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INTREBARI DE AUTOEVALUARE

1.

1. Cine este considerat strabunul calculatoarelor?
a. Abacul;

b. Altair;

c. Apple 1.

2. Ce a produs o schimbare considerabild in evolutia calculatoarelor ?

a. sistemul zecimal,

b. sistemul binar;

c. limbajul Fortrand.

3. Care sunt dispozitivele inventate dupd anul 1950 care aveau s& marcheze
inceputul revolutiei calculatoarelor ?

a.mouse-ul si tastatura;

b. imprimanta si ploterul;

c. tranzistorul si circuitul integrat.

4. Cine a inventat tranzistorul ?
a. Konrad Zuse;

b. William Shockley;

c. Jack St. Clair Kilby.

5. Cine a inventat circuitul integrat ?
a.William Shockley;

c. Howard Aiken;

c. Jack St. Clair Kilby.

. In ce an a aparut primul minicalculator?
. 1975;
. 1962;
. 1973.

o T O

. Cum se numea primul minicalculator?
. Altair;

.Z3;

. Apple 1.

(BN eaEIEN|

. Cine a scris limbajul pentru primul microprocesor Intel 8080?
. William Gates;

. Paul Baran;

. Paul Allen;

d. William Gates si Paul Allen.

O T N oo



9. Care este considerat anul nasterii Internetului ?
a.1962;
b.1973;
c.1974;
d.1983.

10. Cine a propus crearea unei retele, aseméndtoare cu internetul, care si
supravietuiasca unui razboi nuclear?

a. Brian W. Kernigham;

b. Dennis M. Ritchie;

c. Paul Baran.

11. Cum se numeste ansamblul de pictograme, spatiul de lucru si paleta de
unelte ce intrd in componenta unui program de calculator ?

a. CAD;

b. GUI;

c. Meniu.

12. Cate comenzi are, cu aproximatie, un program de proiectare pe calculator ?
a. 10;

b. 300;

c. 3000.

13. Care este denumirea prescurtatd a programelor de proiectare pe calculator?
a. CAD;

b. GUI;

c. Soft.

14. Care a fost primul proces de multiplicare mecanicé a proiectelor?
a. Heliograful;

b. Ploterul,

c. Copiatorul.

15. Care sunt calitétile calculatoarelor?

a. indicate in recunoastere;

b. mai bune decat oamenii la indeplinirea unor sarcini complexe de calcul;
c. sunt mai rapide;

d. bune pentru negocierea unor solicitéri contradictorii;

e. mai de Incredere decat oamenii in prelucrarea si manipularea datelor;

f. utile la interpretarea datelor.

2.

1. Cum se numea curentul artistic intemeiat de Malevici Kazimir?
a. suprematism;
b. suprarealism;



c. constructivism.

2. Ce tehnologie folositd azi permite arhitectilor sd creeze tridimensional
intuitiv si natural ?

a. heliograful;

b. realitatea virtuala (VR);

c. machetarea.

3. Care sunt elementele ce leagd mediul real de cel virtual pentru a-i da
continuitate asa cum a fost descris de Milgram in 1994 ?

a. Realitatea Tmbunatatitd (AR);

b. Realitatea;

c. Virtualitatea imbunétatitd (AV);

d. Realitatea virtuala (VR);

e. Realitatea mixta (MR);

f. Gravitatia.

. Pentru analiza arhitecturii cibernetice sunt importante trei tipuri de spatiu:
. spatiul vizual;

. spatiul real;

. spatiul de informatii;

. spatiul geometric;

. spatiul perceptual;

. spatiul arhitectural.

O o0 o8 A

5. Care este avantajul analizei morfologice arhitecturale a cladirilor cu
ajutorul realitatii virtuale?

a. este un mediu dinamic;

b. analizd manuali;

c. analiz3 statici;

d. vizualizare 1n trei dimensiuni;

e. vizualizare in doud dimensiuni;

f. este un mediu navigabil.

6. Cum se numeste modelul realitatii virtuale?
a. AR;

b. VRML;

c. MR.

7. Modul in care oamenii se miscd in mediul urban si modul in care folosesc
spatiul analizat cu ajutorul arhitecturii virtuale este afectat de:

a. fatadele cladirilor;

b. scara arhitectural;

c. scara mediului virtual;

d. scara urbana;

e. a treia dimensiune;

f. textura cladirilor.



8. Pe ce se bazeazi Realitatea Imbogtiti(AR) necalibratd aplicati la planificarea
urbana ?

a. reprezentarea afind;

b. proiectarea generativa;

c.sintaxa spatiului.

9. Care sunt cele doud probleme principale in aplicarea Realitatii Imbogitite
(AR) necalibrate la planificarea urbana ?

a. localizarea obiectelor virtuale;

b. accelerator grafic 3D scump;

c. ocluzia obiectelor;

d. distantele mari dintre obiect i camera.

10. Metoda modelatorului automatizat de fatade se bazeazi pe:
a. puncte fiduciare;

b. recuperarea unui model plan pe portiuni;

c. aproximarea planurilor dominante;

d. aliniamentul planurilor dominante;

e. geometrie epipolard;

f. proiectia ortogonala.

11. Ce fel de aparate de fotografiat se folosesc la reconstructia arhitecturala
automatizati?

a. performante;

b. cu cost redus;

c. cu pelicula de celuloid.

12. Ce metoda se foloseste, pentru a depista modelul care explicd cel mai bine
scena, la reconstructia arhitecturala automatd, cu ajutorul perspectivelor multiple?

a. filtrele bayesiene;

b. metoda Baillard;

c. geometria trifocala.

13. Care sunt etapele ajustarii brute a modelului planar?
a. reconstructia proiectivi;

b. modelarea declarativi;

c. reconstructia metrici;

d. depasirea ocluziilor;

e. potrivirea liniilor;

f. ajustarea bruta a planului;

g. proiectia afina;

h. aproximarea planurilor dominante.

14. Scopul arhitecturii realitdtii mixte este:
a. si facd arhitectura fizicd mai dinamici;
b. intrerupe legatura dintre locatia fizica si activitatea sociala;



c. aplicarea principiilor de proiectare arhitecturald in dezvoltarea tehnologiilor
de comunicare;
d. pierderea responsabilitétii civice.

15. Celula arhitecturald (MRACells) definitd ca unitate spatiald este alcatuitd din:
a. 0 camera;

b. o celula fizicd si una virtuala;

C. un ecran.

16. Accesul fizic in spatiul fizic se face:
a. printr-o usé fizicé;

b. printr-o nis;

c. printr-o usa virtuald.

17. Proiectarea generativa este:

a. un proces creativ de proiectare;
b. un proces de redactare proiecte;
c. 0 metodd de prezentare.

18. Scopul stiintific al arhitecturii generative este de:
a. a Inlocui responsabilitatea arhitectului;

b. a Inbundtati activitatea arhitectilor;

c. sintezd morfologici;

d. proiectare fard interventie umand.

19. Majoritatea sistemelor generative {intesc la:
a. design spatial complet;

b. detalierea proiectelor;

c. navigare Intr-un spatiu virtual.

20. Prin abordarea descriptivd a analizei §i sintezei proiectdrii generative
creativitatea umand este:

a. ghidatd;

b. completata;

c. stanjenita.

3.

1. Deplasarea vehiculelor si a pietonilor in cadrul orasului este influentata de:
a. formele construite;

b. aspectul fatadelor;

c. configuratia spatiului care leagd formele construite;

d. valoarea arhitecturala a cladirilor;

e. structura retelei stradale;

f. aspectul strézilor.
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. Metoda Space Syntax reprezintd un set de tehnici pentru:
. constructii 3D;

. analizarea proiectelor oragelor si a cladirilor;

. redactarea de proiecte de arhitectura.

. Parametrii globali (radius=n) exprima:

. relatiile elementelor cu sistemul ca intreg;
. valori de trafic;

. relatiile intre vecini.

. Parametrii locali (radius=3) exprima:

. relatiile Intre vecini;

. relatiile elementelor cu sistemul ca intreg;
. densitatea strazilor.

. ERAM este o metoda pentru evaluarea:

. matricelor;

. eficientei utilizarii spatiului la cladirile mari;
. performantelor calculatoarelor.

. Programul ERAM poate estima:
. numarul persoanelor dintr-o clddire la un anumit moment;
. volumul camerelor dintr-o cladire;

. relatiile topologice ale structurilor spatiale.

. Studiul efectuat cu ajutorul programului Space Syntax la Tate Gallery

demonstreaza ca:

a. migcarea vizitatorilor este influentati Tn mod esential de exponatele din muzeu;
. efectul evident al atractivitatilor din muzeu asupra miscérii vizitatorilor;
. deplasarea vizitatorilor este afectatd fundamental de modul in care

b
c

camerele si spatiul cladirii realizeaza o retea.

8

. La analiza cu ajutorul programului Space Syntax , Zona coloratd cu rosu

reprezintd spatiul:

ar f1:

a
b
C

9

. cel mai putin integrat;
. cel mai integrat;
. mediu integrat.

. Space Syntax furnizeazd proiectantilor informatii n luarea deciziilor cum

a. numarul de intrari;

b

. numarul de travei,

c. amplasarea punctelor de informatii;

d

. sectiunea stélpilor;

e. numarul de escalatoare, ascensoare si sciri;

f.

aspectul fatadei.



10. La ce tip de clddiri a fost verificatd metoda ERAM?
a. cladiri joase;

b. cladiri inalte;

c. cladiri cu inéltime medie.

4.

1. Din punct de vedere matematic, avem un spatiu convex cand:

a. oricare din doua puncte ale sale pot fi unite cu o linie care apartine total acestuia;

b. oricare din trei puncte ale sale pot fi unite cu o linie care apartine total acestuia;

c. trei puncte a, b si ¢ sunt intr-o relatie de convexitate dacé existd un poligon
concav care sd le contina.

2. Centrul comercial Southdale, primul mall in totalitate inchis, a fost proiectat
de Victor Gruen in:

a. 1975;

b. 1956;

c. 1965.

3. Pentru analiza configurationald a unei constructii avem nevoie de:
a. planurile de executie ale cladirii;

b. un desen simplificat al fiecarui nivel;

c. perspective la nivelul ochiului.

4. La analiza configurationald a unui centru comercial de tip mall fiecare
spatiu comercial distinct este considerat:

a. un nod;

b. o conexiune;

c. o galerie comerciala.

5. Prin ce sunt legate intre ele spatiile convexe?
a. printr-o galerie;

b. printr-o conexiune;

c. printr-o circulatie.

6. Analiza configurationala pune in evidenta:
a. potentialul comercial al spatiului;

b. suprafata utila a spatiilor comerciale;

c. tipul de structura de rezistentd folosit.

7. Graful galeriilor comerciale fara influenta magazinelor adiacente:

a. nu diferd foarte mult de graful galeriilor comerciale cu influenta magazinelor
adiacente;

b. diferd mult de graful galeriilor comerciale cu influenta magazinelor adiacente;

c. sunt identice cu graful galeriilor comerciale cu influenta magazinelor adiacente.



8. Puterea de prezicere a circulatiei in centrele comerciale poate fi imbunatatita:
a. cu ajutorul monitorizarii video;

b. in combinatie cu variabilele de atractie;

c. prin amplasarea punctelor de atractie.

9. Dezvoltarea domeniului calculatoarelor si a disciplinelor conexe poate
duce la disparitia:

a. cosmarului urbanizirii excesive;

b. contributiei omului in procesul de creatie arhitecturald;

c. procesul de proiectare.

10. Analiza spatiald a locuintei este realizatd cu ajutorul unor grafuri numite:
a. grafuri orientate;

b. grafuri neorientate;

c. grafuri de acces justificat.



OBIECTIVE

1.

— Cunoasterea evolutiei informaticii si aparitia internetului.

— Atitudinea studentilor arhitecti fatd de folosirea calculatorului.
— Introducerea calculatorului in proiectarea arhitecturald.

— Contributia calculatorului in activitatea de creatie arhitecturala.

2.

— Intelegerea scopului construirii mediului virtual.

— Uneltele folosite pentru navigarea in mediul virtual.
— Exemple de folosire a mediului virtual in arhitecturé.
— Proiectarea generativd in arhitecturd.

3.

— Analiza spatiald a oraselor.

— Analiza pietelor urbane.

— Analiza spatiald a obiectelor arhitecturale.

— Folosirea programelor de analizd spatiald la analiza functiondrii cladirilor
publice.

— Programe pentru analiza cladirilor mari.

— Studiul vechilor centre urbane.

4.

— Utilitatea analizelor cu ajutorul calculatorului in activitatea de proiectare.
— Detalierea metodelor de analiza.

— Analiza morfologica a unitétilor de locuit.

— Analiza morfologica a centrelor comerciale.

— Concluzii generale.



REZUMAT

Exponentii designului asistat de calculator (CAD — computer-aided-design)
sustin ca acesta le oferd mai multa libertate in proiectarea arhitecturald, oferindu-le
noi moduri de a da contur ideilor de reprezentare. Utilizarea CAD 1in arhitectur,
spun ei, a mdrit gradul de creativitate in domeniul designului.

Ceea ce ne intereseazi azi, in primul rand, este c@ programul proiectirii este
stabilit de sistemul de calculator si nu de o persoani cu o pozitie rationald fata de
arhitecturd. In concluzie, in primul rand, avem nevoie de studii suplimentare, cu
privire la efectele CAD asupra designului. Dintre cercetérile care s-au publicat si
contin studii importante, putine sunt cele care ridica probleme esentiale referitoare
la aceste instrumente si efectele lor. Cine va participa la conferintele organizate de
catre cei care lucreazd in domeniu, sau va citi documentele acestor conferinte, nu
va gasi aproape nicio evaluare criticd a instrumentelor descrise. Atmosfera acestor
conferinte, precum The American Collegiate Schools of Architecture (ACSA),
European Computer Aided Architectural Design Education (ECAADE), Computer
Aided Architectural Design Research in Asia (CAADRIA) etc., intdreste credinta
comund n minunatele beneficii ale CAD. Pentru a satisface insd, integral conditiile
de ,,creativitate” este necesard extinderea studiilor, In continuare, In acest domeniu.

Repere metodologice

Voi aborda aceasti lucrare prin prisma arhitecturii spatiului virtual (Milgram
et al., 1994) si a teoriei grafurilor, Incercand sd pun in evidenta ajutorul pe care-1
pot da acestea activitétii de proiectare in arhitectura.

Pentru ilustrarea locului calculatorului in activitatea de creatie arhitecturala
am ales analiza morfologica, ce da posibilitatea evaludrii rapide si directe a ideilor
arhitectilor, inaintea punerii lor in practica.

Voi analiza doua tipuri de obiecte arhitecturale. Primul se referd la functiunea
de locuire, cel mai folosit program de arhitecturd, iar al doilea analizeazd un
complex comercial, un program dezvoltat tot mai des in ultima vreme la noi.
Pentru aceasta am folosit programul S3 Cube, obtinut de la Universitatea Nationala
din Seul (Coreea de Sud), program dezvoltat de cercetatorii de acolo pentru
studierea obiectelor arhitecturale si a structurilor urbane.
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