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И
Вступление

Художественное осмысление комплекса 
сведений об объекте через трехмерное 
моделирование и рендеринг может 
использоваться как для передачи ар-
хитектурных особенностей объекта, так 
и для визуализации топографических 
нюансов. Проект Ботанического сада 
в Барселоне — пример такого много-
планового использования потенциала 
компьютерных технологий. 

История визуализации — это история поиска 
человеком научно-технических способов передачи 
образов реального и воображаемого мира. Неко-

торые из этих способов — чисто технические, 
другие лежат на стыке науки и искусства. Трудно 
переоценить роль, которую каждый из них сыграл 
в истории развития человечества. Ведь именно 
благодаря им у нас появлись новые методы мыш-

ления и познания. Так, например, открытие пер-

спективы не просто обнаружило не известный 
до этого художественный метод передачи реально-

сти, но и помогло человеку впервые математиче-

ски осмыслить пространство. 
В настоящее время визуализация пространства 

и объектов осуществляется в основном на ком-

пьютере с помощью инструментов инфогра-

фики и технологий трехмерного моделирования. 
Задача этих технологий — передать реалистич-

ный образ модели, используя суммарную инфор-

мацию о ее координатах, контурах, особенностях 
поверхности, внутреннем устройстве. Системы 
инфографики позволяют легко собирать, орга-

низовывать и визуализировать данные о целых 
группах деталей, которые, в свою очередь, скла-

дываются в единый образ того или иного мате-

риального объекта. После того, как трехмерный 
образ объекта создан, осуществляется рендеринг: 
этот способ обработки позволяет сделать схе-

матичное изображение объекта максимально 
реалистичным.
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Суть рендеринга состоит в том, чтобы пре-

образовать трехмерный проект-схему в двухмерное 
реалистичное изображение. В большинстве случаев 
проект преобразуется целиком, но иногда часть 
информации необходимо перевести в другие 
формы, например реализовать ее как видео, кино 
или интерактивное приложение. С развитием 
научно-технического прогресса инструменты 
и системы визуализации сильно меняются, при-

обретают новые очертания, однако отношения 
между ними и архитектурой остаются неизмен-

ными. Это всегда отношения между мыслью 
и языком. 

Какое влияние окажет новое поколение инстру-

ментов визуализации на развитие языка архи-

тектуры? Ни одна из компьютерных программ 
не следует линейной логике. Интерфейсы боль-

шинства программ — это метафоры рабочих сто-

лов с их проекцией алгоритмов и структур данных. 
Для того, чтобы свободно пользоваться такими 
программами, необходимо постичь их логику, 
понять, каким образом идеи и символы, как 
абстрактные, так и весьма конкретные, могут быть 
интегрированы в творческий процесс. С помощью 
абстрактных данных реализуется общая семантика 
проекта, конкретные же позволяют сделать его 
соответствующим действительности, приклад-

ным. Современные архитекторы, такие как Карлос 
Ферратер, активно используют новейшие методы 
передачи особенностей архитектурных объектов. 
Визуализации, которыми они подкрепляют свои 
идеи, выглядят максимально художественно и реа-

листично, оставаясь при этом источниками кон-

кретной технической информации. 

Карлос Ферратер, Бет Фигейрас  
и Хосе Луис Каноса. Ботанический сад 
Барселоны. Проект антропологического 
пространства, 1995–1999. План ориги-
нального проекта 

Элисенда Боне сауменч  
(ELISENDA BONET SAUMENCH)

Жанис море чеса (JÁNICE MORET CHESA)

дЖемма соланельяс Бертран  
(GEMMA SOLANELLAS BERTRAN)

Имена в этом списке принадлежат популяризаторам ар-
хитектуры, членам культурного объединения Arquitectura 

Reversible («Адаптивная архитектура»). Цель организа-
ции — сделать науку о строительстве и проектировании 
частью повседневной жизни человека, повысить его 
осведомленность в этой области и, как следствие, развить 
творческий и критический взгляд на окружающую среду. 
В рамках своей культуртрегерской деятельности эти ар-
хитекторы ведут обширную работу, требующую в каждом 
отдельном случае индивидуального подхода, специфиче-
ского стиля объяснения, а иногда — коллаборации с экс-
пертами и практиками из смежных областей. 
В процессе работы над этой книгой они сотрудничали 
с целым рядом специалистов по архитектуре в области 
виртуальной реальности. Марина Берасатегуи (Marina Be-
rasategui) и Ремко Диркмаарт (Remko Dirkmaart), эксперты 
студии Equinox консультировали их по международной 
практике работы архитекторов. Карлес Кабельос (Carles 
Cabellos) из бюро Gammarquitectura — по теме создания 
презентаций и работе с компьютерной визуализацией. 
Жоан Фонт (Joan Font), доктор архитектуры и ведущий 
профессор ETSAV (Высшей технической школы архитек-
туры Валлеса) — по специфике применения информаци-
онных технологий к области архитектуры и ландшафта 
(CAIRAT), а видеохудожник Давид Серра (David Ser-
ra) — по особенностям программного обеспечения для 
3D-моделирования.



Базовые понятия 
графического 

дизайна

«Способ передачи сообщения —    

сам по себе есть сообщение».

Маршалл Маклюэн (1968),  
социолог и философ 
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Новыетехнологии:

АРХИТЕКТУРА: Карлос Ферратер, Бет Фигейрас и Хосе Луис Каноса. 
Ботанический сад Барселоны. Проект антропологического простран-
ства, 1995–1999. Пояснение к проекту, выполненное от руки



опыт применения
АрхитектурА кАк языковАя системА 

Архитектура — это своеобразная языковая форма, выраженная 
через практику проектирования. Задача проектирования — 
зафиксировать идеи, откорректировать их, чтобы передать затем 
дальше. Как любой язык, архитектурная мысль, сформулирован-

ная в виде проекта, не является вещью в себе. В первую очередь, 
это инструмент коммуникации: изображенное на листе бумаги 
или экране монитора должно быть понятно и сотрудникам архи-

тектурного бюро, и клиентам, и подрядчикам. Чтение проекта – 
всегда усилие, в результате которого серия линий, созданных 
от руки или с помощью новых технологий, превращается в цен-

ный источник информации. При этом использование новых 
технологий здесь преследует ту же цель, что и создание про-

екта традиционным способом с помощью карандаша и бумаги. 
Но до какой степени компьютер может быть уподоблен нашему 
телу в этом процессе?
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С
Графическое построение 

с помощью компьютерных  
технологий

Существует мнение, что, несмотря на свое техни-

ческое совершенство, графическое построение 
на компьютере бывает лишено личного обая-

ния, свойственного проектированию на бумаге. 
Для многих архитекторов, сформировавшихся еще 
в доинформационную эпоху, индивидуализация 
проекта или эскиза возможна лишь посредством 
работы от руки. На самом деле именно компью-

тер дарит возможность не только в точности 
передавать мысль архитектора, но и делать это 
своим собственным индивидуальным способом. 
Осознанно и грамотно используя новейшие 
информационные средства, архитектор получает 
возможность создать уникальный проект, персони-

фицированный настолько, несколько этого требует 
идея. И главное —  сделать это с гораздо мень-

шими затратами сил и энергии. Собственно, в этом 
и состоит основное преимущество компьютерных 
технологий перед ручным трудом. Упрощая жизнь 
архитекторов, цифровизация позволяет работать 
над более серьезными и амбициозными задачами, 
тратя на это значительно меньше ресурса.

Новые иНструмеНты АрхитекторА
Еще один распространенный миф заключается 
в том, что новые технологии позволяют создать 
«фотографию» здания на том этапе, когда сама 
конструкция еще не существует. Влияние стерео-
типов на общество по-прежнему очень велико, 
и, к сожалению, это ошибочное утверждение 
до сих пор можно услышать даже от архитекторов 
с большим стажем и отличной репутацией. 

Конкурс проектов общественного пространства  
в муниципалитете Монкада-и-Решак (Барселона).  
Архитектура: Cantallops — Vicente Arquitectes SCP.  
Визуализация: Equinox Architecture & Presentation
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компьютер кАк иНструмеНт  
проясНеНия идеи
Имея дело с компьютером, не следует 
забывать о том, что архитектурный 
проект, как, впрочем, и любой дру-

гой, — это не полный свод сведений 
о предмете, а выжимка информации 
о нем. Не реалистичное изображение, 
а схематичное, условное сообщение. 
И дело тут вовсе не в недостатке 
выразительных средств или их несо-

стоятельности, а в том, что подобный 
избирательный подход позволяет 
автору проекта точнее выразить свою 
мысль. Кстати, данная особенность 
свойственна не только архитектуре, 
но и другим дисциплинам. Самый 
очевидный пример — кино. Даже 
документальный фильм не является 
отражением реальности во всей ее 
полноте. Он лишь фиксирует ряд 
присущих действительности черт, 
которые в совокупности помогают 
режиссеру выразить свою мысль. 

«Метрополис», 1927. Немой фильм в жанре научной фантастики режиссера 
Фрица Ланга, сценарий которого он написал совместно со своей женой Теа 
фон Харбоу. Большую роль в визуальной эстетике картины сыграли макеты. 
Интересующийся архитектурой Фриц Ланг создал их под влиянием идей  
школы Баухауса — влиятельной в то время в Германии Государственной  
высшей школы строительства и формообразования 

Конкурсный проект 
Центра здоровья 

муниципалитета  
Сон-Сервера (Майорка).

Архитектура 
и визуализация 

Gammarquitectura
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СИнструменты, 
необходимые для  рендеринга

Современная компьютерная графика меняется 
настолько стремительно, что новые инструменты 
для рендеринга появляются уже в момент напи-

сания данных строк. Причины такого интенсив-

ного развития можно искать и в прогрессе ком-

пьютерного «железа» (hardware), и в динамичном 

эволюционировании программного обеспечения 
(software). Мы не видим смысла перечислять все 
средства, которые могут понадобиться архитектору 
для перевода 3D-моделей в 2D-формат, ведь боль-

шинство из них устареют раньше, чем вы прочи-

таете эту книгу до конца.

соответствие иНструмеНтов зАдАчАм 
Важно отметить, что в области архитектурной 
визуализации объем средств выражения и техно-

логических возможностей намного превосходит 
объем спроса. Теоретически технологии сегодня 
позволяют реализовывать что угодно и как угодно. 
Однако нужно понимать, что каждая задача имеет 
свою специфику и свой масштаб. Способ визуа-

лизации архитектурного эскиза будет сильно раз-

личаться, если речь пойдет, например, о проекте 
для кинопроизводства и о проекте для аэрокосми-

ческого агентства. 

к истории вопросА 
Если обратиться к истории мультипликации, 
то можно увидеть, что задача «оживить» объект, 
наделив его реалистичными движениями, тре-

бовала каждый раз поиска все новых и новых 
инструментов. Один из первых этапов развития 
анимации — кукольная техника, в которой осо-

бенно преуспели чешские мастера. Ее суть в том, 
чтобы сначала изготовить куклу, затем перемещать 
ее в кадре, фиксируя на камеру каждое движение 
(эффект stop-motion), после чего объединить полу-

чившиеся записи в непрерывный видеоряд. 
С момента появления первого компьютера 

в 1945 году эволюция анимации пошла по экс-

поненте. В начале 70-х годов XX века, благодаря 
появлению аналоговых компьютерных систем 

Оборудование для рендеринга. Базовые инструменты: компью-
тер с быстрым процессором и большим объемом памяти, внеш-
ний жесткий диск и графический планшет. В процессе работы 
понадобятся оба экрана: большой монитор компьютера, чтобы 
с удобством оценивать проект целиком, и маленький экран 
графического планшета для работы с инструментами 

Чешский полнометражный кукольный мультфильм. С середины 
40-х годов кукольная техника переживает взлет благодаря 
таким мастерам анимации, как иллюстратор, художник и режис-
сер Иржи Трнка. «Дисней Восточной Европы», он стал учителем 
многих известных современных аниматоров, например Брже-
тислава Пояра. Кадр из анимационного фильма «Фимфарум 2». 
Режиссеры: Ян Балей, Власта Поспишилова, Аурел Климт, 
Бржетислав Пояр, 2006 год
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Компьютерная анимация. 
Фон, сгенерированный 
в 3D. Моделирование 
и настройка персонажа 
в 3D с последующим 
послойным рендерин-
гом. Кадр из эпизода 
«Гауди» анимационного 
сериала «Художники для 
телевидения» испан-
ской компании MUF 
animation, 2009

Scanimate и Caesar компании Computer Image Corpora-
tion, у режиссеров появилась возможность снимать 
короткие анимационные эпизоды и сразу же про-

сматривать их на цветном мониторе. Эти техно-

логии, в частности, используются в «Космической 
одиссее 2001 года» Стэнли Кубрика или в мульт-
фильме «Желтая подводная лодка» Джорджа 
Даннинга, вдохновленном песнями Beatles. Однако 
ключевой момент в развитии анимации наступит 
в 80-е годы, когда благодаря развитию рендеринга 
3D-моделей резко возрастет реалистичность этого 
вида искусства. Рендеринг позволил художни-

ку-мультипликатору рассчитывать разнообразные 
характеристики модели: от особенностей текстур 
и отделок ткани до трассировки лучей света. 
В 1982 году был представлен Bosch FGS-400, пер-

вый компьютер, способный анимировать твердые 
тела в реальном времени, с возможностью переда-

вать полную палитру цветов и движение камеры 
с разных точек зрения. В 1987 году произошел 
новый виток в развитии 3D. C одной стороны, 
он был связан с популярностью графических 
рабочих станций Silicon Graphics, с другой — с нача-

лом массового использования персональных 
компьютеров. 

БАзовое компьютерНое оБеспечеНие 
для реНдериНгА (hardware)
Как видно из описания выше, любого современ-

ного оборудования среднего уровня будет доста-

точно для создания архитектурных визуализаций, 

отвечающих своим требованиям. Однако некото-

рые нюансы при покупке компьютера и аксессуа-

ров все-таки стоит учитывать. Это позволит опти-

мизировать расходы и обзавестись устройствами, 
идеально подходящими именно для рендеринга.

Для рендеринга можно использовать как компьютер, так 
и ноутбук. Важно, чтобы оборудование было хорошего каче-
ства, все необходимые программы успешно устанавливались 
и работали, качество изображения на экране было достойным 
и с сохранением работ не возникало проблем 
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вспомогАтельНое оБорудовАНие  
и другие иНструмеНты
При выполнении рендеринга основными тре-

бованиями к оборудованию являются скорость 
обработки и четкость изображения. Генерация 
образов, в которых будут отражены такие свой-

ства, как блики, тени, степень прозрачности 
и особенности текстуры, требует сложных рас-

четов, для проведения которых необходимы 
существенные временные затраты. Очевидно, 
что чем производительнее будет процессор 
компьютера, тем быстрее будет выполнен рас-

чет и создан рендер. Однако ускорить генера-

цию можно и другими способами, например 
с помощью видеокарты. Как и в случае с про-

цессором, от ее качества будет зависеть чет-

кость изображения и точность цветопередачи. 
Именно поэтому при подготовке оборудования 
для рендеринга дополнительные инвестиции 
можно направить на повышение качества видео-
карты и усиление скорости центрального про-

цессора. Важно убедиться в том, что видеокарта 
не встроена в материнскую плату, а является 
дискретной. То есть имеет собственную память 
и вычислительную мощность, не зависящую 
от процессора. 

Масштаб и характеристики рендеринга, а также 
объемы файлов, которые используются в работе 
этого типа, требуют также хорошего объема опе-

ративной памяти. Желательно, чтобы он был чуть 
больше, чем у стандартных компьютеров. 

Таковы основные моменты, которые стоит 
иметь в виду при оптимизации базового обо-

рудования для рендеринга. И в заключение еще 
несколько инструментов, которые могут приго-

диться архитектору, работающему с компьютер-

ной визуализацией. Это сканер, необходимый 
для работы с текстурами: для большинства целей 
будет достаточно формата А4. Принтер с опти-

мальными для пользователя характеристиками. 
И цифровой фотоаппарат. 

БАзовое прогрАммНое оБеспечеНие 
для реНдериНгА 
Существует три основных инструмента: программа 
для 3D-моделирования, графический движок 
и приложение для обработки изображений. Тем, 
в чьи планы входит также создание анимации, 
стоит озаботиться приобретением соответствую-

щей программы (для начала можно использовать 
базовую, включенную в программу для ренде-

ринга) и видеоредактора. 

Дискретная видеокарта.  
Вставляется в слот  
на материнской плате 

Стандартный сканер формата A4, 
чаще всего используемый  
в рендеринге 

Программное обеспечение — 
это логическое продолжение 
технических средств и ин-
теллектуальная «начинка» 
компьютера. Оперативная 
система, редактор изображе-
ний, интерфейс компьютера 
образуют плотную связь 
с его «железом» 

Еще один важный инструмент рендерин-
га: цифровая камера. Для работы по-
дойдет как компактная, так и зеркальная 
камера среднего ценового диапазона
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