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KOMPUTEROWA SYMULACJA ŚWIATŁA 
A RZECZYWISTOŚĆ 

 

Słowa kluczowe: rendering, v-ray, światło, iluminacja, algorytm 

 

Praca porusza tematykę iluminacji nocnej obiektów architektonicznych. Podstawowymi 

celemi tego oświetlenia jest kreowanie bądź wskazywanie wizerunku budynku. Jest to wykonywane 

za pomocą świetlnych środków wyrazu, które mogą wskazywać kształt oraz budować nastrój 

miejsca. Zwrócono uwagę, że światło jest podstawowym nośnikiem informacji przestrzennych jakie 

odbiera człowiek, wskazują na to badania autora a potwierdzają przykłady z literatury. Wskazano 

również na aspekty geometryczne, fizyczne i psychologiczne niniejszego tematu. Artykuł to próba 

odszukania tego co złudne a co prawdziwe w odczytywaniu przestrzeni przez człowieka poprzez 

analizę całościowych obrazów oraz ich części składowych.  

 

 

Rys. 1. Przykład tej samej części elewacji zabytkowej (po prawej i po lewej) w różnym oświetleniu. 

 

W próbach posłużono się wyspecjalizowanym dla symulacji światła oprogramowaniem 

komputerowym V-ray dla Sketchup. Postawiono pytanie czy programy komputerowe naśladują 

rozchodzenie się światła w rzeczywistości czy tylko odbierany przez człowieka efekt. Różnorodność 

stosowanych rozwiązań nawet w ramach jednego oprogramowania komputerowego może 

wskazywać na odmienność pracy komputera od zjawisk w świecie fizyki bądź na specyfikę 

współczesnych nauk przyrodniczych. Metody działania programów komputerowych służących 

generowaniu obrazów bazują na najnowszych osiągnięciach nauki. Przedstawiono deterministyczny 
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model Monte Carlo. Szczególną uwagę skoncentrowano na algorytmach symulujących światło, 

będących kompromisem pomiędzy wiedzą, możliwościami komputera i potrzebami człowieka. 
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