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Zasady pro vypracovani:

Virtudlni realita se jako soucast pracovniho procesu ¢im dal vic vyuziva v mnoha oblastech, od
mediciny, pfes videohry, az po marketing. Architekti virtudIni reality vyuZivaji také, treba pfi
prezentaci svych praci. Architektura tak za ostatnimi obory ve vyuziti VR nezaostavg, ale také zatim
nevyuziva jejiho potencidlu pIné. Diky virtualni realité je mozné posouvat hranice architektonické
pfedstavivosti nebo vytvaret prostory bez zdlouhavé vystavby, rozpoctovych omezeni nebo
stavebnich regulaci. Cilem této prace je prozkoumat a kodifikovat, jaké moznosti virtualni realita
skyta pro tvorbu virtualni architektury a jak by je bylo mozné vyuzit pfi pfemysleni nad budoucnosti
architektonické tvorby. Teoretickd ¢ast shrnuje zavéry soucasného vyzkumu ohledné vlivu vlastnosti
prostoru na lidskou psychiku. Popisuji v ni klicové rysy prostorového usporadani ( napt. velikost, tvar,
barva a dalsi). Prakticka ¢ast na teoretickou analyzu navazuje a pfedstavuje na jejim zakladé
vytvofeny prostorovy systém, ve kterém mohou architekti i vefejnost vytvaret Sirokou skalu
prostorovych scénaill a virtualnich prostor(. Ty jsou generovany na zakladé emocionalniho vstupu
uzivatele, jeZ souvisi s kategoriemi popsanymi v teoretické ¢asti, a to bez ohledu na rozpoctova nebo
stavebni omezeni. Funkénost vytvofeného generativniho systému se nasledné ovéfi prostfednictvim
tfi pripadovych studiich, modelovych podobach, jichZ architektura zkoumajici zakladni prvky
prostoru ve VR muze nabyvat. Kazda z nich vychazi z jiného emoc¢niho stavu daného uzivatele, ktery
prevadi do podoby architektonického prostoru. Projekt zkouma tak, jak virtualni architektura maze
budovat a zesilovat rizné podoby vztah(i mezi nami a prostorem, ktery nas obklopuje.

V posledni ¢asti je analyza vysledkl z testovani a predstaveni mozné zpUsoby vyuZiti hravého
potencialu virtudlni reality pro tvorbu a vyvoj budoucich utopickych architektonickych vizi.
Navrhované feSeni musi obsahovat nasledujici prvky:

Systematickd studie souc¢asného stavu poznani virtudini reality a reserse existujicich védeckych praci
zabyvajici se psychologii prostoru.

Koncepce metodologie pfistupu k tvorbé architektury ve virtudlnim prostoru vychézejicich ze
soucasného stavu poznani a védeckych poznatk( z oblasti psychologie.

Navrhova &ast prezentujici systematicky ramec pro navrhovani ve virtuadlnim prostoru a nasledna
implementace v ramci specifickych pfipadovych studii.

Teoreticka prace, ktera popisuje vyse uvedené body v textové podobé a dale rozvijejici budouci
moznosti virtudlni architektury.

Podklady: Obstarani potfebnych podkladi je soucasti diplomové prace.

Pozadované vykony pro odevzdani DP:

A - Seznam pfiloh

B — Hypotéza

B.1 Rozbor ukolu, tématu a nastaveni cilG.

B.2 Rozbor souc¢asného stavu poznani v oblasti virtudIni reality.

B.3 Reserse existujicich studii zkoumajici vztah psychiky a architektonickych prostor

C - Navrh systémového feseni

C.1 Souhrn poznatk ze stavajicich teoretickych studii a jejich implementace do prostorotvorného
systému.

C.2 Tvorba modelového systému, reagujici na vstupni data.

C.3 Vizualizace a prezentace prostorovych moznosti parametrického systému.

Minimalné 6 vizualizaci a animace.

D - Navrh pfipadovych studii

D.1 Vybér vhodnych prostorovych scénafi prezentujici podstatu projektu

D.2 Prezentace potencidlu systému skrze prezentaci moznych specifickych Gprav pro konkrétni
situaci.

D.3 Tvorba aplikace do bryli pro virtudlni realitu obsahujici upravené prostorové scénare
pfipadovych studii.

E - Ovéfeni

Teoreticky text, ktery shrnuje praci od pocatku, provadi skrze reSerse, soucasny stav poznani,
metodologii, systemizaci poznatk(, az po piipadové studie a rozsifuje téma o zamysleni se nad

budoucnosti virtualni architektury. Soucasti textu je i bilance Uspésnosti stanovenych cilli prace,
sebereflexe a vyhled do budoucna této prace.

Rozsah grafickych praci: viz vyse =.=
Rozsah pracovni zprdvy: viz vyse HEE
Forma zpracovdni prdce: tisténa/elektronicka

Jazyk prdce: Cestina

Seznam odborné literatury:

F - Priivodni zprava a technicka zprava s bilanci ploch a dosazenych parametru

G - 1x sada zmensenych vykres(l ve formatu A3 v pevné vazbé vcetné originalu zadani prace

a prohlaseni o autorském pravu, elektronicka podoba vsech ¢asti bakalaiské prace ve formatu pdf,
pdf/A

| -V systému STAG (Moje studium-Kvalifika¢ni prace-Doplnit idaje o praci) je nutno vlozit veskera
data o praci a soubor obsahujici kompletni vykresovou i textovou dokumentaci, privodni zpravu,
technickou zpravu a doplnit souvisejici textova pole (dle smérnice rektora TUL €. 5 /2018).
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VIRTUALNiI ARCHITEKTURA

- nehmolné prostorové spekulace reagujici na souc¢asné védecké studie vnimani prostoru a

moznosti budouci implementace
/abstrakt

Virtudlni realita je dnes uz soucdsti nasich Zivoti. Uz
néjakou dobu se netoéi v cyklu prehnanych oc¢ekdvdni
(Hype Cycle of Emerging Technologies') a stévd se z ni
dospéld technologie a pole vyzkumu.?

V architektufe se VR pouzivd k navrhovini projekea,
kontrole funk¢nosti ndvrhu nebo k prezentaci projektu
pted klientem nebo vefejnosti, aby si dokdzali real-
isti¢téji predstavit vyslednou podobu. Architekti tak
virtudlni realitu pouzivaji jako ndstroj pro ndvrh nebo
prezentaci projektil, které se ale nakonec maji objevit
ve fyzickém svété. Jen ziidka vytvdfime architektonické
prostory, které maji existovat jen ve virtudlnim svéte.
Takhle se ale ptipravujeme o spekulativni potencidl,
ktery ndm muze virtudlni architektura poskytnout.

V této préci zkoumdm, jak navrhovat a vyuzivat vir-
tudln{ architekturu, tedy vytvofenou ¢isté pro virtudlni
realitu. Je to architektura vytvifend bez zdmér, aby
kdy existovala ve fyzickém prostoru a podléhala tak
jeho omezenim. Virtudlni architektura tak muze jit
naproti svym uzivatelim, jejich nevyjddfenym prostor-
ovym potiebdm. Toto téma rozebirdm jak z formélni,
tak teoretické perspektivy.

Ve formalni ¢4sti mé prace se zaméfuji na otdzku, jak
pievést zékladni formalni koncepty fyzické architek-
tury do virtudlniho prostoru. Vychdzim pfitom ze Ctyf
védeckych studii, jez zkoumaji razné zpusoby, kterymi
formalni{ vlastnosti architektonického designu ovliviuji
lidskou mysl - od vysky, po barvu interiéra a jeji vliv na
nasi schopnost fesit problémy nebo podpofit nasi pred-
stavivost, po dopady, jaké maji riizné tvary mistnosti na
pocity pohody nebo neklidu. V zdvéru je systematizuji
a abstrahuji do pfehledného modelu, ktery popisuje,

jak jednotlivé formalni vlastnosti prostoru ovliviuji
nase pocity.

Tento model slouzi jako zdklad pro systém, ktery
umoziiuje vytvorfit rizné prostorové scéndfe, jez budou
vychdzet z raznych formalnich a emo¢nich parametr,
jez uzivatel zadd. Na zdkladé¢ tohoto systému pak pop-
isuji tfi scéndfe vystavéné podle konkrétnich pozadavki
tif fiktivnich uzivatelt. Ty byly vytvofeny se zimérem
jim plné ukdzat moznosti, jez jim virtudlni architektura
miuze poskytnout v podobé - co se svych efekti tyce

- razné emoc¢né zabarvenych prostorovych konstelaci.
Naptiklad stimulujici ¢i naopak uklidnujici prostiedi, v
némz mohou uzivatelé bezpe¢né zpracovat nepfijemné
pocity nebo vymyslet nové kreativni ndpady.

Na zdkladé této studie pak mohu vytvofit framework,
ktery mohou architekti vyuzit pro tvorbu virtudlnich
staveb, jez nebudou omezeny pravidly fyzické architek-
tury, ale stile budou z architektonickych principa
vychdzet.

V teoretické ¢dsti mé prace se pak zaméfuji na cesty,
kterymi muiZe architektura jako disciplina pfispét k
rozvoji optimistickych predstav a slouzit jako zptsob
utopistické spekulace skrze virtudlni realitu. V této
kapitole shrnuji neddvny vyvoj, historii utopistické
architektury 20. stoleti a porovndvdm ji se sou¢asnou
situaci, v niz je nedostatek odvéznych a hypotetickych
architektonickych konceptil. Vétim, Ze virtudlni ar-
chitektura mize piekonat regula¢ni limity, ¢asové pldny
nebo rozpocty, aby architekti mohli svobodné vyuzit
imaginativni potencidl své price. A moznd tak budou
moci vytvafet projekty pro budoucnost.

! heeps://www.gartner.com/en/documents/3768572/hype-cycle-for-emerging-technologies-2017
2 https://venturebeat.com/2018/10/09/in-2018-vr-stopped-having-potential-and-started-being-real/
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LINNITY VYZKUN\U

Zdkladnim limitem mého vyzkumu je jeho
zaméfeni na zkusenost jednotlivého uZivate-

le - v§echny prostorové scénife jsou navrieny

s tim, Ze je bude obyvat pouze jedna osoba,
protoZe mym zdmérem je zkoumat pfedevsim
vztah mezi jednotlivcem a okolnim prostorem.
Pfiddnim dalSich uzivateli by se objevil problém
s jejich pohybem a vzdjemnou interakei. Pravé

tyto aspekty se mohou stdt tématem mého
budouciho badéni.




VIRTUALNI REALITA

Virtudlni realita se stdvd vétsi a vétsi souddsti
nasich Zivot. VR jako odvétvi uz v roce 2017
podle technologické vyzkumné agentury
Gartner® opustilo “cyklus hypu” (pfehnaného
nadseni z technického rozvoje). Dostavd se

tak nyni do produktivni price a je vic a vic
ptijimané jako béznd soucdst technologického
vybaveni, od vzdéldvani po zdbavni pramysl.
Nejleps$im ukazatelem tohoto trendu je aspéch
headsetu Occulus Quest 2, ktery vysel tento
podzim a jeho prodeje jsou 5x vys$si nez pred-
choziho modelu. Obecné vzato se prodeje vsech
hlavnich znac¢ek VR headsettt béhem posledniho
roku zdvojndsobily. 2

Na tspéchu a expanzi VR se uréité podili také
globalni pandemie Covid-19. Celosvétovd krize
néjakym zptsobem ovlivnila kazdého z nds,
kazdy dnes vi, co znamend “zoomovat”. Kro-
mé mnoha negativnich jevi ale krize pfinesla i
razné piilezitosti - jednou z nich je naléhavéjsi
snaha prozkoumdvat moznosti, kterymi muze
nase zivoty obohatit VR.

Zatnym piifkladem muze byt letosni festival
Burning Man. Svétozndmy svobodomyslny festi-
val se podobné jako vétsina jinych akci na celém
svété kvtili pandemii neuskutecnil. Misto toho,
aby se ucastnici vydali do pousté Black Rock

v Nevadé¢, mohli se pfipojit do virtudlniho Burn-
ing Man Multiverse frameworku skrze své VR
headsety, ptipadné nékteré z jeho ¢dsti navstivit
pomoci smartphont i pokud zidnym VR
vybavenim nedisponovali. Revolu¢ni na feseni
Burning Man bylo, Ze bylo zcela zdarma. V
kombinaci s moznosti G¢astnit se bez ohledu na
fyzickou polohu $lo o zdsadni krok, ktery ucinil
festival Burning Man o dost pfistupnéjsim.

Realita roku 2020 byla ndro¢nd, a tak neni divu,
ze se z ni lidé i pomoci VR headsetl1 snazili
uniknout. Jakd je ale role architektd v dnesni
futuristické soucasnosti?

VR Software Sales Trends

$ 300M

$ 200M
Oculus Rift

$ 100M Oculus Quest
Steam VR

$ OM Playstation VR

2017 2018 2019 2020

2 https:/[www.digitalbodies.net/vr-news/oculus-quest-2-sales-5x-more-popular-than-the-original/

? https:/[www.gartner.com/smarterwithgartner/top-trends-in-the-gartner-hype-cycle-for-emerging-technologies-2017/

* https://www.infiniteplaya.com/




Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies, 2017
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VIRTUALNiI PROSTORY V POPULARNICH N\EDIICH

/ vécny stav pozndani

Nebylo by fér z diskuze o virtudlnich prostorech
vylucovat prostiedi VR videoher. Prévé tento
segment VR priamyslu je nejvic zaméfeny na
préci s $irokym publikem, mnohem vic nez o
vzdélavéni, dokumentovéni nebo tréninku je

o zdbavé. Kdyz se podivime na videoherni VR
prostory, miizeme vysledovat tfi hlavni tendence
tykajici se toho, jak virtudlni prostor vznika.

Prvni napodobuje ve virtudlni realit¢ atmosféru a
typy prostort, které zndme ze skute¢ného svéta.
Vyznamnym piedstavitelem této kategorie je

hra Half-Life: Alyx z roku 2020 od studia Valve.
Jako nejnovéjsi dil vlivné herni série nds znovu
zavadi do City 17, vychodoevropské metropole
dystopického svéta Half-Life. V porovndni s
vyobrazenim mésta v pfedchozich dilech série je
toto City 17 mnohem hmatatelnéji inspirované
skute¢nymi evropskymi mésty jako je Bukurest,
Sofie i Praha. Diky pokroku v technologiich,
detailnim texturdm, vysokému poctu polygoni
v hernich modelech i ray-tracingem vytvofenym
stinim predstavuje herni City 17 hyperrealistick-
ou verzi genia loci téchto redlnych mist.

Jako druhému druhu se chci vénovat uZivateli
generovanym prostort, jejichz piikladem muze
byt VR Chat. VR Chat nenf ani tak hra, jako
spi$ interaktivni platforma, pfipominajici virtudl-
ni svét Second Life z pfelomu milénia. VR Chat
i Second Life funguji diky komunité uZivatelt

a jejich vlastnim aktivitdm ve virtudlnim pros-
toru. Samotné jméno VR Chat dév4 tusit, o

co tu plijde nejvic - o komunikaci ve virtudlni

realité. Kdyz se do VR Chat pfihldsite, vytvofite
si vlastniho avatara, v jehoz kizi se pak vyddvite
do svétt, jez si vytvofili jin{ hrédi. Kromé avatara
miizete navrhnout i své vlastni prostiedi. Pi
prohliZeni screenshoti uzivateli navrzenych

mist nardzime na eklektickou kombinaci véeho
mozného. Nékteré svéty ve VR chatu jsou pro-
pracované zenové zahrddky nebo luxusni kavarny,
jiné jsou podeziele chaotické - jak lze ostatné od
platformy zalozené piedev$im na uzivatelském
vstupu a bez $irstho tviir¢iho zdméru ekat.

Poslednim prtikladem videoherni VR architektu-
ry, ktery chci popsat, je SuperHot. Ve stfilecce,
kde se ¢as pohybuje jen, kdyz se hybete i vy.

K zvlddnuti hernich trovni je tak potfeba jak
efektivni pohyb, tak pfesnd muska. Kromé akéni
strdnky je ale SuperHot zajimavd hlavné ve
svém pojeti prostoru. Jeji prostredi pfipomind
modernistickd ne-mista a brakové prostory
(junk spaces), jak je popisuje Rem Koolhaas.
Jednotlivé Grovné hry se odehrdvaji na letistich,
v kanceldfskych budovich a dalsich mistech bez
identity. Dohromady je spojuje bily materidl,
ktery ndm pfipomind jejich abstrahovanost

jako opakujicich se vzorct, které po celém svété
nabyvaji stejnych podob. Tteti pistup tak stavi
na abstrakei a jednoté.

10



VIRTUALNI ARCHITEKTURA

- NEHN\OTNE PROSTOROVE SPEKULACE RENGUJICI NN SOUCKSNE VEDECKE STUDIE VNiIN\ANi PROSTORU N N\OZNOSTI
BUDOUCI IN\PLEN\ENTACE

TEORETICKY VYZKUN\



PSYCHOLOGIE ARCHITEKTURY

Teoreticky vyzkum

Jestlize mdme navrhovat kvalitn{ virtudln{ ar-
chitekturu, véfim, Ze musime zacit s né¢im poci-
tatelnym, kvantifikovatelnym. V této kapitole
tak na zdkladé¢ ¢eyt akademickych praci vytvdiim
model vztaht mezi prostorem, architekturou a
lidskou mysli. Bude mi slouzit jako zdklad, na
némz vystavim systém, ktery architekttim podd
pomocnou ruku pro navrhovani virtudlni ar-
chitektury, jez bude odrazet, jak se jeji uzivatelé
citi a jaké jsou jejich dusevni potieby.

12
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kvili moznosti snadno izolovat proménné, pro-
ces, ktery je v redlném svété obtizny a nakladny. i ep

Virtudlni prostory uz opakované potvrdily svoji
vyuzitelnost ve vyzkumu prévé proto, Ze v nich
Ize snadno odstinit experimentdlni $um a zam-
¢fit se misto toho konkrétni méfené vlastnosti
prostiedi. Zavéry studie naznacuji, Ze Gc¢astnici
se citili svym okolim pohlceni a odpovidajicim
zpsobem na n¢j reagovali. Kromé toho ze
tento vyzkum predstavuje prakopnické vy-
uziti VR a EEG skenovéni, poukazuje také na
rozdil ve vnimdni prostoru mezi experty a laiky.
Naptiklad pro laiky byly zakulacené prosto-

ry s vice kfivkami hezké a zajimavé, zatimco

1. Introduction

i

of the most enduring and fundamental questions in the field of

architecture. Aspiring to improve the built environment, archi-
ying

users Recent hi I

=4

\d Kal: 4

Kalay 2012). Research in this realm has shown good potential
and yielded some useful results, especially in relation to specific
activities such as designing fire escapes and simulating human
behaviour in building types such as hospitals where the human
activity is relatively predictable (Schaumann et al. 2015).

H

optimize numerous riteria that affect users (Grobman 2011).
These criteria are primarily related to environmental aspects
such as stability, light, temperature and acoustics (Hensen and
Lamberts 2011). However, perceptual and cognitive criteria,

space on people, are stil evaluated by relying on the designer's
experience or on rules-of-thumb. It thus seems that the fac-
tor of aesthetics in building project evaluation is applied as a
“best-guess' estimate (llozor and King 1998).

three

tural space does not explain ‘why’ they behave as they do. This
aspect i related to people’s emotional response to the space.
Thoughitis possible that personality traits affect our perception
of the environment (Ibrahim, Abu-Obeid, and Al-Simadi 2002),
one of the fundamental aspects in relation to humans’ expe-
tience in space is that the properties of the space itself may
influence our mental state. Colour, contrast, motion, retinal size,
location and object identity are all visual experiences, to which
we respond emotionally (Baars, Ramsoy, and Laureys 2003).
The aim of the presented research is to investigate whether

f d user. C
tools and methods for optimizing the performance of build-
ing performance criteria are already in use in the majority of
building-related disciplines and are under constant develop-
ment in both research and practice. These criteria are related to
the performance of the environmental and the formal aspects

types of architectural spaces can be empirically measured and
quantified. The argumentis that current technological advances
in virtual reality (VR) tools and techniques, electroencephalo-
gram (EEG), data analysis methods and neuroscience research
may point at new ways to recognize, quantify and measure
h response in relation

of space. Technol d methods for user-
lated AT be divided

into two categories, which relate to the way users ‘behave’ in
architectural space and the way users ‘feel” in space. Current
research on human behaviour in a space is aimed at develop-
ing methods for computer simulation of human behaviour in

The argument in this paper is developed as follows: first,
we critically review the current stage of knowledge in the field,

tectural space and discuss the potential of recent technologi-
cal advances to recognize different experiences in architectural

CONTACT  Avishag Shemesh () avishagshecampustechnion acil
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Obr. 2. Vlevo; vnéjsi pohled na ¢tyfi navrzené VR prostory. Vpravo; vnitini pohled na zakulaceny prostor (model 4).

Obr. 3. Reakce expert1 a ne-expert{l na prostory:
skupina NE (ne-experti) projevila velky zdjem v Cu
prostorech, 90,5% z nich shledalo prostor zajimavym
(X2(1) = 4.725,p < .05, Rerem = 0.335,p < .5);
(Shemsh, Bar, and Grobman 2015).



THE INFLUENCE OF CEILING HEIGHT: THE EFFECT
OF PRINNING ON THE TYPE OF PROCESSING THAT
PEOPLE USE / JOAN N\EYERS-LEVY, RUI ZHU, ET

AL

Teoreticky vyzkum

Tento experiment se zaméfoval na vztah mezi
vyskou stropu a myslenkovou reakei uzivateli.
Utastnici méli za tkol vytesit presmyckové
hddanky, a to ve ¢tyfech mistnostech, které byly
az na vysku stropu identické. Vysledky studie
ukdzaly, ze kdyz se tcastnici nachdzeli v mistnos-
tech s nizkym stropem, mnohem rychleji vyfesili
ptesmycky se slovy jako “omezeny”, “chyceny”,
“limitovany”. Oproti tomu ti pod vysokymi
stropy rychleji vyfesili slova jako “osvobozeny”
a “neomezeny”. Naznacuje to, ze vysoké stropy
v nds evokuji pocity nespoutanosti a svobody.
Vysoko se tycici strop také ponoukal dcastniky
k abstraktnimu mysleni. Misto toho, aby se
zaméfovali na detaily a konkrétni véci, tcastnici
v mistnostech s vysokym stropem projevovali
tendenci pfemyslet nad tématy jednotlivych
hddanek v $irsim kontextu. V prostoru s niz-
kym stropem naopak pocitovali pocit stresu a v
ndvaznosti na néj fesili pouze konkrétni, nej-
blizsi dlohu pfed nimi.

Z woho vyplyvé, ze nad prostorem je potie-
ba pfemyslet i s tim ohledem, jakou reakci
chceme v jeho uzZivatelich vyvolat. Pokud

chceme vytvofit misto pro kreativni premysleni,
potfebujeme vysoké stropy - pokud chceme fesit
rychle jednotlivé problémy, tak nizké.

The Influence of Ceiling Height: The Effect of
Priming on the Type of Processing
That People Use

JOAN MEYERS-LEVY
RUI (JULIET) ZHU*
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VYSOKY
STROP

* volny
* neomezeny

* osvobozeny

Diky vysokym stropiim

se uzivatelé citi svobodni.
Pomadhaji jim pfemyslet pfi
feeni problému inovativnimi

NiZKY STROP

* omezeny
* chyceny

* limitovany

UlZivatelé v prostorech s
nizkymi stropy maji tenden-
ci citit se ve stresu, coz lze

ale svym zptsobem vyuzit
pozitivné. Kdyz jsou lidé
napjati, zaméii se na bezpros-
tfedni problém a snazi se ho
vyfesit rychle a efektivné, a to
predevsim, kdyz k tomu nenf{
potfeba kreativni mysleni.
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BLUE OR RED? EXPLORING THE EFFECT OF
COLOR ON COGNITIVE TASK PERFORN\ANCES /
RAVI NNEHTA, RUI ZHU, ET AL

Teoreticky vyzkum

Studie se zaméfuje na vliv barev prostfedi na nds
kognitivni vykon. Selsky rozum fikd, Ze modré
a zelené tény interiéru maji pozitivni vliv na
soustfedén{ a uceni, zatimco ¢ervenou vnimdme
jako agresivni a rusivou. Vysledky tohoto vyz-
kumu tyhle teorie poupravuji. Béhem vyzkumu
mélo Sest set ucastnikl projit sérii kognitivnich
testl zobrazenych s riznymi pozadimi - er-
venym, modrym a neutrdlnim. Jejich vysledky
byly barvou okoli pfimo ovlivnéné. Kdyz byli v
¢ervené mistnosti se symbolem stopky, mno-
hem 1épe jim sly tkoly vyzadujici ptesnost a
pozornost k detailu, jako hleddni pteklept nebo
kratkodobé zapamatovéni nédhodnych ¢isel.
Protoze si ¢ervenou asociujeme s nebezpe¢im,
vede nds k ostrazitosti a napindni pozornosti.
Lépe se tak soustfedime na tkoly pfed ndmi a
rychle a efektivné je fesime. Cervend jako prvek
do kognitivnich prostor urcité patii.

Kognitivni a psychologické dopady modré barvy
jsou zdsadné odlisné. Zatimco lidé s modrym
pozadim méli nizsi skére v tkolech s vyuZitim
kratkodobé paméti, mnohem Iépe se jim dafilo
pfi tlohdch vyZadujicich predstavivost, jako bylo
vymysleni riznych zptsobt vyuziti cihly nebo
navrhovini détské hracky na zdklad¢ zdkladnich

geometrickych tvari. Udastnici v modré mist-
nosti navic vytvofili dvakrdt vic kreativnich
vystupt nez ti v ¢ervené. Zména barvy tak zdvo-
jndsobila schopnost pfedstavivosti. Podle védca
si modrou v nasich myslich spojujeme s oced-
nem a oblohou, které v nds vyvoldvaji napiiklad
vzpominky na lenivy letni den na pldzi. Takovd
pfedstava nds uvolni, podnécuje k asociovdni,
odvede nds od problému pfed nasima oc¢ima. Je
tak snadnéjsi podlehnout predstavivosti.

Blue or Red? Exploring the Effect of
Color on Cognitive Task Performances

Ravi Mehta and Rui (uliet) Zhu*

Existing research reports inconsistent findings with regard to the effect of color on cognitive task
performances. Some research suggests that blue or green leads to better performances than red;
other studies record the opposite. Current work reconciles this discrepancy. We demonstrate that
red (versus blue) color induces primarily an avoidance (versus approach) motivation (study 1,
1= 69) and that red enhances performance on a detail-oriented task, whereas blue enhances
performance on a creative task (studies 2 and 3, n = 208 and 118). Further, we replicate these
results in the domains of product design (tudy 4, n = 42) and persuasive message evaluation
(tudy 5, 1 = 161) and show that these effects occur outside of individuals’ consciousness (study 6,
1= 68). We also provide process evidence suggesting that the activation of alternative motivations
mediates the effect of color on cognitive task performances.

1226 27 FEBRUARY 2009 VOL 323 SCIENCE  wwwisciencemag,org
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N\ODRE STENY

* nendsilny

* klidny

* vzdusny
Modrd barva ve vétsiné lidi
vyvoldvé pocity klidu a nadé-
je, doddva jim dostatek bez-
peci, aby jejich mysli mohly
byt kreativni a imaginativni.

CERVENE
STENY

* nebezpeény
* znepokojujici

* nestabilni

Cervend zed nds nuti byt v
pozoru, jako kdybychom
byli v nebezpedi. Vyvolavd v
lidech stres, ale také je vede
k lep$im vykontm v kogni-
tivnich tlohach a dkolech,
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NAVRHY NA ZAKLADE TEORETICKEHO VYZKUN\U

Posledni dvé studie ukazujf, ze modrd barva a
vysoky strop vedou k vyssi kreativité a lidé se
diky nim citi ve vétsim pohodli a svobodnéji.

CERVENE ZDI & NiZKE STROPY

* ostrazity * omezeny
* védomy * chyceny
* nebezpecny * limitovany

N\ODRE ZDI & VYSOKE STROPY

* snovy * volny

Y. ’ 7
* odpocinkovy * neomezeny
* vyrovnany * osvobozeny
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PSYCHOLOGICAL AND NEURMAL RESPONSES
TO ARCHITECTURAL INTERIORS / ALEXANDER

COBURN, ET AL.

Theorelical research

Architektura je zndm4 svym vlivem na ¢loveka.
Pestoze architekti, designéfi a filozofové o tom-
to tématu napsali mnoho knih plnych raznych
myslenek, chci se zaméfit na jednu konkrétni
studii.

Studie Psychological and neural responses to
architectural interiors (Psychologické a neu-
rologické odezvy na architektonické interiéry,
Coburn, 2020) vychdzi z ptedchozich studii, jez
zkoumaly, jak na nds jednotlivé aspekty ar-
chitektury pusobi. Vliv architektury na psychiku
¢loveka pritom pojima jako spolecensky sdileny.
Béhem prvniho experimentu 798 tcastniki
ohodnotilo 200 obrazt architektonickych
interiéra s ohledem na 16 estetickych kategorii.
Na zdklad¢ vysledkt autofi pak 16 kategorii
zkompilovali do tif skupin: koherence (jak snad-
no se ve scenérie vyzndme a jsme schopni ji jako
celek pochopit), fascinace (informacni bohatost
scenérie a jak nds zaujme), domdckost (do jaké
miry scenérie vyvoldva pocit osobniho prostoru).

Béhem druhého experimentu 614 Gcastnikil
hodnotilo 200 obrazii architektury na zdkladé 9
kategorii. Cilem bylo vytvorfit robustnéjsi systém
hodnoceni. Ve tfeti fizi pokusu 18 tGcastnikd
hodnotilo estetickou strdnku dvou stovek
obrazt architektury, zatimco jejich mozkovou
aktivitu pribézné zachycoval fMRI skener. Tim
bylo mozné zaznamenat, jaké ¢dsti mozku jsou
aktivni pfi zakouSeni tif prostorovych kvalit -
koherence, fascinace a domackosti.

Mezi mnoha zajimavymi vystupy této studie
chci vypichnout ten pro mou préci nejdalezité-
j$i - vSechny experimenty probihaly pouze za
pomoci 2D obrdzka vytiSténych na papife.
Lidsk4 schopnost analyzovat a citit prostor je tak
ocividné aktivni, i kdyZ nemizZeme dané misto
osobné navstivit. Takové zjisténi mé vedlo k
dalsimu kroku - zdZzitek pijemné architektury ve
virtudlnim prostoru.
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Aesthetics well-established dimensions in response to natural scenes and visual art, hominess

Environmental psychology emerged as a new dimension related to architectural interiors. In Experiment 2 (n = 614),
RI the PCA results were replicated in an independent sample, indicating the robustness of
Hygge these three dimensions. In Experiment 3, we reanalyzed data from an fMRI study in which
participants (n = 18) made beauty judgments and approach-avoidance decisions when

viewing the same images, Parametric analyses demonstrated that, regardless of task, the

degree of fascination covaried with neural activity in the right lingual gyrus. In contrast,

coherence covaried with neural activity in the left inferior occipital gyrus only when par

ticipants judged beauty, whereas hominess covaried with neural activity in the left cuneus

only when they made approach-avoidance decisions. Importantly, this neural activation

did not covary in relation to global image properties including self-similarity and

complexity scores. These results suggest that the visual brain harbors sensitivities to

psychological dimensions of coherence, fascination, and hominess in the context of
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Aesthetic Rating Scale
Complexity
Organization
Naturalness
Beauty
Personalness
Interest
Modernity
Valence
Stimulation
Vitality
Comfort
Relaxation
ITominess
Uplifl
Approachability

Explorability

Rating Prompt

This room looks...
This room looks. ..
This room looks....
This room looks....
This room looks...
This room looks...

This room looks. ..

This room makes me feel...
This room makes me feel...
This room makes me feel...
This room makes me feel...
This room makes me feel...
This room makes me feel...

This room makes me feel...

If I saw this room, I'd...

If I saw this room, 1'd...

Coherence ¢

Low Anchor
Simple
Disordered
Artificial
Ugly
Impersonal
Boring

Aged

Bad

Bored
Lifeless
Uncomfortable
Stressed
Alienated
Diminished
Leave

Ignore it

QOrganization

Modernity

High Anchor
Complex
Organized
Natural
Beautiful
Personal
Interesting
Modern
Good
Excited
Alive
Comfortable
Relaxed

At home
Uplifted
Enter

Explore it

Obr. 4 Diagram 3 hlavnich slozek

Hominess piekryvajici estetickou sit. Kazd4 Sipka
~ piedstavuje hlavni slozku odpovidajici
komunité (shluk uzlt) v siti.
Naturalness
Personalness
Relaxation Hominess
N Comfort
Uplift
Valence Vil

Beauty

Approaghability

Obr. 5 Podnéty a koncové body 7 - bodové skaly hodnoceni pro estetickou stupnici
hodnoceni.
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Obr. 6 Vyvazovanim tfi architektonickych proménnych (vyska
stropu, uzavieni, zakfiveni...) vzniklo osm experimentdlnich
podminek napfi¢ mnozinou stimuld.
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VYSTUPY Z TEORETICKYCH PRACI VZTAHUJICI SE
K VYZKUN\NEN\U PROJEKTU

/ prehled teorelického z&kladu pro moji tezi

1) LEGITIN\AITA PROSTOROVE ZKUSENOSTI VE VR

Studie Affective response to architecture — investigating human reaction to spaces
with different geometry - Avishag Shemeshe, et al je pro mou praci dulezitd, pro-
toze ukazuje, jak lidé reaguji na rizné prostory ve virtudlni realit¢. Pri experi-
mentu byl pfi vaimdni architektonickych prostor pouzity VR headset. Studie
tak ukazuje, Ze VR je pro lidskou mysl pravoplatny zptisob zakouseni prostoru.

2) OBJEKTIVNi PROSTOROVE VLASTNOSTI A JEJICH VLIV

Dve studie - 7he Influence of Ceiling Height: The Effect of Priming on the Type of
Processing That People Use a Blue or Red? Exploring the Effect of Color on Cognitive
Task Performances - popisuji, jaké vlastnosti prostoru maji pozitivni nebo negatini
vliv na lidskou psychiku. Vysledky vyzkumi funguji pro moji praci jako podklad,
diky kterému je mozné navrhnout virtudln{ architekturu s ohledem na zdmér/
ucel predklddany uzivateli.

3) ESTETICKA SiT VYCHAZEJICi Z NEUROLOGICKE ODEZVY

Vyzkum Psychological and neural responses to architectural interiors mi poskytuje
zékladni kategorie, skrze které jde tfidit a hodnotit architektonické prostory na
zdklad¢ estetickych a prostorovych vlastnosti. Diky tomu mohu nad architekton-
ickym prostorem premyslet abstrakené a kvantifikovatelné.



VYUZITi ESTETICKE A PROSTOROVE KATEGORIZACE
OD COBURNA (2020) KE STUDIU PROSTORU S
VYSOKOU ARCHITEKTONICKOU HODNOTOU

N\efodologie

Hlavnim vystupem této studie je systém es-
tetickych a prostorovych deskriptort, jimiz
je mozné popsat skoro kazdy existujici druh
prostoru.

Dulezitou soucdsti predchozich studii, z nichz
vychdzim, jsou dva grafy estetickych a prostor-
ovych deskriptort. Coburntiv (2020) tym vyvinul
dva uzite¢né frameworky, jimiz mohu ukotvit a
systematizovat formdlni chdpdni prostoru.

Z tabulky prostorovych deskriptorti vyuzivim kat-
egorie vysoké/nizké (high/low), oteviené/uzaviené
(open/closed) a hranaté/oblé (square/circular) a
aplikuji je na architektonické projekty, kterym se
v oboru dostalo uzndni - at uz skrze ceny, zminky
v ¢asopisech, publikacich a vystavach. Aktual-
izovand tabulka na dalsi strané obsahuje projekty
kanceldfskych komplext od Sanaa, fala, Zahy
Hadid, OMA, Petera Zumthora, Rer Arquitectes a
mnoho dalsich. Kli¢ ke ¢teni tabulky veetné vesk-
erych informaci o autorech se nachdz{ na konci
tohoto dokumentu.

V dal$im kroku tyto architektonické projekty
fadim podle estetické osy, ¢imz dokldddm schop-
nost pfedstaveného diagramu presné zafadit dany
architektonicky prostor na zdkladé vyse zminénych
hodnot. Peclivou kategorizaci slavnych architek-
tonickych interiért jsem dosla lepsiho poznani,
jaké fyzické a prostorové vlastnosti odpovidaji
emo¢nim reakcim.

Napiiklad uzavienéjsi a niz$i prostory se nachdzi
pobliz osy domdckosti - projekty jako Serpentine

Pavilion z roku 2011 od Petera Zumthora a

David Chipperfield Pavilion z 21 Mildnského
triendle. Oba pracuji s vrstvenim zdi a priihledi,
¢imz dosahuji stavby, jez je bezpecnd i pohodInd.
Pokud se pak podivime na oblé prostory, projekty
Nandy Vigo a Antii Lovag vyuzivaji pfirodnéjsi a
organi¢téjsi piistup k interiériim - jejich kulaté a
mékké tvary vyvoldvaji pocity pohodli a osobitosti,
pfipominaji ndm nase jemné tvarovand téla.

Pajdeme-li podle osy fascinace, miizeme zde vidét
velkolepéjsi projekty jako je Dongdaemun Design
Plaza studia Zaha Hadid Architects, The Broad
Museum od studii Scofidio a Renfro nebo bu-
dovu Factory na Vitra Campus od SANAA. Tyto
prostory vypadaji, jako kdyby mohly byt soucdsti
promyslené lesni krajiny ¢i jeskynniho systému, v
némz se ztratime pfi prozkoumdvéni okoli. SloZité
tvary a méfitko budov vyvoldvd pocit dobrodruzst-
vi, diky kterému mdme chut vydat se za roh pro
dalsi stimul.

Koherentni prostory jsou v architektufe pomérné
logicky vyobrazené jako ortogonilni, ¢tvercové
mistnosti, obklopené konstrukénimi prvky se
stabilnim rytmem - at uz to jsou nosniky James
Simon Galerie Davida Chipperfielda nebo presnd
miizka oken a konstrukéniho systému hibitova
San Catalo od Aldo Rossiho. Tato srozumitelnd
mista v nds vyvoldvaji pocit klidu, protoze tu neni
nic moc, co by nds ptekvapovalo nebo hrozilo
piekvapit. Mizeme se mu oddat a nechat se vést
organizovanosti dané mistnosti.

= - | \i\\\
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VIRTUALNI ARCHITEKTURA

- NEHN\OTNE PROSTOROVE SPEKULACE RENGUJICI NN SOUCKSNE VEDECKE STUDIE VNIN\ANi PROSTORU N N\OZNOSTI
BUDOUCI IN\PLEN\ENTACE

SYSTEN\



https://youtu.be TS OHk590




VSTUP GENERATIVNIHO PROSTOROVEHO SYSTEN\U

| pfechod mezi vystupem a systémem

Generativni prostorovy systém, ktery navrhuji,
vychdzi z poznatka teoretickych studif a pfedstavu-
je ho predevsim tabulka s tahly niZe. Jednotlivymi
tdhly maze uZivatel - at uz architekt nebo laik - vy-
tvofit zajimavou prostorovou konfiguraci nebo vy-
jadFit svaj pocit pomoci prostorového usporddani.

V mém systému se na zdkladé ptedchoziho vyzku-
mu pracuje s Sesti rozdilnymi parametry - blizkosti
(proximity), komfortem (comfort), fragmentaci
(fragmentation), uchopitelnosti (comprehension),
intenzitou (intensity) a zvidavosti (curiosity). Jejich
hodnoty mohou byt nastaveny pomoci odpovédi
na pfipravené otdzky s konkrétnimi parametry.
Skrze otdzky a parametry uzivatel popisuje svoje
emociondlni a psychické rozpolozeni, spi§ nez pros-
torové rozlozeni samotné. To vznikd az jako reakce
na nase vlastni emociondln{ potieby.

BLiZKOST
Jak bezpecné se chci citit ?

Blizkost znamend otevienost a uzavienost prostoru.

KON\FORT
Jak pfijemné se chci cilif ?

Posuvnik nastaveni mezi hranatym a zaoblenym prostorem.

UCHOPITELNOST
Jak moc chci chdapat prostor ?

Sleduje, jak moc je prostor organizovin do gridu.
FRAGN\ENTACE

Jak moc chci pozoroval nebo byt pozorovan ?

Fragmenatce urcuje miru otevienosti prostoru.

INTENZITA
Jak moc se chci prekondavat ?

Intenzita ménf{ vlnitost terénu.

ZVIDAVOST
Jak moc chci Celit novym vécem ?

Zvidavost zvySuje mnozstvi pfedmétll zdjmu.
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GENERATIVNI PROSTOROVY SYSTEN\

moznosli ¥ fezech
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OD DON\ACKOSTI
K FASCINACI

Voxely domdckosti se stédvaji otevienéjsi a
prechdzeji z jasné définovaného prostoru to
oteviené struktury fascina¢niho scéndre. Ros-
touci hodnota slidert intenzity a zvidavosti se
projevuje jako vice naruseny a vlnici se terén.
Objevuji se novd mista zdjmu - Cervené shluky
voxelt. Ty reprezentuji jakykoliv fascinujici ob-
jekt, keery by bylo mozné v podobném scenafi

potkat. Cim vy jsou hodnoty zvidavosti, tim
zajimav¢js$i by objekty mély byt.

BLiZKOST
Jak bezpecné se chci citit ?
KON\FORT
Jak piijemné se chci citit ?
UCHOPITELNOST
Jak moc chci chépat prostor ?
FRAGN\ENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo byt pozorovin ?
INTENZITA
Jak moc se chci piekondvat ?
ZviDhvosT

Jak moc chci &elit novym vécem ?
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mné se chci cftit ?

i chdpat prostor ?

ebo byt pozorovén ?
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OD FASCINACE
KE KOHERENCI

Voxely reprezentujici domdckost se znovu obje-
vuji, ale tentokrdt organizovanéjsi a soudrznéjsi,
spolu s tim jak roste hodnota slideru uchopitel-
nosti. Terén se stdle trochu vlni, ale uz o pozndni
méné. Body zdjmu prestdvaji v takové mife
panovat nad zbytkem krajiny.

BLIZKOST
Jak bezpecné se chci citit ?
KON\FORT
UCHOPITELNOST
FRAGN\ENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo byt pozorovin ?
INTENZITA
Jak moc se chci piekondvat ?
ViDAVOST

Jak moc chci ¢&elit novym vécem ?
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KOHERENCE

Hlavni prostorové struktura osy koherence se
skldda z pevné miizky, coz odpovidd nejvyssi
poloze slideru uchopitelnosti. Tdhlo fragmentace
zlistdva ve stiednich hodnotdch, takze prostor

je stejnou mérou otevieny i celistvy. Pokud by-
chom slider fragmentace snizovali, proménil by
se prostor nakonec v uzavienou krychli. Tdhla
fascinaci - intenzity a zvidavosti - jsou na nizsich
hodnotéch, takZe ve scéndfi nenajdeme z4dné
rozrusujici prvky. Pokud je potfeba, lze vyuzit

slider blizkosti, aby vzniklo misto vyvoldvajici

silngjsi pocit napéti a tlaku.

BLiZKOST
Jak bezpecné se chci citit ?
KON\FORT
Jak piijemné se chci citit ?
UCHOPITELNOST
Jak moc chci chédpat prostor ?
FRAGN\ENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo byt pozorovan ?
INTENZITA
Jak moc se chci piekondvat ?
ZviDhvosT

Jak moc chci &elit novym vécem ?
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OD KOHERENCE
K DON\ACKOSTI

Stav na pul cesty mezi osou koherence a
domadckosti vytvafi scenérii, v niz se michd
zakulaceny prostor a piisnd miizka. Vznika tak
uklidnujici misto, kde se Ize odevzdat vlastnim
myslenkdm, zatimco nds miizka provadi po

okoli.
BLIZKOST
Jak bezpecné se chci citit ?
KON\FORT
Jak piijemné se chci citit ?
UCHOPITELNOST
Jak moc chci chépat prostor ?
FRAGN\ENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo byt pozorovén ?
INTENZITA
Jak moc se chci piekondvat ?
ZviDAVOST

Jak moc chci ¢&elit novym vécem ?
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VIRTUALNI ARCHITEKTURA

- NEHN\OTNE PROSTOROVE SPEKULACE RENGUJICI NN SOUCKSNE VEDECKE STUDIE VNiIN\ANi PROSTORU N N\OZNOSTI
BUDOUCI IN\PLEN\ENTACE

PRIPADOVE STUDIE



Lula is a highschool student who has been
struggling with finding her place in society,
she has a few good friends to turn to when
things get overwhelming due to her anxieties,
but sometimes she has to face her emotions by
herself. In the VR headset, she has created a
cozy and safe VR den, where she can disappear
for a few minutes to collect herself and process
her feelings.

* obly

* nizky strop
* prirozenost
* odpocinek

¢ komfort

ZKLIDNUJICi DOUPE PRO LULU

Space when you need a place fo feel safe and time oul.
Place where you can process your feelings, without judgement.

Lula's den is based on the output from the
spatial system generator setting with high values
in the hominess axis. Her space is enclosed, with
a small number of openings, through which rays
of light can go. She can see what is going on
outside when she wants, but most of the time,
the den provides her with a calm sense of securi-
ty and sort of isolation from the outside.

BLiZKOST

Jak bezpec¢né se chi citit ?

KOMN\FORT
Jak piijemné se chci citit ?
UCHOPITELNOST
Jak moc chci chdpat prostor ?
FRAGN\ENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo byt pozorovan ?
INTENZITA
Jak moc se chci piekondvat ?
ZViDAVOST

Jak moc chci elit novym vécem ?

diagram promény generované voxel hmoty v 0bly tvar
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ZKLIDNUJICi DOUPE PRO LULU

pohled srkz bryle pro VR

mapovy pravodce re VR




ZKLIDNUJICi DOUPE PRO LULU

pohled srkz bryle pro VR

hitps://youtu.be/19QdYJzieRN




N\YSLENKOVA PLOSINA PRO JUNE

When you need a place fo organize your thoughts.
Place that will give you stability and will support you.

June is the head of IT working for a multi- =
national company. Her work often gets quite » 42
challenging as the world of IT is. Working long

hours, she sometimes needs to unwind and clear ‘
her thoughts in her thought plateau. Coming

from one thought place to another. Connecting | {
new ideas and thoughts about her upcoming O »
coding solutions. Y

* hranaty

* vysoky strop ) |

* organizace
e stabilita

e struktura

Thought Plateau doesn't go through as much .
change as the output for case study A. The main
development happens not in the change of the
main building blocks - the voxels, but in the
materiality of the mass. For the type of such
rational space, a sort of material such as marble,
just using an image of marble texture would be
against the rules I've set for myself. In a happy
coincidence that sometimes happens in a design
process, the light baking that happens in the
game engine while building an application of a
scene, the engine has created stone-like marks
on the building blocks. Providing me with a
solution for a digital material that suggests the
feel of marble without explicitly calling to the
said material.

BLiZKOST

Jak bezpe¢né se chci citit ?

KON\FORT
Jak ptfjemné se chci citit ?
UCHOPITELNOST
Jak moc chci chdpat prostor ?
FRAGN\ENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo byt pozorovan ?
INTENZITA
Jak moc se chci piekondvat ?
ZViDAVOST

Jak moc chci elit novym vécem ?

diagram materidlového vivoje digitdlniho modelu
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N\YSLENKOVA PLOSINA PRO JUNE

pohled srkz bryle pro VR
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N\YSLENKOVA PLOSINA PRO JUNE

pohled srkz bryle pro V'R

https://youtu.be QR NOhGk




BLiZKOST

SPEKULATIVNI KRAJINA PRO EZRU T g ats e it

When you need place fo stimulate your imagination.
Place that makes your mind wander and broadens your horizons. KON\FORT

ak Y /e v h . /t-t ?
Ezra is an older man who lived an exciting life JIE ) R R
as an artist. He used to wander in nature and

capture its wonders in his sketches. Lately, due UCHOPITELNOST

to his worsening health condition, he cannot Jak moc chci chdpat prostor ?
make his walks around nature as long and ad- s

venturous as he would like to. This has brought FRAGN\ENTACE

-

him a deal of sadness. Until his grandson has
brought him a VR headset that transports him
to an imaginative landscape full of fascinating

Jak moc chci pozorovat nebo byt pozorovan ?

sculptures, objects, and fantastic landscapes. INTENZITA
Ezra has thus found a new way to keep his lust Jak moc se chci prekonévat ?
for wander alive.

ZVIDAVOST

Ezra’s space is a wast landscape with three
Hajek-Esque sculptures to be discovered on the
walks through there.

Jak moc chci elit novym vécem ?

\
* obly |
* vysoky strop . ’\
* volnost e -
o prazkum
e piirodn{ In Ezra's landscape, the voxels from the system's
output go through the biggest change of the case
studies. In this case, I change the voxels into
sculptures designed to be fascinating and push
the visitor of this space to be nudged to walk
around in this space and look at things from
new perspectives.

This is most of the human aspect that goes into
this work. If this work continues in the future,
there is an opportunity to work with contem-
porary artists to create a range of fascinating o
objects for virtual reality.

diagram promény generované hmoty ve fascinujici objekt



SPEKULATIVNI KRAJINA PRO EZRU
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SPEKULATIVNI KRAJINA PRO EZRU

screenshof z virtudini reality a pohledy architekfonickych soch

https://youtu.be/7meKckjcAXE




VIRTUALNI ARCHITEKTURA

- NEHN\OTNE PROSTOROVE SPEKULACE RENGUJICI NN SOUCKSNE VEDECKE STUDIE VNiIN\ANi PROSTORU A N\OZNOSTI
BUDOUCI IN\PLEN\ENTNCE
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NARATIVNI HODNOTY ARCHITEKTURY SKRZ POP-

ULARNI N\EDIN

Victor Hugo’s 1831 novel Notre-Dame de Paris was
written mainly as a way how to give back the power of
narrative to architecture. Victor Hugo was concerned
with the state of the Notre-Dame cathedral, which
was after 500 years of existence in a bad condition.
The nowadays valued gothic architectural parts were
often destroyed and replaced with new structures,

for example the colorful stained glass panels were
replaced by transparent white glass, to let more light
into the church and during the French revolution the
statues of kings of Israel on the facade were beheaded
in a misunderstanding the statues represented the
kings of France. The cathedral’s damage was not an
issue for the people of early 19th century Paris and
Victor Hugo wanted to change that. As he wrote in
the novel: “Our readers must excuse us if we stop a
moment to investigate the enigmatic words of the
archdeacon...”This will kill that. The book will kill the
edifice.” Victor Hugo’s book was mainly concerned
with how the printed press and the subsequent mass
literacy would kill what he perceived as the original
common language: architecture.

In the same way Victor Hugo wanted (and in the end
succeeded) to shift focus of the public via a popu-

lar medium to a less fashionable and a bit forgotten
architecture and its politics we can think of the VR as
the popular medium and today’s architecture. From
the contemporaries we can look at how the czech
philosopher Viclav Jano$¢ik approaches a very simi-
lar idea to Hugo’s. The thesis of his book Stretching
the Contemporary: A Detective Investigation into

the Possibility of Shared Presence is that in a current
cultural landscape a main bearers of societal moods,
thoughts and their solidifiers is a world of quality TV.
The Wire, Breaking Bad, True Detective, Fargo and
many, many more are the main sources of pop cultural
rumination of contemporary ideas. Such as finding
some reassurance of the complex and information
overflowing world. In a way through the detectives of
popular media we become detectives in navigating our
world.

In the same manner I'm proposing that virtual archi-
tecture and VR headsets are our way to give architec-
ture and architects the possibility to share new ideas.
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Architektura co se formdlniho a technického
vyvoje nedostatek kreativity a pfedstavivosti ne-
postradd. Hrozici klimatickd a materidlov krize
bude navic stavebnictvi nutit k vyssi efektivite,

s ¢imz soucasny vyzkum poéitd. Mnohem veétsi
krize se ale tykd ideji. Architektura postradd
velké koncepty, které by ji pomohly vyporidat
se s ndro¢nou realitou. Chybi jakékoliv jednotici
myslenky, které by si kladly za cil vic, nez jen
uspokojeni utilitdrnich potieb uzivatelt staveb a
zuroceni investic zadavateld.

Utopistickd architektura totiz nevznika jen tak.
Nestadi, aby architekt chtél vytvofit néco cool.
Dobrym historickym ptiklad je tfeba price
Buckminstera Fullera. Tento architekt, matem-
atik, vyndlezce a spisovatel sviij zivot zasvétil
pokroku a vynalézdni technologii, které ude-
laji “vice za méné”, a tim vylepsi lidské Zivoty.
Fuller reagoval na zrychlujici se zivot 60. let a
vyznamny technologicky pokrok, ktery hnal
dopfedu vesmirny zévod mezi Spojenymi stdty
a Sovétskym svazem. Jeho Zivotni zlepsoviky

se tykaly snad vSech hlavnich aspekta lidského
zivota - vozidlo Dymaxicon Car pro 11 pasazéri
reagovalo na nartstajici potfebu rychlého pohy-
bu z mista na misto, Fullerovy kopulovité domy
sestavené moduldrnim systémem vyuzivaly co
nejméné materidlu pro vytvofeni co nejvétsiho
obytného objemu. Pro svétovou vystavu EXPO
‘67 americky inovdtor vytvofil The Montreal
Biosphere, masivni kopuli sestavnou prolozenim
pétidhelnika do Sestidhelnikové sité. Skelet
kopule byl sestaveny z identickych tenkych oce-
lovych trubek, ¢imz Fuller vyznamné snizil cenu
stavby. Jako krytinu vyuzil akryldtové plexisklo,
které mélo napodobovat lidskou kuzi. Lehkost
stavby jakoby pfipominala budovy na piipad-
né mimozemské kolonii. Pfestoze v roce 1976
po fadé technickych problému akryldtovy kryt

shofel, je The Montreal Biosphere,vyvrcholenim
Fullerovych ideji o budoucnosti architekton-
ické price, kterd podle n¢j méla byt inovativni

i uzite¢nd. Po zbytek Zivota se Fuller vénoval
ptedndseni na vysokych skoldch, sifeni opti-
mismu a viry v budoucnost lidstva, kterd podle
néj spocivala v osvojeni udrzitelného a environ-
mentdlné odpovédného zpusobu Zivota.

Vesmirné zdvody nefascinovaly jen Fullera, ale
taky avantgardni londynské uskupeni Archi-
gram, které bofilo klidnou krajinu mainstream-
ového modernismu, zékladniho a bezpe¢ného
ndvrhéiského stylu. Archigram pfisli tfeba s
predstavou pohyblivého Plug-in City, utop-
ickym konceptem mésta, které se moduldrné
méni podle potiebnych funkei. Inspiratnim
zdrojem futuristického projektu byly pravé
vesmirné stavby. Plug-in City je sen o nikdy
nedokonéeném, neustile pulzujicim stroji na

bydleni.

Pro uvazovani o utopiich se hodi paradoxni

definice Patrika Oufednika:

,»Utopie je virtudlni prostor, neredlnd realita,
nepfitomnd pritomnost, alterita bez identity.
Utopie je vSe, co se odehrdva na jiném misté
nebo v jiném dase, piislib, ndznak, nad¢je,
no¢ni mura, zly sen. Utopie je stav, ktery je ndm
navzdy uzavien, stav, k némuz nevyhnutelné
sméfujeme.
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Tato predstava utopie jako néc¢eho ziejmého

a zdroven nedosazitelného je blizko filozofii
Lukése Likavcana, ktery predstavuje své myslen-
ky na tom, jak se dokdzeme vyporddat s envi-
romentalnim zalem.Ve své knize Introduction to
Comparative Planetology Likavéan vold po tom,
aby se nds$ genera¢ni environmentalni Zal nestal
jen nihilstickym pfijetim nevyhnutelného, ale
hnacim motorem k vyuziti veskerého potencii-
lu, jez v nasich Zivotech i na této planeté zbyva.
Préla bych si vidét utopistickou architekturu
nasi doby, kterd ndm umozni vidét, jak bez-
utésnd budoucnost nds ¢ekd, pokud nezménime
své Zivotni styly a nebudeme drzet politiky a
korpordty v odpovédnosti za to, ze selhdvime v
zajistovani budoucnosti pro nase generace.

Skrze né bychom mohli prozit, jak by vypad-

al naprosty konec lidského druhu kvali kli-
matickym zméndm a neudrzitelnému Zivotnimu
stylu. Préce architekti a architektech by pfitom
nemusely zistdvat jen v padorysech a fezech.
Odstrasujici vize budoucnosti by se mohly
prezentovat ve virtudlni realité, aby si lidé s vétsi
naléhavosti uvédomili, jakd budoucnost nds (ne)
¢ekd pokud drasticky nezménime svoje chovéni.

Predstavuji si takové alarmujici architektonické
budoucnosti, jak nds vyzyvaji : prozij si konec
svého zivota na planeté¢ dopfedu a pak svij zivot
odzij jak nejlépe budes umét.

Building utopia in space
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JAK BUDOU VYPADAT CHRAN\Y DATOVYCH

BOHU?

Druhou inspiraci pro novou vlnu utopistické
architektury by dnes mohla byt (a do jisté miry
se tak uz déje - pokud pfijmeme formdlni smysl
inspirace - Mario Carpo, The Second Digital
Turn) data. Historik Juval Noach Harari v
knize Homo Deus pouzivé termin dataismus,
kterym oznaluje svét, v némz uz lidskd mysl
nepfestavuje hlavniho hybatele pokroku, ale
nahrazuje ji machine learning a uméld inteli-
genci. Pokud uméld inteligence pfed¢i v feseni
problému ¢lovéka, ¢ekd nds ipadek humanismu
a popfeni lidské vyjimeénosti. Nemtize ndm

(virtudlni) architektura umoznit takovy temny
scéndf prozit, abychom se z néj poucili a mohli
tak zabezpedit, aby v budoucnosti stdle bylo
misto pro lidstvo jako takové? Néco podobného
bych si préla vidét i v nové utopistické architek-
tufe - chci navstivit katedrély zasvécené datovym
bozstviim i obydli poslednich lidskych inZenyra.
Chci vidét hyperbolu budoucnosti, abych pak

mohla zodpovédné Zit v pfitomnosti.
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SOUCASNY STAV VIRTUALNI ARCHITEKTURY A

UTOPII

Ze soucasné architektury se hravost dystop-
ickych/utopickych predstav pryc¢. Prevlddajici
architektonicky narativ ddl udrzuje v chodu
existujici systém - podobné jako slavné prohldsil
Frederic Jameson: “Je jednodussi si predstavit
konec civilizace, nez si pfedstavit konec kapi-
talismu.” Podobné je to se stavebnim priimys-
lem. Jakoby si architekti a architektky nebyli

za posledni desitky let schopni pfedstavit nic
jiného, nez to, co uz mdme, nebo tplny konec
civilizace. Jakoby se sny Archigramu o chodicich
méstech rozplynuly pod tlakem na vydélky. Na
vétsiné architektonickych $kol o architektonicky
futurismus neni zdjem. Jejich cilem je produko-
vat dobré pracovniky, ktef{ zvlddnou stavitelstvi
technicky, ale jejich ideologie, myslenky a ideje
uz nikoho nezajimaji.

Svétlou vyjimkou je britské studio You+Pea,
které se ptimo zabyva studiem a vyukou video-
herniho urbanismu. Skrze herni enginy a herni
mechanismy pfezkoumdva a rekontexualizuje
urbanistické myslenky, ale také pomoci da-
tovych analy a spekulativnich scéndftt modeluji
mésta budoucnosti. Promysli, jak prezentovat
nové a nevyzkousené myslenky $irsimu publi-
ku za hranicemi architektonické obce. To vse
vét§inou zaobalené do popového vizudlu, ktery
jakoby vypadl z tvodni strdnky nezdvislého
herniho portilu Itch.io.

Projekt Everyone is Architecture odkazuje
na poné¢kud sebestfedny vyrok vyznamného

rakouského architekta Hanse Holleina
“Everything is Architecture”, tedy “Vsechno je
architektura.. You+Pea v projektu ukazuji, jak
by mohla vypadat spole¢nost, v niz byste mohli
misto kazdého ¢loveka pomoci rozsifené reality
(AR) dosadit razné architektonické prvky,
poklddaji otdzku, co to vlastné znamens, Ze
“vSechno (a vsichni) jsou architektura” Vidime
pochodujici sloupy a plosiny, ke kterym prilndv-
aji schodisté ¢ stiechy. Z divokého seskupeni
lidf a tvari nakonec vznika fascinujici virtudl-
ni architektura, kterd si ddvd za cil popostréit
architektonickou obec, aby se nebidla a vyuzivala
krdsy hernich a virtudlnich prostor a diskutovala
o tom, jak muze diky spoluprici s vefejnosti
vzniknout néco neoc¢ekdvaného.

You+Pea ukazuji, jakym zptsobem lze v ar-
chitektonické praxi vyuzit principa videoher.
Herni mechaniky a interakce hernich systémi
ndm umozni zménit, jak o sobé i nasem okoli
premyslime. Ukazovat stavitelské utopie a
dystopie zplisobem, ktery bude atraktivni,
pfistupny a ndvodny nejen pro tzkou odbor-
nou tfidu. Zkrdtka potiebujeme vic odvdznych
architektonickych projekta, jez by posouvaly
hranice mozného. A v boji s nedostatkem
imaginace se budou stejné dobfe hodit jak ty ze
skute¢ného betonu, tak virtudlni. Sta¢i se jen
ob¢as zasnit.
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CESKO-SLOVENSKY FUTURISN\US V

ARCHITEKTURE

V ¢esko - slovenském prostiedi je pfinosem
utopistického mysleni kolektiv Spolka, uskupeni
architektek a sociolozek se zabyvd zkoumdnim
inkluzivniho pfistupu v architektufe a ur-
banismu, v minulosti organizovaly letni $kolu,
kterd méla za cil oteviit moznosti méstského
pldnovdni vefejnosti v Kosicich. Na zdkladé¢
zkusenosti, tohoto workshopu vzniklo téma
dalsi letni $koly a to byla pravé utopie. Spolka
vidi v soucasné architektufe nedostatek speku-
lativntho navrhovdni, které by sneslo i vice
revolu¢ni mysleni, napiiklad vychdzejici z femi-
nistickych teorii. Architektura ztratila schopnost

reprezentovat spolecenské idedly, architekt se stal
jen navrhovatelem formy ve kterd se spolecnost
nachdzi, ale uz nefesi, jakd by ta spole¢nost méla
byt. Prévé skrze utopistickou imaginaci pak
miizeme pfijit s novymi odvdznymi piib¢hy,
které budeme moct posléze vyzkouset i v realité.
Na to ale aby ndm tyto nové ptibéhy ceské a
slovenské spolecnosti ukdzala Spolka nebo dalsi
odvdzni architekti a architekty ve videohrach,
jesté musime chvili pockat.
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ROLE VR ARCHITEKTA

Jak pfemyslim nad roli architektl ve virtudl-
nim prostoru je tak uz nejspi§ patrné. Prestoze
vétim v potencidl a vyhody datového piistupu
k architektufe, proces navrhovéni se nikdy,

byt s jakkoliv velkou komputaé¢ni slozkou, bez
lidského vkladu neobejde. MiZzeme se snazit
analyzovat a pochopit, jaké prostory lidem
piijdou atraktivni, vyuzit pro jejich navrhovéni
Al ale nakonec vzdycky budeme potiebovat
¢loveéka, aby ndm fekl, jakd architekeura je do-
brd. Myj pfistup je tak jenom jeden z mnoha -
na procesu architektonického navrhovani ve VR
se konec koncti nemusi podilet 7ddn4 data, a to
navzdory tomu, Ze se ve své prici vénuji “da-
ta-driven” designovému procesu. Zdrover jsem
ale presvédcend, Ze pravé datovy pristup muze
pfispét k demokratizaci pfistupu k architekton-
ického prostoru a jeho otevieni co nejsir$imu

publiku. Na zdkladé mého systému si muize
kazdy vytvofit vlastni vircudlni misto a zanechat
v ném otisk své mysli. Mtze byt virtudln{ ar-
chitektura zptisobem za uchovat vlastni pfibéh?

Virtudlni realita a virtudlni architektura
samozfejmé nikdy nenabidnou takovou paletu
smyslovych, dotykovych nebo jinych pocit-

ka a nikdy v nich nevzniknou tak komplexni
technickd feseni jako stavby ve fyzickém svéte.
Pfesto véfim, ze pokud budeme o virtudlni
architektufe pfemyslet jako o médium, skrze néz
je mozné prozkoumdvat nové myslenky, utopie,
dystopie a jejich politické aspekty, tieba jednou
miizeme vytvofit dilo, které se svym dopadem
piekond Boulléecho Newtoniv kenotaf.
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ZAVER N OVERENI CiLU
Cilem této price bylo prozkoumat otdzku exist-
ence virtudlni architektury. Velkou ¢édsti prace
bylo i nalezeni toho jakym zptsobem k této
problematice pfistoupit. Maj piistup se formov-
al v prabéhu magisterského studia, kde jsem

se dlouhodob¢ zabyvala novymi technologiemi
jako je virtudlni a rozsifend realita v kontextu
architektury. Z mych zku$enosti béhem studia
také vychdzi poznatek, ze virtudlni a rozsifenou
realitu vyuzivaji architekti zejména pragmaticky,
a mélo imaginativné a z toho také vychdzi téma
mé diplomové préce.

Predstavila jsem si tak pfed sebe tkol, ktery
spocival v extrakei toho co je vlastné architek-
tura. V tomto kroce jsem zevrubné prosla
soucasné teoretické studie, které se vénuji
prostoru a jeho vlivu na lidskou mysl, jak ve
fyzické realité, tak v té virtudlni. Bez tohoto te-
oretického podkladu bych nemeéla silné kritické
zézemi pro dal$i vyvoj projektu, ktery v jadru
velmi teoreticky. Snazi se o objektivni pohled
na to co vlastné jsou architektonické prostory
a jak je mzeme smysluplné redefinovat do
VR. Myslim, Ze tato ¢dst mé préce je nakonec
pomérné vydarend, co se tyce systemati¢nosti

a vysvétleni pfistupu a Ze se jednd o povedeny
zpuisob jakym pracovat s kodifikaci architekton-
ickych prostor. Pokud bych v prici na systému
dile pokracovala, rdda bych se vic vénovala i
dal$im prostorovym aspektiim, jako je asyme-
tri¢nost, zvuk v prostoru, pohyb svétla prostoru
a digitdlni materialita, aby pak vznikl robustni
prostovy generator.

Co povazuji za nestastné, je to, Ze se mi nep-
odafilo propojit komunikaci mezi kédem v

grasshoperu, program pro vizudlni kédovani,
ve kterém je systém vytvoren, a Unity, program
pro tvorbu interaktivnich prostiedi a videoher,
abych pak mohla zivé prezentovat promény
prostoru ve VR brylich. Reseni tohoto propo-
jeni je pomérné specificky problém a price na
tom by vyzadovala intenzivnéjsi I'T podporu.

U piipadovych studii se nabizi otdzka, pro¢
nebyly provedeny s redlnymi osobami. V tomto
ptipadé se hodné jednalo o ¢asovy limit projek-
tu. Odhaduji, Ze odezva od redlnych osob by
pii vyvoji jejich specidlniho virtudlniho mista
pfinesla spoustu zajimavych poznatk. Min-
imélné bych aspon rdda vyzkousela prostory
ptipadovych studii na lidech pfed obhajobami
a zaznamenala jejich reakee a pocity. Ziroven
by to znamenalo jesté vice ¢asu strdvit na téchto
prostorech a uzivatelské pfivétivosti mé VR

aplikace.

V teoretické préci vnimdm mezery v nékterych
momentech textu, kdy pro mé zfejmé spojitosti
prezentuji zrychlené, nez by pravdépodobné
Ctendr uvital.

At uz prici odevzddvdm ve stavu jakém je, tak

si myslim, Ze je na ni odveden dostatek price,
ackoliv to neni tieba vzdy préce, kterd by se dala
prezentovat standardnimi architektonickymi
zplsoby. Nicméné je s architekturou velmi
blizce spjata a dovoluji si Fict, ze pokud bych

na této préci déle pracovala, tak by mohla byt
pfinosem a to nejen pro architekty.
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ZDROJE
OBRAZKY

P6 Visiting pleasant/therapeutic plac-
es can be a bit problematic to say at
least - with the restrictions on travel and
financial toll many of us have taken. Not
to forget the self-isolation many of us
are practising in order to slow down the
spread of Covid-19. Long days in four
walls are challenging to one’s psyche and
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