A jesli miejska utoplie mozemy
zbudowad juz dzis?

Anca Badut i Ulrich Gehmann w kilka tygodni zbudowali utopijne
miasto. Powstato ono dzieki zaawansowanym narzedziom do
wizualizacji i modelowania 3D wraz z bibliotekg tres$ci 3D przy
uzyciu technologii systemu informacji geograficznej (GIS).
Celem projektu byto stworzenie cyfrowej rzeczywistosci, ktéra
odzwierciedlataby tradycje utopijnej architektury,
jednoczed$nie minimalizujgc okazate elementy typowe dla
przedstawien idealnych miast. Musiata ona takze integrowad
elementy europejskich miast, ktdore poprawiajag jakos¢ zycia.
Badut i Gehmann nazwali swoje dzieto Utopian Disruption 1
zaprezentowali je podczas Esri Geodesign Summit 2023.

Badut jest z wyksztatcenia architektkg. Pracuje jako dyrektor
techniczna w VRBN (wymawia sie ,urban”), firmie z siedzibg w
Zurychu, ktora projektuje szczegdtowe Srodowiska generowane
komputerowo. Do klientéw VRBN nalezg projektanci gier wideo,
hollywoodzcy filmowcy i agencje reklamowe. Gehmann, teoretyk
miejski i naukowiec jest zas$ zatozycielem i dyrektorem
niemieckiej fundacji Ideal Spaces Working Group (ISWG). Dzieki
interdyscyplinarnemu zespotowi w sktad ktdrego wchodza
inzynierowie, projektanci cyfrowi, architekci 1 historycy,
ISWG prowadzi badania i opracowuje projekty, ktdére analizuja
sposéb postrzegania architektury. Fundacja koncentruje sie na
optymalizacji srodowiska zbudowanego, aby jak najlepiej
stuzyto potrzebom ludzi.
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Odkrywanie koncepcji idealnych
przestrzeni

Matthias Buehler, zatozyciel i dyrektor technologiczny VRBN,
studiowat architekture faweli — biednych dzielnic miast
Ameryki Srodkowej i Potudniowej, a wiedze te wykorzystat w
2012 roku do rozpoczecia budowy ich modeli 3D. Najpierw byt to
projekt hobbystyczny, sposéb na przetestowanie i
zaprezentowanie mozliwo$ci technicznych ArcGIS CityEngine.
Podobnie jak w przypadku wszystkich prac VRBN wizualizacje
cechowata dbatos¢ o realizm.

W 2015 r. jeden z cztonkéw ISWG dowiedziat sie o tym projekcie
i zapytat Buehlera, czy czesSci tych odwzorowan mogtoby zostad
wykorzystanych w projekcie wystawienniczym grupy na Biennale
Architektury 2016. Pomyst byt taki, aby model faweli stuzyt
jako kontrapunkt dla innych prezentowanych przyktaddéw, ktdre
byty zgodne z bardziej konwencjonalnymi modelami idealnych
Swiatdow. Pozwolit*o to na gtebszg dyskusje na temat
przestrzennych cech idealnych miast na ktorych skupia sie
ISWG. Dialog pomdégt Buehlerowi usSwiadomié¢ sobie, ze chociaz
fawele ucieled$niaja chaos przestrzenny, ujawniaja réwniez cos$
gtebokiego na temat wspétczesnych aglomeracji.

,Fawela z pewnoscig nie zapewnia niczego zblizZzonego do
idealnych warunkéw zycia, ale 1istniejg pewne interesujgce
cechy przestrzenne takiej tkanki miejskiej, ktdrych
wspotczesnym miastom brakuje lub ktore z czasem utracity” -
przyznat Buehler. ,Widziatem fawele i wiem, ze ludzie, ktorzy
tam mieszkajg majg silny wptyw na projekt, funkcje 1
konstrukcje jej przestrzeni. W tych dzielnicach mozna wchodzic
w interakcje spoteczne 1 rozwijacC wiezi z sgsiadami 1
spotecznoscig. Na Poétnocy przepisy budowlane 1 regulacje



czesto praktycznie to uniemozliwiajg”.

Fawela zostata zbudowana, aby sprawdzié¢, jak dobrze CityEngine
radzi sobie z tworzeniem modeli krajobrazéw. Projekt ten
pokazat réwniez, jak tatwo mozna przenies¢ te dane do silnika
gier Unreal. (Zdjecie dzieki uprzejmosci VRBN)

Zastosowanie rozwigzan rodem z faweli do nowoczesnego
utopijnego ideatu stato sie sitg napedowg projektu Utopian
Disruption. ,0d zarania dziejow gtebokie wiezi w
spotecznosciach byty istotnym aspektem wspierania zycia
spotecznego, poczucia miejsca 1 swego rodzaju duchowego domu”
— powiedziat Buehler. Zaproponowat on Gehmannowi projekt Ideal
City jako sposéb na zbadanie tych koncepcji. Chociaz sam
Buehler nie mia* czasu, aby osobiscie poswieci¢ sie tym
dziataniom wyznaczyt Ance Badut na przedstawiciela VRBN w tym
projekcie.



Narzedzia do modelowania ozywiaja
pomysty

Jednym z g*d6wnych narzedzi wykorzystanych przez Badut do
stworzenia Utopian Disruption by*o ArcGIS CityEngine,
zaawansowane oprogramowanie do modelowania 3D dla ogromnych,
interaktywnych i wciggajacych sSrodowisk miejskich. Urbanisci i
architekci uzywajg CityEngine do realistycznych wizualizacji
swoich projektdéw. Badut po raz pierwszy zetkneta sie z tym
narzedziem podczas studidéw na Uniwersytecie Architektury i
Urbanistyki Ion Mincu w Rumunii, gdzie uzywata go jako sposobu
na badanie rzeczywistych przestrzeni. ,Wiedziatam juz wiec, ze
jest to bardzo potezne narzedzie, nie tylko do tworzenia
projektow koncepcyjnych od podstaw, ale takze do analizowania
istniejgcych obszardow miasta” — przyznaia.

Na etapie szkicowania projekt Utopian Disruption przybrat
forme nowoczesnego miasta, a nie utopii fantasy. (Zrzut ekranu



dzieki uprzejmosci VRBN)

Dzieki CityEngine %tatwiej sprostaé¢ wyzwaniu stworzenia catego
realistycznego projektu miasta. Narzedzie oferuje zestaw
regut, ktdére moga by¢ stosowane i *atwo zmieniane dla
poszczeg6lnych miejsc lub catych obszaréw. Na przyktad
podstawowe wymiary jednego budynku lub ulicy mogg stanowid
szablon dla innych. Parametry jednego elementu, takie jak
wysoko$¢ kraweznika lub linie S$rodkowe mozna dostosowal, aby
stworzy¢ inny element, zamiast zaczyna¢ od zera. Niewielkie
réznice w elewacji mozna modyfikowaé tgcznie, aby zaoszczedzid
czas. Wykorzystujgc takie zasady proceduralne i korzystajac z
duzej wewnetrznej biblioteki, vrbn moze tworzy¢ wiele
wariantow przestrzeni, aby uniknal identycznosci, zachowujac
jednoczesnie kontrole nad projektem dla bardzo duzych
obszardw.

Tym, co najbardziej zaintrygowato Badut w projekcie byta
mozliwos¢ odejsScia od ,dawnego sposobu projektowania
utopijnego lub idealnego miasta, w ktdrym wszystko miatoby
posmak bogactwa z mnéstwem placéw 1 bardzo skomplikowanych
budynkéw” . Jednak Utopian Disruption ma pewne cechy wspdlne z
klasycznymi wizjami utopijnych miast. Podobnie jak Sforzinda
projekt cechuje sie geometryczng symetrig z naciskiem na drogi
wodne. Cztery kanaty spotykajg sie w centrum miasta 1
rozciggajg ku obrzezom. Zostaty zaprojektowane tak, aby mozna
je byto skalowa¢ w miare rozbudowy tkanki miejskiej. Gdy
miasto oddala sie od centrum, zwieksza sie otwarta przestrzen.
Architektura staje sie bardziej zintegrowana z ,organicznos$cig
terendw zielonych” — napisata Badut w uwagach do projektu.
Jednak Utopian Disruption ma tez futurystyczny sznyt,
przypomina ogrdd. Jednoczesnie wyglada jak miasto z drapaczami
chmur, parkami i rozpoznawalng infrastrukturg.



,Chcielis$my wykorzystac¢ wspétczesng i niedroga architekture, z
ktorg ludzie mogg wchodzi¢ w interakcje, w tym piekne
przestrzenie publiczne, parki 1 drogi wodne. Jest to bardzo
konceptualne, ale jesli spojrze¢ na budynki i sposéb w jaki sg
one umieszczone obok siebie, jest to w zasadzie architektura
inspirowana Ameryka Pdétnocng. Chcielismy wykorzystac to, co
juz 1istnieje, a jednoczesnie zaproponowac podejsScie
projektowe, ktére mozna skalowac¢ od bardzo matych zmian w
Skali dziatki po rozlegte miasta” — przyznata Badut. Z kolei
Buehler ma nadzieje, ze Utopian Disruption =zainspiruje
profesjonalnych urbanistéw do planowania idealnych miast
pomimo nieodtgcznych ograniczen wynikajgcych ze wspétczesnych
przepis6w budowlanych. Miasta te podkreslatyby wtaczenie
przestrzeni publicznej, parkéw i innych miejsc, w ktérych
spotykajg sie natura i kultura.

Na etapie renderowania dodano wiecej realizmu, aby pokaza¢
elementy atmosferyczne i aby podkresli¢, ze Utopian Disruption
jest zorientowany wokét czterech kanatdéw, ktdére spotykajg sie
w centrum miasta. (Zrzut ekranu dzieki uprzejmosci VRBN)



Idealna przysztosc w
terazniejszosci

Utopian Disruption nie jest szczegétowym planem miasta. Nie
konfrontuje sie z realiami planowania rozrostu, ruchu
ulicznego, mozliwo$ci poruszania sie pieszo «czy
zanieczyszczen. Nie jest tez obsesyjnie idealny. Zamiast tego
pokazuje, co mozna osiggna¢ w rzeczywistosci.

Badut i Gehmann starali sie, aby ostateczne granice miasta
byty niewidoczne, a odbiorca musiat je uzupeinié. Badut
porownuje to do puzzli, gdzie zostawiono wolne miejsca. Widz
moze wyobrazi¢ sobie, jak miasto moze sie rozwijac¢, by¢ moze
ostatecznie *3czagc sie z podobnymi miastami. ,Granica nie jest
ostrg linig, ale strefg przejsciowg, w ktdérej zaczyna sie coS$
innego” — napisata. Odzwierciedla to demokratyczny ideat,
ktory Buehler zauwazyt w fawelach, gdzie brak sztywnego
planowania urbanistycznego daje mieszkancom mozliwos¢
rzezbienia konturéw swojej okolicy.

~Pomyst, by historia miata wptyw na widza byt dla mnie
naprawde wazny, dlatego nie chciatam miec zadnych granic” -
powiedziata Badut. ,Nie chodzito wiec tylko o to by miasto
byto piekne lub funkcjonalne. Chodzito rowniez o to, jakie
historie moze wygenerowac¢ widz patrzgc na projekt. To moze byc
jak ksigzka bez zakonczenia”.



