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DIGITALNE
ROZHRANIE
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1 Vo svete MR bez ekonomickych obmedzeni
sa architektdra stadva umenim. Zobrazenie
okolitého sveta v MR nie je obmedzené
fyzikilnymi a stavebnymi zékonmi, ekonomikou
ale len predstavivostou tvorcu daného sveta.
Rola architekta sa tak méze zmenit na tvorcu
komplexnych personalizovanych svetov s vlastnymi

Sucasné trendy v oblasti (digitalnej) archi-
tektary a fabrikacie sa zaoberaju stidiom
vplyvu komplexnej ststavy ¢initelov na ar-
chitektiru. Tieto determinanty moZu byt
rdzne - od prevadzkovych a socidlnych az
po Strukturalne a materialové. Jednym zo
zakladnych predpokladov prace so zlozitym
systémom vztahov v digitalnej fabrikacii je
moznost reakcie fabrika¢ného néastroja na
vzniknutd situaciu v redlnom case.!

Spolu s vautornou logikou néstroja tak
vznika systém, ktory pri fabrikacii dokaze
reagovat na vzniknutt situaciu, dokaze sa
dokonca autonémne u¢it a vytvara architek-
tonickt formu nezavisle podla naprogramo-
vaného spravania. Koneény ddsledok tohto
uvazovania mozu byt autonémne fungujtce
systémy fabrikujice architektaru.

Fabrikacia architektiry moZze prebiehat
v realnom prostredi prostrednictvom kom-
plexnych mechanickych systémov alebo vo
virtualnom svete. Technologicky progres
umoznuje stieranie hranic medzi realitou
a virtudlnym svetom. Moment prelinania
realit je zdrojom in§piracie a umoznuje ap-
likéciu netradi¢nych a inovativnych pracov-
nych postupov v ramci tvorby architektuary.
Reaktivita sa stava ddlezitou stucastou proce-
su tvorby a sicasne umoziiuje transformaciu
a interaktivitu Strukttr v redlnom case.

Pouzitim senzorickych zariadeni v ar-
chitektire mozno tvorit formu ako reakciu
na endogénne a exogénne vplyvy. Téma re-
aktivity v architektire je aktualnou témou
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fyzikalnymi a estetickymi pravidlami. Uplna
volnost v ramci virtuilnej zlozky dizajnu

sveta mdZe posunit hranice predstavivosti. Je
nemozné predpovedat vietky moZné aplikicie

a vyuzitia technolégii MR v siiasnosti no je
velmi pravdepodobné, Ze dana technolégia bude
mat znaény vplyv na proces tvorby v budicnosti.

vyskumu na mnohych svetovych pracovis-
kach. Pouzitie tychto tém v praxi mozZno
efektivne overit v mierke instalacii a pavi-
l6nov alebo v prostredi mixed reality (MR).
Prezentdcia skiimanych javov v realnej mier-
ke je vhodnou formou spristupnenia danej
problematiky $irSej verejnosti a akademickej
obci. Pre dant problematiku je typickd tzka
prepojenost architektonického navrhu s vy-
poc¢tovou technikou a vyuzitie netradi¢nych
technologickych postupov, akymi st napri-
klad robotické ramena, frézy, 3D tlaciarne,
drony a nastroje mixed reality.

Prave nové nastroje mixed reality sa do-
stavaju do kazdodennej praxe a umoznu-
ju dynamickejsie a realistickej$ie vhimanie
virtualneho priestoru. Vnimanie sveta je ma-
nipulované skrz tieto technolégie.?

V ramci MR rozliSujeme virtualnu rea-
litu (VR) a rozsiren realitu - augmented
reality (AR). Rdzne typy reality sa odlisuju
podla stupna realneho prostredia, na jednej
strane stupnice sa nachadza realny svet a na
druhom konci je virtudlna realita. Virtudlna
realita mo6ze byt chapana ako uplna absen-
cia realneho prostredia. VSeobecnym opisom
vyrazu virualna realita je to, Ze VR je proce-
som, pri ktorom je uzivatel Gplne ponoreny
do pocitacovo generovaného sveta.?

Podla irsej definicie je AR (augmented
reality) koncept prepojenia virtualneho
arealneho prostredia. Pri AR je virtudlna in-
formacia vloZena na $pecifické miesto v real-
nom svete.*

Projekt vykresluje spoloénost, kde MR vytvara
dalsi dnik z fyzickej reality. Architektira sa stava
osobnou v MR, no zostéva vysokoracionalnou vo
fyzickom svete. Autori: Robert Loffler, Marian Lucky:
Real Unreal — evolo competition entry, 2015

Zasadnym rozdielom medzi AR a VR je, Ze
na rozdiel od VR, augmented reality rozs$iru-
je skuto¢na realitu o virtualny obsah, pricom
prirodzene vychadza z kontextu okolitého
realneho sveta. AR predstavuje aj menej in-
vazivnu met6édu zobrazovania virtualneho
obsahu, lebo je zaloZena na redlnych fyzikal-
nych zakonoch, ¢o nemusi byt vzdy pripa-
dom vo VR.

Pri popisovani pdvodu VR sa treba vratit
spat do Sestdesiatych rokov 20. storocia, ked
najvacsi problém predstavovali chybajtce
prostriedky na komunikaciu medzi ludmi
a po¢itaémi. Tomuto problému sa vo svojom
vyskume venoval Ivan E. Sutherland, ktory
je jednou z najdolezitejsich postav digital-
nej revoltcie.’ Jeho prva vyskumna praca,
ktord vznikla pocas $tadii na Massachusetts
Institute of Technology (MIT) bola venova-
na programu, ktory umoznoval kreslenie na
obrazovku v redlnom case. Systém nazyvany
sketch pad sa stal jednym zo zdkladnych ob-
javov v oblasti kybernetiky. Praca pod naz-
vom The Ultimate Display publikovana v roku
1965 sa stala dolezitym zdrojom inSpira-
cie pre vyskumnikov, umelcov a v podstate
vSetky skupiny zaoberajtice sa priestorovym
zobrazenim dat. Vysledkom jeho prace bol
v neskor§om obdobi vynalez 3D helmy a 3D
rukavic, princip ktorych sa dodnes pouzi-
va vo VR. Po takmer 30 rokoch pomalého
vyvoja v oblasti VR, nasttpil silny progres
v rozvoji PC v devadtdesiatych rokoch 20. sto-
rocia, ktory podnietil aj rozvoj VR. Koncept



==

2 Projekt Real Unreal je sitaznym navrhom v ramci Evolo Competition (2015)
a vytvéra utopisticky obraz kde je striktne racionélny redlny svet prekrjvany
formalistickym pristupom k architektdre v raimci mixed reality. Raster ako
najekonomickej3i a najjednoduchsi systém vystavby je v utopistickej vizii
projektu roziireny do desivych rozmerov a jeho monoténnost preniki vietkymi
vrstvami a mierkami redlneho sveta. Projekt si kladie otazky ohladne vnimania
reality. Architektira je vnimana vé&sinou ludskych zmyslov, no vizuilne
vnimanie architektdry je primarne. Zlep3enie ludského vizuilneho vnimania
otvéra nové moznosti pre kreativitu v architektdre.

Autori: Robert Loffler, Marian Lucky: Projekt Mirror — YAC competition entry, 2014

AR sa objavil po prvykrat v leteckom prie-
mysle v devitdesiatych rokoch 20. storocia.
Samotny termin AR (augmented reality) sa
spaja s menom Thomas P. Caudell, byvalym
vyskumnikom spolo¢nosti Boeing.® Prikla-
dom raného vyuzitia AR st piloti lietadiel,
ktori pouzivali Head’s Up Display (HUD)
na vizualizaciu pozicie a rychlosti inych
lietadiel.

Spolu s rapidnym vyvojom VR
v osemdesiatych a devitdesiatych rokoch
20. storocia sa stavala popularnou aj tech-
nolégia AR.V stcasnosti mozno pozorovat
opdtovny narast zaujmu o obidve technolé-
gie, ¢o sa prejavuje rozsiahlymi investiciami
znamych spoloé¢nosti, ako napriklad Google
(AR - google glass), Facebook (VR - Oculus
Rift), ako aj Microsoft (AR - Hololens) v tej-
to oblasti.

Prave nedavny vyvoj a lep$ia dostupnost
MR hardvéru priniesol va¢§iu pozornost
navrharov k danej problematike. Vykonné
PC a mobilné zariadenia otvaraji moznosti
pre beznych pouZivatelov oboznamit
sa s technol6giami MR, ktoré postupne
prenikaja do kazdodenného Zivota. Sti¢asne
s rapidne sa zlepsujticou technoldégiou
hernych enginov dostavaju navrhari
a architekti do rik silny nastroj, ktory
moze mat zasadny vplyv na proces tvorby
a priniest nové myslienky do ich navrhov.

Ako ilustraciu réznych aplikacii MR kon-
ceptu v architektdre nasleduju tri prikla-
dy projektov (Mirror, Real Unreal, Crack

House), ktoré vyuzivaji MR z roznych teore-
tickych a programovych perspektiv.

Projekt Mirror definuje MR ako nastroj
roz$irovania umeleckych vizii do novych ne-
¢akanych variantov. Virtudlne zhmotnenie
umelcovych predstav je transformované pros-
trednictvom spravania sa navstevnika a jeho
osobnosti do jedine¢ného osobného ume-
leckého zazitku. Architektonickd stratégia
v realnom prostredi je funkéna a jednoducha
umoZziujlca presné zameranie navstevnikov
v priestore. Navstevnik bez zobrazovacieho
zariadenia AR je konfrontovany s minimalis-
tickym stvarnenim priestoru, ktory tvori ¢isté
platno pre rozsirent realitu (obrazok 3). Za-
riadenie AR dava uzivatelovi moznost ovplyv-
novat zobrazovany svet a architektiiru okolo
seba. Svet AR je ovplyviiovany osobnostou
uzivatela a méze transformovat ludsku inte-
rakciu a komunikaciu novymi a neocakava-
nymi smermi. NavStevnici ziskavaji moznost
zazit niekolko scendrov a svetov v jednom
fyzickom priestore, ktoré mdzu mat umelec-
ky, edukacny alebo zdbavny charakter. Pra-
ve edukac¢né programy a virtualne pracovné
priestory su jednou z moznosti vyuzitia MR
v blizkej budticnosti.”

Autor spracovava dizerta¢nd pracu na Fakulte architektary
STU na tému: Ndstroje emergentnej fabrikdcie v
architektonickom navrhovant (fabrika¢ny ndstroj so vstavanou
logikou ako agent emergentného dizajnu)

Skolitel: doc. Ing. arch. Vladimir Simkovig, PhD.
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3 Projekt Crack house je fenomenologicky projekt s vyuZitim MR.Virtuilny obsah
je generovany €asticovymi systémami s emergentnym systémom spréavania sa.
Projekt sa zameriava na virtuilnu reprezentaciu emergentnych fabrikaénych
systémov v MR, désledkom &oho st nové stratégie procesu tvorby. Sloboda
v ramci MR umoiZiiuje detailné preskimanie potencialu architektonickjch
priestorov vytvorenych pomocou &asticovych systémov.

Autori: Vladimir Simkovit, Roman Hajtmanek, Michal Hajduk: Crack House, studio project
at Faculty of Architecture, Slovak University of Technology in Bratislava, 2015
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