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V stcasnosti mesta intenzivne produkujd technolé-
gie a spatne tieto technoldgie definujd ich nekohe-
rentnl rozptylent povahu. Nové technolégie vyraz-
nym spdsobom ovplyviiujd fyzickd Struktdru miest
a sGcasne vstupujd do procesov navrhovania. Vyra-
zom sGgasnych miest st decentralizované systémy,
pohyb a rychle zmeny. Podla Paula Dourisha' pries-
tor nemdze byt utvarany oddelene, ale prave tech-
noldgie sa tou jeho podstatnou sacastou, cez ktord
vstupujeme do urbanneho priestoru. Mestd sd dé-
sledkom kumulécie rozmanitych situacii v ¢ase. Stan
Allen? v tomto kontexte redefinoval formu (mesta)
v zavislosti od Casu ako relatnd, zalozend na €aso-
vom intervale a zmene. Dynamické urbénne proce-
sy mozno skdmat cez ¢asovo-priestorové koncepcie.
S expanziou informatgnych komunikagnych technold-
gif dochédza k predefinovaniu koncepcii ¢asu a prie-
storu. Informacné technolégie musia byt skdma-
né v kontexte novych virtualnych priestorov, ktoré
prekryvajid i presahujd redlne fyzické priestory. Ako
lgnasi Peréz Arnal® poznamenava, hypertextové in-
frastruktdra, akou je internet podnietila aj vznik hy-
pertextovej spolo¢nosti.

Komplexné systémy reprezentujd vzdjomne prepo-
jené spravania, ktoré nemozno pochopit z perspekti-
vy izolovanych disciplin. S cielom pochopit akykolvek
komplexny systém je potrebné uvazovat v intenciach
procesov adaptability, fluidity a rekurzie. V tejto si-
vislosti vychodiskom pre skimanie miest ako kom-
plexnych systémov sa stavaja evoluZné tedrie, ktoré
st spojené procesmi, akymi st napriklad morfolégia,

evollcia alebo mnohopotetné interakcie. To, ¢o vy-
tvara vzajomne prepojenie medzi evolu¢nymi a urba-
nistickymi tedriami, je zaujem o skdmanie adaptac-
nych procesov, spatnych vézieb a interakcif.

V' kontexte informatnej architektdry docha-
dza ku skdmaniu wvplyvu novych digitalnych
technolégii a k ich pouzitiu v procesoch navr-
hovania. Digitalne technolégie rozsirili tradicné li-
nearne met6dy navrhovania o tzv. rozsirend realitu
(augmented reality" priamy alebo nepriamy pohlad
na fyzicky skutoZné, aktualne prostredie, ktorého
Casti s vo virtuédlnej, digitélnej podobe rozsirené
o dalSie informécie ziskavané z réznych informac-
nych zdrojov pouzitim offline alebo online aplika-
cif. Generativne procesy navrhovania sa vyuzivanim
algoritmov odliuji od ostatnych procesov tym, Ze
ich sprévania sG nepredvidatelné a produkuji ge-
ometrie, ktoré nie st predvidatelné ani inak dopredu
zrejmé.

Linearne a nelinearne postupy navrhovania
,Resitelsvi problémii je ve své podstaté konzervativni
pristup, ktery bez zpochybnénf pfijimd parametry da-
ného problému. Névrh se md pohybovat v rémci téch-
to parametri linedrnim zpdsobem, dokud nedospéje
do stadia konec¢ného ndvrhu. Inovace funguje jako
afirmativni, nelinedrni proces neustdlé zpétné vazby,
jejimZ prostrednictvim dochddzi k objevovdni piilezi-
tosti, jejich vyuZivani a transformaci do ndvrhd, které
problém samotny nepredvidal.”®



Pri linedrnych metddach ide o konceptualizaciu
navrhovania ako procesu, kde dochédza k vyriese-
niu a naplneniu zdmerov, ktoré boli v podstate za-
definované uz na zatiatku. Na rozdiel od lineérnych
deterministickych postupov navrhovania nelineérne
navrhovanie charakterizuja tzv. bottom-up stratégie
umoziiujlice vzdjomné ovplyviiovanie vietkych faz
procesu navrhovania. Pri nelinearnom navrhovani
kazdé 3tadium od iniciatnych podmienok aZ k reali-
zacii ndvrhu umoziuje dalSie zmeny. V nelinedrnom
procese navrhovania jednotlivé navrhové rozhodnu-
tia a alternativy sG generované, prezentované a vy-
hodnocované simultanne v redlnom ¢ase. Vychadza-
jlc z koncepcie dynamického priestoru, kde dochadza
k interakcidam medzi jednotlivcami a skupinami,
sa nelinedrne met6dy navrhovania zameriavajd na
problematiku procesov samoorganizicie. Kla¢ovym
pojmom v tomto kontexte sa stava systém. Systém
odkazuje na celok. Na rozdiel od tradi¢nej modernis-
tickej koncepcie navrhovania, kde celok sa rozvija in-
tegraciou asti, z oho vyplyva linedrna naslednost:
najprv Casti a potom celok, nelinedrne metdédy na-
vrhovania vychadzajua z koncepcie systému ako inte-
ragujlcich Casti. Samoorganizacia v tomto kontexte
znamen4, Ze tieto systémy majd schopnost reorgani-
zacie na zaklade zmien prostredia.

Autori Fuhrmann a Gotsman® rozlisujd medzi na-
vrhovanim v predstihu (design in advance) a navrho-
vanim, ktoré sa vyvija v case (a design that evolve
over time). Kym prvy pristup charakterizuje navrh

pravidiel, v druhej faze dochadza ku generovaniu fo-
riem v realnom Case.

Paradigmaticky posun v metédach architektonic-
kého navrhovania nie je priamo spojeny s kauzalnym
vztahom k rozhodnutiam autora, ale je skor rozho-
dovanim medzi moZnymi wystupmi vyplyvajacimi

Z procesov.

Dynamické modely: modelovanie
orientované na agenty
Sttasny vyskum poukazuje na to, aké dolezité je po-
chopit logiku digitalnych néstrojov — procesov, ktoré
musia byt overované z metodologického aj technolo-
gického hladiska. Uvedenie skriptovacich technik do
procesov architektonického navrhovania je priamo
spojené so skimanim a overovanim ich potencialu.
Pre pochopenie agentovo orientovaného modelo-
vania je nevyhnutné vysvetlit najprv pojem agent.
Neexistuje univerzalna definicia tohto pojmu. Agent
ako nezavisla jednotka & komponent sa méZe vyzna-
Covat pomerne jednoduchym spravanim od jednodu-
chych reakcii na odlisné podnety aZ ku komplexnym
sprévaniam a inteligencii. Podla Sehla Mellouliho’
agent ma byt schopny utit sa na zéklade interak-
cif s prostredim a na zéklade informécii ziskanych
z tychto interakcii prispésobovat svoje spravanie.
Hlavnym znakom agenta je jeho schopnost vyko-
navat nezdvislé rozhodnutia. Podla Nicholasa R. Jen-
ningsa® zakladné vlastnosti agenta mozno zhrnat
v niekolkych bodoch. Agent je identifikovatelnym,

1} Dynamika miesta
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z toho vyplyva, Ze ma vlastnosti a pravidla definuja-
ce jeho sprévanie a schopnost rozhodovat sa.

Agent je situovany, o znamena, Ze Zije v urtitom
prostredf, kde interaguje s ostatnymi agentmi. Agent
disponuje protokolmi, ktoré zabezpetuji jeho inte-
rakcie s prostredim. Mdze ist o komunikatné proto-
koly alebo odpovede na podnety a podobne. Agen-
ty majd mat aj schopnost rozpoznévat a rozlisovat
vlastnosti ostatnych agentov.

Agent je cielovo-orientovanou jednotkou, to zna-
mena, Ze agent ma stanovené ciele, ktoré mé dosiah-
nut s ohladom na spdsoby svojho spravania.

Agent je autondmny a riadi sa sam, moze fungovat
nezavisle od svojho prostredia.

Agent je flexibilny a moZze mat schopnost utit sa
a adaptovat svoje spravanie, ¢o predpoklada exis-
tenciu urtitej pamate. Inymi slovami, schopnost
adaptacie agenta spotiva v tom, Ze agent dokaze

2 | Pohyb — prazdno

3| Rie3enie agentového modelovania in3pirované malbou.
Mie3anie farebnych zhlukov. Oslabenie intenzity farby

pohybom 3tetca (zriedenie/rozmytie)

zmenit svoje spravanie na zaklade predchédzajuicej
skdsenosti.

Potitatové simulécie agentnych systémov po prvy
krat predstavil Craig Reynolds® v roku 1987. Agentovo
orientované modelovanie ramcuje systém skdmajdci
spravania jeho konstitu¢nych jednotiek — agentov.
Agentovo orientované modelovanie charakterizuje
kontinualne prebiehajci proces. Agenty poukazu-
ja na vlastnosti komplexnych inteligentnych dy-
namickych skupin, ktoré vznikaja na zaklade lo-
kalnych interakcif jednotlivych prvkov navzajom
medzi sebou. S rozvojom vypoctovych technologii
simulatné modely poskytuja ¢oraz komplexnejsie
rovnako deskriptivne, ako aj prediktivne pochopenie
existujlceho priestoru s agentmi. Na zaklade kom-
plexnych nelinedrnych interakcii medzi viacerymi
agentmi, ktoré smeruja ku kolektivnym spravaniam,
mozno simulovat emergentné javy.
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Riadiace systémy spravania

(Steering Behaviours)

Koncom osemdesiatych rokov Craig Reynolds™ rozvi-
nul principy steering behaviors (reaktivne sprdvanie
sa). Tieto spravania umoznili jednotlivym prvkom
v simuldcii riadit ich digitalne prostredia pomocou
stratégii spravani, akymi s napriklad vyhybanie sa
prekazkam, migrécia, sledovanie feroménovej stopy,
blddenie a podobne. Zostavenim systému viacerych
spravani, ktoré su riadené na zéklade lokéalnych pra-
vidiel méze dojst k prekvapivym komplexnym stup-
fiom organizicie. Dobre znamym prikladom sd tzv.
flocking spravania prekladaného v nasom kontexte
z anglittiny zvycajne ako zhromaZdovanie v3eobec-
ne a konkrétne kidel (kidel vtdkov). Tieto spréva-
nia st nelinearne a kontextualne 3pecifické. Kolek-
tivne spravanie napriklad spravanie kidla vytvaraja
zoskupenia bez centralnej autority. Struktdrované
spravanie vznikd na zaklade opakovania a interakcie
jednoduchych pravidiel. Kolektivne spravanie cha-
rakterizuja paralelné skupiny agentov, kde dochadza
k interakcii spravani agentov. Komplexné emergent-
né struktdry sa vynarajd z distribuovanych dynamic-
kych systémov.

Kombinacia spravani: paralelné

spravania viacerych agentov

Individuélne riadiace spravania moézu byt navzéjom
kombinované s cielom dosiahnut komplexnejsie mo-
dely spravani. Kombindciu spravanf mozno uskutoc-
nit dvojakym sp6sobom. Prvy spdsob charakterizuje
prepinanie medzi jednotlivymi médmi spravani. Dru-
hy spdsob spotiva v tom, Ze dochédza k paralelnému
mieSaniu niekolkych médov spravani. Miesanie ria-
diacich spravani (steerings behaviours) mozno do-
siahnut viacerymi spésobmi. Najjednoduch3im sp6-
sobom je kalkulacia kazdého komponentu riadiacich
spravani a ich stitanie.

—
TYPE - COLOUR- ORIENTATION (+/-)

Interpretécia architektonickych zéznamov

REACTIVE ENVIRONMENT
(INTERFACE)

| HEIGHT - VALUE- ALPHA
.". .-..
~ F o 4 i
3D DIAGRAM AGENT
DYNAMIC ACTION BITMAP MODELLING = BITMAP
1 s -
SITE L & CHANGE
INTERPRETATION ~ "oa,, " INTERPRETATION

Inteligencia roja (Swarm Intelligence)
Flocking behaviour (zhromazdovanie do kfdla) a Ant
colony optimalization (optimalizdcia mraveniska)
Roj charakterizujd interagujlce, decentralizované
a somoorganizujdce vlastnosti. Skupina agentov sa
zvyCajne spolotne podiela na dosiahnuti ciela defi-
novanim lokalneho spravania sa jednotlivych agen-
tov. Organizacia agentov je spociatku nahodné ale-
bo chaoticka, ale po koordinacii medzi jednotlivymi
agentmi mdZe dojst k formovaniu inteligentnych
spravani.

Flocking systém (systém
zhromazdovania: kidel)
Toto spravanie charakterizuje simultanne spravanie
sa jednotlivych agentov.

Flocking systém predstavuje typ inteligencie kfdl(a.
V ramci tohto simulatného modelu mozno vypozo-
rovat tri Grovne spravani: premiestiiovanie, riadiace
spravania (steering behaviours) a planovanie trasy.

Tri vrstvy spravani

Podla Craiga Reynoldsa™ méZu byt sprévania rozde-
lené do troch kateg6rii. Prvi kategériu charakterizu-
je schopnost pohybu. V simulacii majd mravce urceny
smer pohybu, rychlost, poziciu a rotaciu. Ich poziciu
mozno modifikovat na zéklade odlisnych rychlos-
ti a zmenou smeru. Druh( kategériu charakterizujd
riadiace spravania (steering behaviours). V simulacii
tieto spravania zahffiajd také jednotlivé druhy spra-
vani, ako napriklad vyhybanie sa prekdzkam, nasle-
dovanie feroménovej trasy, objavenie zdrojov jedla,
objavenie mraveniska a podobne. Tretiu kategériu
charakterizuje generovanie problému, ¢o v simulécii
znamena, Ze ide o pravidla, ktoré rozhodujd o postu-
pe riadiacich spravani vzhladom na status agentov.

3D DIAGRAM

TO BIT MAP

4} Princip generovania 3D diagramu
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Emergencia a samoorganizacia —
morfogenetické stratégie navrhovania

Michael Weinstock™ vo svojom €Elanku s nazvom
Morphogenesis and the Mathematics of Emergence
charakterizoval fenomén emergencie ako vopred ne-
predvidatelné riesenia, ktoré predstavuji bod zlomu
v procese navrhovania. Prave tento aspekt mozno po-
vazovat za inovativny posun pri vyuzivani algoritmov
v procesoch generovania architektonickych foriem.

Emergencia je koncept, ktory sa objavuje v litera-
tare viacerych odlisnych disciplin, najma v kontexte
evolutnej biologie, umelej inteligencie, kyberneti-
ke a v systémovej tedrii. V najjednoduch3om vyzna-
me tohto slova moZno za emergentné povaZovat tie
vlastnosti systému, ktoré nemozno odvodit z jednot-
livych vlastnosti prvkov systému a ktoré predstavujd
nieco viac ako len sacet Casti systému. Tento vyklad
terminu je vo vieobecnosti pravdivy, ale stcasne je
prilis neurtity na to, aby bol prospe3ny pre zamer vy-
skumu emergencie v architektonickom kontexte.

V' prirodnych vedach tento termin odkazuje na
vytvaranie foriem a sprévani na zaklade prirodnych
systémov, ktoré sa vyznaluji neredukovatelnou
komplexnostou. Modelovanie takych vypottovych
prostredi, ktoré umoZnia simuldciu emergentnych
dejov/procesov si vyZaduje matematicky pristup.
Ulohou architektov je definovanie postupov oriento-
vanych na rieSenie problematiky spravani sa emer-
gentnych systémov a na ich vysvetlenie. Konkrétnej-
Sie: ide o vyskum principov dynamickych organizacii
a ich interakdii, pochopenie matematickych pravi-
diel, ktoré sa determinované prirodnymi systémami
a ktoré mozno aplikovat v oblasti simulacii.

Pojem emergencie v multidisciplinarnom kontex-
te poukazuje na tie vlastnosti a javy, ktoré sa odvija-
ja od potiatocnych prvkov a ktoré sa sacastou spra-
vani, ktoré z nich priamo vyplyvaju. Tieto jednotlivé
spravania nemozno vzdy vopred predvidat. Ak sys-
tém zahfiia nelinedrne spravanie, je zloZité poci-
tat alebo predvidat jeho vystupy, lebo vztah medzi

vstupom a vystupom je nepriamy. Je zaujimavé uva-
Zovat o tom, aké dosledky z toho vyplyvajd pre neli-
nearne procesy navrhovania. Nepredvidatelnost nie
je primérnou vlastnostou, ale skér désledkom kom-
plexnosti systémov. Z tohto pohladu nelinearita je
prirodzenou vlastnostou samoorganizujcich sa sys-
témov. MoZno povedat, Ze nelinearita je vlastnost,
ktord umoziiuje, aby rozvijanie sa systémov bolo su-
Castou kreativneho procesu navrhovania. Napriklad
pri agentovo orientovanych systémoch vyvijanie sys-
tému je zaloZené na spatnej vazbe medzi re-konfigu-
raciou internej logiky, prispdsobovanim parametrov
a analyzou vystupov.

Simulacie komplexnych systémov
Zatial ¢o jednotlivé Casti systému mdzu byt jedno-
duché a lahko pochopitelné, spravanie systému ako
celku mdze byt komplexné a tazko predvidatelné. Si-
mulacie komplexnych systémov zahffiajd mnoZstvo
agentov operujicich v rovnakom Case, ktoré maja
schopnost reagovat na prostredie, ale takisto reago-
vat na spravania ostatnych agentov. V rdmci systému
jednoduché sprévania prebiehajd paralelne. Systém
ako celok sa vyznacuje emergentnymi vlastnostami,
kde na zéklade interakcie medzi jednotlivymi sprava-
niami vznikajd komplexné spravania.

Simulécie komplexnych systémov mozno podla
Daniela Shiffmana® charakterizovat pomocou trojice
pojmov: nelinedrnost, spolupdsobenie a konkurencia
jednotlivych prvkov v ramci systému a spatné vazby.
1. Nelinedrnost v kontexte komplexnych systémov

znameng, Ze neexistuje linearny vztah medzi zme-
nou iniciatnych podmienok a zmenou vo vystu-
pe. Mal& zmena iniciatnych podmienok méze mat
velky vplyv na vystup.

2. Spolupdsobenie a konkurencia. Priebeh komplex-
nych systémov umoZiuje pritomnost ,sdtazZe-
nia” a ,kooperdcie” medzi jednotlivymi prvkami.
Dobre znamym prikladom je systém kfdla (floc-
king system), ktory pozostava z trojice pravidiel:



Interpretécia architektonickych zaznamov

usporiadania, sGdrznosti a separacie. Pravidla
usporiadania a sGdrznosti umoZziiuji agentom
spolupdsobit, to znamena napriklad zoskupovat
sa, na druhej strane pravidlo separécie spociva
v odpudzovanf jednotlivych agentov v priestore.
3. Spdtné vizby. Komplexné systémy Casto zahfiiajd
cykly spatnych vazieb, pri ktorych je wstup systému
spatne zapojeny do systému a ovplyviiuje jeho dal-
Sie spravanie v pozitivnom alebo negativnom smere.

Konceptualizacia procesov kresieb — skic

Skice st nastrojom zobrazovania aj konceptualiza-
cie — skamanim zmien a dynamickych dejov pri ma-
povani existujdcich situdcii, ich posudzovani a aj pri
samotnom navrhovani architektdry. St zobrazenim —
identifikaciou odlisnych procesov odohravajdcich sa
v ramci skdmaného Gzemia. Tieto kresby sa vyznacu-
ji odlisnym vztahom k ¢asu, z istého uhla pohladu
st oscildciou medzi zéznamom procesu a navrhom —
predikciou moznych procesov. Predstavujd zastave-
ny, staticky a predvidany opis uréitych situacii, spra-
vanf a dynamickych dejov, ktoré mozno v dal3ej faze
navrhového procesu rozvinat prostrednictvom virtu-
alnych médi.

Dynamika miesta — zrjchlenie — cirkulicia
Miesto: Eisteinova, Panénska cesta, Rusovska cesta,
Zeleznitna stanica-Petrzalka.

Dynamika miesta je skimané prostrednictvom tra-
di¢ného média skic, ktoré v sérii zastavenych, ,sta-
tickych" obrazov vizualizuji odlidnd intenzitu exis-
tujlcej infrastruktary. Dialnica a Zelezni¢né stanica
predstavuji dva strategicky dolezité komponenty
v ramci skdmaného miesta. Kresby zaznamenavaja
meniace sa cykly pohybu v zévislosti od diferencia-
cie dopravy v odlisnych ¢asovych intervaloch. Ich vy-
znam spoCiva v identifikacii obrazov koliznych miest,
ktoré potom mozno overovat v simulaciach (Obra-
z0k 1). K akym stupiiom organizacie dochédza v z&-
vislosti od diferenciacie dopravnej siete?

Pohyb — prazdno
Miesto: Dva dopravné uzly: Eisteinova — Pandnska
cesta, Pandnska cesta — Rusovska cesta.

Aky je réz priestoru, ktory vznikd na okrajoch
a v bezprostrednom okoli dopravnych uzlov? Je praz-
dno ich désledkom? Je prazdno interval, ktory ich
deli od stvislych & nesavislych obytnych, rekreac-
nych struktdr a Struktar sluzieb?

Kresby zobrazuji a skimajd paradoxny réz tychto
miest, ktoré na jednej strane predstavujd prepojenie
(v zmysle dopravnych uzlov), ale zérovei produkujt
prézdne izolované miesta vo svojom okoli (Obrézok 2).

Navrh: Rekonfiguracia dopravnej siete. Akym spo-
sobom moZno uvaZovat o rekonfigurécii dopravnej
siete so zamerom predist vzniku, & eliminovat vznik
izolovanych miest v blizkosti infrastruktdry?

Koncentricia — homogénnost
Miesto: severozapadna cast Petrzalky, sfdlisko Dvory.
Koncentraciou rovnakych programovych funkcii
(sidliska) dochadza k separacii od miest vyznatu-
jucich sa programovou rozmanitostou. Na druhej
strane, miesta charakterizované programovou varia-
bilitou st spojené s dalsim procesom, ktorym je de-
centralizicia. Kresby s orientované na zéznam spra-
vani a pohybov ludi v otvorenych priestoroch medzi
a priestoroch na okrajoch v ramci homogénnych
Struktdr alebo v blizkosti verejnych objektov a na-
kupnych centier. Akym spésobom mozno prave do
tychto priestorov vstupovat pridavanim novych fun-
kcii? Navrh je orientovany na spdsoby distribicie no-
vych programovych funkcif a nardsanie homogenity.

Proces apropriacie

Miesto: Eisteinova, Tretia etapa vystavy: Digital Park
Privlastnenie a vylucenie charakterizuji proce-

sy apropriacie a odmietania jednotlivych $pecific-

kych casti (lokalit) mesta. Vznikajtice miesta sa vy-

razne odlisujd od okolitej zastavby. Aky je ich vztah

k okoliu? Je vébec mozna interakcia s lokalnym

6| Priebeh procesu
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7 | Decentralizacia vybraného tizemia. Pouzitd metéda:
bltidenie (wander behaviours), malba (brush),1 000 agentov,
4,000 snimok
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prostredim? Kresba reprezentuje hladanie moznych
vztahov a identifikaciu faktorov, ktoré zabrafuji za-
¢leneniu tychto lokalit do siete vztahov.

Interakcie — vymeny

Séria kresieb, ktoré vznikli ako zdznam odlisnych
typov interakcii v meste. Zamerom je pochopenie,
k akym druhom interakcii dochadza v istych ¢aso-
wyich intervaloch a na konkrétnych miestach. Co sa
odohréva v okrajovych Zastiach? Zaujima ma, k akym
socidlnym interakcidm v nich dochédza a aky je ich
dosah na kvalitu miesta.

Rozpinavost
Miesto: Halova, Rusovska cesta, Chorvéatske rameno.
Zaznam je orientovany na proces zahustovania
v ramci existujicej urbannej Struktary. Ako a kde
vznikaji nové objekty? Vytvéraji nové prepojenia?
Alebo vznikaji viac-menej nahodne a izolovane?
Zaznam vizualizuje proces premeny nezastavané-
ho priestoru a vplyvy novej vznikajlcej priestorovej
Struktdry na okolie.

Konceptualizacia procesov virtuilneho média

Metéda je rozdelend do troch faz. Prva faza je po-
dobna poslednej tretej faze, v ktorej zaznam Gzemia
v podobe bitmapy je prevadzany do dynamického
reaktivneho prostredia. Dynamické reaktivne pro-
stredie je potrebné pre druhd fazu, ktora Specifiku-
je a meni spravanie agentov na prostredie. Pomo-
cou spatného prepisu v tretej faze mozno sledovat

rozdielne vysledky reorganizacie prostredia zaprici-
nené zmenou reakcie agentov na prostredie aj zme-
nou ich spravani.

Prepis miesta

Dematerializacia architektonického zdznamu spoti-
va v moznostiach prepisu/ pretransformovania vlast-
nostf a kvalit priestoru do podoby kédu. Inymi slo-
vami priestor je redukovany do &selnych systémov.
Interaktivne navrhovanie je nastroj, ktory nielen
uskutotriuje, ale predovietkym reprezentuje proces.

V kontexte digitalnych met6d architektonického
navrhovania je ddlezity eSte jeden posun. Posun od
zatiatotného experimentovania vo virtualnom pries-
tore ku skdmaniu interakcii odohravajdcich sa vo
fyzickom priestore a ich mozného prepojenia (pros-
trednictvom potitacovych simulacif) s virtudlnym
priestorom.

Co charakterizuje satasné postupy navrhovania?
Performativitu procesov navrhovania mozno vy-
svetlit aj na konkrétnom priklade navrhovania me-
tédou agentovo orientovaného modelovania, ktoréd
umozfuje prehodnocovat to, akd dGlohu zohravaju
informéacie v kontexte generativneho navrhovania.
Namiesto toho, aby bola forma dopredu preddefi-
novana samotnym materialom (tradi¢né metddy na-
vrhovania), sticasné tendencie digitalneho navrho-
vania poukazujii na procesy, kde material (data) sa
stavaja generatorom potencialnych foriem.

Dalsim faktorom, na zaklade ktorého mozno po-
chopit vyvoj dynamickych metdd, st ¢asové dimenzie.



Cas je definovany udalostou alebo prostrednictvom
interakcii. S redefiniciou ¢asu na zaklade mnohopo-
Cetnych interakcif je spojené navrhovanie v redlnom
tase (real-time design). Charakterizuji ho paralelné
asové nastavenia pre jednotlivé objekty v ramci dy-
namického systému.

Navrhovanie v redlnom ¢ase (real-time design)
umoziiuje paralelné ¢asové nastavenia nezavisle pre
kazdy objekt zvl&st, dokonca pre kazdé vyvojové Sta-
dium objektu. Koncepcia Casovej linie je nahradena
koncepciou nelinedrneho ¢asu definovaného interak-
ciou procesov.

Podstatnym znakom potitacovych simuldcii je,
7e data su pridavané kontinualne, z ¢oho vyplyva,
Ze do tychto procesov vstupujl stale nové veliciny
a udalosti.

Zmeny v Case a programovéd nejednoznatnost sa
Gzko prepojené so sGtasnym charakterom mesta.
Tieto podmienky podnecujd hladat nové nastroje
a metddy orientované na pochopenie mesta v jeho
Casovo-priestorovej organizatnej zloZitosti.

Dynamické nelinearne systémy si spojené s oblas-
tou generativneho navrhovania. Dynamické systémy
a ich ¢asové aspekty nemozno pochopit prostrednic-
tvom ich konstitu¢nych €asti, lebo v skutotnosti ide
o zlozitd siet ich vzajomnych zavislosti a interakcif,
ktoré definuji priebeh vyvoja geometrii. Nelinearne
operacie umoziujd vzajomnd koreldciu navrhovych
kritérii. Programovanie odlignych trvani (duration)
simulujdcich pohyb, interakcie ¢asovych parametrov
alebo experimentalny/vypottovy tas (experimental/

computational time) ziznamu predstavuji niektoré
z faktorov ovplyviiujacich dynamicky raz geometrii.
Skamanie vypottového potencialu softvérov bolo
spociatku orientované predovietkym na ¢as a rych-
lost riesenia komplexnych vypottov.

Interaktivne navrhovanie je orientované na pracu
s Casom, o znamena nahradenie zaujmu o objekty
zdujmom o vztahy. Orientacia na aktivity a skimanie
moznosti ich synchronizécie, variabilné ¢asové mier-
ky aj odlisné stupne organizacie predstavujd niekto-
ré z principov interaktivneho navrhovania.

Zaznam konkrétneho miesta na mape je vytvoreny
na zaklade dét z rastrovej mapy (bitmapy) skimané-
ho Gzemia. Cielom prepisu je z bitmapy odfiltrovat
tri zakladné zlozky, ktorymi sa: infrastruktdra, za-
stavba a nezastavané plochy (parky, prazdno). Tento
prepis tvori zaklad pre vytvorenie reaktivneho pro-
stredia potrebného pre agentové modelovanie.

Prepis — zdznam miesta do rastrovej mapy bol vy-
tvoreny na zdklade nasledujiceho postupu. Kazda
farba méa svoju hodnotu alfa a farebna diferenciacia
zodpoveda trom odlisnym funkciam. Cervena farba
reprezentuje infrastruktdru, ¢erna farba zastavané
plochy a biela farba nezastavané plochy.

Reaktivne prostredie

Pre vyhovenie kritéria spatnej interpretacie dat je
nevyhnutné vytvorenie ,reaktivneho prostredia”
(rozhrania), ktoré by umoznilo vzajomné prepojenie
véetkych troch faz navrhového procesu (Obrézok 3).
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VYSKUM NAVRHOVANIA

Cielom mdjho autorského (hybridného) postupu
navrhovania je skdmat a overovat moznosti kombi-
nacie medzi linedrnymi a nelinedrnymi, humannymi
a agentovymi, aktudlnymi a virtudlnymi postupmi
navrhovania. Hybridizacia metdd je spojena s hlada-
nfm a overovanim vzajomného vztahu medzi tradic-
nymi nedigitalnymi metédami spojenymi s ludskou
kreativitou a invenciou na jednej strane a dynamic-
kymi digitalnymi metédami na strane druhej.

Reaktivne prostredie mé umoznit vstupovat, za-
sahovat a reorganizovat zaznam na zéklade reakcif
agentov na prostredie.

Postup, akym je raster priestorovo interpretova-
ny (prevedeny do 3D diagramu) je nasledujdci: body
rastra s prevedené do siete bodov a na zaklade ich
hodnét (farba a alfa) st vygkovo diferencované — po-
stvané v smere osi Z (vyska) nahor (+) alebo nadol
(-). Gierna farba oznatuje data postvané smerom
hore (+) a ¢erven farba smerom dolu (-). Toto umoz-
fiuje dynamicky prechadzat medzi dvoma a viacerymi
hodnotami, Co je potrebné pre vytvorenie reaktfvne-
ho prostredia (priestoru). Nezastavanu plochu moz-
no dosiahnut s¢itanfm/od¢itanim (nésobenim) obi-
dvoch hodnét.

Reakcia agentov na prostredie

Prvé stadium pozostava zo skamania a definovania
pravidiel pre reorganizaciu prepisu — zéznamu mies-
ta. Klacovym predpokladom pre akykolvek problém
navrhovania je kreativita. Akym spdsobom mdzu
spravania agentov ovplyvnit reorganiziciu miesta?
Akvarely predstavuja iniciacnd fazu, kde na zékla-
de percepcie — vypozorovania aktualneho procesu
a zaznamenania jeho obrazu v malbe dochadza nie-
len k zaznamenaniu existujiceho stavu, ale aj k in-
tufcii a objavovaniu novych spravani, ktoré mozu byt
overované v ramci met6dy agentového modelovania.
Definovanie vlastnych pravidiel tak méZe priniest
isté alternativne riesenie.

Riesenie agentového spravania

inSpirované malbou

Prostredie a centra st definované ako zhluky odli3-
nych farieb. Farba reprezentuje programovi funkciu.
Stetec rozmyva: oslabuje zhluky a pohybom distri-
buuje farbu do prostredia. Na krizeni jeho tras mézu
vznikat nové zhluky.

Pravidla: Stetec uberie zhluku farbu (zriedenie).
Stetec pohybom distribuuje farbu, ktora pomaly
slabne (rozmytie). Stetec pri miezani farebnych zhlu-
kov distribuuje vyraznejsiu farbu (Obrézok 4).

V digitalnom svete (v potitatovej simulacii) mozno
upravit spravania odpozorované z fyzikalnych vlast-
nosti malby a dalej ich rozvijat a menit. Jednym zo
spravani, ktoré sa da upravit, je mieanie farieb, ¢im
zanikajl presne definované typy farebnych zhlukov

(farebné odtiene) rieditelné vodou a zosvetlitelné/
stmavitelné inymi farebnymi odtiefimi.

Ako sa definovali a zmenili pravidla a zarovefi ako
agenti reaguji na 3D diagram?

V simulovanom, virtudlnom modeli zobrazovania
a navrhovania farby stracajd svoje fyzikalne a chemic-
ké vlastnosti (farby nie st pigmentové a rozmyvané
vodou, zmie3avané navzajom, pigmenty neschnd, ne-
sedimentujd...), ale majd roznu transparentnost, kto-
rd sa meniv Case. V simuldcii to znamen4, Ze ak agent
narazi na farbu so silnejSou hodnotou transparen-
tnosti, menej transparentné farba prevezme jej nd-
boj (ubddanie farby) a distribuuje ho dalej. V ¢asovej
zavislosti distribuovana farba agenta slabne (zvy3uje
sa transparentnost). Vysledok sa da ovplyvnit aj tym,
ako sa agenty pohybuja. Agent méze byt pritahovany
alebo odpudzovany vo vztahu k centram.

Prevedenie principov malby do virtuélneho média

V prvom skripte je spravanie agentov odvodené
cifikované v predchadzajicej Casti. Agenty sa spra-
vaji nedeterministicky, ich spravanie charakterizuje
blddenie (wander behaviours). Na zaklade interakcie
s prostredim menia svoj status a podobne ako v pri-
pade malby naberaji z prostredia farbu, ktord dalej
distribuuja. Agenty v prostredi vykreslujd farebné
trajektérie svojho pohybu (Obrazok 5).

MozZno pomocou met6dy agentovo orientované-
ho modelovania zalozenom na principe malby re-
organizovat prostredie a vytvarat nové priestorové
usporiadania?

Predpokladom, ktory bol v tomto postupe overo-
vany, bolo, Ze podobne ako v pripade malby, existu-
jlce centré sa budd postupne svojou distribdciou do
prostredia oslabovat a na krizenf trajektorif agentov
by mali vznikat nové centré. Proportne v3ak trajek-
térie agentov vodi existujacim centram pdsobia skor
ako vlasotnice pokryvajice podkladové dGzemie, ¢o
v tomto pripade znemoZziiuje spravnu interpretéciu
vysledku pouZzitej metady. Pri porovnévani tohto vy-
sledku s vysledkom zaloZenym len na pravidlach né-
hody (nahodne zmenena hodnota 3D grafu), mozno
v tomto vysledku identifikovat isté stupne samooga-
nizacie, ktoré si pritom zaloZené len na nedeter-
ministickom spravani agentov a pravidlach ich re-
akcie s prostredim. Pre lep3iu Citatelnost vystupov
v dalSom skripte boli upravené reakcie agentov na
prostredie.

Diferenciacia a synergia skice

s virtudlnym procesom navrhovania
Nedeterministické spravanie blddiacich agentov
(wander behaviours) reagujicich na prostredie moz-
no skor ako na predpokladand tvorbu centier vyuzit
pri vyhodnocovani reorganizacie a decentralizicie
tzemia (Obrazok 6, 7).



Zamerom tejto Casti je preskimanie hybridizacie
procesu prepojenim linedrneho a nelinearneho spd-
sobu navrhovania a skdmanie moznosti ich vzajom-
nej synergie.

Linearny proces navrhovania (design in advance) je
overovany prostrednictvom skic. Skice sd nastrojom
na konceptualizaciu, skimanie zmien a dynamickych
procesov vo vybranom Gzemi. Nelinearne procesy na-
vrhovania st spojené s navrhovanim v realnom Zase
(design in real-time), kde vystupy dynamickych dejov
nie s dopredu predvidatelné.

V prvej Casti ide o presnejsiu definiciu spravania
sa agentov, pre ktoré m6zu byt pouZité pravidla de-
finované v skicach. Skicou zaznamenané procesy, ako
napriklad dynamika miesta, pohyb — prdzdno mézu
byt rieSené prostrednictvom odlidnych simulécif
rychlosti dopravy a riadenia agentov pohybujicich
sa po definovanych trajektoriach.

Pri procesoch, ktoré boli premy3lané v médiu ski-
ce (homogénnost-diverzifikdcia, rozpinavost a proces
apropridcie), by vo virtudlnom prostredf mohlo st
o0 rozsirenie prepisu prostredia o programové fun-
kcie, ktoré by agenty rozpoznavali, a na zéklade defi-
novanych pravidiel vyhodnocovali. Generovanim no-
vych programovych funkcif na zéklade vyhodnotenia
interakcif s prostredim by bolo mozné nardsat ho-
mogénnost prostredia. K synergii a netakanému vza-
jomnému ovplyviiovaniu met6d v procese navrhova-
nia dochadza tak, Ze navrhy a predpoklady vytvorené
médiom kresby/akvarelové malby st dalej prevedené
do virtualneho prostredia a rozvijané pouzitim digi-
talnych skriptovacich technik.

V/ zavere by som chcela naznacit dve vychodiska pre
dalsi mozny vyskum. Prvé vychodisko by bolo orien-
tované na rozsirovanie a porovnavanie funkcionality
agentového modelovania so skicami.

Druhym vychodiskom pre dal3i vyskum by mohlo
byt narG3anie autonémneho procesu virtualneho na-
vrhovania autorovou interakciou (Obrézok 8). V tom-
to pripade ide o metédu, kde spravanie agentov je
priamo ovplyviiované interakciou autora. Tato met6-
da dalej umoZiiuje zfskat urcitd kontrolu nad nede-
terministickym spravanim agentov.

Prispevok je sticastou doktorandského vyskumu, na
zéklade ktorého autorka vypracovala dizertacnd prd-
cu na tému: Autorskd téza/architektonickd tvorba,
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