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Wizualizacja 3D jako narzedzie/wsparcie sprzedazy i komunikacji Case
study

1.Kluczowe informacje: opis przypadku, szczegotowe dane.

Wspotczesne firmy projektowe coraz czesciej korzystajg z zaawansowanej wizualizacji 3D
nie tylko do prezentacji estetyki, ale jako narzedzia komunikacji funkcji spotecznej i
ergonomii produktu. Jest to szczegdlnie istotne w projektowaniu elementéw przestrzeni
publicznej, gdzie inwestorzy wymagajg dowoddw na uzytecznos$é i dostepnosé rozwigzan.

Przyktadowo, producent mebli miejskich wprowadza na rynek nowa linie modutowych
siedzisk, ktére majg sprzyjaé interakcjom spotecznym w parkach i na placach. Zamiast
opierac strategie sprzedazy wytgcznie na statycznych renderach produktu, zespoét
projektowy przygotowuje dynamiczng wizualizacje wspartg analizg Motion Capture. Dzigeki
natozeniu na model 3D nagranych sekwencji ruchu ludzkiego, mozliwe jest
zweryfikowanie i zaprezentowanie, jak rozne grupy uzytkownikéw (w tym seniorzy)
korzystajg z mebla.

Pozwala to dziatowi sprzedazy zaprezentowac klientowi (np. wtadzom miasta) nie tylko
wyglad tawki, ale dowdd na to, ze jest ona bezpieczna, ergonomiczna i faktycznie zacheca
ludzi do integraciji, jeszcze przed uruchomieniem kosztownej produkcji. Wizualizacja 3D
petni w tym przypadku role kluczowego narzedzia perswazji i weryfikacji, taczac cele
biznesowe z odpowiedzialnoscig spoteczng projektanta, co zwieksza szanse na wygranie
przetargu lub pozyskanie inwestora.

2. Analiza informacji - najwazniejsze czynniki: opis etapow analizy

informacji i czynnikow wptywajacych na analize

* Okreslenie celu wizualizacji (Sprzedaz vs Edukacja) -czy wizualizacja ma stuzy¢
wytgcznie estetycznej prezentacji produktu (katalog), czy ma przekona¢ inwestora
miejskiego o funkcjonalnosci spotecznej rozwigzania (np. dostepnos¢ dla
senioréw). Cel determinuje, czy skupiamy sie na detalu materiatu (sprzedaz), czy
na animacji postacii relacjach miedzyludzkich (komunikacja funkciji).

e Zebranie danych technicznych i behawioralnych - oprécz standardowych
rysunkéw technicznych mebla, konieczne jest zebranie danych o ruchu
uzytkownikéw (wsad do analizy Motion Capture) oraz wymogach ergonomicznych
dla grup wykluczonych. Im doktadniejsze dane o tym, jak ludzie poruszajg sie w
danej przestrzeni, tym wiarygodniejsza bedzie wizualizacja wspierajaca sprzedaz.
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* Analiza kontekstu spotecznego i wybor stylu -decyzja o sposobie przedstawienia
otoczenia: czy pokaza¢ produkt w sterylnym studiu, czy w tetnigcej zyciem
przestrzeni publicznej petnej interakcji. Dla wsparcia sprzedazy rozwigzan
miejskich kluczowe jest pokazanie produktu w kontekscie ("oswajanie
przestrzeni"), aby klient zrozumiat jego wptyw na otoczenie.

* Dobér narzedzii pipeline'u (Integracja technologii) - wyb6r oprogramowania 3D
(np. Blender, 3ds Max) oraz narzedzi do obstugi animacji postaci (np. biblioteki
Motion Capture, Mixamo, Unreal Engine). Ustalenie, czy efekt koncowy ma by¢
statycznym renderem z "wklejonymi" ludZzmi, czy dynamiczna symulacjg ttumu
pokazujgcg rzeczywiste uzytkowanie mebla.

* Testy wiarygodnosci i akceptacja spoteczna - weryfikacja wizualizacji pod katem
poprawnosci ergonomicznej (czy postacie na wizualizacji siedzg naturalnie?) i
inkluzywnosci. -konsultacja z klientem, czy przedstawiona wizja odpowiada
zasadom odpowiedzialnosci spotecznej (np. czy nie promuje wykluczenia).

3. Definiowanie problemoéw zawartych w przypadku:
wyszczegolnienie wariantow problemow odnoszacych sie do

analizowanego przypadku wraz z krotkim opisem.

Zagadnienie |: Spoteczna wiarygodnos¢ i inkluzywnos$é (Aspekt Humanistyczny)

e Jak wiarygodnie przedstawic¢ dostepnos¢ produktu dla grup wykluczonych?
Standardowe biblioteki modeli 3D zawierajg zazwyczaj postacie mtode i sprawne.
Problemem jest to, ze taka wizualizacja fatszuje rzeczywistos¢ miejska. Wyzwaniem
jest wiarygodne przedstawienie dostepnosci produktu dla seniorow i oséb na wdézkach
bez popadania w "social washing" (pozorng inkluzywnosgé).

o Jak zweryfikowaé ergonomie spoteczna bez fizycznego prototypu? Statyczny
render nie pokazuje, czy z projektowanej tawki tatwo sie wstaje osobie o ograniczonej
mobilnosci. Problemem jest brak danych o interakcji ciata z obiektem na wczesnym
etapie koncepcyjnym.

Zagadnienie Il: Technologia animacji i Motion Capture (Aspekt Techniczny)

e Jak przenies¢ naturalny ruch ludzki do statycznej sceny 3D? Reczne animowanie
postaci jest czasochtonne i czesto wyglada sztucznie. Problemem jest implementacja
surowych danych Motion Capture (MoCap) tak, aby postacie wchodzity w naturalne
interakcje z projektowanym meblem (siadanie, opieranie sie) i ze sobg nawzajem.
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e Barieratechnologiczna przy adaptacji danych: Konieczno$¢ dopasowania gotowych
animacji (np. z bibliotek typu Mixamo) do specyficznej geometrii projektowanego
mebla, aby unikng¢ bteddéw przenikania sie siatek (clipping).

Zagadnienie Ill: Komunikacja wizualna i optymalizacja (Aspekt Biznesowy)

P

e Jak sprzedac¢ "funkcje spoteczng" nietechnicznemu klientowi? Urzednicy lub
inwestorzy czesto nie potrafig czyta¢ rzutéw technicznych i nie widzg potencjatu
integracyjnego ("miejsca spotkan") na zwyktym obrazku. Wyzwaniem jest stworzenie
wizualnego "storytellingu”, ktéry poprzez mowe ciata postaci natychmiast komunikuje
korzysc¢ spoteczng (np. sasiedzka rozmowe).

e Jak zoptymalizowac koszty produkcji przy ttumie postaci? Wprowadzenie "czynnika
ludzkiego" (crowd simulation) jest znacznie drozsze obliczeniowo niz render statyczny.
Problemem jest znalezienie kompromisu miedzy "tetngcym zyciem parkiem" a
budzetem klienta i czasem renderingu.

4. Formutowanie konkretnych rozwigzan: opis rozwigzan
problemu, narzedzi, metod. Konkretne propozycje rozwigzan
wraz z uzasadnieniem.

Rozwigzania dla Zagadnienia I: Inkluzywnos¢ i Ergonomia

(Aspekt Humanistyczny)

¢ Wirtualne testy dostepnosci (Accessibility Check)

o rozwiagzanie: Zastgpienie standardowych "manekinéw" modelami
reprezentujgcymi grupy wrazliwe (seniorzy, osoby z niepetnosprawnosciami) i
przeprowadzenie symulacji uzytkowania mebla w 3D.

o metody: Weryfikacja skali i przestrzeni manewrowej (np czy wozek inwalidzki
zmiesci sie miedzy modutami) oraz renderowanie ujec¢ z perspektywy osoby
siedzgcej (poziom oczu 110-120 cm).

o uzasadnienie: Buduje wizerunek produktu odpowiedzialnego spotecznie i
dostarcza inwestorowi twardych dowodéw na to, ze rozwigzanie nie tworzy
barier architektonicznych i nie wyklucza zadnej grupy mieszkancow.

Rozwigzania dla Zagadnienia Ill: Implementacja Motion Capture

(Aspekt Techniczny)

e Pipeline animacji oparty na Motion Capture
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rozwigzanie: Zastgpienie recznego klatkowania (keyframing) importem
gotowych sekwencji ruchu z bibliotek MoCap (np. Mixamo/Rokoko),
przedstawiajgcych naturalne czynnosci: siadanie, wstawanie, podawanie reki.
narzedzia: Blender (do retargetingu animacji na rig postaci),

uzasadnienie: Ozywia to wizualizacje i sprawia, ze postacie nie wygladajag jak
"zombie", lecz jak prawdziwi ludzie. Pozwala to zweryfikowa¢ ergonomie mebla
(np. czy oparcie jest na odpowiedniej wysokosci dla plecow animowanej
postaci).

Rozwigzania dla Zagadnienia lll: Strategia i Optymalizacja (Aspekt Biznesowy)

e Storytelling w silniku czasu rzeczywistego

o

rozwigzanie: Rezygnacja ze statycznych renderéw na rzecz prezentacji w
silniku gry (Unreal Engine /Unity lub Godot), gdzie produkt osadzony jest w
bogatym, tetnigcym zyciem kontekscie (park, odgtosy otoczenia).
uzasadnienie: Decydent nietechniczny tatwiej "kupuje" wizje ozywionej
przestrzenii rozumie potencjat integracyjny produktu, gdy widzi go w
naturalnym srodowisku, a nie na biatym tle.

e Technika Instancjonowania (Instancing)

o

rozwiazanie: Wykorzystanie techniki kopiowania obiektow (instancing) dla
postaci w tle, przy uzyciu uproszczonych modeli (Low Poly) i zapetlonych
animacji, podczas gdy petny MoCap stosowany jest tylko na pierwszym planie.
uzasadnienie: Pozwala stworzy¢ wrazenie ttumu i popularnosci miejsca,
mieszczgc sie w budzecie klienta i nie obcigzajac stacji roboczej (optymalizacja
czasu renderingu).

5. Ustalenie konsekwencji rozwigzan: opis mozliwych konsekwencji

pozytywnych i negatywnych poszczegolnych rozwiagzan.

Wizualizacja interakcji z uzyciem Motion Capture

* pozytywne: drastyczny wzrost sity argumentacji sprzedazowej -klient widzi dowod
na funkcjonalnosc¢ spoteczng produktu, wyréznienie oferty na tle statycznej
konkurenc;ji.
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* negatywne: wyzszy prog wejscia technologicznego (koniecznosé pracy z danymi
MoCap), dtuzszy czas przygotowania sceny niz w przypadku "martwej natury".

Prezentacja dostepnosci (Inkluzywnos¢)

* pozytywne: budowa wizerunku marki odpowiedzialnej spotecznie, minimalizacja
ryzyka odrzucenia projektu przez inwestoréow publicznych ze wzgledu na bariery
architektoniczne.

* negatywne: koniecznos$é precyzyjnej weryfikacji ergonomii w 3D -wizualizacja nie
moze ktamacé, co moze wymusic¢ powro6t do fazy projektowej i op6znié sprzedaz.

Zrozumiatos¢ funkcji dla odbiorcéw nietechnicznych

* pozytywne: inwestor miejski szybciej rozumie potencjat integracyjny rozwigzania,
skrécenie procesu decyzyjnego dzieki jasnemu przekazowi wizualnemu.

* negatywne: przygotowanie bogatego, tetnigcego zyciem otoczenia zwieksza
wymagania sprzetowe i czas renderingu, ryzyko, ze otoczenie odciggnie uwage od
samego produktu.

Optymalizacja kosztéw scen zbiorowych

e pozytywne: mozliwos$é pokazania popularnosci miejsca (ttum) bez przekraczania
budzetu marketingowego, szybkie iteracje zmian w tle.

* negatywne: ryzyko powtarzalnosci ruchéw postaci w tle (loop), co przy dtuzszej
analizie moze obnizy¢ wiarygodnos¢ wizualizacji w oczach klienta.

6. Ocena i wybor najkorzystniejszego rozwigzania: szczegétowa
analiza rozwiagzan wraz z uzasadnieniem wyboru konkretnego

rozwiazania.

Analiza wariantéw i Rekomendacja: Pojedyncze rozwigzania (np. skupienie sie
tylko na jakosci renderu lub tylko na technice) sg niewystarczajgce, by spetni¢
ztozone wymagania wspotczesnych przetargdw miejskich. Dlatego odrzucamy
podejscia czgstkowe na rzecz strategii kompleksowej.

Wyboér: Model Hybrydowy - "Estetyka wsparta analityka ruchu i inkluzywnoscia"

Rekomenduje sie wdrozenie rozwigzania, ktore integruje wszystkie trzy
zdefiniowane wczesniej obszary badawcze w jeden spoéjny pipeline:
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1. Weryfikacja spoteczna (Humanistyka): Decydujemy sie na obowigzkowe
uwzglednienie w scenie modeli reprezentujgcych seniordw i osoby z
niepetnosprawnosciami. Jest to kluczowe, aby wizualizacja nie byta oskarzona o
fatszowanie rzeczywistosci ("social washing") i rzetelnie przedstawiata dostepnosé
produktu.

2. Ozywienie techniczne (Technologia): Wybieramy implementacje danych Motion
Capture na pierwszym planie. Tylko naturalny ruch postaci (siadanie, wstawanie,
podawanie reki) jest w stanie udowodnié ergonomie mebla i jego "przyjaznos¢” dla
uzytkownika, czego nie odda statyczny manekin.

3. Optymalizacja sprzedazowa (Biznes): Catos¢ osadzamy w silniku czasu
rzeczywistego (np. Unreal Engine) z wykorzystaniem techniki instancjonowania dla
tta. Dzieki temu klient otrzymuje ptynny "wirtualny spacer" po tetnigcym zyciem parku,
a projekt miesci sie w budzecie obliczeniowym i finansowym.

Uzasadnienie wyboru: To rozwigzanie jest najkorzystniejsze, poniewaz
maksymalizuje skutecznos¢ sprzedazy. Klient otrzymuje nie tylko "tadny
obrazek", ale twardy dowdd na to, ze produkt jest:

o dostepny (brak barier architektonicznych),
e bezpieczny (ergonomia potwierdzona ruchem MoCap),
e atrakcyjny spotecznie (tetnigce zyciem tto).
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