυτή την δυνατότητα, όμως το

περιβάλλοντης Ε.Π. είναι πολύ πιο ρεαλιστικό.
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Και η ίδια η Ε.Η αποτελεί αντικείμενο επιχεφηματικής δραστηριότητας. Εταφίες.

που έχουν ως σκοπό την ανάπτυξη software και hardware εξοπλισμού για Ε.η, είναι

ένας τομέας με προοπτικές, μια και οι ενδιαφερόμενοι για Ε.Π. συνεχώς πληθαίνουν.

Από ιδιώτες, που αναζητούν καλύτερα παιχνίδια. μέχρι νοσοκομεία, οργανισμούς

(NASA, στρατός) και πλήθος άλ'λmν.

Πρώτος ο κινηματογράφος χρησιμοποίησε τα εφέ ανοίγοντας νέους ορίζοντές

ανάπτυξης. Στο προσεχές μέλλον δε θα πρέπει να αποκλείουμε τίποτα και σε άλλους

τομείς των τεχνών. Τα Virtual environments. ίσως να είναι ήδη τέχνη, και αν ο

κινηματογράφος θεωρήθηκε η 7η. είναι αρκετά πιθανό η Ε.Π. να γίνει η 8η. Η

μουσική και το θέατρο μπορούν να επωφεληθούν από τις εξελίξεις αποκτώντας μια

εναλλακτική μορφή. Ίσως η Ε.Π. να αποτελέσει ένα «ναρκωτικό» για τους

δημιουργούς. που αναζητούν νέες εμπεψίες. Μόνο που αυτές θα είναι πιο

ελεγχόμενες και με λιγότερες παρενέργειες.

Κι ο αθλητισμός, όμως, μπορεί να βρει καινούριο πρόσωπο. Φανταστείτε, άνθρωποι

από ό'λο τον κόσμο να πραγματοποιούν αγώνες ταχύτητας ή να παίζουν tennis.

ΚΕΦ. Ι.4.6.Επ.στήμη

Η νέα εξέλιξη της πληροφορικής. γρήγορα προσέλκυσε το ενδιαφέρον των

επιστημών, ανοίγοντας νέους δρόμους για αυτές. Η ιατρική έχει να επιδείξει

σημαντικά οφέλη, από τη Ε.η τόσο στον τομέα της διάγνωσης, όσο και σε αυτόν της

χεφουργικής θεραπείας. Επίσης στη φυσική. δίνεται η δυνατότητα για

αναπαράσταση πυρηνικών αντιδράσεων στο εργαστήριο, καθώς βέβαια και για

πραγματοποίηση άλλών πεφαμάτων, που είτε είναι δύσκολα είτε είναι χρονοβόρα ή

που η υ'λοποίησή τους απαιτεί ακριβό εξοπλισμό. Παρόμοια στη χημεία, είναι εφικτή

η απεικόνιση των ατόμων σε τρισδιάστατη εικόνα και αναλυτική περιγραφή, όλων

των μεταβολών, που συμβαίνουν κατά τη διάρκεια μιας χημικής αντίδρασης.
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Οι βιολόγοι έχουν τρόπο να απει'Κονίζουν το DNA • πρωτείνες, τον τρόπο σύνδεσής

τους σε ζωι'Κούς 'Και φυτι'Κούς ιστούς ενώ επιτρέπεται απει'Κόνιση βιολογι'Κών

φαινομένων. σε πραγματι'Κό χρόνο.

Τέλος η Ε.η εισάγεται στο τομέα της αρχιτεκτονικής 'Και της πολεοδομίας. Είδη

υπάρχουν μοντέλα ει'Κονι'Κών πόλεων 'Και αστι'Κών περιοχών σε όλο τον 'Κόσμο. Θα

ήταν υπερβολι'Κό να υποθέσει ο ανα'γVώστης. ότι τα πάντα είναι πλέον δυνατά.

Σίγουρα πολλά είναι αυτά. που θα α'Κολουθήσουν τα επόμενα χρόνια.
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ΚΕΦ.2.Η Απεικόνιση των πόλεων

Εισαγωγή

Στο σιryKεKριμένO κεφάλαιο θα αναφερθούμε στην γλώσσα προγραμματισμού VRML

(Virtual Reality Modeling Language) η οποία σήμερα σε συνδυασμό με την ευρεία

διάδοση του Internet αποτελεί το βασικότερο μέσο παρουσίασης τρισδιάστατων

μοντέλων. Επίσης θα παρουσιάσουμε τις διάφορες κατηγορίες εικονικών πόλεων που

εμφανίζονται στο Intemet και θα επικεντρώσουμε το ενδιαφέρον μας στα διάφορα

εργαλεία που χρησιμοποιούvrαι για την μοvrελοποίηση του αστικού χώρου εκτός της

γλώσσας VRML.

ΚΕΦ.2. Ι. Η γλώσσα VRML

Η γλώσσα VRML19 είναι ένα μέσο για τη δημιουργία εικονικών κόσμων και

γεVΙKότερα τρισδιάστατων γραφικών. Μία ομάδα εργασίας, με επικεφαλείς τους

Mark Pesce και Βήan Behlendorf, ξεκίνησε να καθορίσει τις προδιαγραφές και τα

χαρακτηριστικά της γλώσσας VRML. Συμφωνήθηκε να υιοθετηθεί μiα ήδη

δοκψασμένη λύση από τις υπάρχουσες τεχνολογίες ώστε να μη δημιουργηθεί μία

νέα. Ύστερα από μεγάλη συζήτηση και avraMαyή επιχειρημάτων, επικράτησε το

Open Inventor ASCH FiJe Format της εταιρείας Silicon Graphίcs
20

. Το σιryKεκρψένO

format υποστηρίζει πλήρη περιγραφή τρισδιάστατων σκηνών με πολυγωνικά

rendered αvrικείμενα, φωτισμό, διάφορα υλικά και ρεαλιστικά εφε, και ένα

υποσύνολό του, μαζί με επεκτάσεις για την υποστήριξη δικτύων υπολογιστών,

αποτελεί τη βάση της γλώσσας VRML (Daub, 1996 )'1

Η γλώσσα VRML έχει σχεδιαστεί για να ικανοποιεί τις ακόλουθες τρεις απαιτήσεις:

(α) ανεξαρτησiα από υπολογιστικές πλατφόρμες, (β) επεκτασψότητα και (γ)

19 εγχειρίδιατηςγλώσσαςμπορούννα βρεθούν ελεύθεραστο intemct. Ίσως αuτό είναι και ένα από τα

xλεoνεκτήμαtα της οοι:έναντι aru πακέτατρισδιάστατηςμοντελοχοίησης,το ότι δηλαδή μπορείνα την

χρησιμοχοιήσειο καθένας, χωρίς κανένα κόστος, εκτός από τον ελεύΟεIXlτου JPόνo.

20 http://www.sgi.com
21 Mich::ιeΙ D. D::ιub, Α bήef hίstory of VRlν1L, 1996.
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δυνατότητα χρήσης συνδέσεων χαμηλής ταχύτητας κάτι το οποίο είναι πολύ

σημαντικό για τα δίκτυα υπολογιστών. Από την αρχή, οι σχεδιαστές, αποφάσισαν η

γλώσσα αυτή να μην αποτελέσει επέκταση της ΗΊΜι, η οποία σχεδιάστηκε για

κείμενο και όχι για γραφικά. Επίσης, ΈΥινε δεκτή η πρόταση να μην συμπεριληφθούν

περαιτέρω αλ/ηλεπιδραστικές συμπεριφορές (interactive behaviours) εκτός από τους

υπερσυνδέσμους που ήδη υπήρχαν και στην ΗΤΜι, γ1Ο λόγους κυρίως απλότητας

αφού θα μειωνόταν έτσι η πολυπλοκότητα. Οι νεότερες, όμως, εκδόσεις της VRML

περιέχουν διαδραστικά χαρακτηριστικά σε συνεργασία μάλιστα με την ειδική

interactive γλώσσα JAVΑ, που έχει αναπrύξει η εταψεία Sun Mίcrosystems, κάτι που

ισχυροποιεί ακόμα περισσότερο τη VRML. Τον Οκτώβριο του 1994 ανακοινώθηκε η

τελική μορφή της πρώτης έκδοσης 1.0 της γλώσσας VRML, έπειτα από την κοινή

συνεργασία της εταψείας Silicon Graphics και των εμπνευστών της γλώσσας, Mark

Pesce, ΊοηΥ Parίsi και Brian Behlendorf.

Η ευρεία διάδοση και αποδοχή της γλώσσας VRML από το κοινό του lnternet έχουν

δώσει μία νέα διάσταση στην «περιήγηση» μέσα στον τεράστιο ηλεκτρονικό χώρο

πληροφοριών του World Wίde Web ( WWW ). Μετά τη σύλληψη της ιδέας για ένα

τρισδιάστατο περιβάλλον στο WWW, έχουμε περάσει στην υλοποίησή των VRML

browsers, σε εργαλεία δημιουργίας ιδεατών κόσμων και μετατροπείς αρχείων από

δημοφιλή σχεδιαστικά προγράμματα (όπως το 3D Studίo) σε formats που

υπσστηρiζoυν VRML. Παράλληλα, ο οποιοσδήποτε χρήστης μπορεί να δημιουργήσει

μία δική του σελίδα στο Web και να αποδώσει σε αυτή τρισδιάστατη μορφή, ακόμα

και με έναν απλό συντάκτη κειμένου (text editor).

ΚΕΦ.2.2.Απεικόνιοη των πόλεων στο Intemet.

Μέσα στην πληθώρατων τρισδιάστατωνsite που υπάρχουν στο lntemet υπάρχει μια

κατηγορία η οποία χρησιμοποιεί τη δομή του αστικού χώρου για την παροχή

διαφόρων υπηρεσιών και πληροφοριών. Σήμερα λοιπόν παρουσιάζεται μια έξαρση

στο fntemet από νέες πόλεις κατασκευασμένες από ψηφιακά «δομικά υλικα/>. Αυτές

οι πόλεις είναι γνωστές ως εικονικές πόλεις, ψηφιακές ή κυβερνο - πόλεις. Πολλές

χιλιάδες άνθρωποι χρησιμοποιούν αυτές τις πόλεις για να διεκπεραιώσουν διάφορες

διεργασίες τους όπως η αγορά προϊόντων και η διασκέδαση.
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Οι πόλεις είναι γεωγραφικά κέντρα ανθρώπων, δραστηριοτήτων και υπηρεσιών. Η

δομή του αστικού χώρου είναι γνωστή στους περισσότερους. Γι' αυτό και η εικονική

πόλη χρησιμοποιείται ως μια πλατφόρμα μεταφοράς πληροφοριών και υπηρεσιών

στο intemet. Υπάρχουν όμως διαφόρων ειδών τέτοιες πόλεις από nς οποίες μπορούμε

να διακρίνουμε τρεις μεγάλες κατηγορίες:

1
1. Πόλεις οι οποίες είναι απλά οδηγοί, μενού και κατάλογοι προϊόντων.

Δημιουργούνται με μόνο σκοπό την διαφήμιση, κυρίως για την προώθηση του

τουρισμού και δεν έχουν καμία σχέση με την αναπαράσταση του δομημένου

περιβάλλοντος των πόλεων. Υπάρχουν πολλά παραδείγματα τέτοιων πόλεων.

Ένα από αυτά είναι το VirtuaI Brighton and Hove22

2. Μια άλλη κατηγορία είναι αυτή των επίπεδων πόλεων οι οποίες χρησιμοποιούν

3. Τέλος υπάρχουν και οι πραγματικές εικονικές πόλεις, που στην ουσία είναι η

αναπαράσταση πραγματικών πόλεων, παρέχοντας στους επισκέπτες τους τη

δυνατότητα να περιφέρονται μέσα σε αυτές. «...Η πραγματική εικονική πόλη

πρέπει να παρέχει ρεαλιστικότητα, πλήθος υπηρεσιών, πληροφοριών και βασικά

να μπορεί να υποστηρίζει κοινωνική αλληλεπίδραση μεταξύ των επισκεmών

της ...» (Aπdy Smith, Μοπίη Dodge & Simon Doyle, 1997 )".

_____ 81

.'.'_" Σ-"'~
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Virtual Bologna
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2D χάρτες ως πλατφόρμα για

την παροχή πληρoφoρtών. Ένα

καλό παράδειγμα είναι η

VirtuaI Bologna η οποία

χρησιμοποιεί έναν πολύ

"στιλάτο" χάρτη, στον οποίο

εμφανίζονται διάφορα

αξιοθέατα της πόλης, ως μέσο

παροχής πληροφοριών.
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22 httΡ:!!www.bήghιοη.co,uk

23 Andy Smith. Martin Dodgc & Simon DoyJe, 'ΎίΓιοοΙ Citίes οη the World Wide Web: towards a
νiΓιool cίιy informatίon system", Centre for Adνanced SJDtίal Analysίs (CASA), Unίversity Collegc
London, 1997.
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ΚΕΦ.2.3.ΕρΥαλείαδημιουργίας μοντέλων πόλεων.

Όπως αναφέραμε και στην αρχή του κεφάλαιο η γλώσσα VRML είναι η mo

διαδομένη πλατφόρμα δημιουργίας τρισδιάστατων μοντέλων με τη χρήση μόνο ενός

κειμενογράφου. Όμως είναι τόσο στρυφνή και πολύπλοκη που καθιστά αναγκαία τη

χρήση άλ/.ων προγραμμάτων και γενικότερα υπολογιστικών συστημάτων. Σε αυτό το

σημείο λoutόν θα αναφερθούμε στις δύο μεγάλες κατηγορίες υπολογιστικών

συστημάτων τα οποία μΠΟjX>ύν να χρησιμοποιηθούν, αντί της γλώσσας VRML, για

την εύκολη σχεδίαση των διάφορων τρισδιάστατων μοντέλων. Αυτά είναι:

Ι. Τα Συστήματα CAD

2. Τα Συστήματα GIS

ΚΕΦ.2.3.1.Συστήματα CAD

Εστιάζοντας την προσοχή μας στην διαδικασία της σχεδίασης αναφερόμαστε σε

συστήματα CAD, των οποίων η εξέλιξη ακολούθησε τα βήματα της «Ηλεκτρονικής

Επανάστασηζ)) και συνετέλεσαν στην εξοικονόμηση χρόνου, στην μείωση του

κόστους παραγωγής και στην αύξηση της ποιότητας των παραγόμενων σχεδίων. Τα

τελευταία χρόνια με την σημαντική μείωση του κόστους εφαρμογής ενός τέτοωυ

συστήματος σε συνδυασμό με την εισαγωγή των PCS στην διαδικασία παραγωγής

σχεδίων, ακόμα και μικρές τεχνικές εταφείες ή μεμονωμένοι επαΥΥελματίες,

χρησιμοποωύν συστήματα CAD.

Το CAD σαν όρος σημαίνει σχεδίαση με την βοήθεια υπολογιστή (Computer Aided

Design). Τα CAD υπολογιστικά συστήματα απαρτίζονται από τον ηλεκτρονικό

εξοπλισμό (hardware) και από το λογισμικό (software), δηλαδή τα προγράμματα.

Χαρακτηριστικό των CAD προγραμμάτων είναι η δυνατότητα σχεδίασης με ακρίβεια

και ταχύτητα στην οθόνη του υπολογιστή των διαφόρων αντικειμένων ή κατασκευών

που θέλουμε να δημωυργήσουμε, οσοδήποτε πολύπλοκες κι άν είναι αυτές, η

δυνατότητα άμεσης επέμβασης στην μορφή τους, και η δυνατότητα εξέτασης

πολλαπλών παραλλα'Υών τους, χωρίς να κατασκευάζεται το τελικό προϊόν στην

πραγματικότητα. Με αυτόν τον τρόπο ο χρήστης ενός CAD συστήματος γίνεται

περισσότερο ανταγωνιστικός σε σχέση με τους συναδέλφους του, επειδή εξοικονομεί
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περισσότερο χρόνο για την μελέτη του «προϊόντοφ παρά για την σχεδίασή του, α:πό

τα συνολικά χρονικά περιθώρια που έχει στην διάθεσή του.

ΠpΌi"ιτopία και Ιστορία:

Η ιστορική εξέλιξη των CAD συστημάτων είναι συνυφασμένη με αυτή των

ηλεκτρονικών υπολογιστών, αν και η αξιοποίηση των ηλεκτρονικών υπολογιστών

στον χώρο αυτό δεν έγινε από την πρώτη σnγμή. Έγινε μόλις η τεχνολογία το

επέτρεψε. Και αυτό διότι θα έπρεπε να υπάρξουν πρώτα σημαντικές βελτιώσεις στα

γραφικά και στις μεθόδους ψηφιακής απεικόνισης και αποθήκευσης των δεδομένων.

Αντίθετα από ότι νομίζουν οι περισσότερο\, το σημαντικότερο σε αυτή την

περίπτωση δεν είναι η γραφική απεικόνιση της πληροφορίας ιiλ/ά ο τρόπος

αποθήκευσης και διαχείρισής της. Στην πραγματικότητα ένα CAD σύστημα είναι ένα

σύστημα διαχείρισης μίας γραφικής βάσης δεδομένων η οποία, μιλώντας αλληγορικά,

αποτελεί το μέρος του παγόβουνου που είναι κριμένο κάτω από την επιφάνεια της

θάλασσας. Στην αρχή, λόγω των υψηλών απαιτήσεων, η χρήση CAD συστημάτων

ήταν δυνατή μόνο από στρατιωτικές υπηρεσίες και κυβερνητικούς οργανισμούς,

αργότερα η χρήση τους επεκτάθηκε σε ιδιωτικές επιχεφήσεις και ιδιώτες. Το

λειτουργικό σύστημα το οποίο αρχικά χρησιμοποιήθηκε και χρησιμοποιείται ακόμη

και σήμερα, σε φθίνουσα όμως κλίμακα, είναι το UNIX. Το UNIX, με την

δυνατότητα παράλληλης επεξεργασίας, πρόσφερε όλΙ1 τα μέσα για την ανάπτυξη

CAD συστημάτων. Υστερεί όμως σε δύο σημαντικούς τομείς: Στην προσαρμογή

ευέλικτων υποσυστημάτων γραφικών και στην χρήση ενός φιλικού συστήματος

επικοινωνίας με τον χρήστη (Uscr Intcrfacc). Αργότερα, με την «έκρηξη» των

προσωπικών υπολογιστών (PCs), στις αρχές της δεκαετίας του '90, και την υιοθέτηση

των Windows σαν λειτουργικό σύστημα σε αυτά, η αξιοποίηση και εκμετάλλευση

των CAD συστημάτων έγινε πλέον δυνατή από ένα ευρύ φάσμα χρηστών. Το γεγονός

ύπαρξης CAD προγραμμάτων ακόμη και στα πρώτα στάδια ανάπτυξης των PCs, στα

μέσα της δεκαετίας του '80, τότε που το DOS κυριαρχούσε σαν λειτουργικό

σύστημα, αποδεικνύει την μεγάλη ανάγκη της αγοράς για τέτοιου είδους συστήματα.

Τα προβλήματα τα οποία έπρεπε να επιλύσουν οι κατασκευαστές CAD

προγραμμάτων στο DOS αφορούσαν την ανάπτυξη ενός γραφικού συστήματος

επικοινωνίας του προγράμματος με τον χρήστη για την άμεση και γρήγορη επιλογή

των εντολών σχεδίασης (χρήση mouse, dίgitίzers, κτλ). Επίσης έπρεπε να
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δημιουργηθούν αξιόπιστα και ταχύτατα υποσυστήματα απεικόνισης γραφικών

(Display Dήνers) για την απεικόνιση του σχεδίου στην οθόνη. Ένα άλ/ο βασικό θέμα

ήταν η αποθήκευση των σχεδίων, τα αρχεία των οποίων είχαν μεγάλο μηεθος για τα

τότε δεδομένα, Τέλος σημαντικό θέμα ήταν η διάθεση προγραμμάτων-οδηγών

περιφερειακών συσκευών εκτύπωσης των σχεδίων (dήνers) (Γεωργόπουλος, 1992 )24

Την εποχή εκείνη, το κάθε CAD πρόγραμμα συΎΟδεύονταν από ένα πλήθος

βοηθηπκών προγραμμάτων για την διαχείριση καρτών οθόνης, ρήnters, pIotters και

περιφερειακών επιλογής εντολών mouse, digitizers, κτλ. Μερικά CAD προγράμματα

επιβλήθηκαν στον χώρο ακριβώς και μόνο για αυτόν τον λiYyo.

Με την εισαγωγή των Windows και την διάθεση των «εργασιακών πόρων»)

(resources) τους στα προγράμματα που τρέχουν σε αυτά, λύθηκαν πo"JJ.iJ. από τα

προβλήματα που αντιμετώπιζαν οι κατασκευαστές CAD προγραμμάτων, τόσο σε

επίπεδο dήνers, όσο και σε θέματα διαχείρισης μνήμης και αποθήκευσης δεδομένων.

AλλiJ. ακόμη και στην εμφάνιση των προγραμμάτων έχουν γίνει «αισθηπκές

παρεμβάσεΙζ)), λόγω Windows: κατάργηση του πλαϊνού menu, χρήση εικονιδίων και

παράθυρων διαλόγου και γενικά μεγαλύτερη ενσωμάτωση στον τρόπο και την

φιλοσοφία λειτουργίας των Windows. Η βελτίωση και ανάπτυξη CAD συστημάτων

στον χώρο των PCs υπήρξε τόσο ραγδαία όσο και η εξέλιξη των ίδιων των PCs.

ΜέχΡι ενός σημείου η λογική ήταν απλή: εφαρμόζουμε στα προγράμματά μας

τεχνικές και μεθόδους του UNIx, μόλις η τεχνολογίατων PCs μας το επιτρέψει. Με

αυτό τον τρόπο πολλά CAD προγράμματα του UNIX μεταφέρθηκαν σε λειτουργικά

συστήματα των PCs, κυρίως σε Windows ΝΤ. Αυτό όμως είχε την παρενέργεια τα

νέα προγράμματα που δημιουργήθηκαν να κληρονομήσουν το φτωχό User Intertace

των UXIN σιryγενών τους. Υπήρξαν όμως και εταιρείες δημιουργίας CAD

προγραμμάτων οι οποίες έγραψαν από την αρχή τον νέο 32 bit κώδικα των

προγραμμάτων τους. Ειδικά με τα Windows 95 και κυρίως με τα Windows ΝΤ, τα

οποία θεωρούνται ο «παράδεισΟζ» των CAD προγραμμάτων, σε συνδυασμό με την

κυκλοφορία καινούργιων ισχυρών επεξεργαστών (Pentium 11), το μέλλον του CAD

προγραμμάτων προδιαγράφεται ιδιαίτερα λαμπρό.

24 Χ. Γεωργόπουλος, « Οι θεμελιώδεις έννοιες του CAD ), CAD/CAM & Graphics, Τεύχος 3, 1992.
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Αξίζει τον κόπο να σταθούμε σε μερικές από πς τεχνολσΥίες που προσφέρουν τα

Windows, ΟΙΕ, ActiveX, lCTλ, και στον τρόπο αξιοποίησής τους στα CAD

συστήματα. Με την τεχνολογία ΟΙΕ (Object Linking and Embending) τα Windows

επιτρέπουν σε εφαρμογές που τρέχουν σε αυτά να ανταλλάσσουν δεδομένα και να

ενσωματώνουν «έγγραφΟ) τα οποία έχουν δημιουργηθεί με άλλες εφαρμογές. Σαν

εφαρμογή, για την δική μας περίπτωση, μπορούμε μέσα σε ένα σχέδιο να

ενσωματώσουμε ένα ολόκληρο κείμενο που έχουμε γράψει με ένα επεξεΡΎαστή

κειμένου, ένα «λoγισnKό φύλλο» που έχουμε δημιουργήσει με κάποιο αντίστοιχο

πρόγραμμα, ή μία εικόνα την οποία δημιουργήσαμε με μία άλλη εφαρμογή.

Η τεχνολογία AetiveX μας επιτρέπει, ενώ βρισκόμαστε σε μία εφαρμογή των

Windows, να χρησιμοποιήσουμε ένα πΡό-Υραμμα-σενάριο, να τροφοδοτήσουμε με

δεδομένα μία άλλη εφαρμογή και στη συνέχεια να δούμε το αποτέλεσμα. Σαν

εφαρμογή, Ύια την περίπτωση ενός CAD προγράμματος, μπορούμε μέσα από ένα

πρόγραμμα δημιουργίας λογιστικών φύλλων να τροφοδοτήσουμε το CAD πρόγραμμα

με τα δεδομένα ενός πίνακα, τα οποία παριστάνουν διαστάσεις και να

δημιουργήσουμε, για κάθε περίπτωση, τα αντίστοιχα σχέδια διαφόρων αVΤΙKειμένων

στην οθόνη του υπολογιστή.

Από τις δύο διαστάσεις στοχώρο των τριών διαστάσεων:

Αυτή την στιγμή η πλειονότητα των σχεδίων που υπάρχουν σε ηλεκτρονική μορφή

είναι σχέδια τα οποία αφορούν όψεις αντικειμένων σε δύο διαστάσεις. Αυτό

συμβαίνει είτε επειδή πρακτικά τέτοιου είδους είναι τα σχέδια που χρειαζόμαστε για

την δημιουργία του αVΤΙKεψένOυ είτε επειδή τα περισσότερα CAD προγράμματα δεν

είχαν από την αρχή την δυνατότητα σχεδίασης στο χώρο. Η σχεδίαση στο χώρο

απαιτεί συστήματα με βελτιωμένο εξοπλισμό, τόσο σε επίπεδο hardware όσο και σε

επίπεδο software. Πλεονεκτικότερα θεωρούνται τα CAD συστήματα τα οποία

ενσωματώνουν και τις δύο δυνατότητες έτσι ώστε οι χρήστες να αξιοποιούν την

υπάρχουσα εγκατεστημένη βάση των 2D σχεδίων για να παράγουν σχέδια 3D.
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Υπάρχουν όμως CAD συστήματα που λειτουργούν με την αντίστροφη λογική,

δηλαδή πρώτα σχεδιάζεται το πλήρες 30 μοντέλο του αντικειμένου και έπειτα, με

βάση το μοντέλο αυτό, παΡά'Υονταιαυτόματα οι 20 όψεις του. Η σχεδίαση στο χώρο

των τριών διαστάσεων κερδίζει όλο και περισσότερους οπαδούς επειδή το

αποτέλεσμαμας δίνει μία πιο σαφή αντίληψη για την μορφή και την λειτουργικότητα

του αντικειμένου, οι ατέλειες φαίνονται αμέσως και επιπλέον αποτελεί το πρώτο

βήμα της διαδικασίαςτου φωτορεαλισμού,που θα δούμε στην συνέχεια.

Pεαbσ:rικήαναπαράστασηαVΠKειΜΈVΩν- ΦωΤOΡεαbσμός:

Προκειμένου για 3D σχέδια, η αναπαράσταση των αντικειμένων αρχικά γίνεται με

την χρήση απλών ευθυγράμμων τμημάτων και καμπυλών, υπό την μορφή wireframe.

Για την παραγωγή σαφέστερων όψεων τα σύ'γχρονα CAD συστήματα χρησιμοποιούν

ειδικούς αλγόριθμους οι οποίοι κρύβουν τις ακμές που κανονικά δεν φαίνονται. Όσο

πιο πολύπλοκα είναι τα αντικείμενα που απεικονίζονται τόσο περισσότερος είναι ο

χρόνος υπολογισμού των όψεων. Τα CAD συστήματα από έκδοση σε έκδοση

βελτιώνουν τους αλγόριθμούς τους και γίνονται αρκετά «έξυπνοο) ώστε να

αξιοποιούν κατάλληλα τον διαθέσιμο hardware εξοπλισμό (χρήση ειδικών καρτών

επιτάχυνσης γραφικών, κτλ) ( Παπανικολάου, Φαρμάκης, 1992 )".

Τα καλύτερα και ακριβέστερααποτελέσματαεπιτυγχάνονταιμε την διαδικασία του

φωτορεαλισμού. Στον φωτορεαλισμό λαμβάνεται υπόψη το χρώμα, η υφή και οι

ιδιότητες της επιφάνειας του αντικειμένου καθώς και ο τρόπος φωτισμού και

παρατήρησής του. Με βάση τα δεδομένα αυτά το CAD πρό'γραμμα απεικονίζει τα

διάφορα αντικείμενα στην οθόνη του υπολογιστή κατά τον καλύτερο δυνατό τρόπο(

Παπανικολάου, Φαρμάκης, 1992).

Τα τελευταία χρόνια η 3Ο σχεδίαση με τη βοήθεια CAD συστημάτων έχει γίνει πολύ

εύκολη και οι τιμές προσιτές για τους σχεδιαστές. Σε συνδυασμό με το γεΥονός ότι τα

περισσότερα προγράμματα CAD έχουν τη δυνατότητα της δημιουΡΎίας VRML

αρχείων τα καθιστά ως ένα από τα βασικότερα εργαλεία μοντελοποίησης και

25 Ε. Πωι:ανικολάου, Δ. Φαρμώcης, « 3D Computer Graι:mcs », CADlCAM & Graphics, Τε6χα; 3,

1992.
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παραγωγής τρισδιάστατων μοντέλων πόλεων. Το βασικότερο πλεονέκτημα των

συστημάτων CAD έναντι των GIS , στα οποία θα αναφερθούμε αμέσως παρακάτω,

είναι η δυνατότητα απόδοσης λεπτομέρειας στο μοντέλο.

ΚΕΦ.2.3.2. Συστήματα GIS

Το GIS σαν όρος σημαίνει Γεωγραφικά Συστήματα Πληροφοριών (Geographίcal

lnformation Systems). Ένας ευρύς ορισμός του GlS είναι αυτός που δόθηκε από τον

Goodchild το 1985, και σύμφωνα με τον οποίο: «... Ένα Γεωγραφικό Σύστημα

Πληροφοριών, είναι ένα ολοκληρωμένο σύστημα συ}.λαγής, αποθήκευσης, διαχείρισης,

ανάλυσης και απόδοσης πληροφορίας, σχετικής με φαινόμενα που εξελίσσονται στο

γεωγραφικό χώρο ... " ( Παρασχάκης, Παπαδοπούλου και Πατιάς, 1998)".

Ο παραπάνωορισμός αναφέρεταισε όλι:ι. εκείνα τα συστήματατα οποία ασχολούνται

με τη λήψη αποφάσεων σε γεωγραφικά θέματα με τη χρήση ή όχι ηλεκτρονικού

υπολογιστή. Ωστόσο, σήμερα, η έννοια του GIS είναι συνυφασμένη με τη χρήση της

εξελιγμένης τεχνολογίας, τόσο των ηλεκτρονικών υπολογιστών, όσο και των

περιφερειακών τους συσκευών, για την αυτόματη συλλογή της πληροφορίας, την

διαλογική (intcractive) επεξεΡ'Ύασία και διαχείριση καθώς και την απόδοση της. Το

πόσο βασικό στοιχείο ενός GIS αποτελεί η τεχνική του υποδομή, φαίνεται στην

άποψη, που διατύπωσε ο Parkcr το 1987, σύμφωνα με την οποία: «... Ένα GlS

φαίνεται πόσο σημαντικό είναι, μόνον όταν το δει κανείς από την πλευρά της

τεχνολΟ'Υίας και όχι μόνον ως ένα απλό σύστημα... » ( Παρασχάκης, Παπαδοπούλου

και Πατιάς, 1998 ).

Με βάση τα παραπάνω θα μπορούσαμε να πούμε, ότι ο επιστημονικός χώρος των

GIS είναι ένας σύΎθετος χώρος. Ο χώρος αυτός δημιουΡ'Ύείται από τη σύνδεση,

οργάνωση και χρήση: α) των εξελιγμένων γνώσεων στις επιστήμες, που αφορούν στη

συλλογή της πληροφορίας (Φωτογραμμετρία, Τη4πισκόπιση, Τοπογραφία, κλπ), στη

διαλογική διαχείριση και ανάλυσή της (βάσεις δεδομένων, στατιστικές μέθοδοι

26 Ι. Παρασχάισις. Μ. Παπαδοπούλο\), Π. Πατιάς, «Auτoματoπoιημένη ΧαρτοΥραφία», Εκδόσεις Ζήτη,

Θεσσαλονίκη 1998.
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ανάλυσης, κλπ), κα, στην απόδοσή της (γραφικά στον ΗΥ) και β) της συνεχώς

εξελισσόμενηςτε)?lολογίαςτων HV.

Σχετικά με τα είδη της πληΡαΡορίας, τα οποία καταχωρούνται σε τέτοια συστήματα,

είναι σημαντικό να αναφέρουμε τα τέσσερα βασικά χαρακτηριστικά της. Έτσι το

πρώτο είδος: πληΡαΡορίας που πρέπει να περιέχεται, είναι το ίδιο το φαινόμενο και τα

χαρακτηριστικά του, δηλαδή οι παράμετροι που το προσδιορίζούν, όπως πχ το όνομά

του, η τιμή του κλπ. Το δεύτερο είδος είναι η θέση τον στο χώρο, δηλαδή οι

συντεταγμένες του. Το τρίτο είδος είναι ο χρόνος, δηλαδή η χρονική στιγμή ή

διάρκεια στην οποία αναφέρεται το φαινόμενο. Το τέταρτο και τελευταίο είδος

πληροφορίας, είναι οι σχέσεις του με άλλα φαινόμενα, δηλαδή η τοπολογία του.

ΣΙ αυτό το σημείο θα πρέπει να σημειώσουμε, όπ ένα GIS διαφέρει από ένα σύστημα

CAD, παρ' ό'λι:J που οι βασικές διαλο-γικές λειτουργίες και οι έξοδοί του, στηρίζονται

σε μια οθόνη -γραφικών. Και τα δύο συστήματα διαχειρίζονται -γραφικά και μη

γραφικά στοιχεία ενώ μπορούν να περιγράψουν και να χρησιμοποιήσουντοπολογικές

σχέσεις ανάμεσα στα αντικείμενα. Η διαφορά τους έγκειται στο ότι ένα GIS δέχεται

δεδομένα πολύ μεγαλύτερου όγκου κω ποικιλίας και χρησιμοποιείμεθόδους ανάλυσής

τους, οι οποίες δε συναντώνται σε ένα CAD. Από αυτά 'λι:Jιπόν που αναφέρθηκαν

φαίνεται όπ οι λειτουρ-γίες ενός συστήματος CAD αποτελούν ένα υποσύνολο των

λειτουργιών ενός GIS.

Η ανα-γκαιότητα για τη χρησιμοποίηση των συστημάτων GIS στο σχεδιασμό τίθεται

από τη διαπίστωση, ότι η πολυπλοκότητα και η αλληλεπίδραση των θεμάτων

πληροφορίας που θέτουν οι σύ-γχΡονες ανά-γκες του σχεδιασμού και ιδιαίτερα του

πολεοδομικούσχεδιασμού, απαιτούν τη χρησιμοποίηση των GIS σε συνδυασμό με τη

δημιουργία μιας γεωγραφικής βάσης δεδομένων που να παρέχει τη δυνατότητα

επεξεργασίας, διερεύνησης και απεικόνισης σε μορφή χαρτών, ποσοτικών στοιχείων

που αποσκοπούν στην ολοκληρωμένη ανάλυση θεμάτων που σχετίζονται με το

σχεδιασμό του χώρου.

Στην τρισδιάστατη απεικόνιση της πληροφορίας τα GIS παρουσιάζονται σαφώς σε

μειονεκπκή θέση από τα συστήματα CAD. Αν και είναι δυνατή η δημιουργία VRML

αρχείων με την βοήθεια επιπρόσθετων προ-γραμμάτων τα GIS δεν έχουν φτάσει στο
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επίπεδο λεπτομέρειας των CAD συστημάτων. Βέβαια έχουν εφαρμοστεί άλλες

τεχνικές απόδοσης της λεπτομέρειας ( !ex!ure mapping ) οΧλά σε επίπεδο

πολεοδομικών εφαρμογών η συγκεκριμένη τεχνική δεν έχει καλή απόδοση κυρίως

στην περίπτωση που ο χρήστης κινείται μέσα στο μοντέλο( στρέβλωση και θόλωμα

των εικόνων ).

Είδαμε λοιπόν εν συντομία τις δυο βασικότερες οικογένειες συστημάτων που

μπορούν να χρησιμοποιηθούν, αντί της γλώσσας VRML, για την ευκολότερη

σχεδίαση και μοvrελοποίηση του αστικού χώρου.

Εκτός όμως από τα συστήματα CAD και GlS υπάρχει και μια τεχνική η οποία

χρησψοποιείται στην μοντελοποίηση του δομημένου χώρου και χρησιμοποιεί ως

υπόβαθρο φωτογραφίες.

ΚΕΦ.2.3.3.Ψηφιακή ΑρχιτεκτονικήΦωτσγραμμετρία.

Η Φωτογραμμετρίαείναι η επιστήμη που ασχολείται με την απόκτηση πληροφορίας

σχετικά με τα φυσικά αντικείμενα και το περιβάλλον μέσω καταγραφής, μέτρησης

και ερμηνείας φωτογραφικώνεικόνων. Η φωτογραφία,η οποία είναι το μέσον για την

απόκτηση της πληροφορίας, θεωρείται μια κεντρική προβολή του αντικεψένου που

απεικονίζεταιπάνω σε μια επίπεδη επιφάνεια.

Δύο περιοχές ανάπτυξης της σύΥχρονης τεχνολογίας είχαν σημαντική σημασία για τη

Φωτογραμμετρία : η τεχνολογία των ημιαγωγών και η τεχνολογία της συλλογής

δεδομένων. Με την πρώτη, ισχυρή υπολογιστική ισχύς έγινε προσιτή σε όλους και με

τη δεύτερη κατασκευάστηκαν ειδικοί δέκτες & CCD κάμερες για επίγειες και

τηλεπισκοπικές εφαρμογές. rΕτσι στη συνέχεια η Φωτογραμμετρία στηρίζεται στη

χρήση ψηφιακώνεικόνων αντί των γνωστών αναλογικών. Η ανάπτυξη όμως αυτή της

τεχνολογίας οδήγησε σε τεράστιο όγκο δεδομένων που για να επεξεργαστεί

χρειαζόταν όχι μόνο μεΥάλη υπολογιστική ισχύ αXλίJ. και aυτoματoπoιημένες

μεθόδους επεξεΡΥασίας τις οποίες δε διαθέτουν τα αναλυπκά φωτογραμετρικά

όργανα. Έτσι, ήταν αναπόφευκτη η δημωυργία ενός νέου κλάδου της

φωτογραμμετρίας, η Ψηφιακή Φωτογραμμετρία (Παπάς, Παραοχάκης, Μαρούκης,

1995).
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Όλες οι εικόνες (είτε αναλογικές είτε ψηφιακές) παρουσιάζουν μία παραμορφωμένη

άποψη της πραγματικότητας, που οφείλεται σε μια σεφά παράγοντες όπως η σχέση

προβολής, τα σφάλματα των φακών και του φιλμ (ή του ψηφιακού δέκτη), κλπ.. Για

να εξαχθεί αξιόmστη μετρητική πληροφορία από μία εικόνα πρέπει η εικόνα αυτή να

υποστεί φωτoγραμμετριΊC'ή επεξεργασία, δηλαδή να διορθωθεί για τα παραπάνω

σφάλματα.

Η Ψηφιακή Φωτογραμμετρία προσφέρει οικονομικότερους και εν πολλοίς

αυτοματοποιημένους τρόπους επεξεργασίας. Αυτό μπορεί να γίνει ιδιαίτερα

κατανοητό στην περίπτωση της απλής αναγωΥής εικόνων (δηλ. απαλοιφή των

παραμορφώσεων που εισάγει η προοπτική των εικόνων), κατά την οποία μπορεί να

εξαχθεί δυσδιάστατη πληροφορία επίπεδων αντικειμένων. Με την Ψηφιακή Αναγωγή

οι ψηφιακές εικόνες μπορούν να μετατραπούν σε αξιόπιστους χάρτες καθώς και να

παραχθούν φωτομωσα1κά (για παράδειγμα, μπορούμε να δούμε μια μεγάλη περιοχή η

οποία έχει φωτογραφηθεί σε περισσότερες από μία φωτογραφίες ολόκληρη ή

μπορούμε να εκτυπώσουμε ολόκληρη την περιοχή σε ένα εκτυπωτή για να πάρουμε

ένα χάρτη της περιοχής).

Η ψηφιακή φωτογραμμετρία προβλέπετε να χρησιμοποιηθεί στο μέλλον για την

γρήγορη δημιουργία αστικών μοντέλων . Γι 'αυτό το λόγο είναι σημαντucό να

κατανοήσουμε τα ενδεχόμενα πλεονεκτήματα της στη χρήση της στη διαδικασία του

σχεδιασμού. Με το σύγχρονο τεχνολογucό εξοπλισμό πολλές από τις ποσοτικές

μετρήσεις μπορούν να πραγματοποιηθούν με την βοήθεια των υπολογιστών και των

ψηφιακών μηχανών λήψης. Η σύνδεση των δεδομένων που αντλούνται από την

ψηφιακή φωτογραφία, με τη διαδικασία της μοντελοποίησης μέσω υπολογιστών, θα

δημιουργήσει μια αυτοματοποιημένη μέθοδο δημιουργίας τρισδιάστατων μοντέλων.

Είδη από το 1971 η Διεθνής Επιτροπή της Αρχιτεκτονικής Φωτογραμμετρίας (

Intemational Committee for Architectural Photogrammetry )27 προσπαθεί να

δημιουργήσει aυτoματoπoιημένες διαδικασίες οι οποίες τελικά όταν τελειοποιηθούν

δεν θα υπάρχει ανάγκη χεφοκίνητης μοντελοποίησης μέσω συστημάτων CAD και

GIS. Έτσι το προς μοντελοποίηση περιβάλλον θα φωτογραφίζεται και αυτόματα θα

μεταφράζεται σε ψηφιακό τρισδιάστατο μοντέλο. Στην περίπτωση του πολεοδομικού

21 httρ:lΙcίοο.uίbk.ac.al
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σχεδιασμού ο μελετητής θα απαλλαγεί από την επίπονη διαδικασία της

μοντελοποίησηςτης υπάρχουσαςκατάστασηςκαι θα επικεντρώνεταιστην δημιουργία

των προτάσεων.
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ΚΕΦ.3.Εικονική Πραγματικότητα Νέο εργαλείο στον σχεδιασμό και την

διαχείριση του αστικού χώρου

Εισαγωγή

Στο συγκεκριμένο κεφάλαω θα προσεγγίσουμε την έwοια του σχεδιασμού ως

λογικής διαδικασίας και θα καταγράψουμε τα στάδια του όπως αυτά εφαρμόζονται

στην πολεοδομία. Κατόπιν θα δείξουμε σε πια από τα παραπάνω στάδια μπορεί να

εισαχθεί η Ε.Π. ως εργαλείο και τι μπορεί να προσφέρει. Επίσης θα αναφερθούμε σε

διάφορες εταψείες των οποίων το πεδίο δράσης είναι εφαρμογές της ε.π. στον

πολεοδομικό σχεδιασμό και θα δείξουμε διάφορα έργα που έχουν πραγματοποίηση.

Τέλος θα προσεγγίσουμε το θέμα της διαχείρισης του αστικού χώρου και της χρήσης

της Ε.Π. σε ΑUΤό.

ΚΕΦ.3.1.Τα στάδια του σχεδιασμού

Ο πολεοδομικός σχεδιασμός είναι μια από τις πολυπλοκότερες μορφές σχεδιασμού

που υπάρχουν. Παρόλα αυτά διέπεται κι αυτός από ορισμένες βασικές αρχές, που

χαρακτηρίζουν το σχεδιασμό γενικά, ως ιδιαίτερη λογική διαδικασία, πέρα από το

συγκεκριμένο αντικείμενο που σχεδιάζεται σε κάθε περίπτωση. Ο ελληνικός όρος «

σχεδιασμό9> καλύπτει ένα φάσμα δραστηριοτήτων, που σε άλλες γλώσσες συνήθως

διακρίνονται μεταξύ τους. Έτσι, ακόμα και μέσα στα πλαίσια του πολεοδομικού

σχεδιασμού, οι Άγγλοι ξεχωρίζουν το «urban design» από το «urban planning», οι

Γερμανοί την «Stadtgesta1tung» από την «Stadtplanung». Οι ΈWOιες αυτές

εκφράζονται σε διαφορετικές κατηγορίες πολεοδομικών σχεδίων. Απλουστεύοντας

λίγο το συλλογισμό μας μπορούμε να πούμε ότι το design αναφέρεται στον

«εικαστικό» σχεδιασμό κάποιας λειτουργικής μορφής (που μπορεί να είναι καρέκλα,

αεροπλάνο, κτίριο, συγκρότημα κτφίων ή ολόκληρος οικισμός), ενώ το pIanning

αποβλέπει στην επίτευξη μιας κατάστασης, που παρουσιάζει ορισμένα εmθυμητά

χαρακτηριστικά. Και στις δύο αυτές περιπτώσεις σχεδιασμού διακρίνουμε τις ίδιες

βασικές συνιστώσες
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Tuυς αξιoλuyΙKoύς παράΎοντες: τις εmδιώξεις (goals), τους στόχους (targets) και τα

κριτήρια του σχεδιασμού. Οι επιδιώξεις είναι οι γΕνικότερες επιθυμίες που υποκινούν

τη διαδικασία του σχεδιασμού και προσδιορίζουν τις γενικές του κατευθύνσεις. Οι

στόχοι είναι πιο σιryκειφιμέvoι από τις επιδιώξεις κατά κάποιο τρόπο αποτελούν τη

μετάφραση των εmδιώξεων σε σιryκεKριμένες ιδιότητες του ανηκειμένου που

σχεδιάζεται Τα κριτήρια συσχετίζουν τα χαρακτηριστικά του αντικειμένου με τους

στόχους. Μπορεί να είναι ποσοτικά, όπως τα πολεοδομικά πρότυπα, ή σταθερότυπα

(standards), ή ποιοτικά, όπως π.Χ. τα κριτήρια καταλληλότ/τας μιας ακτής για

τουριστική ανάπτυξη.

Το πλαίσιο δράσης: Αυτό συντίθεται από τις κάθε λογής δυνατότητες και τους

περιορισμούς. που προσδιορίζουν το πεδίο ενός ρεαλιστικού σχεδιασμού. Συχνά

συναντάμε την αντίληψη, ότι οι περιορισμοί του πλαισίου (υλικοί, ανθρώπινοι,

χρόνου, οικονομικοί, θεσμικοί κλπ.) είναι τα εμπόδια του σχεδιασμού, ενώ n λογική

ανάλυση της διαδικασίας έχει αποδείξει ότι κατά κανόνα ο (σε λογικό μέτρο)

περιορισμός του πεδίου δράσης, με το να στενεύει τα περιθώρια της αναζήτησης,

διευκολύνει τη διαμόρφωση της λύσης Οι σύΎΧΡονες μεθοδολογίες σχεδιασμού

αξιοποιούν την ιδιότητα αυτή των περιοριστικών παραγόντων, χρησιμοποιώντας τους

ως προσδιοριστικά στοιχεία στην όλη διαδικασία. Έτσι εξασφαλίζεται «εκ των έσω»

και η εφικτότητα της λύσης που προκύπτει.

Το προϊόν του σχεδιασμού: Αυτό, όπως είδαμε, μπορεί να είναι υλικό ή ιδεατό, ένα

αντικείμενο ή ένα πρόγραμμα δράσης, και μπορεί να προκύπτει ολοκληρωμένο σε

μια στιγμή στο χρόνο, ή να επεκτείνεται διαχρονικά σε σεφά ημερών, μηνών ή ετών.

Στις πιο απλές περιπτώσεις σχεδιασμού το προϊόν είναι το υλικό αντικείμενο, που

παίρνει μια και καλή -με τη συμπλήρωση δηλαδή της μελέτης και την κατασκευή που

ακολουθεί- την οριστική του μορφή. Τέτοια λ.χ. είναι τα προϊόντα του βιομηχανικού

σχεδίου, τα κτίρια, ή και σιryκρoτήματα κτιρίων. Παλαιότερα, όταν επικρατούσε μια

καθαρά αρχιτεκτονική αντίληψη του πολεοδομικού σχεδιασμού, το προϊόν του

αντιμετωπιζόταν σαν να ανήκε στην κατηγορία αυτή των σιryκεκριμένων και

«στατικών» αντικειμένων και το πολεοδομικό σχέδω παρουσίαζε μορφές

ολοκληρωμένες στο χώρο και στο χρόνο. Με τις νέες απόψεις όμως, η πολεοδομική
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μελέτη αντιμετωπίζεται ό'λιJ και περισσότερο σαν ένα πρόγραμμα δράσης ανοικτό,

ελαστικό και ατέρμονα.

Οι τρεις αυτές συνιστώσες του σχεδιασμού -π αξtoλογική διάσταση, το πλαίσιο

δράσης και το προϊόν- συνδέονται μεταξύ τους με τη διαδικασία του σχεδιασμού, που

δtαμOρφώνεται μέσα απ' το πλαίσιο δράσης συσχετίΖοντας τις επιδιώξεις με το

προϊόν. Δηλαδή, επιδιώξεις και στόχοι, πλαίσιο δράσης. διαδικασία και προϊόν του

σχεδιασμού, παρουσιάζονται αναπόσπαστα δεμένα μεταξύ τους.

Ως 'λιJγική διαδικασία ο σχεδtασμός έχει μελετηθεί αρκετά και υπάρχουν ήδη πολλά

χρήσιμα συμπεράσματα. Δυστυχώς αυτό ισχύει ΙCΥρίως για τις aπλoύστερες

περιπτώσεις όπου το προϊόν του σχεδιασμού είναι το λειτουργικό ανπκείμενο.

Πάνω στο πιο συγκεκριμένο θέμα της διαδικασίας του πολεοδομικού σχεδιασμού

έχουν γραφεί πολλά . Παρ' όλα αυτά υπάρχουν δύο θεμελιώδη βήματα που

χαρακτηρίζουν κάθε δtαδΙKασία σχεδιασμού, όσο ωιλή ή όσο πολύπλοκη, όσο

πρακτική ή όσο εγκεφαλική κι αν είναι αυτή. Καμιά μορφή σχεδιασμού δεν μπορεί να

υπάρξει χωρίς ανάλυση και σύνθεση.

Η ανάλυση αναφέρεται στη γνώση και κατανόηση του προβλήματος που πρέπει να

λυθε~ περιλαμβάνει δηλαδή την εξέταση των δεδομένων του προβλήματος σε

συνάρτηση και με την εκτίμηση των μέσων, που υπάρχουν γtα την επiλυσή του. Στη

φάση της σύνθεσης χρησιμοποιείται η γνώση που αποκτήθηκε με την ανάλυση, για

την εξεύρεση μιας λύσης που να είναι και επιθυμητή (δηλαδή, να ανταποκρίνεται στις

επιδιώξεις και τους στόχους του σχεδιασμού), και εφικτή (δηλαδή, να μην ξεφεύγει

απ' το πλαίσιο δράσης).

Είναι φανερό όπ η σύνθεση, ενώ κτίζεται πάνω στα δεδομένα της ανάλυσης,

καθοδηγείται από τις επιδιώξεις, τους στόχους και τα κριτήρια, που απαρτίζουν την

αξιολογική συνισταμένη του σχεδtασμoύ. Αυτό που είναι λιγότερο γνωστό είναι, ότι

και η ανάλυση πρέπει να εντάσσεται στο ίδιο αξιολογικό πλαίσιο, ώστε τα στοιχεία

που συγκεντρώνονται (συχνά με μεγάλους κόπους) να μην είναι τυχαία, α)J.,iJ. να

εξυπηρετούν άμεσα τους σκοπούς του σχεδtασμoύ.
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Στις νέες αντιλήψεις για τη διαδικασία του σχεδιασμού καταργείται ο σκληρός

διαχωρισμός ανάμεσα στην ανάλυση και τη σύνθεση και αναyvωρίzoVΤαι οι

πολλαπλές και αμφίρροπες διασυνδέσεις μεταξύ τους. Πραγματικά, τόσο λογικά όσο

και χρονικά δεν ισχύει η αυστηρή σεψά προτεραιότητας πρώτα ανάλυση, μετά

σύνθεση, αλ/.ά παρατηρούνται συνεχείς παλινδρομήσεις από το ένα σκέλος στο άλλο.

Αυτός είναι ίσως και ο κύριος λόγος, εξ' αιτίας του οποίου η διαδικασία σχεδιασμού,

όπως άλλωστε και κάθε δημιουργική διαδικασία, είναι τόσο δύσκολο να περιγραφεί

συστηματικά.

Οι διάφορες σχετικές προσπάθειες που έχουν γίνει παρουσιάζουν μια

υπεραπλουστευμένη διαδικασία. Μια τέτοια προσπάθεια διατυπώνεται και στο

λεγόμενο «λογικό πρότυπο σχεδιασμού» (rational model of planning) που συ­

νοψίζεται σης εξής 4 φάσεις (Α:ραβαντινός, 1997 )":

1. ΠεΡΙΎραφή του συστήματος και διατύπωση του προβλήματος.

2. Διαμόρφωση και ανάλυση εναλλακτικών λύσεων.

3. Αξ'ολόΥηση κα. επιλογή.

4. ΕφαρμοΥή και παρακολούθηση.

Παρατηρούμε εδώ ότι η εφαρμογή και παρακολούθηση εμφανίΖονται σαν

αναπόσπαστη τέταρτη φάση, κι αυτό γιατί μόνο η διαπίστωση ότι το σχέδιο μπορεί

πραγματικά να εφαρμοστεί σωστά και να απαρέρει τα επιθυμητά αποτελέσματα,

δικαιώνει την όλη διαδικασία. Εάν και όταν παρουσιάζονται ασυμφωνίες ανάμεσα

στο σχέδιο και την πραγματικότητα (πράγμα που σε μικρό ή μεΥάλο βαθμό, αργά ή

γρήγορα, θα συμβαίνει πάντα), τότε ξαναγυρίζουμε στη φάση 1, ξανακάνουμε την

εκτίμηση της κατάστασης και η διαδικασία επαναλαμβάνεται «(1α/κλικός

σχεδιασμόφ ).

Βλέπουμε ακόμα ότι σε κανένα σημείο της παραπάνω περιγραφής δεν εμφανίζεται η

διατύπωση των επιδιώξεων, στόχων, κριτηρίων κλπ. σαν ξεχωριστή εργασία. Αυτό

συμβαίνεΙ, γιατί όπως είδαμε και πιο πριν, οι αξιολογικές συνιστώσες του σχεδιασμού

28 Aθανάσtoς Ι. Aραβανttνός, «Πολεοδομικός Σχεδtασμ6ς : για μια βv:ίxnμη ανάπτυξη tOt> αστικού

χώρou», ΕκδόσειςΣυμμετρία, Αθήνα 1997.
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διαμορφώνονται σ' ένα επίπεδο ξεχωριστό, αXλiJ. παράλληλο με αυτό της λογικής

διαδικασίας, την οποία και εμποτίζουν σε όλο της ΤΟ μήκος.

Με το παραπάνω πρότυπο (ή με παραλλαγές του) συνδέονται οι περισσότερες από τις

διαδικασίες πολεοδομικού σχεδιασμού, που ακολουθούνται σήμερα. Ειδικότερα όσον

αφορά nς πολεοδομικές μελέτες, οι δύο επικρατέστεροι τύπo~ ο τομεακός

σχεδιασμός (sectoral planning) και ο καθολικός σχεδιασμός (comprehensive

planning) εντάσσονται εύκολα στα πλαίσια του «Λογικού Προτύπου)) ( Αραβαντινός,

1997 ).

ΚΕΦ.3.2. Τι προσφέρει η Ε.Π. στο σχεδιασμό.

Αναφερθήκαμε λο1Πόν στα διάφορα στάδια της διαδικασίας του σχεδιασμού όπως

αυτά διαμορφώνονται στο «Λογικό Πρότυπο)) του πολεοδομικού σχεδιασμού.

Δημιουργείται λοιπόν το εξής εύλσΥο ερώτημα: σε ποια από τα παραπάνω στάδια

μπορεί να χρησιμοποιηθεί η Ε.Π., με ποιο τρόπο και ποια πλεονεκτήματα πρoσφέρει~

Η απάντηση στο παραπάνω ερώτημα μπορεί εύκολα να προκύψει αν σκεφτούμε τα

κυριότερα χαρακτηριστικά της Ε.Π. που είναι η οπτικοποίηση των δεδομένων και η

αλληλεπίδραση.

ΚΕΦ.3.2. Ι.Στάδιο Περιγραφής του συστήματος και διατύπωσης του

προβλήματος.

Η πρώτη φάση της κυρίως μελέτης έχει τριπλό σκοπό: Πρώτο και κυριότερο, να

μπορέσει ο μελετητής να κατανοήσει το αντικείμενο του σχεδιασμού. Δεύτερο να

διαγραφούν τα φυσικά περιθώρια που υπάρχουν για πολεοδομική επέμβαση και

κατευθυνόμενη αλλαγή. Και τρίτο, να γίνει μια συστημαπκή απογραφή του οικισμού

από την πολεοδομική σκοπιά, που θα χρησιμεύσει για την γενικότερη πληροφόρηση

και ενδεχόμενα και ως βάση για άλλες μελέτες ή και ενέργειες σχετικές με τον

οικισμό.
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Η Ε.Π. μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε αυτό το στάδιο για την καταγραφή της

υπάρχουσας κατάστασης και για την επισήμανση των χωρικών προβλημάτων που

τίθενται για επiλυση. Επίσης η συγιcεκριμένη διαδικασία της οπτικοποίησης του

χώρου επέμβασης στην υφιστάμενη κατάσταση κρίνεται απαραίτητη έτσι ώστε

αργότερα, στο επόμενο στάδιο της διαμόρφωσης και ανάλυσης εναλλακτικών

λύσεων, να υπάρχει κάποιο μέτρο σύγκρισης μεταξύ της υπάρχουσας κατάστασης

και των προτεινόμενων λύσεων.

ΚΕΦ.3.2.2.Στάδιο διαμόρφωσης και ανάλυσης εναλλακτικών λύσεων.

Σκοπός αυτής της φάσης του σχεδιασμού είναι η διατύπωση μιας σεφάς

ολοκληρωμένων μελλοντικών εικόνων του χώρου, που θα δείχνουν ποια θα είναι η

μορφή και η εξέλιξη του μετά από τις συγκεκριμένες υποδείξεις-προτάσεις των

μελετητών.

Η Ε.Π. μπορεί να αποτελέσει ένα δυνατό εργαλείο τόσο στην οπτικοποίηση και

αναπαράσταση των διαφόρων σχεδιαστικών προτάσεων όσο και στην αναθεώρηση

αυτών. Ο ρόλος της Ε.n στον αστικό σχεδιασμό δεν είναι να αποτυπώσει την

πραγματικότητα αλλά να βοηθήσει στη εικονική υλοποίηση των ιδεών και

προτάσεων των σχεδιαστών στις περιπτώσεις όπου αυτό απαιτείται .

Οι παραδοσιακές τεχνικές σχεδιασμού και υλοποίησης των ιδεών των σχεδιαστών

είναι χρονοβόρες, επικεντρώνονται σε ορισμένα σημεία του συνολικού έργου και

συχνά προωθούν εmφανειακά παρά βασικά θέματα wyo έλλειψης πηγών και στις

κακές μεθόδους οι οποίες χρησιμοποιούνταιγιο τη μετάβαση της πληροφορίας. Οι

φωτορεαλιστικές εικόνες και πιο πρόσφατα τα φωτομοντάζ όπως επίσης και το

computer animation είναι δέσμια των οπτικών που τους δίνουν οι σχεδιαστές τους. Οι

αρχιτέκτονες για παράδειγμα έχουν τη φήμη να παρουσιάζουν μη ρεαλιστικές

προοπτικές των έργων τους παραλείποντας μέρη του σχεδίου που δεν είναι

ολοκληρωμένα σχεδιαστικά και επίσης κρύβοντας ολόκληρες περιοχές του πίσω από

προσεκτικά τοποθετημένα δέντρα και άλλα περίτεχνα αντικείμενα. Τέτοιες ατέλειες
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στην απεΙKόvισητης προτεινόμενηςλύσης μπορεί να οδηγήσουνσε μη ικανοποιητικά

αποτελέσματαστην πραγματικότητα( Bourdakis )29

Αντίθετα η Ε.Π. διευκολύνει την ελευθερία της κίνησης μέσα στο σκηνικό και η

εξομοίωση της κίνησης στο επίπεδο του εδάφους ελαχιστοποιεί τους κινδύνους και

τις παρανοήσεις της πρooπnκής θέας η οποία παραμορφώνει τα μοντέλα, και

συναντάταικυρίως στις φωτορεαλιστικέςεικόνες.

Η δυνατότητα που δίνει στον μελετητή να περιηγείται μέσα στον χώρο, όπως θα

έκανε στην πραγματικότητα, και να βλέπει από «μέσω> τις διάφορες παρεμβάσεις

που προτείνει και όλιJ. αυτά με έναν κατά το δυνατό ρεαλιστικό τρόπο αποτελεί για

τον ίδιο ένα βασικό πλεονέκτημα. Παρέχει στο μελετητή σχεδιαστική δύναμη και

ευελιξία. Δύναμη γιατί η δυνατότητα της επανεξέτασης των προτάσεων, με αυτόν

τον τρόπο, του δίνουν μεγαλύτερη σιγουριά για το αποτέλεσμα αυτών στο

πραγματικό περιβάλλον και ευελιξία γιατί πλέον μπορεί να δημιουργεί πιο ελεύθερα

αφού μπορεί να ελέγχει μόνος τις ιδέες του, όσο τραβηγμένεςσχεδιαστικά κι αν είναι,

μέσα από πολλαπλούς εικονικούς πεΡ1πάτους στο χώρο παρέμβασης ( Mc Mίllan,

1994 )30. Είναι πολύ πιο εύκολο για τον σχεδιαστεί να εντοπίσει λάθη και ενδεχόμενα

προβλήματα όταν κινείται μέσα στον ίδιο το χώρο παρά εξετάζοντας ένα

δυσδιάστατο σχέδιο «από έξω» (Sherman & Judkins, 1993 )31.

Η παρουσίαση και η σύγκριση εναλλακτικών λύσεων απλοποιείται και τα διάφορα

στοιχεία εΙKOVΙKoύ χώρου μπορούν να επ1λεΥούν και να εξερευνηθούν με μεγαλύτερη

λεπτομέρεια αν χΡειάζεται. Τέλος η ε.π. ως εργαλείο προσφέρει εξοικονόμηση

χρόνου σε σχέση με τις συμβατές τεχνικές σχεδιασμού αφού επιτρέπει την άμεση

ανάδραση με τα μοντέλα.

29 V.Bourdakis, "Virιua1 ReaJίty : a communication ιοοι [οτ urbαη planning". Centre for Advanced
Studίes ίη Archίtceture, University ofBath, U.K

30 ΚaIcMcMillan, "νίrιωl Reality: Future Applίcations - Effects οη ιhe design process", ARCH5915
Sρccial Rcscarch Program 2, SchooI ofArchitecture, The Universίty ofNew South WaIcs, Sydncy,
Australia

31 Β. Sherman and Ρ. Judkίns "Vinual Rcality & ίts implίcatίons. Glίmpscs of hcaven, visions of heU",
Hodder & Stoughton, London 1993
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Γίνεται λοιπόν φανερό από τα παραπάνω ότι η Ε.Η μπορεί να αποτελέσει βασικό

εργαλείο στα χέρια των μελετητών στο συγκεκριμένο στάδιο της μελέτης. Παρακάτω

θα αναφερθούμε στα προβλεπόμενα από το νόμο πολεοδομικά σχέδια και

σιryκειφιμένα σε αυτά όπου η Ε.Π. μπορεί να χρησιμοποιηθεί ως εργαλείο οπτικής

δtαχεφισης πληρoφoρtών .

Έτσι λοιπόν έχουμε:

Ι Ε.Ω. ως μέσο αιtεtκόνισης πρoτει\'όμε\'tιJV ενα)J.αιm,.,1ίrI' λίXn;ωv

Ι Γενικό Πολεοδομικό Σχέδιο Ι

~ ----------Γενική εκι-Ιμηση των αναΥκών των Γενική πρό1:αοη πoλεoδoμι1Cής oρyΆVωσης,.

πολεοδομικών ενοτήτων σε κoινόχρηστouς ανάπroξης,. ανάπλασης ή mιιηιόρφωσης των

χώρους, κοινωφελείς εξmtηpετιίσεις κω πολεοδομικών ενοτήτων

δημόσιες πι:ψεμβασεις ή εΊ'Ισχι)σεις στον

τομέα της ατέΥης

Ι πολεοδομι ...."ή Μελέτη Ι

~ ----------Προβλεπόμενοι ιr.::oινόχpηστoι ιr.::α/ Όροι που αφορούν τα δoμιιr.::ά υλικά, τον

ιr.::oη'ωφε1.είς 'Χ.<Ψοι τρόπο ΙCΣΤαΣXΕUΉς Και την αισOητι1Cή

εμφάνιση Τα/ν nφiων. τον τρόιιο

διαμόρφωσης, χρήσης Και. σύνδεσης τω\'

ακάλυχτων χώρων με τους Ια/ινόχρηστους

χώρους της πόλης.
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Μελέτες Πολεοδομικών

Αναπλάσεων Αστικών ΠεoUYtώyΙ

ίl
Aνασυyκρόnιση δoμημtνης

περιοχής ή μεμονωμένου

οικοδομικOU τετραγώνου

Βελτίωση οικοδομήσιμων και

κσινόχΡηστων χώρων

1

j

]

J
J
J
J

Βελτίωση της λειτουργίας. του

εξοχλισμσύ, της μορφής και της

ωσθηηκής των κοινόχρηστων

χώρων, κοινωφελών εγκαταστάσεων

κω ακάλυπτων χώρων του

οικοδομικoU τετραγώνου

Eταιpεiες κw ΕΠ

Αν και η τιμή του εξοπλισμού ενός εΙKOVΙKoύ συστήματος έχει μειωθεί δραστικά το

τελευταίο καφό, οι εταφείες ακόμη δεν ενδιαφέρονται για την συΥκεκριμένη

τεχνολογία ή απλά δεν μπορούν να αντεπεξέλθουν στο κόστος ενός τέτοιου

συστήματος. Οι επαγγελματίες είναι ακόμη σκεπτικοί απέναντι στην χρήση της Ε.Π.

όχι μόνο λόγω του κόστους αλλά κυρίως λόγω της ελλΙΠής πληροφόρησης για ης

δυνατότητες που προσφέρει στο σχεδιασμό. Αυτή η άγνοια δεν οφείλεται μόνο στα

ΜΜΕ αλλά και στο γεγονός ότι μερικά χρόνια πριν η ποιότητα απεικόνισης των

συστημάτων Ε.Π. ήταν πολύ χαμηλή και μη ικανοποιητική για τη χρήση της στη

διαδικασία του σχεδιασμού. Τελευταία όμως άρχισε να πραγματοποιείται μια αλλαγή

στις εξελίξεις της Ε.Π. .Πιο πολύ προσοχή δίνεται στα μερικώς-ρεαλιστικά

συστήματα τα οποία έχουν τη δυνατότητα να παρέχουν ικανοποιητική απεικόνιση σε

λογική τιμή.

Ευτυχώς πολλές εταφείες ( στο εξωτερικό κυρίως) σιγά σιγά κάνουν το βήμα να

αναμειχθούν με τη Ε.Ω. Πρώτα από όλα δεν χρειάζεται να επενδύσουν και να

ανανεώσουν την απαιτούμενη τεχνολογία. Δεύτερον δεν απαιτείται να προσλάβουν

υπεύθυνους που θα. χεφίζονται τον εξοπλισμό. Τον τελευταίο καφό έχει επισημανθεί

ένας αυξανόμενος αριθμός εταφειών και ινστιτούτων τα οποία επενδύουν στην

τεχνολογία της Ε.Π. Και αυτό μπορεί να το διαπιστώσει κανείς από τα διάφορα

σχετικά προϊόντα που κυκλοφορούν στην αγορά . Επίσης το κόστος μιας εικονικής

εφαρμογής για παράδειγμα ενός εικονικού περιπάτου, δημιουρΥημένο από ένα ειδικό
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ινστιτούτο έχει γίνει πολύ ενδιαφέρον Ύια τις εταιρείες. Οι τιμές κυμαίνονται από

5000-50000 δολάρια.

Για να πάρουμε μια καθαρή ιδέα για τις διεργασίες που πραγματοποιούνται από μία

εξειδικευμένη εταιρεία θα παρουσιάσουμε την εταιρεία Planet 9 Studios οι οποία

ασχολείται και με εφαρμογές της E.n στον σχεδιασμό.

Εταιρεία: Plαnet 9 StuιUos

Η Planet 9 Studios είναι μια εταιρεία που εξειδικεύεται στα τρισδιάστατα γραφικά και

παρέχει επαγγελματικές λύσεις για το Intemet. Μέ'ΧΡΙ σήμερα έχουν παράγει 200

εΙKOVΙKoύς κόσμους για διάφορες χρήσεις όπως εμπόριο, διαφήμιση, απεικόνιση

προϊόντων, εκπαίδευση, αρχιτεκτονική εξομοίωση, στραnωπΙCΉ οπτικοποίηση και

διασκέδαση . Τα animation που έχουν δημιουργήσει 'ΧΡησιμοποιούνται στην

τηλεόραση , σε διαφημιστικά και κτηματομεσιπκά γραφεία. Συνεχώς δημιουργούν

νέα λογισμικά για διάφορες εταιρείες και τις βοηθούν να «ανεβούν» στην αγορά. Τα

τελευταία 8 χρόνια η Planet 9 εξελίχθηκε από μια μικρή εταιρεία animation στην

πρώτη εταιρεία παροχής τρισδιάστατου περιεχομένου για το δίκτυο. Η ευκαιρία να

«κτίσουν» στο κυβερνοχώρο ήρθε το Μάρτιο του 1995 πριν ακόμη γίνουν διαθέσψοι

οι τρισδιάστατοι browsers στο Intemet. Η εταιρεία δημιούργησε ένα μοντέλο

χαμηλής ευKρίνεtας της βόρεtας περιοχής της αγοράς του San Francisco. Όταν

πρωτοεμφανίστηκαν οι 3D browsers στο Intemet το Αύγουστο του]995 η εταιρεία

δημοσίευσε τον πρώτο τ/ς εικονικό κόσμο: το VirtualSOMA.

Η PIanet 9 Studios δημιούργησαν τους πρώτους διαφημιστικούς εΙKOVΙKoύς κόσμους

για το Intemet (VRML worIds) . Οι πελάτες της συμπεριλαμβανομένων και των

ΎVωστών εταιρειών Intel, Microsoft, ffiM, SoftBank, Toshiba εmδιώκουν με τ/ν

συνερΥασία τους με την Planet 9 Studios να επεκτείνουν τις δραστηριότητες τους στο

Internet.

Γνωστός ως κυβερνο-αρχιτέκτονας, από τον συγγραφέα και ευαπελιστή της VRML

γλα/σσας Mark Pesce, ο David Colleen, εδραιroτής της pLanet 9 συνεχίζει να

προσθέτει νέα στοιχεία στη δημιουργία εικονικών πόλεων. Η PIanet 9 Studios

συνεΡΎάζεται στενά με εταιρείες ανάπτυξης τεχνολογίας στο χώρο των γραφικών
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υπολογιστών για να προσφέρουν στους χρήστες του intemet μια αξέχαστη

τρισδιάστατη εμπεφία.

Ειιωνικό Sαn Frαncisco

Όταν πρωτοεμφανίστηκε η γλώσσα VRML η εταφεία είχε το μοντέλο του San

Francisco κομμένο σε γειτονιές για λό'Υους ταχύτητας. Πρόσφατα η NASA ζήτησε

από την εταψεία να συναρμολογήσουν ξανά το μοντέλο. Σχεδιασμένο για να παίζει

σε υψηλής τεχνολογίας τερμαπκά το εικονικό San Francisco έκδοση 2.0 είναι το πιο

μεγάλο και πιο ολοκληρωμένο μοντέλο εικονικής πόλης που υπάρχει. Το μοντέλο

έχει περίπου 4000 κτίρια και χρησιμοποιεί την τεχνολογία Texture Map. Σαν

επισκέπτης μπορεί κανείς να περιφέρετε στους λόφους γύρο από τη πόλη και να

απολαμβάνει ρεαλιστικά τοπία συμπερtλαμβανoμένων των γεφυρών και της περιοχής

Β'Υ Are•.

Η εικονική Bay Area είναι επίσης ένα λεπτομερέστατο τρισδιάστατο μοντέλο με

σχεδόν 20000 τετραγωνικά μίλια περιοχής. Έχει χρησιμοποιηθείσαν σκηνικό για την

τηλεόραση για διαφημιστικά • ταινίες, αρχιτεκτονικά και πολεοδομικά

προγράμματα.

Διάφορες oπτικiς του πρtryματικό εντυπωσιακο6 VRML μοντέλου του San Francisco και του

Β.Υ Area.

u
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J
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Άλλες ΕφαΡμσΥές : ΠOΡαδεiγματα

δημιουργία κτφίων σε υφιστάμενα οικόπεδα, απεικόνιση σχεδίων ανάπλασης •

πεζοδρομήσεις, δημισυργία κοινόχρηστων χώρων( πάρκα, πλατείες), χώρων

στάθμευσης, επεκτάσεις σχεδίων πόλεων ( ρυμοτομία νέων περιοχών. συντελεστής

δ ' )"ομησης .

ΚΕΦ,3,1,3.Στάδιο αξΙOw.,ησης και επW>γής - λήψης αποφάσεων,

Οι υπολογιστές χρησιμοποιούνται στον αρχιτεκτονικό και αστικό σχεδιασμό τις τρεις

τελευταίες δεκαετίες αν και η αφομοίωση τους ως νέα εργαλεία σχεδιασμού από τους

επαγγελματίες έγινε με αργό ρυθμό κυρίως λόγω των περιορισμένων δυνατοτήτων

των υπολογιστών και του μεγάλου τους κόστους. Κατά την τελευταία δεκαετία

αναπτύχθηκαν σοβαρά σχεδιαστικά πακέτα τόσο δυσδιάστατης όσο και

τρισδιάστατης απεικόνισης και αυτό λόγω της ραγδαίας ανάπτυξης των καρτών

γραφικών και γενικότερα της υπολογιστικής ισχύος. Παράλληλα παρουσιάστηκε ένας

μεγάλος αριθμός από τρισδιάστατα μοντέλα πi:/λR-ων στο intemet και πολλά τεχνικά

προβλήματα ξεπεράστηκαν. Ωστόσο η εισαγωγή στην αλληλεπίδραση και την

διάδραση πραγματικού χρόνου στα αστικά μοντέλα αποδείχθηκε μια χρονοβόρα

διαδικασία που έχει πολύ μέλλον μπροστά της ( Bourdakis ):n.

Ο αστικός σχεδιασμός είναι μια πολύπλοκη διαδικασία που απαιτεί διεπιστημονική

προσέγγιση για να διειcπεραιωθεί. Και αυτό διόπ υπάρχουν κοινωνικόοικονομικοί και

φυσικοί-χωρικοί παράγοντες που επηρεάζουν την ανάπτυξη και εξέλιξη του αστικού

συστήματος. Έτσι είναι αναγκαία η συνεισφορά των αντίστοιχων επιστημονικών

κλάδων στην διαδικασία του σχεδιασμού . Αυτό φυσικά συνεπάγεται την ανάγκη

επικοινωνίας μεταξύ όλων αυτών των επιστημονικών ομάδων. Η ανάγκη

επικοινωνίας όμως γίνεται αισθητή και εκτός της ομάδος μελέτης κατά τη διαδικασία

της λήψης αποφάσεων στην οποία συμμετέχουν τουλάχιστον πέντε διαφορετικές

ομάδες , έχοντας η κάθε μία διαφορετικές και 1Wλλές φορές σσγκρουόμενες

προσδοκίες ( Αραβαντινός, 1997) . Πιο συγκεκριμένα λοιπόν αυτές οι ομάδες είναι:

J2 ΦωταΥραφίεςτων xαρα.δεrypάrrov\mάpχouvστο παράρτημασελ.61.
JJ V.Bourdakis, "Virtua1 Realίty : a commιmication ιοοl [or wban planning", Centre [or Adνanccd
Studies ίn Architecturc, University ofBath, u.κ.
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• Ο φορέας ή η ομάδα που αναθέτει τη μελέτη

• Το κράτος. που δίνει γενικές και ειδικές, άμεσες και έμμεσες κατευθύνσεις

• Οι τοπικοί πολιτικοί παράγοντες

• Οι θιγόμενοι από το σχεδιασμό ( άτομα, ομάδες)

• Η μελετητική ομάδα

Η μελετητική ομάδα λoutόν εκτός από το δίαυλο επικοινωνίας που πρέπει να ανοίξει

ανάμεσα στα μέλη της είναι υποχρεωμένη να αναζητήσει τρόπους επικοινωνίας και

με όλες τις προαναφερθείσες ομάδες έτσι ώστε να μπορεί να παρουσιάζει με εύκολο

και κατανοητό τρόπο τα διάφορα σενάρια και τις προτάσεις για την εκάστοτε περιοχή

μελέτης.

Γι αυτό το λόγο είναι σημαντικό κάθε διαδικασία σχεδιασμού να αφήνει περιθώρια

διαλόγου μεταξύ των εμπλεκόμενων ομάδων και κυρίως της ομάδας μελέτης με τους

τοπικούς άρχοντες και τους πολίτες. Ένα στοιχείο που θα βοηθήσει στην παραπάνω

επικοινωνία είναι η παρουσίαση δεδομένων τα οποία είναι πληροφοριακά , προσιτά

και ικανά να παρουσιάσουν με επιτυχία πολύπλοκες αλληλεπtδράσεις, φαινόμενα και

να επισημάνουν τις αναλύσεις των ειδικών στους επαγγελματίες όπως και στους

πολίτες.

Συμμτοχι"ός Σχεδιασμός

Η ανάγκη συμμετοχής του κοινού στον αστικό σχεδιασμό μπορεί να τεκμηριωθεί από

έναν μεΥάλο αριθμό παραγόντων. Ο Mr.Stanley Κing στο βιβλίο του Co-Design

γράφει χαρακτηριστικά«...η αρχιτεκτονική και ο αστικός σχεδιασμός διαφέρουν από

τις άλλες μορφές σχεδιασμού τόσο στο μέγεθος τους όσο και στις επιδράσεις τους

στο κοινωνικό σύνολο ... ». Ουσιαστικά αναφέρει ότι το προϊόν του αρχιτεκτονικού

και αστικού σχεδιασμού επηρεάζει όλους, σε καθημερινή βάση, και γι' αυτό το λ&Υο

οι σχεδιαστές φέρουν μεΥάλη ευθύνη απέναντι στην κοινωνία ( GoodfeIlow, 1996 )34.

34 DaVΊd Goodfellow, «CollaboraIive Urban Design ιhrough CompuIer SimuJaιions»,Α senior honours

essay for the School of Urban and Rcgional Planning, University of Waterloo, Ontaήo, Canada, April

1996.
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Η ανάγκη της συμμετοχής του απλού πολίτη στην διαδικασία του σχεδιασμού δεν

απαιτείται αποκλειστικά από τη κλίμακα του σχεδιασμού και το μΈΥεθος της

ανάπτυξης αλλiJ. περισσότερο από το iδω το ενδιαφέρον που εκφράζουν τα μέλη της

κοινωνίας. Τα μέλη της κοινωνίας σήμερα ενδιαφέρονται και επιθυμούν να

συμμετέχουν στην ανάπτυξη της κοινωνίας τους.

Επίσης η συμμετοχή των πολιτών θα μπορούσε να βοηθήσει στην ανάπτυξη

προγραμμάτων όπου ο μελετητής και ο δικαιούχος ανήκουν σε διαφορετικές

πολιτιστικές ομάδες από ότι οι χρήστες του έΡΎου. Αυτή η κατάσταση συναντάται σε

κρατικά χρηματοδοτούμενα έΡΎα. Η κυβέρνηση δεν είναι ο χρήστης, αλλά είναι ο

πληρωτής. Αν ο μελετητής και ο δικαωύχος αποτύχουν να καταλάβουν τις ανάΎΚες

των πελατών τότε είναι φυσικό το έΡΎΟ να αποτύχει.

Πολύ συχνά οι πολίτες υποφέρουν από αισθήματα αποξένωσης και παραΎΚωνισμού

από τα κοινά. Η διαδικασία του συμμετοχικού σχεδιασμού θα μπορεί να συνεισφέρει

θετικά στη μείωση αντικοινωνικών συμπεριφορών όπως βανδαλισμοί αποδίδοντας

στους πολίτες την αίσθηση της κατοχής της περωχής στην οποία διαμένουν εφόσον

έχουν συνεισφέρει κι αυτοί στη διαδικασία του σχεδιασμού της. Αυτό μπορεί να

επιτευχθεί με την συνεΡΎασία τόσο των πλούσιων όσο και των φτωχών, των

εΡΎαζόμενων και άνεργων, των νέων και ηλικιωμένων.

Φυσικά οι πολίτες δεν είναι όλοι τους επαyyελματiες σχεδιαστές και μελετητές. Τι θα

μπορούσαμε λο1Πόν να περιμένουμε από την συμμετοχή τους σε μια διαδικασία η

οποία ως επί το πλείστον απαιτεί τη συνεΡΎασία επαΥΥελματιών διαφόρων

ειδικοτήτων ~

Σε γενικές γραμμές λΟ1Πόν θα μπορούσαμε να πούμε ότι το κοινό θα έχει τις εξής

ικανότητες:

• Υψηλά διαμορφωμένο εσωτερικό μοντέλο του περιβάλλοντος χώρου στον οποίο

ζουν και δρουν

• Δυνατότητα να εναποθέτουν-επιβάλουν τους εαυτούς τους σε υποθετικές

καταστάσεις

• Τέλεια μη λεκτική επικοινωνία παρά το επίπεδο μόρφωσης
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Αν γίνει σωστή εκμετάλλευση των παραπάνω ικανοτήτων η συνεισφορά του κοινού

στη διαδικασία του σχεδιασμού θα είναι ανεκτίμητη, ανεξάρτητα από την έλλειψη

σχεδιαστικών γνώσεων. Εmτρέπουν στους συμμετέχοντες να συνεισφέρουν στη

δημιουργία των σχεδίων και των στόχων ανάπτυξης της περιοχής τους χωρίς την

ανάγκη δημιουργίας φυσικού σχεδίου. Τέτοιου είδους συνεισφορές στην διαδικασία

του σχεδιασμού είναι πολύτιμες ειδικά όταν καθοδηγούνται από έναν επαγγελματία

σχεδιαστή ο οποίος θα μπορεί να μεταφράσει τις σκέψεις και τις ιδέες των πολιτών σε

φυσικά σχέδια και προτάσεις (Goodfcllow, 1996).

Πώςλοιπόν θα μποΡούσε να βοηθήσει η E.llι σ:rην ιmpαπάνω διαδικασία,.

Είδαμε παραπάνω τις δυνατότητες της Ε.Π στη αναπαράσταση των προτεινομένων

λύσεων. Αυτό σε συνδυασμό με το Intcmet θα μπορέσουν να δημιουργήσουν μια νέα

πλατφόρμα επικοινωνίας μεταξύ πολιτών και μελετητών. Για να γίνει mo κατανοητό

θα αναφέρουμε ένα υποθετικό παράδειγμα.

Ας υποθέσουμε λοιπόν ότι ως μελετητική ομάδα έχουμε αναλάβει τη μελέτη

πεζοδρόμησης ορισμένων οδών στο Δήμο Βόλου. Το βασικότερο μέλημα μας θα

είναι να δούμε πως θα επηρεαστεί η κίνηση των οχημάτων στην πόλη και πιο

σtYyKεκριμένα σε ποιες οδούς θα αυξηθεί ο κυιcλoφoριαKός φόρτος . Η διαδικασία

λοιπόν που μπορούμε να ακολουθήσουμε είναι η εξής :

Δημιουργία λύσεων

•
ΜovrελσJι:οίηση λύσεων μtσω σχεδιαστικών '1tpOYραμμάτων κοο

δημισυρyiα ΑΡΖείων VRML

Εκδοση των λύσεων στο Intemet και συΥκειφιμένα στο SΊte του

Δήμου

•
Δημιoυρyiα. ερωτημαroλόyιoυ στο σχοίο θα αναyΡΆφΣVΤoo

ερωτήματα τou τίnroυ « Ποια είνοο η συνήθης διαδρομή 1tOU

ακολουθείτε για την 1ψΟΟέΥΥιση του κέντρου της χόλης, ή του

τόπου εpyασiας ... ή 1tα/ζ σαι; επηρεάζουν οι 1tpOtεινόμενες

λύσεις... κτλ>}

•
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Αποστολή του ερωτημaroλό'yιou, τouλάχιστoν, στους άμεσα

θι'Yόμενouς. αχό την παρέμβαση, ΧΟλίτες (σε αυτούς JtOU mτoιιroUν

Υύρο αιrό την περιοχή παρέμβασης) και ενημέρωση τους για την

ίmαρξη του μοντέλου στο site του δήμou.

•
Σuλλσyή των ερωτηματολογίων, ΑVΆΛooη τους. ιι::αι εξαγωγή

συμπερασμάrων για την αναθεώρηση και επανωφοσέ'πιση των

σχεδιαστιιι::ών λίκn:ων

Έτσι λοιπόν με την παραπάνω λογική ο ενδιαφερόμενος έχονΙας περιηγηθεί μέσα στα

μΟνΙέλα των προτεινόμενων λύσεων θα μπορεί να πει με σιγουριά τη γνώμη. Και

αυτό φυσικά συνεπάγεται ότι η ομάδα μελέτης μπορεί να δώσει μεγαλύτερη

βαρύτητα στις απαντήσεις των ερωτηματολογίων αφού οι απαντήσεις ουσιαστικά

προέκυψαν με την επιβολή των ερωτούμενων σε μια υπoθεπΊCΉ εικονική κατάσταση.

Φυσικά για την εφαρμογή της παραπάνω πλατφόρμας εmκοινωνίας μεταξύ του

πολίτη και της ομάδας μελέτης απαιτεί την ευρεία διάδοση του Intemet πράγμα που

σήμερα δεν υφίσταται ή τουλάχιστον δεν βρίσκεται στα απαιτούμενα επίπεδα. Είναι

πάνΙως παρήγορο το γεγονός όπ μαζί με την όλο και αυξανόμενη αποδοχή της νέας

τεχνολογίας ως απαραίτητης οικιακής συσκευής ακολουθεί και η αφομοίωση της

ιδέας για το Intemet ως απαραίτητου εργαλείου και ιcuρίως ως πηγής πληροφοριών.

Με αυτές τις προοπτικές mστεύουμε ότι η παραπάνω πλατφόρμα επικοινωνίας δεν θα

αργήσει να εφαρμοστεί στη χώρα μας. Στο εξωτερικό η παραπάνω διαδικασία, αν όχι

ίδια με μικρές παραλλαγές. έχει είδη εφαρμοστεί από διάφορους δήμους και για

διάφορα προτεινόμενα έργα.

Μια περίπτωση που αξίζει να αναφέρουμε είναι αυτή του Ijborg στη Ολλανδία. Τον

Μάρτιο του 1997 οι κάτοικοι του Amsterdam κλίθηκαν να ψηφίσουν για την

κατασκευή ενός νέου έργου .Για το σκοπό του δημοψηφίσματος δημιουργήθηκε ένα

τρισδιάστατο μοντέλο του έργου σε γλώσσα VRML το οποίο αποτελούνταν από τη

μεγάλη λίμνη Het 11, τα μικρά χωριά Durgerdam, Diemen ,Muiden. γύρω από αυτήν.

και από το προτεινόμενο έργο στο κέντρο της. Το μοντέλο παρουσιάστηκε από την

κρατική τηλεόραση πολλές φορές πριν το δημοψήφισμα. Καθώς οι τηλεθεατές

παρακολουθούσαν nς τηλεοράσεις τους μπορούσαν να τηλεφωνούν σε ένα

συγκεκριμένο αριθμό, να συνδέονται με το εικονικό μοντέλο, να περιηγούνται μέσα

σε αυτό και να εκφράζουν με αυτό τον τρόπο την γνώμη τους δημοσίως. Η περιήγηση
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μέσα στο εικονικό χώρο του μελλοvrικού έργου πραγματοποιούvrαν μέσο των

κουμπιών του τηλεφώνου. Όλοι όσοι παρακολουθούσαν την αναμετάδοση

μπορούσαν να βλέπουν το κάθε άτομο ξεχωριστά και τις διαδρομές που επέλεγε.

Μετά από 90 δευτερόλεπτα περιήγησης στο χώρο του μελλοvrικ:ού έργου ο

τηλεθεατής έπρεπε να ψηφίσει υπέρ ή κατά της πραγματοποίησής του. Η θεnκή

ψήφοι παρουσιάζονταν ως πράσινες μπάλες οι οποίες τοποθετούνταν στο δεξί μέρος

του μοντέλου και αντίθετα οι αρνητικοί ψήφοι με κόκκινες μπάλες στο αριστερό

μέρος. Ο επόμενος που έμπαινε στο εικονικό περιβάλλον να περιηγηθεί όταν

ερχόταν σε επαφή με τις πράσινες σφαίρες μπορούσε να ακούσει τις ΎVώμες των

προηγούμενων τηλεθεατών οι οποίες είχαν καταγραφεί.. Το παραπάνω είναι το πρώτο

παράδειγμα εφαρμοΥής ενός αλληλεπιδραστικού εικονικού περιβάλλοντος στον

αστικό σχεδιασμό ( Bourdakis )".

Γίνεται λοιπόν φανερό ότι η χρήση της Ε.Π. ως μέσου επικοινωνίας μεταξύ των

πολιτών και των σχεδιαστών μπορεί να συνεισφέρει θετικά τόσο στο στάδιο της

αξιολόγησηςόσο και σε αυτό της λήψηςαποφάσεων.

ΚΕΦ.3.3.Νέοεργαλείοστη διαχείρισητου αστικούχώρου.

Για να είναι η πόλη του αύριο βιώσψη, όμορφη και ευχάριστη, οι αναΥκαίες

αποφάσεις πρέπει να ληφθούν σήμερα. Τα σημερινά προβλήματα πρέπει να

παρακινήσουντην τοπική αυτοδιοίκηση να επανεξετάσει παλιές αvrtλήψεις για τις

πόλεις και τους κατοίκουςτης. Αυτή η εξέταση πρέπει να στηριχθείστο συντονισμό

όlwJν. Δημότες διοικούντες δημοτικοί υπάλληλοι, επαγγελματίες χρειάζεται να

συνεΡΎαστούν για ένα μοντέλο που θα εναρμονίζει τις διάφορες λειτουΡΎίες της ­

κυκλοφορία, κατοικία, εΡΎασία. Θα εξασφαλίζει τα αστικά δικαιώματα και θα

δημιουργεί συνθήκες για μια υψηλή ποώτητα ζωής. Θα γίνει ο καθρέφτης των

διαφόρων τρόπων και συνηθειών των κατοίκων της. Θα έχει καθήκον να λσΥαριάζει

όλες τις χρήσεις. Αυτούς που έρχονται για το επάγγελμά τους, το εμπόριο, την

κατοικία, τη διασκέδαση, τον πολιτισμό, την πληροφόρηση, τις ΎVώσεις, τη σπουδή.

Η πόλη πρέπει να μάθει να ισορροπεί τις νέες τάσεις με το σεβασμό της κληjX)voμιάς

3S V.Bourdak:ίs, "VirtuaJ Rcalίty: a communίcation ιοοl for urban plannίng", Centre for Adνanced
Studίes in Arctuιecιure,UnίversityofBath, ακ.
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της. Να ενσωματώνει το νέο χωρίς να καταστρέφει το παλιό. Μια πόλη χωρίς

παρελθόν είναι σαν ένας άνθρωπος χωρίς μνήμη. Η πόλη φέρνει τα σημάδια της

tδιωτικής και επαγγελματικής ζωής των ανθρώπων της, με τη μορφή των συνοικιών,

των οικοδομημάτων, των δένδρων, των εκκλησιών. Αυτά τα σημάδια είναι η

συλλcYyUCΉ κληρονομιά, που δίνει στους πολίτες ένα αίσθημα συνέχειας μέσα στο

παρόν και τους επιτρέπει να προετοψάζουν το μέλλον. Μέσα στη πόλη είναι

πρωταρχικό να είναι σεβαστά τα δικαιώματα του ανθρώπου. Να ενθαρρύνονται και

να καλύπτουν όλους χωρίς εξαψεση τους πολίτες, χωρίς διάκριση φύλου, ηλικίας,

καταγωγής, πεποιθήσεων, κοινωνικής και οικονομικής κατάστασης και σωματικής ή

πνευματικής μειονεκτικότητας.

''Ο Δήμος" δεν είναι τα ΊC'tiρια, οι διοικούντες και το προσωmκό. Είναι το σύνολο των

πολιτών που ζουν και ενεργοποιούνται μέσα στην πόλη. Η ικανοποίηση του ατομικού

συμφέροντος περνάει μέσα από την υλοποίηση πολιτικών που αντιμετωπίζει τα

προβλήματα του συνόλου. Κι αντίστροφα, οι δημοτικές πολιτικές δεν μπορούν να

είναι αποτελεσματικές, αν δεν παίρνουν υπόψη τους τις ανάγκες του κάθε πολίτη

ξεχωριστά. Το αίτημα «το εγώ να γίνει εμείς» αποτελεί τη βασική προϋπόθεση για

την υλοποίηση κάθε δημοτικού προγράμματος. Το εκάστοτε πρόγραμμα ανάπτυξης

κάθε πόλης, απευθύνεται σε όλους τους πολίτες μα ιδιαίτερα σε κείνους που

αντιλαμβάνονται ότι τα προβλήματα μιας πόλης δεν περιορίζονται στον αυλόγυρο

του σπιτιού τους. Κανένα δημοτικό πρόγραμμα ανάπτυξης δεν μπορεί να υλοποιηθεί

όταν δε γίνει υπόθεση του κάθε πολίτη, όταν δε συμμετέχει στη διαμόρφωσή του ο

κάθε πολίτης, όταν δεν ελέγχεται συστηματικά από τον κάθε πολίτη. Οι σωτήρες και

ο «πεφωτισμένοι» είναι χρήσιμο\, αλλά δημιουργός της ιστορίας μιας πόλης είναι ο

καθημερινός άνθρωπος κι αυτό που απολαμβάνει και του αξίζει είναι αυτό για το

οποίο αγωνίζεται και πετυχαίνει.

Η κάθε πόλη χρειάζεται μία συνολική διαχείριση, που θα της επιτρέψει να αποκτήσει

αυτόνομη και δυναμική παρουσία. Αυτό είναι το όραμά όλων των τοπικών

αυτοδιοικήσεων: Μια πόλη που θα ανταποκρίνεται στις ανάγκες όλων. Για τις

μητέρες, οργανωμένοι βρεφονηπιακοί σταθμοί, για τα παιδιά, καθαρά και

λειτουργικά σχολεία, για τους αθλητές, κατάλληλη και επαρκή υποδομή, για τους

εμπόρους, όμορφο περιβάλ/<>ν και εμπορική κίνηση.
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Με συνετή διoiκηση και σφιχτή οικονομική διαχείριση, ένας Δήμος μπορεί να

προχωρήσει και να αναπτυχθεί. Βέβαια προβλήματα υπάρχουν σε κάθε δύσκολο έρΥΟ

και στην περίπτωση της διαχείρισης της πόλης αυτά είναι πολλά και διαφόρων ειδών.

Γι' αυτό και η ανάπτυξη καλών σχέσεων μεταξύ του Δήμου και όλmν των φορέων

της πόλης αποτελεί άμεση προτεραιότητα όπως επίσης και η ενασχόληση του Δήμου

με τους ευαίσθητους τομείς της πρόνοιας, του πολιτισμού, του αθλητισμού κλπ .. Η

ΔημιουρΥία Δημοτικών Εmχεφήσεων , η δρομολόγηση τεχνικών μελετών και έρΥων

που στοχεύουν στην αλλαγή της όψης των πόλεων και θα κάνουν υπερήφανους τους

κατοίκους τους η βελτίωση της εξυπηρέτησης των πολιτών από τις υπηρεσίες των

δήμων και επιπλέον η ύπαρξη υποστήριξης στα δύσκολα κοινωνικά προβλήματα

αποτελούν για τον κάθε δήμο το κλειδί για την επιτυχία.

Αυτός ο συνεχής αγώνας πρέπει δίνεται χωρίς τη διάθεση παραταξιακών αντιθέσεων

και χωρίς σκ:οmμότητες. Το καλό της κάθε πόλης εξαρτάται από την ορθότητα της

διαχεψισης της και γι' αυτό απαιτείται η ενερΥός συμμετοχή όλmν των πολιτών.

Ειδικά για τις αστικές περιοχές που έχουν υποστεί τις αρνητικές συνέπειες της

ανεξέλεΎΚτ/ς οικονομικής επέκτασης και βιώνουν έντονα προβλήματα υποβάθμισης

του φυσικού και δομημένου περιβάλλοντος αποτελεί ζωτική ανάγκη η επιλογή ενός

ριζοσπαστικού σχεδίου παρεμβάσεων για την ανατροπή των διαδικασιών φθοράς. Η

ορθολογική διαχείριση του αστικού περιβάλλοντος αποδεικνύεται ως η θεμελιώδης

προϋπόθεση για τη μακροπρόθεσμη οικονομική ανάπτυξη και την προώθηση μιας

ολοκληρωμένης αστικής ευημερίας.

Το οικονομικό κόστος για μια τέτοια διαχείριση που προλαμβάνει την καταστροφή

του περιβάλλοντος είναι ελάχιστο σε σχέση με το πολύ μεγαλύτερο κόστος της

εξάλειψης της ρύπανσης και της αποκατάστασης ενός υποβαθμισμένου

περιβάλλοντος.

Το μέλλον στις αστικές περιοχές συνδέεται άμεσα με τον τρόπο που οι πόλεις

αναπτύσσουν τις λειτουργίες και «χρησιμοποιούV) το χώρο.
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Η ανάπτυξη νέων λειτουΡΎιών απαιτεί χώρο για οικονομικές δραστηριότητες που δεν

μπορεί πλέον να βρεθεί με την εύκολη, αλΜ. επtζήμια για το περιβάλλον,

ανεξέλεγκτη επέκταση της πόλης ΠjX>ς την περιφέρειά της, που ήταν το κυρίαρχο

γνώρισμα της αστικής ανάπτυξης ης προηγούμενες δεκαετίες.

Η επίτευξη ισoρρoπiας μεταξύ των αναγκών της βιομηχανίας, του εμπορίου, των

υπηρεσιών και των πολιτών γίνεται ακόμη πιο δύσκολη.

Σε αυτές τις συνθήκες ο σχεδιασμός της τοπικής ανάπτυξης απαιτεί λύσεις σε σχέση

με τις μεταφορές, τις χρήσεις γης , το προσανατολισμό των επενδύσεων υποδομής, τη

διαχείριση της ενέργειας και των φυσικών πόρων, ώστε να ανταποκρίνονται τόσο

στους οικονομικούς όσο και στους περιβαλλοντικούς στόχους της αειφόρου

ανάπτυξης.

Η αειφορία πρoύπoθέtει μια αστική δομή που θα οδηγεί στο περιορισμό του

φαινομένου του θερμοκηπίου, στην ελαχιστοποίηση της κατανάλωσης μη

ανανεώσιμων φυσικών πόρων και πηγών ενέργειας, στη διατήρηση της βΙOΠOΙΊC1λίας,

στη χρήση τοπικών ανθρώπινων πόρων και τη μείωση της ανάγκης μεταφοράς

αγαθών και ανθρώπων μέσα στην πόλη.

Η πολεοδομία στην εποχή της αειφορίας πρέπει να προάγει τέτοιες μορφές ανάπτυξης

και λειτουργίες. Το ιδανικό μοντέλο αειφόρου πόλης είναι η συνεπτυγμένη πόλη που

επιτυγχάνει την ελαχιστοποίηση των μεταφορών και τη λειτουργική ανάμειξη των

χρήσεων γης με την περιβαλλοντική αναβάθμιση και την υψηλή ποιότητα ζωής.

Μέσα σε αυτόν τον κυκεώνα των προκλήσεων και των προβλημάτων που καλείται να

αντιμετωπίσει κάθε Δήμος εμφανίζεται η νέα τεχνολογία ως ένα εργαλείο στα χέρtα

των υπεύθυνων γtα την σωστή, αποδοτική και ορθολσΥική δtαχείριση του αστικού

χώρου. Υπάρχουν πολλά παραδείγματα εφαρμογής συστημάτων GIS για τον

σχεδιασμό του χώρου, τη συστηματική διερεύνηση των προβλημάτωντης πόλης, την

εφαρμογή σχεδίων και τη παρακολούθηση των πολεοδομικών συνόλων με έναν

καθολικό τρόπο. Η Ε.Ω. ως νέα τεχνολσΥία έρχεται να δώσει «χείρα βοηθείας))

παρέχοντας τη δυνατότητα ελέγχου και αξιολόγησης των προγραμμάτων ανάπτυξης

με έναν τρόπο παραστατικό και κατανοητό σε όλους ανεξαρτήτως ειδικότητας. Όλα
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τα πλεονεκτήματα που προσφέρει στην διαδικασία του σχεδιασμού υφίστανται και

στη διαχείριση του αστικού χώρου και αυτό είναι λογικό αφού η διαχείριση ως

διαδικασία περιλαμβάνει και τον σχεδιασμό διαφόρων παρεμβάσεων. Η προσφορά

της Ε.Η επεκτείνεται στην επικοινωνία και στην συνεργασία των δημοτικών αρχών

με τους πολίτες δημιουργώντας έτσι τις κατάλληλες συνθήκες για την ενεργή

συμμετοχή των πολιτών στα δρώμενα της πόλης που γνωρίζουν, αγαπούν και

επιθυμούν να δουν να ευημερεί
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ΚΕΦ.4.Case Study

Στο σιryκεκριΜΈVo κεφάλαιο θα παρουσιάσουμε ένα μοντέλου αστικού χώρου το

οποίο δημιουργήθηκε με σκοπό να γνωρίσουμε και στην πράξη τις δυνατότητες που

προσφέρει η εικονική πραγματικότητα στο σχεδιασμό. Έτσι λοιπόν δημιουργήθηκε

ένα τρισδιάστατο μοντέλου του δήμσυ Βόλου στο οποίο παρουσιάζονταιοι διάφορες

περιοχές σε επίπεδο οικοδομικών τετραγώνων με βάση το μέγιστο επιτρεπόμενο

ύψος. Αυτό το μοντέλο δίνει μια γενική εικόνα της πόλης του Βόλου και θα

μπορούσε να συμπερΙληφθεί στο 1σ στάδιο μίας πολεοδομικής μελέτης. Επιπλέον

δημιουργήθηκε ένα ακόμη μοντέλο μιας περιοχής του δήμου βόλου και συγκεκριμένα

της περισχής που ορίζεται από τις οδούς Παγασών - Αριστοτέλους - Ζάχου ­

Παπαδιαμάvtη. Το μοντέλο αυτό παρουσιάζει την περιοχή σε επίπεδο κτφίων με τα

ανάλογα ύψη τους. Με βάση το συγκεκριμένο μοντέλο, που ουσιαστικά είναι η

καταγραφή της υπάρχουσας κατάστασης της δομής του χώρου, δημιουργήθηκαν τρία

ακόμη μοντέλα . Τα μοντέλα αυτά παρουσιάζουν τρεις διαφορετικές λύσεις

ανάπλασης ενός ΣU-yκεκριμένoυ οικοδομικού τετραγώνσυ της περισχής.

Η επιλογή της περιοχής έγινε τυχαία . Θα μπορούσαμε να είχαμε εmλέξει

οποιαδήποτε άλλη περιοχή του Βόλου εφόσον αυτό που μας ενδιαφέρει δεν είναι οι

ρεαλιστικότητα των προτάσεων ανάπλασης που προτείνουμε αλλά η όλη διαδικασία

χρησιμοποίησης της Ε.Π. ως εργαλείου τόσο για τον σχεδιασμό και την

αναπαράσταση αυτών των προτάσεων όσο και για την αξιολόγησή τους.

Πρέπει να επισημάνουμε ότι αρχική μας επιδίωξη ήταν να φτάσουμε σε ακόμη

μεγαλύτερη κλίμακα λεπτομέρειας και να απεικονίσουμε τσυλάχιστον ένα

οικοδομικό τετράγωνο με τα κτίρια και της αρχιτεκτονικές τους λεπτομέρειες. Το

συγκεκριμένο εγχείρημα στάθηκε αδύνατο κυρίως λόγω αδυναμίας του Hardware που

χρησιμοποιήθηκε αλλά επίσης και έλλειψης των υποβάθρων των κτφίων. Η

φωτογράφηση τους ήταν εφικτή, και πραγματοποιήθηκε, σΝ..ά η αναπαραγωγή τους

σε τρισδιάστατα μοντέλα απαιτούσε τη χρήση άλλων τεχνικών μοντελοποίησης (

φωτογραμμετρία ). Γι' αυτό το λόγο και θεωρήσαμε σκόπιμο να δώσουμε

μεγαλύτερη βαρύτητα και λεπτομέρεια στις υποθετικές παρεμβάσεις ανάπλασης που

προτείνουμε.
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Τεχνικές προδιαγραφές

Hαrdware

Το σύστημα που χρησιμοποιήθηκε, για την υλοποίηση των παραπάνω μοντέλων,

αποτελείται από έναν Pentium ΙΗ 450 επεξεργαστή, κάρτα γραφικών Voodoo3 3000

με 16 mb Rarn, 256 mb μνήμη και λειτουργηcό τα Windows 98. Όπως είνω φανερό

το σύστημα με τίποτα δεν θα μπορούσε να θεωρηθεί κατάλληλο Ύια τέτοιου είδους

εργασίες ( οι ελάχιστες απαιτήσεις σε μνήμη της κάρτας γραφlκώv yUl την ομαλή

αναπαράσταση αρχείων VRML είναι 32 mb ) μιας και όπως έχουμε αναφέρει τα

συστήματα εικονικής πραγματιιcότητας είναι πολύ πιο ισχυρά και φυσικά πιο αKρtβά.

Με δεδομένο λοιπόν την έλλειψη δυνατοτήτων προσπαθήσαμε να δώσουμε το

καλύτερο δυνατό αποτέλεσμα. Τα παραπάνω μειονεκτήματα επηρέασαν την εργασία

τόσο στο χρόνο διεξαγωγής της όσο και στην παρουσίασή της .

So(ιware

Το λΟ'Υισμικό που χρησιμοποιήθηκε ήταν το ευρέως Ύνωστό γενικό σχεδιασnKό

πακέτο AutoCad14 και το σχεδιασnKό πακέτο μοντελοποίησης, τρισδιάστατων

γραφικών και anίmation 3D Studio Max R3. Το σχεδιασnKό πακέτο AutoCad14

χρησιμοποιήθηκε για την ψηφιοποίηση της περιοχής και το 3D Studio Max R3 για

την δημιουργία των αρχείων VRML όπως επίσης και την μοντελοποίηση των

προτάσεων ανάπλασης. Για να τρέξουμε τα αρχεία VRML χρησιμοποιήθηκε ο

VRML Browser Cosmo Player 2.2.1 από τη CosmoSoftware .

Διαδικασία μοντελοποίησης

Πρέπει να επισημάνουμε ότι η διαδικασία μοντελοποίησης που ακολουθήθηκε δεν

είναι η μoναδUCΉ. Θα μπορούσαμε να είχαμε χρησιμοποιήσει άλλα προγράμματα

τόσο για την ψηφιοποίηση της περιοχής όσο και για την σχεδίαση των προτεινόμενων

λύσεων όπως για παράδειγμα το 3D Studio νίΖ R3 της AutoDesk ή το Arc [nfo και

Arc View για την ψηφιοποίηση του υπόβαθρου της περιοχής ή ακόμη και για την

δημιουργία των αρχείων VRML. Επίσης θα μπορούσαμε να μην είχαμε

χρησιμοποιήσει κανένα από τα παραπάνω σχεδιαστικά πακέτα και να κάναμε χρήση

της γλώσσας προγραμματισμού VR1ιIL. Γενικά θέλουμε να γίνει κατανοητό ότι η

διαδικασία που ακολουθήθηκε όπως επίσης και τα συγκεκριμένα προγράμματα που
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χρησιμοποιήθηκαν ήταν καθαρά προσωπική επιλογή του συντάκτη της εργασίας για

λόγους εμπεφίας και εξοικείωσης με το περιβάλλον εργασίας τους.

Πριν προχωρήσουμε αναλυτικά στα στάδια της διαδικασίας μοντελοποίησης πρέπει

να αναφέρουμε ότι το υπόβαθρο για τη δημιουργία του μοντέλου του δήμου Βόλου

πάρθηκε έτοιμο από το Εργαστήριο Πολεοδομίας του Πανεπιστημίου Θεσσαλίας

συμπερtλαμβανoμένων των στοιχείων μέγιστου ύψους κάθε περιοχής Αντίθετα το

υπόβαθρο της περιοχής, με το ίχνος των ιcτφtων. υπήρχε σε μορφή αναλογικού

χάρτη ( από το μάθημα Πολεοδομία Ι με διδάσκουσα την κ. Α.Γοσ>roδίνη ) και η

συλλογή των απαιτούμενων στοιχείων για την μοντελοποίηση του (ύψος) κάθε

κτφίου πραγματοποιήθηκε με επιτόπια καταγραφή.

Τα ύψη των ΙCΤφίων υπολογίστηκαν ως εξής:

• Κατοικία ενός ορόφου - 4μ (3μ ισόγειο και Ιμ στέγη όπου υπήρχε)

• Κατοικία 2 ορόφων και πάνω -7μ και 3μ για κάθε επ1πλέον όροφο

• Ισόγε10 κατάστημα - αποθήκη - 5μ

Στάδια διαδικασίας μοντελοποίησης

ι ο Στάδιο: ψηφιοποίηση μέσο AutoCad

δ1αλόγου Attacb Image 36στο οποίο πρέπει να ορίσουμε κλίμακα, σημείο εισαγωγής

και γωνία περιστροφής. Ως συνήθως την παράμετρο κλίμακα την ορίζουμε αφού

J
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Αρχικά απαιτείται να «σκανάρουμε)) το χάρτη

υπόβαθρο της περιοχής και να το σώσουμε σε

μορφή εικόνας (bmp, jpg). Κατόπιν μέσα στο

περtβάλλoν εργασίας του AutoCad εισάγουμε το

σκαναρισμένο υπόβαθρό με την εντολή Inser1

Raster Image. Έτσι εμφανίζεται το πλαίσιο

διαλόγου lmage. Επιλέγουμε την εντολή Attach ,

βρίσκουμε το σκαναρισμένο υπόβαθρο και

εmλέγoυμε ΟΚ. Έπειτα εμφανίζεται το πλαίσιο
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1
έχουμε τελειώσει την ψηφιοποίηση. Μετά λοιπόν τη παραπάνω διαδικασία θα

εμφανιστεί στο παράθυρο εργασίας του AutoCad το σκαναρισμένο υπόβαθρο όπως

φαίνεται στην παρακάτω εικόνα.
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Κατόπιν αρχίζει ουσιαστικά η διαδικασία ψηφιοποίησης. Καταρχήν δημιουργούμε τα

απαραίτητα Layers έτσι ώστε να είναι οργανωμένη η δουλειά μας. Έπειτα επιλέγουμε

την εντολή PoIylίne (~) και αρχίζουμε να σχεδιάζουμε τα περιγράμματα των

κτφίων. των οικοδομικών τετραγώνων και οποιονδήποτε άJJ..ιJJν στοιχείων

επιθυμούμε να απεικονίσουμε και να εμφανίσουμε στο μοντέλο μας ( για παράδειγμα

πάρκα, χώροι πρασίνου ). Εδώ πρέπει να αναφέρουμε ότι η συγκεκριμένη δtαδΙKασία

θεωρείται από το συγγραφέα ότι είναι πολύ πιο εύκολη και ξεκούραστη γtα το χρήστη

από ότι η συνηθισμένη διαδικασία ψηφιοποίησης ( μέσω ψηφιοποιητή ) όπως επίσης

και πιο λεπτομερής.

D
j

Αφού λοιπόν έχουμε ολοκληρώσει τη διαδικασία ψηφιοποίησης μπορούμε να

δώσουμε τη κλίμακα που επιθυμούμε στο αρχείο μας ( γνωρίζοντας μια

συγκεκριμένη απόσταση στη πραγματικότητα την μετράμε στο χάρτη μας και με την

εντολή Scale ( @1) μετατρέπουμετο υπόβαθροστην κλίμακαπου επιθυμούμε).

J
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ΨηφιοποιημΙΎΟΥπόβαθροΠερισχήςμέσο AutoCAD14

Το αποτέλεσμα μπορούμε να το δούμε και μέσα από το AutoCAD με την εντολή

View37
•

Έχοντας λοιπόν δημιουργήσει το υπόβαθρο συνεχίζουμε με το «σήκωμω) των

περιγραμμάτων των κτφίων στο ανάΜγο ύψος τους έτσι ώστε να έχουμε μια ιδέα της

δομής του χώρου της περιοχής. Τα ύψη των κτιρίων τα δίνουμε 'ΧΡησιμοποιώντας την

εντολή Extrude (!!!Ι ) .Η εντολή αυτή εφαρμόζεται μόνο σε κλειστά σχήματα που

έχουν δημιουργηθεί με polylίne. Στη περίπτωση που τα σχήματα έχουν δημιουργηθεί

με την εντολή lίne θα πρέπει να μετατραπούν σε κλειστές polylίne με την εντολή

bpoly. Έτσι λοιπόν έχουμε δώσει και τα ύψη των κτιρίων της περιοχής μας.
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ΤΟ αΠΟ1'έλΣσμα της εντολής Extnιde όπως

μπορούμε να το δούμε με την εντολή

View - 3Dview Ροίο. - SW Ιsometήc

37 Bλέ1re Χαράρτημασελ.75.

Η ίδια οπηκή με O'Kίαcrη και απόδοση

χpωpA"l'rov

View - Sbade - 256 Color
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20 Στάδιο: Δημιουργία αρχείου VRML

Ι

Έχονταςτελειώσει με τη διαδικασίαψηφιοποίησηςκαι αφού έχουμε σώσει το αρχείο

μας σε μσρφή drawing(.dwg) συνεχίζουμε με το 3Ο Studio Max R3 γlΟ να

δημιουργήσουμε τα αρχεία VRML. Από το πτυσσόμενο menu διαλόγου Fίle

εmλέyoυμε την εντολή Import. Εμφανίζεται το παράθυρο διαλόγου" της εντολής

στο οποίο επιλέγουμετον τύπο και το αρχείο που θέλουμενα εισάγουμε.

Imporl AυloCΛD Ο\ιιΙ6 F,lr' 13
6_11Ι Oρι:ion;

ι;; ConνeιIIo~ cιbjecι;

r ConνeιΙ bIod\; to~

ι;; Slιip 011 and fιozen~

ι;; Skιp hδιIches n pornb

r GIlqlCOIIIIUIobjeds

oeι;..eObjecl$ e,
« ΙIΙΥ8Ι

r Cdo

r Entiιy

GeαnI!tιjι Oplίonι

., "''"
ι;; Aι.ω-ιιrocιιh

ι;; Uri)r rιoιrn.ιιIt

Γ Cφ cbed entiιίeι

Με την επιλογή του αρχείου εμφανίζεται το

παράθυρο διαλόγου Import AutoCad DWG

FiIe στο οποίο καθορίζουμε διάφορες

παραμέτρους για την εισαγωγή του αρχείου

στο ΜΑΧ, όπως για παράδειγμα τον τρόπο με

τον οποίο θέλουμε να ομαδοποιηθούν τα

αντικείμενα, γεωμετρικές παραμέτρους και

διάφορες γενικές παραμέτρους όπως η

μετατροπή του κάθε Layer σε μοναδικό

αντικείμενο.

Ί

Ο

Στο δικό μας παράδειγμα η βασικότερη επιλογή είναι η ομαδοποίηση των στοιχείων

ανά Layer . Έτσι θα μπορούμε να δίνουμε στα κτίρια, τα οικοδομικά τετράγωνα και

γενικά σε κάθε ομάδα στοιχείων διαφορετικό χρώμα απεικόνισης. Φυσικά η επιλογή

αυτή εφαρμόζεται στην περίπτωση που έχουμε ομαδοποίηση σωστά τα αντικείμενα

του αρχείου μας στοAutoCad.

Μέσα στο ΜΑΧ υπάρχουν διάφερες ιδιότητες και χαρακτηριστικάπου μπορούμε να

προσδώσουμε στο μοντέλο μας. Τα βασικότερα για την δημιουργία του VRML

αρχείου μας είναι ο φωτισμός (lίghts), οι μηχανές λήψης (cameras ) , το φόντο

(Background) και οι πληροφορίες πλοήγησης στο εικονικό μας μοντέλο (Navίgatίon

Info).

ο
Η καρτέλα r.:πιλσyής είδος κα.

τύπου φωτισμου κα. κόμερας.

J
J

38 Βλέπε παράρτημα σελ.76.
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Ο φωτισμός

Τα φώτα 3Ο λειτουργούν με παρόμοιο τρόπο όπως τα φώτα στο ατελιέ ενός

φωτογράφου, με τη διαφορά ότι μπορούμε να τα τοποθετήσουμε οπουδήποτε . Ο

κάθε τύπος φωτός έχει τις δικές του παραμέτρους προσαρμογής, όπως το φως, το

χρώμα και την ένταση. Ακόμη, τα περισσότερα φώτα μπορούν να ρίχνουν και σκιές,

κάτι που αυξάνει τη ρεαλιστικότητα της σκηνής. Στο ΜΑΧ χρησιμοποωύνται

τέσσερις βασικές κατηγορίες φώτων:

1. Οι σημειακές πηγές (Ornni) , οι οποίες είναι σαν τις κοινές λάμπες και ρίχνουν

φως προς όkς ης Kατευθύνσεtς.

2. Τα Sρot , τα οποία είναι ΙCαΤΕUθυVΤΙKές πηγές και συχνά χρησιμοποιούνται για να

τονίσουν μέρη ενός αντικειμένου.

3. Τα μακρινά φώτα (Distant), τα οποία είναι επίσης κατευθυντικά , α).λά υπάρχουν

για την προσομοίωση μακρινών πηγών φωτός όπως ο ήλιος δημιουργώντας

παράλληkς σκιές.

4. Τα ατμοσφαφικά φώτα (Ambient) χρησιμοποιούνται γενικά για την δημιουργία

μιας ομοωμορφηςφωτεινότητας σε όλη τη σκηνή.

Οι Μη:κανέςλήψηςή καμεοες

Οι μηχανές λήψης ή κάμερες λειτουργούν όπως οι πραγματικές κάμερες, με την

ΈWOια ότι παρέχουν ένα σημείο προβολής στην οθόνη το οποίο μπορεί να ρυθμιστή

και να κινηθεί Στο ΜΑΧ υπάρχουν δύο είδη μηχανών λήψης: η εστιακή ( target )

και η ελέυθερη ( fTee ). Η πρώτη χρησιμοποιεί ένα σημείο εστίασης το οποίο

βρίσκεται στο χώρο και το οποίο σκοπεύει η μηχανή λήψης και η δεύτερη δεν

σκοπεύει κάπου συγκεκριμένα και μπορεί να κινηθεί κατά μήκος μιας διαδρομής.

Οι κάμερες είναι πολύ πρακτικές στη χρήση τους μέσα σε ένα εικονικό μοντέλο.

Μπορείς με το πάτημα ενός κουμπιού να πηγαίνεις από τη μία οπτική γωνία στην

άλλη σε πραγματικό χρόνο ακολουθώντας ουσιαστικά προκαθορισμένες διαδρομές

που μπορείς να χρησιμοποιήσεις για την εξέταση του μοντέλου.

Ο φωτισμός και οι μηχανές λήψης είναι από τις βασικές εντολές του ΜΑΧ. Το φόντο

και οι πληροφορίες πλοήγησης ανήκουν στις παραμέτρους του πτυσσόμενου μενού

VRML97 Helpers και ουσιαστικά είναι δύο από τις 12 ΣWOλΙKά παραμέτρους που

μας επιτρέπει το ΜΑΧ να προσδώσουμε στο υπο δημιουργία αρχείο VRML. Μια από
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τις πολλές που δεν χρησιμοποιήθηκε στο παράδειγμα είναι η παράμετρος Anchor με

την οποία δημιουργόυμε ένα δεσμό ανάμεσα στο μοντέλο μας και καποια άλλη

σελιδα στο Internet. Έτσι για παράδειγμα αν κάποιο κτ1ριο της περιοχής μας είναι

ιστορικής σημασίας και υπάρχει κάποιο site στο Intemet σχετικό με αυτό μπορούμε

να δημιουργήσουμε έναν δεσμό έτσι ώστε όταν έρχεσαι σε επαφή με το κτίριο να

πηγαίνεις απευθείας στο συγκεκριμένο site.

Το Φόvτo (background Ι

Με την συγκεκριμένη παράμετρο ορίζουμε το φόντο του μοντέλου μας. Αυτό μπορεί

να είναι είτε απλά χρώματα είτε συνδυασμόςχρωμάτων. Επίσης σαν φόντο μπορούμε

να χρησιμοποιήσουμεμια εικόνα δίνοντας το URL ( δηλαδή τη διεύθυνση της στο

internet ). Εάν δεν ορίσουμε από μόνοι μας το φόντο τότε το πρό'γραμμα αυτόματα

προσδίδει στο μοντέλο μας ως φόντο το μαύρο χρώμα

ΠληΡοφ.ορίες πλοftγιισης (Navigation Inb Ι

Με αυτή τη παράμετρο ορίζουμε τον τρόπο με τον οποίο θα κινούμαστε μέσα στο

εικονικό μοντέλο. Στην περίπτωση μας επειδή θέλουμε να προσομοιώσουμε την

διαδικασία της περιήγησης στον αστικό χώρο επtλk(oυμε το wa1k ( βάδισμα) και

ορίζουμε παραμέτρους όπως η ταχύτητα που θα κινούμαστε, το ύψος, και το βήμα.

Έχοντας ορίσει και τις παραπάνω παραμέτρους εξάγουμε το αρχείο μας με την

εντολή ΕχρΟή σε αρχείο VRML39.

Συνοψίζοντας λοιπόν την παραπάνω διαδικασία είδαμε έναν τρόπο δημιουργίας

αρχείου VRML. Όπως ε1παμε και στην αρχή του κεφαλαίου ο συγκεκριμένος τρόπος

δεν είναι μοναδικός. Γι' αυτό το λόγο δεν αναφερθήκαμε καθόλου στη διαδικασία

απόδοσης ρεαλιστικών υφών στα αντικείμενα μας (τη γνωστή texture mapping) όπως

επίσης και δεν αναφέραμε αναλυτικά όλες τις παραμέτρους που μπορούμε να

προσδώσουμε σε ένα αρχείο VRML μέσω του ΜΑΧ. Προσπαθήσαμε να μείνουμε

στα απαραίτητα έτσι ώστε ο αναγνώστης να πάρει μια ιδέα για την όλη διαδικασία.

39 Βλέπε παράρτημασελ.76.
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Το συγκεκρψένο λοιπόν μοντέλο τ/ς περιοχής χρησιμοποιήθηκεως υπόβαθρο για

τ/ν απεικόνιση τριών προτάσεων ανάπλασηςτου οικοδομικούτετραγώνουπου στην

υφιστάμενη κατάσταση του βρίσκεται χωροθετημένο το παλιό ορφανοτροφείο, το

οποίο βρίσκεται πίσω από τ/ν εκκλησία του Αγίου Παντελεήμονα, και είναι σε

αχρηστία. Οι τρεις εναλλακτικέςλύσεις ανάπλασηςπου προτείναμεείναι οι εξής:

Ι. Δημιουργίαπλατείας

2. Δημιουργία πολιτιστικού και εκθεσιακού κέντρου

3. Δημιουργία Κέντρου Έρευνας και Τεχνολογίας του Δήμου Βόλου (Κ.Ε.Τ.)"

Πληροφοριακά και οι τρεις προτάσεις ανάπλασης δημιουργήθηκαν με τ/ χρήση του

ΜΑΧ ως ξεχωριστά αρχεία και κατόπιν συμπτύχθηκαν (merge ) με το υπόβαθρο τ/ς

περιοχής. Παρακάτω παραθέτουμε ορισμένες φωτορεαλιστικές εικόνες των τριών

προτάσεων.

ι η Λύση ανάπλασης

Πλατεία

10 Τα VRML αρχεία των λύσεων ανάπλασης όπως επίσης κω τα ανήστοιχα αρχεία του Δήμου Βόλου

κω της περιοχής βρίσκονται στο συνοδευτι"ό CD της διπλωματικής εργασίας στο φάtcελo VRMLFίlcs

με τα αντίστοιχα ονόματα
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ΚΕΦ.5. Το μέ1J.A>ν της Ε.Β.

Στο μέλλον η Ε.η προβλέπεται να αποτελέσει το βασικό εργαλείο σχεδtασμOύ και

διαχείρισης του αστικού χώρου. Η προοπτική της χρήσης του ίntemet γtα την

πραγματοποίηση όλο και περισσότερων δραστηριοτήτων της καθημερινής ζωής (

τραπεζικές συναλλαγές, εμπόριο, αγορά προϊόντων ) θα αποτελέσει την αρχή μιας

νέας εποχής για την Ε.Π. Όλα τα sίte θα αποκτήσουν τρισδιάστατο interface και η

περιήγηση του χρήστη μέσα σε αυτά με τη χρήση l-Π\ιfI) και Cyber Glove θα είναι

μία συνηθισμένη διαδικασία . Η εξέλιξη αυτή θα δώσει νέες προοπτικές στη χρήση

της Ε.η στην διαδικασία του σχεδιασμού και της δtαχεφισης του αστικού χώrχ>υ. Οι

σχεδιαστές από διάφορες γωνιές του κόσμου θα μπορούν να «μπαίνουν)) στο χώρο

που πρόκειται να πραγματοποιηθεί ένα έργο και μέσα εκεί, μαζί με τους συναδέλφους

τους, θα μπορούν να κάνουν τροποποιήσεις και αλλαγές σε πραγματικό χρόνο.

«...Ίσως θα μπορεί ο καθένας να επισκέπτεται το χώρο στον οποίο πρόκειται να γίνει

μια παρέμβαση και μαζί με τους σχεδιαστές και τους συμβούλους της Δημοπκής

αρχής να βλέπουν το μελλοντικό έργο φορώντας τον ειδικό εξοπλισμό. Αυτό το

σενάριο μπορεί να επεκταθεί ακόμη περισσότερο. Σκεφτείτε να περπατάτε στον

πραγματικό χώρο και να τοποθετείτε θάμνους και δέντρα κατά βούληση με μία

κίνηση του χεριού. Ξαφνικά αρχίζετε να αισθάνεστε παγιδευμένοι από την πυκνότητα

της βλάστησης που πριν λίγο τοποθετήσατε. Έτσι, απλά, την μειώνετε λίγο με το

άγγιγμα των εικονικών σας εργαλείων. Ας προχωρήσουμε όμως ακόμη περισσότερο.

Ας υποθέσουμε ότι εσείς και οι συμπολίτες σας επιθυμείτε περισσότεrχ> χώρο

πεζοδρομίου. Αυτό το επιτυγχάνεται απλά με την κίνηση της όψης των ΙCΤφίων προς

τα πίσω μέχρι να φτάσουν στο σημείο που επιθυμείτε. Αυτή η συνεργατική

διαδικασία στο τόπο του έργου βελτιώνεται με την παρουσία του αρχιτέκτονα, ο

οποίος ήταν αδύνατο να παραβρίσκεται επιτόπου στο χώρο 'λiJγo κάποιον εργασιών

του στο εξωτερικό. Αυτό όμως δεν τον σταμάτησε από το να συμμετέχει σε αυτήν

την σημαντική άσκηση κοινωνικής συνεργασίας και ανάπτυξης αφού συνδέθηκε στον

εξομοιωτή από το intemet. Αυτόν που βλέπετε μπροστά σας είναι το o'λiJγραμμά του.

Έτσι όλοι μαζί συνεργάζεστε και πεφαματίζεστε με διάφορες μορφές του αστικού

χώρου μέχρι να καταλήξετε σε μία κοινή λύση. Η όλη διαδικασία πραγματοποιήθηκε

με την παrχ>υσία μελών του κοινωνικού συνόλου, μερικοί από τους οποίους είχαν

σχεδιαστικές γνώσεις και άλλοι απλά εξέθεσαν ανάγκες και απόψεις. Τελικά η
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ειKOVΙκή εμπεψία παρείχε στους πολίτες μία αίσθηση δύναμης η οποία δεν ήταν

διαθέσιμη κατά τις συμβατικές διαδικασίες λήψεις αποφάσεων και σχεδιασμού.

Συνειδητοποιείς ότι ο λόγος γι αυτό είναι ότι σε όλες τις συναντήσεις που έχεις

συμμετέχει μέχρι σήμερα σε καμιά η πληροφορία δεν παρουσιάστηκε τόσο ξεκάθαρα

όπως αυτή τη φορά και οι προτάσεις των σχεδιαστών δεν είχαν ποτέ κατανοηθεί

ολοκληρωτικά μέχρι που μπόρεσαν να τις δείξουν στην πραγματικότητα. Βρίσκεις

τον εαυτό σου δυσαρεστημένο αφήνοντας τον εξοπλισμό σου πίσω στους οργανωτές

της συνάντησης. Πλέον η ασχολία σου με τον υπολογιστή δεν σε τραβάει αφού έχεις

παίξει με τα πραγματικά μεγέθη των κτιρίων και των στοιχείων του αστικού

χώρου ... )) (Goodfellow, 1996). Το παραπάνω κείμενο θα μπορούσε να είναι κομμάτι

από βιβλίο επιστημονικής φαντασίας όμως δεν είναι καθόλου απίθανο να συμβεί στο

μέλλον. Το θέμα που πρέπει να απασχολήσει τους σχεδιαστές δεν είναι το αν θα

πραγματοποιηθεί στο μέλλον το παραπάνω σενάριο. Αυτό που πρέπει να τους

προβληματίσει είναι το κατά πόσο είναι αναγκαία και επιθυμητή η δημιουργία ενός

μοντέλου σχεδιασμού και λήψης αποφάσεων που θα προσεγγίζει το πρότυπο

δημοκρατίας της αρχαίας Αθήνας του SO\I αιώνα π.Χ όπου ο κάθε πολίτης είχε το

δικαίωμα λόγου και ψήφου. Και αν όντως πραγματοποιηθεί αυτό ποιος θα είναι ο

ρόλος των σχεδιαστών στην όλη διαδικασία.( Bourdakis, 96). Θα είναι απαραίτητοι

όπως σήμερα ή θα παραΥκωνιστούναπό την χρήση της νέας τεχνολογίας

Εκτός όμως από τα παραπάνω αυτό που χρήζει ιδιαίτερης προσοχής είναι θέματα

διαχείρισης των μοντέλων των πόλεων από τις δημοτικές αρχές. Θέματα τα οποία

σχετίζονται με την συνεχή ανανέωση και τη συσχέτιση των μοντέλων που θα

υπάρχουν στις διάφορεςπόλεις των οποίων η συμβατότηταθα απαιτεί την ανάπτυξη

και εφαρμογή νέων κριτηρίων που θα αφορούν την δημιουργία αστικών μοντέλων

Ε.Π. (Bourdakis, 96 ). Η παραπάνω υπόθεση απαιτεί και την συνεργασία των δήμων

μεταξύ τους για την ορθολογική διαχείριση ενός τέτοιου ό'Υκου πληροφοριών.

Ζητήματα όπως η ελεύθερη πρόσβαση των επαγγελματιών στη κεντρική βάση των

μοντέλων και η χρήση αυτών ως υπόβαθρα πρέπει να εξετασθούν.

Όλα τα παραπάνω θέματα πρέπει να απασχολήσουν τους σχεδιαστές έτσι ώστε η

χρήση της Ε.π. στον σχεδιασμό και τη διαχείριση του αστικού χώρου «να επιφέρει τα

επιθυμητά αποτελέσματα και όχι ανεπιθύμητες παρενέργειεφ.
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ΠΑI'ΑI'ΤΗΜΑ

HMD (Bead Moonted Display)
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Μοντέλο Δήμου Βόλου
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