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Zásady pro vypracování:

Virtuální realita se jako součást pracovního procesu čím dál víc využívá v mnoha oblastech, od
medicíny, přes videohry, až po marketing. Architekti virtuální reality využívají také, třeba při
prezentaci svých prací. Architektura tak za ostatními obory ve využití VR nezaostává, ale také zatím
nevyužívá jejího potenciálu plně. Díky virtuální realitě je možné posouvat hranice architektonické
představivosti nebo vytvářet prostory bez zdlouhavé výstavby, rozpočtových omezení nebo
stavebních regulací. Cílem této práce je prozkoumat a kodifikovat, jaké možnosti virtuální realita
skýtá pro tvorbu virtuální architektury a jak by je bylo možné využít při přemýšlení nad budoucností
architektonické tvorby. Teoretická část shrnuje závěry současného výzkumu ohledně vlivu vlastností
prostoru na lidskou psychiku. Popisují v ní klíčové rysy prostorového uspořádání ( např. velikost, tvar,
barva a další). Praktická část na teoretickou analýzu navazuje a představuje na jejím základě
vytvořený prostorový systém, ve kterémmohou architekti i veřejnost vytvářet širokou škálu
prostorových scénářů a virtuálních prostorů. Ty jsou generovány na základě emocionálního vstupu
uživatele, jež souvisí s kategoriemi popsanými v teoretické části, a to bez ohledu na rozpočtová nebo
stavební omezení. Funkčnost vytvořeného generativního systému se následně ověří prostřednictvím
tří případových studiích, modelových podobách, jichž architektura zkoumající základní prvky
prostoru ve VR může nabývat. Každá z nich vychází z jiného emočního stavu daného uživatele, který
převádí do podoby architektonického prostoru. Projekt zkoumá tak, jak virtuální architektura může
budovat a zesilovat různé podoby vztahů mezi námi a prostorem, který nás obklopuje.
V poslední části je analýza výsledků z testování a představení možné způsoby využití hravého
potenciálu virtuální reality pro tvorbu a vývoj budoucích utopických architektonických vizí.
Navrhované řešení musí obsahovat následující prvky:
Systematická studie současného stavu poznání virtuální reality a rešerše existujících vědeckých prací
zabývající se psychologií prostoru.
Koncepce metodologie přístupu k tvorbě architektury ve virtuálním prostoru vycházejících ze
současného stavu poznání a vědeckých poznatků z oblasti psychologie.
Návrhová část prezentující systematický rámec pro navrhování ve virtuálním prostoru a následná
implementace v rámci specifických případových studií.
Teoretická práce, která popisuje výše uvedené body v textové podobě a dále rozvíjející budoucí
možnosti virtuální architektury.
Podklady: Obstarání potřebných podkladů je součástí diplomové práce.
Požadované výkony pro odevzdání DP:
A – Seznam příloh
B – Hypotéza
B.1 Rozbor úkolu, tématu a nastavení cílů.
B.2 Rozbor současného stavu poznání v oblasti virtuální reality.
B.3 Rešerše existujících studií zkoumající vztah psychiky a architektonických prostor
C – Návrh systémového řešení
C.1 Souhrn poznatků ze stávajících teoretických studií a jejich implementace do prostorotvorného
systému.
C.2 Tvorba modelového systému, reagující na vstupní data.
C.3 Vizualizace a prezentace prostorových možností parametrického systému.
Minimálně 6 vizualizací a animace.
D - Návrh případových studií
D.1 Výběr vhodných prostorových scénářů prezentující podstatu projektu
D.2 Prezentace potenciálu systému skrze prezentaci možných specifických úprav pro konkrétní
situaci.
D.3 Tvorba aplikace do brýlí pro virtuální realitu obsahující upravené prostorové scénáře
případových studií.
E - Ověření
Teoretický text, který shrnuje práci od počátku, provádí skrze rešerše, současný stav poznání,
metodologii, systemizaci poznatků, až po případové studie a rozšiřuje téma o zamyšlení se nad
budoucností virtuální architektury. Součástí textu je i bilance úspěšnosti stanovených cílů práce,
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 1 https://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/ 

VIRTUÁLNÍ ARCHITEKTURA
– nehmotné prostorové spekulace reagující na současné vědecké studie vnímání prostoru a 
možnosti budoucí implementace
/abstrakt

Virtuální realita je dnes už součástí našich životů. Už 
nějakou dobu se netočí v cyklu přehnaných očekávání 
(Hype Cycle of Emerging Technologies¹) a stává se z ní 
dospělá technologie a pole výzkumu.²

V architektuře se VR používá k navrhování projektů, 
kontrole funkčnosti návrhu nebo k prezentaci projektu 
před klientem nebo veřejností, aby si dokázali real-
ističtěji představit výslednou podobu. Architekti tak 
virtuální realitu používají jako nástroj pro návrh nebo 
prezentaci projektů, které se ale nakonec mají objevit 
ve fyzickém světě. Jen zřídka vytváříme architektonické 
prostory, které mají existovat jen ve virtuálním světě. 
Takhle se ale připravujeme o spekulativní potenciál, 
který nám může virtuální architektura poskytnout.

V této práci zkoumám, jak navrhovat a využívat vir-
tuální architekturu, tedy vytvořenou čistě pro virtuální 
realitu. Je to architektura vytvářená bez záměrů, aby 
kdy existovala ve fyzickém prostoru a podléhala tak 
jeho omezením. Virtuální architektura tak může jít 
naproti svým uživatelům, jejich nevyjádřeným prostor-
ovým potřebám. Toto téma rozebírám jak z formální, 
tak teoretické perspektivy.

Ve formální částí mé práce se zaměřuji na otázku, jak 
převést základní formální koncepty fyzické architek-
tury do virtuálního prostoru. Vycházím přitom ze čtyř 
vědeckých studií, jež zkoumají různé způsoby, kterými 
formální vlastnosti architektonického designu ovlivňují 
lidskou mysl - od výšky, po barvu interiérů a její vliv na 
naši schopnost řešit problémy nebo podpořit naši před-
stavivost, po dopady, jaké mají různé tvary místností na 
pocity pohody nebo neklidu. V závěru je systematizuji 
a abstrahuji do přehledného modelu, který popisuje, 

jak jednotlivé formální vlastnosti prostoru ovlivňují 
naše pocity.

Tento model slouží jako základ pro systém, který 
umožňuje vytvořit různé prostorové scénáře, jež budou 
vycházet z různých formálních a emočních parametrů, 
jež uživatel zadá. Na základě tohoto systému pak pop-
isuji tři scénáře vystavěné podle konkrétních požadavků 
tří fiktivních uživatelů. Ty byly vytvořený se záměrem 
jim plně ukázat možnosti, jež jim virtuální architektura 
může poskytnout v podobě - co se svých efektů týče 
- různě emočně zabarvených prostorových konstelací. 
Například stimulující či naopak uklidňující prostředí, v 
němž mohou uživatelé bezpečně zpracovat nepříjemné 
pocity nebo vymýšlet nové kreativní nápady.

Na základě této studie pak mohu vytvořit framework, 
který mohou architekti využít pro tvorbu virtuálních 
staveb, jež nebudou omezeny pravidly fyzické architek-
tury, ale stále budou z architektonických principů 
vycházet.

V teoretické části mé práce se pak zaměřuji na cesty, 
kterými může architektura jako disciplína přispět k 
rozvoji optimistických představ a sloužit jako způsob 
utopistické spekulace skrze virtuální realitu. V této 
kapitole shrnuji nedávný vývoj, historii utopistické 
architektury 20. století a porovnávám ji se současnou 
situací, v níž je nedostatek odvážných a hypotetických 
architektonických konceptů. Věřím, že virtuální ar-
chitektura může překonat regulační limity, časové plány 
nebo rozpočty, aby architekti mohli svobodně využít 
imaginativní potenciál své práce. A možná tak budou 
moci vytvářet projekty pro budoucnost.
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LIMITY VÝZKUMU ØZákladním limitem mého výzkumu je jeho 
zaměření na zkušenost jednotlivého uživate-
le - všechny prostorové scénáře jsou navrženy 
s tím, že je bude obývat pouze jedna osoba, 
protože mým záměrem je zkoumat především 
vztah mezi jednotlivcem a okolním prostorem. 
Přidáním dalších uživatelů by se objevil problém 
s jejich pohybem a vzájemnou interakcí. Právě 
tyto aspekty se mohou stát tématem mého 
budoucího bádání.
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2 https://www.digitalbodies.net/vr-news/oculus-quest-2-sales-5x-more-popular-than-the-original/ 
3 https://www.gartner.com/smarterwithgartner/top-trends-in-the-gartner-hype-cycle-for-emerging-technologies-2017/ 
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VIRTUÁLNÍ REALITA
Virtuální realita se stává větší a větší součástí 
našich životů. VR jako odvětví už v roce 2017  
podle technologické výzkumné agentury 
Gartner3 opustilo “cyklus hypu” (přehnaného 
nadšení z technického rozvoje). Dostává se 
tak nyní do produktivní práce a je víc a víc 
přijímané jako běžná součást technologického 
vybavení, od vzdělávání po zábavní průmysl. 
Nejlepším ukazatelem tohoto trendu je úspěch 
headsetu Occulus Quest 2, který vyšel tento 
podzim a jeho prodeje jsou 5x vyšší než před-
chozího modelu. Obecně vzato se prodeje všech 
hlavních značek VR headsetů během posledního 
roku zdvojnásobily. 2

Na úspěchu a expanzi VR se určitě podílí také 
globální pandemie Covid-19. Celosvětová krize 
nějakým způsobem ovlivnila každého z nás, 
každý dnes ví, co znamená “zoomovat”. Kro-
mě mnoha negativních jevů ale krize přinesla i 
různé příležitosti - jednou z nich je naléhavější 
snaha prozkoumávat možnosti, kterými může 
naše životy obohatit VR.

Zářným příkladem může být letošní festival 
Burning Man. Světoznámý svobodomyslný festi-
val se podobně jako většina jiných akcí na celém 
světě kvůli pandemii neuskutečnil. Místo toho, 
aby se účastníci vydali do pouště Black Rock 
v Nevadě, mohli se připojit do virtuálního Burn-
ing Man Multiverse frameworku skrze své VR 
headsety, případně některé z jeho části navštívit 
pomocí smartphonů i pokud žádným VR 
vybavením nedisponovali. Revoluční na řešení 
Burning Man bylo, že bylo zcela zdarma. V 
kombinaci s možností účastnit se bez ohledu na 
fyzickou polohu šlo o zásadní krok, který učinil 
festival Burning Man o dost přístupnějším.

Realita roku 2020 byla náročná, a tak není divu, 
že se z ní lidé i pomocí VR headsetů snažili 
uniknout. Jaká je ale role architektů v dnešní 
futuristické současnosti? 

2017 2018 2019 2020
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Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies, 2017
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VIRTUÁLNÍ PROSTORY V POPULÁRNÍCH MÉDIÍCH
/ věcný stav poznání

Nebylo by fér z diskuze o virtuálních prostorech 
vylučovat prostředí VR videoher. Právě tento 
segment VR průmyslu je nejvíc zaměřený na 
práci s širokým publikem, mnohem víc než o 
vzdělávání, dokumentování nebo tréninku je 
o zábavě. Když se podíváme na videoherní VR 
prostory, můžeme vysledovat tři hlavní tendence 
týkající se toho, jak virtuální prostor vzniká.

První napodobuje ve virtuální realitě atmosféru a 
typy prostorů, které známe ze skutečného světa. 
Významným představitelem této kategorie je 
hra Half-Life: Alyx z roku 2020 od studia Valve. 
Jako nejnovější díl vlivné herní série nás znovu 
zavádí do City 17, východoevropské metropole 
dystopického světa Half-Life. V porovnání s 
vyobrazením města v předchozích dílech série je 
toto City 17 mnohem hmatatelněji inspirované 
skutečnými evropskými městy jako je Bukurešť, 
Sofie i Praha. Díky pokroku v technologiích, 
detailním texturám, vysokému počtu polygonů 
v herních modelech i ray-tracingem vytvořeným 
stínům představuje herní City 17 hyperrealistick-
ou verzi genia loci těchto reálných míst.

Jako druhému druhu se chci věnovat uživateli 
generovaným prostorů, jejichž příkladem může 
být VR Chat. VR Chat není ani tak hra, jako 
spíš interaktivní platforma, připomínající virtuál-
ní svět Second Life z přelomu milénia. VR Chat 
i Second Life fungují díky komunitě uživatelů 
a jejich vlastním aktivitám ve virtuálním pros-
toru. Samotné jméno VR Chat dává tušit, o 
co tu půjde nejvíc - o komunikaci ve virtuální 

realitě. Když se do VR Chat přihlásíte, vytvoříte 
si vlastního avatara, v jehož kůži se pak vydáváte 
do světů, jež si vytvořili jiní hráči. Kromě avatara 
můžete navrhnout i své vlastní prostředí. Při 
prohlížení screenshotů uživateli navržených 
míst narážíme na eklektickou kombinaci všeho 
možného. Některé světy ve VR chatu jsou pro-
pracované zenové zahrádky nebo luxusní kavárny, 
jiné jsou podezřele chaotické - jak lze ostatně od 
platformy založené především na uživatelském 
vstupu a bez širšího tvůrčího záměru čekat. 

Posledním příkladem videoherní VR architektu-
ry, který chci popsat, je SuperHot. Ve střílečce, 
kde se čas pohybuje jen, když se hýbete i vy. 
K zvládnutí herních úrovní je tak potřeba jak 
efektivní pohyb, tak přesná muška. Kromě akční 
stránky je ale SuperHot zajímavá hlavně ve 
svém pojetí prostoru. Její prostředí připomíná 
modernistická ne-místa a brakové prostory 
(junk spaces), jak je popisuje Rem Koolhaas. 
Jednotlivé úrovně hry se odehrávají na letištích, 
v kancelářských budovách a dalších místech bez 
identity. Dohromady je spojuje bílý materiál, 
který nám připomíná jejich abstrahovanost 
jako opakujících se vzorců, které po celém světě 
nabývají stejných podob. Třetí přístup tak staví 
na abstrakci a jednotě. 



TEORETICKÝ VÝZKUM

VIRTUÁLNÍ ARCHITEKTURA
– NEHMOTNÉ PROSTOROVÉ SPEKULACE REAGUJÍCÍ NA SOUČASNÉ VĚDECKÉ STUDIE VNÍMÁNÍ PROSTORU A MOŽNOSTI 
BUDOUCÍ IMPLEMENTACE
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PSYCHOLOGIE ARCHITEKTURY
Teoretický výzkum

Jestliže máme navrhovat kvalitní virtuální ar-
chitekturu, věřím, že musíme začít s něčím poči-
tatelným, kvantifikovatelným. V této kapitole 
tak na základě čtyř akademických prací vytvářím 
model vztahů mezi prostorem, architekturou a 
lidskou myslí. Bude mi sloužit jako základ, na 
němž vystavím systém, který architektům podá 
pomocnou ruku pro navrhování virtuální ar-
chitektury, jež bude odrážet, jak se její uživatelé 
cítí a jaké jsou jejich duševní potřeby.



13

120 A. SHEMESH ET AL.

Figure 1. Plan and sections (from left to right, up to down): room no. 1, a square symmetrical space; room no. 2, a round-domed space; room no. 3, a sharp-edged space
and room no. 4, a curvy-shaped space.

Figure 2. Upper left, external view of the four designed VR spaces. Upper right, inner view of the curvy-shaped space.

and interesting) anddescribe their thoughts and feeling towards
the space.

3.3. Results

Results suggested a difference between the two groups of users
(experts and non-experts) in terms of their various thoughts and
feelings towards the spaces and their ideas regarding possible
uses of the various types of space. Findings also showed a signif-
icantdifferencebetweenexperts andnon-experts in termsof the
interest triggered by a curvy-shaped space (Shemesh, Bar, and
Grobman 2015) (Figure 3). Interestingly, we found no correla-
tion between judgments of beauty and the feeling of safeness in
participants’ preferred spaces. This echoes findings supporting
a possible difference between perceived beauty and safeness

(Maass et al. 2000; Silvia and Barona 2009; Wiener and Franz
2005). While the feature of symmetry did not seem to have influ-
ence over the user’s preference, the curvature of the space was
found to be influential.

4. Stage 2 – EEGmeasurements in human behaviour
examination in a VE

In the second stage of the research,we develop and test a frame-
work for a research methodology and experiment setup that
examines human responses to architectural space geometry in
VR environment, based on EEG data. The researchmethodology
is tested in a pilot experiment. In contrast to the previous stage,
which relied on questionnaires to measure human reactions to
the examined spaces, in this stage, we studied the reaction to
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ARCHITECTURAL SCIENCE REVIEW 121

Figure 3. Responses of experts and non-experts towards spaces: group NE (non-experts) showed great interest in the Cu space, with 90.5% of them finding this space
interesting (X2(1) = 4.725, p < .05, Rcrem = 0.335, p < .5); (Shemesh, Bar, and Grobman 2015).

various architectural spaces geometry through a ‘direct’ mea-
surement of the participants’ brain activity using a wireless EEG
device (Emotiv EPOC, “EMOTIV – Brainwear® Wireless EEG Tech-
nology”). Parallel to the challenge in examining space geometry
throughdirect brainmeasurements, this stagealsowishes to test
the connection between the way people reported they reacted
to space geometry in Stage 1, and the results of the direct mea-
surements. Our assumption is based on the first experiment’s
findings, which indicate that a difference in the level of inter-
est and preference towards these spaces exists. Stage 2 creates
the framework toexaminewhetherwecanempirically recognize
any of these differences, aswe compare physical reactions to the
same spaces.

Relatively easy to install, this basic device consists of 16 elec-
trodes, which produce 14 EEG channels. The EEG data analysis
method employs a manifold learning method that extracts the
common source of variability frommultiple measurements. The
method will be further explained in Section 4.2. This unsuper-
vised analysis specifically was not driven by hypotheses. Thus, it
can be considered unbiased (Figure 4).

4.1. The recording of brain response to the virtual spaces

A well-known limitation using EEG recording that we came
across during our initial setup experiments was the high back-
ground noise, which stems from muscle movement such as
eye-blinking and head turning. In order to reduce the influ-
ence of noise, the experiment consists of a fixed setting, where
the examined participants sit motionless in a dark visualiza-
tion laboratory. The fixed setting creates, however, an incon-
sistency between the two experiment stages. It is clear that
this inconsistency needs to be dealt with when a compari-
son between the two stages takes place in future stages of
the research. A possible solution could be to repeat the first-
stage experiment with similar fixed settings to the second

Figure 4. A person wearing the Emotiv EPOC device.

stage, or to try to find a technological solution to the back-
ground noise by increasing the number of electrodes (employ-
ing high end wireless EEG device), or changing the data analysis
method.

The EEG signals from the participants are recorded while
frames of different spaces (observed from the entrance) are pre-
sented to them on the visualization laboratory large screen in
an arbitrary order. The simulated spaces are characterized by
four different geometries, identical to the spaces designed for
the first stage of the research. During these tests, the duration
of the presentation of each space and the number of repeti-
tions were adjusted: the initial 10 s of exposure to space was
reduced to 6 s and the number of repetitions of one series of
the four spaces was increased to two and eventually three series
(a total of 12 exposures). These values were shown to empiri-
cally achieve consistency in theoutput signals. Thesedatamatch
research findings using eye-tracking in rating artworks, as emo-
tions were measured between the second and seventh seconds
(Yanulevskaya et al. 2012).
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 AFFECTIVE RESPONSE TO ARCHITECTURE – 
INVESTIGATING HUMAN REACTION TO SPACES 
WITH DIFFERENT GEOMETRY - AVISHAG 
SHEMESHE, ET AL
Teoretický výzkum

Tato studie si klade za cíl zlepšit pochopení vzta-
hu mezi geometrií prostoru a lidskými emocemi. 
Skupina účastníků se skládala z expertů (stu-
dentů designu, architektů ad.) a lidí bez žádné 
designové průpravy. V průběhu dvou experi-
mentů výzkumný tým účastníkům předložil 4 
různé prostory pomocí VR headsetu. Během 
prvního byli účastníci dotazování na své zážitky, 
v druhém pak měli při používání VR headsetu 
nasazené bezdrátové EEG zařízení Emotiv. To 
zaznamenávalo mozkovou aktivitu účastníků a 
tím pádem i jejich reakce na předložené pros-
tory. Výzkumníci se rozhodli data sebrat ve VR 
kvůli možnosti snadno izolovat proměnné, pro-
ces, který je v reálném světě obtížný a nákladný. 
Virtuální prostory už opakovaně potvrdily svoji 
využitelnost ve výzkumu právě proto, že v nich 
lze snadno odstínit experimentální šum a zam-
ěřit se místo toho konkrétní měřené vlastnosti 
prostředí. Závěry studie naznačují, že účastníci 
se cítili svým okolím pohlceni a odpovídajícím 
způsobem na něj reagovali. Kromě toho že 
tento výzkum představuje průkopnické vy-
užití VR a EEG skenování, poukazuje také na 
rozdíl ve vnímání prostoru mezi experty a laiky. 
Například pro laiky byly zakulacené prosto-
ry s více křivkami hezké a zajímavé, zatímco 

expertům víc zamlouvaly ty s pravými úhly a 
hranatými tvary.
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Affective response to architecture – investigating human reaction to spaces with
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ABSTRACT
A multidisciplinary research was carried out to reach an improved understanding of the connection
between the geometry of space and human emotions. The research develops a framework andmethodol-
ogy toempirically examineandmeasurehuman reaction tovarious typesof architectural spacegeometries.
It involves two stages of investigations inwhich participants experience four spaces characterized by differ-
ent geometries. Their reaction to the spaceswas investigatedbymeans of bothqualitative andquantitative
methods, which involved questionnaires in the first experiment and advanced sensors and data analysis
in a second experiment. The experiments, which employ new virtual reality, electroencephalogram and
data analysis methods, confirm the developed methodology. In the first stage of the investigation, partic-
ipants showed different types of responses and preferences towards spaces. Results of the second stage’s
experiment showed a difference in our mental reaction to different geometries of space.
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1. Introduction

The search for the right way to design architectural spaces is one
of the most enduring and fundamental questions in the field of
architecture. Aspiring to improve the built environment, archi-
tects are continually trying to create spaces that positively affect
users. Recent technological advances in architectural design and
simulationmethods allow architects to empirically examine and
optimize numerous criteria 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,
which are crucial to understanding the influence of architectural
space on people, are still 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 (Ilozor and King 1998).

The notion of architectural space evaluation consists of three
complementary realms: form, function and user. Computational
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
of space. Technologies and methods for the evaluation of user-
related aspects are less advanced. These aspects can 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

CONTACT Avishag Shemesh avishagsh@campus.technion.ac.il

various architectural contexts (Yan and Kalay 2005; Simeone and

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).

However, understanding ‘how’ people behave in an architec-
tural space does not explain ‘why’ they behave as they do. This
aspect is related to people’s emotional response to the space.
Though it is 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-
rience 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, Ramsøy, and Laureys 2003).

The aim of the presented research is to investigate whether
emotional and cognitive reactions that are generated by various
types of architectural spaces can be empirically measured and
quantified. The argument is 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
human affective response in relation to architectural space.

The argument in this paper is developed as follows: first,
we critically review the current stage of knowledge in the field,
define the gaps inmeasuring human affective response to archi-
tectural space and discuss the potential of recent technologi-
cal advances to recognize different experiences in architectural

© 2016 Informa UK Limited, trading as Taylor & Francis Group

Obr. 3. Reakce expertů a ne-expertů na prostory: 
skupina NE (ne-experti) projevila velký zájem v Cu 
prostorech, 90,5% z nich shledalo prostor zajímavým 
(X2(1) = 4.725,p < .05, Rcrem = 0.335,p < .5); 
(Shemsh, Bar, and Grobman 2015).

Obr. 1. Půdorysy a řezy (zleva doprava, ze shora dolů): pokoj č. 1, hranatý symetrický prostor; pokoj č. 2, a kulatě 
klenutý prostor; pokoj č. 3, prostor s ostrými úhly a pokoj č. 4, zakulacený prostor.

Obr. 2. Vlevo; vnější pohled na čtyři navržené VR prostory. Vpravo; vnitřní pohled na zakulacený prostor (model 4).
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THE INFLUENCE OF CEILING HEIGHT: THE EFFECT 
OF PRIMING ON THE TYPE OF PROCESSING THAT 
PEOPLE USE / JOAN MEYERS-LEVY, RUI ZHU, ET 
AL
Teoretický výzkum

Tento experiment se zaměřoval na vztah mezi 
výškou stropu a myšlenkovou reakcí uživatelů. 
Účastníci měli za úkol vyřešit přesmyčkové 
hádanky, a to ve čtyřech místnostech, které byly 
až na výšku stropu identické. Výsledky studie 
ukázaly, že když se účastníci nacházeli v místnos-
tech s nízkým stropem, mnohem rychleji vyřešili 
přesmyčky se slovy jako “omezený”, “chycený”, 
“limitovaný”. Oproti tomu ti pod vysokými 
stropy rychleji vyřešili slova jako “osvobozený” 
a “neomezený”. Naznačuje to, že vysoké stropy 
v nás evokují pocity nespoutanosti a svobody. 
Vysoko se tyčící strop také ponoukal účastníky 
k abstraktnímu myšlení. Místo toho, aby se 
zaměřovali na detaily a konkrétní věci, účastníci 
v místnostech s vysokým stropem projevovali 
tendenci přemýšlet nad tématy jednotlivých 
hádanek v širším kontextu. V prostoru s níz-
kým stropem naopak pociťovali pocit stresu a v 
návaznosti na něj řešili pouze konkrétní, nej-
bližší úlohu před nimi.

Z toho vyplývá, že nad prostorem je potře-
ba přemýšlet i s tím ohledem, jakou reakci 
chceme v jeho uživatelích vyvolat. Pokud 

chceme vytvořit místo pro kreativní přemýšlení, 
potřebujeme vysoké stropy - pokud chceme řešit 
rychle jednotlivé problémy, tak nízké. 

VYSOKÝ 
STROP

• volný
• neomezený
• osvobozený

Díky vysokým stropům 
se uživatelé cítí svobodní. 
Pomáhají jim přemýšlet při 
řešení problémů inovativními 

NÍZKÝ STROP
• omezený
• chycený
• limitovaný

Uživatelé v prostorech s 
nízkými stropy mají tenden-
ci cítit se ve stresu, což lze 
ale svým způsobem využít 
pozitivně. Když jsou lidé 
napjatí, zaměří se na bezpros-
třední problém a snaží se ho 
vyřešit rychle a efektivně, a to 
především, když k tomu není 
potřeba kreativní myšlení.

000
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The Influence of Ceiling Height: The Effect of
Priming on the Type of Processing
That People Use
JOAN MEYERS-LEVY
RUI (JULIET) ZHU*

This article demonstrates that variations in ceiling height can prime concepts that,
in turn, affect how consumers process information. We theorized that when rea-
sonably salient, a high versus low ceiling can prime the concepts of freedom versus
confinement, respectively. These concepts, in turn, can prompt consumers’ use
of predominately relational versus item-specific processing. Three studies found
support for this theorizing. On a variety of measures, ceiling height–induced re-
lational or item-specific processing was indicated by people’s reliance on integrated
and abstract versus discrete and concrete ideation. Hence, this research sheds
light on when and how ceiling height can affect consumers’ responses.

There appears to be widespread belief that ceiling height
can affect the quality of indoor consumption experi-

ences. Fischl and Gärling (2004) found that ceiling height
ranked among the top three architectural details that influ-
enced consumers’ psychological well-being. Much anec-
dotal evidence also supports this view. A home development
company that uses design ideas inspired by the guru of
transcendental meditation maintains that homes with higher
ceilings induce clearer and improved thinking, more energy,
and better health among residents (Bivins 1997). Airplane
manufacturers seem to concur that higher ceilings can en-
hance consumers’ consumption experience, even if the in-
creased height is only illusory. Such manufacturers use nu-
merous techniques to engender the illusion of increased
vertical space or volume in plane interiors, including re-
positioning overhead baggage bins, installing gently arched
illuminated ceiling panels, and affixing wavy mirrors on the
bulkheads beneath overhead storage bins (Lunsford and Mi-
chaels 2002).

Despite such anecdotal evidence that ceiling height exerts

*Joan Meyers-Levy is professor of marketing at the Carlson School
of Management, University of Minnesota, Minneapolis, MN 55455
( jmeyerslevy@csom.umn.edu). Rui (Juliet) Zhu is assistant professor of
marketing at the Sauder School of Business, University of British Colum-
bia, Vancouver, BC, Canada V6G 3J3 ( juliet.zhu@sauder.ubc.ca). Both
authors contributed equally to this work. Financial support from the Social
Sciences and Humanities Research Council of Canada is gratefully ac-
knowledged. Corresponding author: jmeyerslevy@csom.umn.edu.

John Deighton served as editor and Gavan Fitzsimons served as associate
editor for this article.
Electronically published June 1, 2007

a critical influence on consumers, we were unable to uncover
any theory or research that explains how, when, and why
ceiling height might exert an effect. This article seeks to
address this issue by investigating the thesis that ceiling
height may affect the very manner in which consumers pro-
cess information and thus how they respond to products. To
illustrate, suppose that you were shopping for a sleek new
coffee-table and paused to evaluate how sleek one of the
contenders truly appeared to be. We propose that different
types of concepts might be activated or primed by the show-
room ceiling if it were relatively high, as it tends to be in
most contemporary mall stores, versus low, as it is in most
strip mall shops and outlet centers. Relatively high ceilings
may prime thoughts related to freedom, whereas lower ceil-
ings may prompt those that pertain to confinement. We sug-
gest that, in turn, these alternative concepts may affect the
particular manner in which consumers process information,
namely, whether they rely on relational or item-specific pro-
cessing. Finally, the type of processing that is used could
alter how consumers elaborate and ultimately evaluate the
table’s features.

The preceding notion that ceiling height might prime cer-
tain concepts or networks of associations that then affect
how people process product information is quite novel.
Clearly, it is well established that exposure to particular
objects can prime concepts that are related to them (e.g.,
Aarts and Dijksterhuis 2003; Garcia et al. 2002) and that
the heightened accessibility of such primed concepts can
spill over and affect people’s perceptions or even their overt
behaviors (Bargh, Chen, and Burrows 1996; Mandel 2003).
However, it is typically assumed that such effects occur
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BLUE OR RED? EXPLORING THE EFFECT OF 
COLOR ON COGNITIVE TASK PERFORMANCES / 
RAVI MEHTA, RUI ZHU, ET AL
Teoretický výzkum

Studie se zaměřuje na vliv barev prostředí na náš 
kognitivní výkon. Selský rozum říká, že modré 
a zelené tóny interiéru mají pozitivní vliv na 
soustředění a učení, zatímco červenou vnímáme 
jako agresivní a rušivou. Výsledky tohoto výz-
kumu tyhle teorie poupravují. Během výzkumu 
mělo šest set účastníků projít sérií kognitivních 
testů zobrazených s různými pozadími - čer-
veným, modrým a neutrálním. Jejich výsledky 
byly barvou okolí přímo ovlivněné. Když byli v 
červené místnosti se symbolem stopky, mno-
hem lépe jim šly úkoly vyžadující přesnost a 
pozornost k detailu, jako hledání překlepů nebo 
krátkodobé zapamatování náhodných čísel. 
Protože si červenou asociujeme s nebezpečím, 
vede nás k ostražitosti a napínání pozornosti. 
Lépe se tak soustředíme na úkoly před námi a 
rychle a efektivně je řešíme. Červená jako prvek 
do kognitivních prostor určitě patří.

Kognitivní a psychologické dopady modré barvy 
jsou zásadně odlišné. Zatímco lidé s modrým 
pozadím měli nižší skóre v úkolech s využitím 
krátkodobé paměti, mnohem lépe se jim dařilo 
při úlohách vyžadujících představivost, jako bylo 
vymýšlení různých způsobů využití cihly nebo 
navrhování dětské hračky na základě základních 

geometrických tvarů. Účastníci v modré míst-
nosti navíc vytvořili dvakrát víc kreativních 
výstupů než ti v červené. Změna barvy tak zdvo-
jnásobila schopnost představivosti. Podle vědců 
si modrou v našich myslích spojujeme s oceá-
nem a oblohou, které v nás vyvolávají například 
vzpomínky na lenivý letní den na pláži. Taková 
představa nás uvolní, podněcuje k asociování, 
odvede nás od problémů před našima očima. Je 
tak snadnější podlehnout představivosti.

immorality evokes this emotion in addition to
others such as anger:Whereas anger is associated
with approach motivation (29), disgust may moti-
vate vigorous withdrawal (8). Thus, unfair offers
may be received like a plate of spoiled food. This
turning away or rejection of unfair actions may
also extend to later avoidance of transgressors.

The ability to detect and avoid toxins appears to
be very ancient: Sea anemones,which evolved about
500 million years ago, evert their gastrovascular
cavities in response to being fed a bitter substance
(30). That a system with the ancient and critical
adaptive function of rejecting toxic foods should be
brought to bear in themoral sphere speaks to the vital
importance of regulating social behavior for human
beings. Although the stimulus triggers for this
rejectionmechanismmay have shifted far from their
chemical sensory origins to the moral domain, the
basic behavioral program of oral rejection appears to
have been conserved. Thus, the metaphorical “bad
taste” left by moral transgressions may genuinely
have its origins in oral distaste.
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Blue or Red? Exploring the Effect of
Color on Cognitive Task Performances
Ravi Mehta and Rui (Juliet) 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,
n = 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 (study 4, n = 42) and persuasive message evaluation
(study 5, n = 161) and show that these effects occur outside of individuals’ consciousness (study 6,
n = 68). We also provide process evidence suggesting that the activation of alternative motivations
mediates the effect of color on cognitive task performances.

Color is a fundamental aspect of human
perception, and its effects on cognition
and behavior have intrigued generations

of researchers. Although a large amount of re-
search has been done in this domain, the psycho-
logical processes through which color operates
have not been explored fully. As a result, the field
has observed certain conflicting results. One in-
consistency, which is the focus of this report,
concerns the effect of color on cognitive task
performance. Most research examining this topic
has focused on two of the three primary colors—
red versus blue (or green). Some have proposed
that red enhances cognitive task performance as
compared with blue or green (1, 2); others have
shown exactly the opposite (3, 4).

This report details our effort to understand the
theory behind the psychological process through
which color affects cognitive task performances.
Based on our theorizing, we are able to reconcile
the above-described inconsistency. We demon-
strate that red and blue activate different moti-
vations and consequently enhance performances
on different types of cognitive tasks. In line with
most of the extant research, we limit our research
to the two primary colors, red and blue.

Color theorists believe that color influences
cognition and behavior through learned associa-
tions (3). When people repeatedly encounter sit-
uations where different colors are accompanied
by particular experiences and/or concepts, they
form specific associations to colors. Red and blue

have been shown to have different associations
within the cognitive domain. Red is often asso-
ciated with dangers and mistakes [e.g., errors that
are circled with a red ink pen, stop signs, and warn-
ings (3)]. Claims have been made linking the color
red to the highest level of hazard and also the
highest level of compliance (5, 6). In contrast,
blue is often associated with openness, peace, and
tranquility [e.g., ocean and sky (7)]. A word as-
sociation test confirmed that people indeed gener-
ate these different associations to red versus blue
color in the cognitive task domain (8, 9).

We propose that these different associations
related to red versus blue color can induce alter-
native motivations. Specifically, red, because of
its association with dangers and mistakes, should
activate an avoidancemotivation, which has been
shown to make people more vigilant and risk-
averse (10–12). Thus, red, compared with blue,
should enhance performance on detail-oriented
tasks (i.e., tasks that require focused, careful at-
tention). In contrast, because blue is usually asso-
ciated with openness, peace, and tranquility, it is
likely to activate an approach motivation, be-
cause these associations signal a benign environ-
ment that encourages people to use innovative as
opposed to “tried-and-true” problem-solving strat-
egies (13). Indeed, an approach motivation has
been shown to make people behave in a more
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MODRÉ STĚNY
• nenásilný
• klidný
• vzdušný

Modrá barva ve většině lidí 
vyvolává pocity klidu a nadě-
je, dodává jim dostatek bez-
pečí, aby jejich mysli mohly 
být kreativní a imaginativní.

ČERVENÉ 
STĚNY

• nebezpečný
• znepokojující
• nestabilní

Červená zeď nás nutí být v 
pozoru, jako kdybychom 
byli v nebezpečí. Vyvolává v 
lidech stres, ale také je vede 
k lepším výkonům v kogni-
tivních úlohách a úkolech, 
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MODRÉ ZDI & VYSOKÉ STROPY
• snový
• odpočinkový
• vyrovnaný

• volný
• neomezený
• osvobozený

ČERVENÉ ZDI & NÍZKÉ STROPY
• ostražitý
• vědomý
• nebezpečný

• omezený
• chycený
• limitovaný

NÁVRHY NA ZÁKLADĚ TEORETICKÉHO VÝZKUMU
Posledni dvě studie ukazují, že modrá barva a 
vysoký strop vedou k vyšší kreativitě a lidé se 
díky nim cítí ve větším pohodlí a svobodněji.
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PSYCHOLOGICAL AND NEURAL RESPONSES 
TO ARCHITECTURAL INTERIORS / ALEXANDER 
COBURN, ET AL.
Theoretical research

Architektura je známá svým vlivem na člověka. 
Přestože architekti, designéři a filozofové o tom-
to tématu napsali mnoho knih plných různých 
myšlenek, chci se zaměřit na jednu konkrétní 
studii.

Studie Psychological and neural responses to 
architectural interiors (Psychologické a neu-
rologické odezvy na architektonické interiéry, 
Coburn, 2020) vychází z předchozích studií, jež 
zkoumaly, jak na nás jednotlivé aspekty ar-
chitektury působí. Vliv architektury na psychiku 
člověka přitom pojímá jako společensky sdílený. 
Během prvního experimentu 798 účastníků 
ohodnotilo 200 obrazů architektonických 
interiérů s ohledem na 16 estetických kategorií. 
Na základě výsledků autoři pak 16 kategorií 
zkompilovali do tří skupin: koherence (jak snad-
no se ve scenérie vyznáme a jsme schopni ji jako 
celek pochopit), fascinace (informační bohatost 
scenérie a jak nás zaujme), domáckost (do jaké 
míry scenérie vyvolává pocit osobního prostoru).

Během druhého experimentu 614 účastníků 
hodnotilo 200 obrazů architektury na základě 9 
kategorií. Cílem bylo vytvořit robustnější systém 
hodnocení. Ve třetí fázi pokusu 18 účastníků 
hodnotilo estetickou stránku dvou stovek 
obrazů architektury, zatímco jejich mozkovou 
aktivitu průběžně zachycoval fMRI skener. Tím 
bylo možné zaznamenat, jaké části mozku jsou 
aktivní při zakoušení tří prostorových kvalit - 
koherence, fascinace a domáckosti.

Mezi mnoha zajímavými výstupy této studie 
chci vypíchnout ten pro mou práci nejdůležitě-
jší - všechny experimenty probíhaly pouze za 
pomoci 2D obrázků vytištěných na papíře. 
Lidská schopnost analyzovat a cítit prostor je tak 
očividně aktivní, i když nemůžeme dané místo 
osobně navštívit. Takové zjištění mě vedlo k 
dalšímu kroku - zážitek příjemné architektury ve 
virtuálním prostoru.
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a b s t r a c t

People spend considerable time within built environments. In this study, we tested two

hypotheses about the relationship between people and built environments. First, aesthetic

responses to architectural interiors reduce to a few key psychological dimensions that are

sensitive to design features. Second, these psychological dimensions evoke specific neural

signatures. In Experiment 1, participants (n ¼ 798) rated 200 images of architectural in-

teriors on 16 aesthetic response measures. Using Psychometric Network Analysis (PNA)

and Principal Components Analysis (PCA), we identified three components that explained

90% of the variance in ratings: coherence (ease with which one organizes and comprehends

a scene), fascination (a scene's informational richness and generated interest), and hominess

(extent to which a scene reflects a personal space). Whereas coherence and fascination are

well-established dimensions in response to natural scenes and visual art, hominess

emerged as a new dimension related to architectural interiors. In Experiment 2 (n ¼ 614),

the PCA results were replicated in an independent sample, indicating the robustness of

these three dimensions. In Experiment 3, we reanalyzed data from an fMRI study in which

participants (n ¼ 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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Obr. 6 Vyvažováním tří architektonických proměnných (výška 
stropu, uzavření, zakřivení...) vzniklo osm experimentálních 
podmínek napříč množinou stimulů. 

Obr. 4  Diagram 3 hlavních složek 
překrývající estetickou síť. Každá šipka 
představuje hlavní složku odpovídající 
komunitě (shluk uzlů) v síti.

Obr. 5 Podněty a koncové body 7 - bodové škály hodnocení pro estetickou stupnici 
hodnocení.
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VÝSTUPY Z TEORETICKÝCH PRACÍ VZTAHUJÍCÍ SE 
K VÝZKUMNÉMU PROJEKTU
/ přehled teoretického základu pro moji tezi

1) LEGITIMITA PROSTOROVÉ ZKUŠENOSTI VE VR

Studie Affective response to architecture – investigating human reaction to spaces 
with different geometry - Avishag Shemeshe, et al je pro mou práci důležitá, pro-
tože ukazuje, jak lidé reagují na různé prostory ve virtuální realitě. Při experi-
mentu byl při vnímání architektonických prostor použitý VR headset. Studie 
tak ukazuje, že VR je pro lidskou mysl právoplatný způsob zakoušení prostoru.

2) OBJEKTIVNÍ PROSTOROVÉ VLASTNOSTI A JEJICH VLIV

Dvě studie - The 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 - popisují, jaké vlastnosti prostoru mají pozitivní nebo negatiní 
vliv na lidskou psychiku. Výsledky výzkumů fungují pro moji práci jako podklad, 
díky kterému je možné navrhnout virtuální architekturu s ohledem na záměr/
účel předkládaný uživateli.

3) ESTETICKÁ SÍŤ VYCHÁZEJÍCÍ Z NEUROLOGICKÉ ODEZVY

Výzkum Psychological and neural responses to architectural interiors mi poskytuje 
základní kategorie, skrze které jde třídit a hodnotit architektonické prostory na 
základě estetických a prostorových vlastností. Díky tomu mohu nad architekton-
ickým prostorem přemýšlet abstraktně a kvantifikovatelně.
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VYUŽITÍ ESTETICKÉ A PROSTOROVÉ KATEGORIZACE 
OD COBURNA (2020) KE STUDIU PROSTORŮ S 
VYSOKOU ARCHITEKTONICKOU HODNOTOU
Metodologie

Hlavním výstupem této studie je systém es-
tetických a prostorových deskriptorů, jimiž 
je možné popsat skoro každý existující druh 
prostoru.

Důležitou součástí předchozích studií, z nichž 
vycházím, jsou dva grafy estetických a prostor-
ových deskriptorů. Coburnův (2020) tým vyvinul 
dva užitečné frameworky, jimiž mohu ukotvit a 
systematizovat formální chápání prostoru. 

Z tabulky prostorových deskriptorů využívám kat-
egorie vysoké/nízké (high/low), otevřené/uzavřené 
(open/closed) a hranaté/oblé (square/circular) a 
aplikuji je na architektonické projekty, kterým se 
v oboru dostalo uznání - ať už skrze ceny, zmínky 
v časopisech, publikacích a výstavách. Aktual-
izovaná tabulka na další straně obsahuje projekty 
kancelářských komplexů od Sanaa, fala, Zahy 
Hadid, OMA, Petera Zumthora, Rcr Arquitectes a 
mnoho dalších. Klíč ke čtení tabulky včetně vešk-
erých informací o autorech se nachází na konci 
tohoto dokumentu. 

V dalším kroku tyto architektonické projekty 
řadím podle estetické osy, čímž dokládám schop-
nost představeného diagramu přesně zařadit daný 
architektonický prostor na základě výše zmíněných 
hodnot. Pečlivou kategorizací slavných architek-
tonických interiérů jsem došla lepšího poznání, 
jaké fyzické a prostorové vlastnosti odpovídají 
emočním reakcím.

Například uzavřenější a nižší prostory se nachází 
poblíž osy domáckosti - projekty jako Serpentine 

Pavilion z roku 2011 od Petera Zumthora a 
David Chipperfield Pavilion z 21 Milánského 
trienále. Oba pracují s vrstvením zdí a průhledů, 
čímž dosahují stavby, jež je bezpečná i pohodlná. 
Pokud se pak podíváme na oblé prostory, projekty 
Nandy Vigo a Antii Lovag využívají přírodnější a 
organičtější přístup k interiérům - jejich kulaté a 
měkké tvary vyvolávají pocity pohodlí a osobitosti, 
připomínají nám naše jemně tvarovaná těla. 

Půjdeme-li podle osy fascinace, můžeme zde vidět 
velkolepější projekty jako je Dongdaemun Design 
Plaza studia Zaha Hadid Architects, The Broad 
Museum od studií Scofidio a Renfro nebo bu-
dovu Factory na Vitra Campus od SANAA. Tyto 
prostory vypadají, jako kdyby mohly být součástí 
promyšlené lesní krajiny či jeskynního systému, v 
němž se ztratíme při prozkoumávání okolí. Složité 
tvary a měřítko budov vyvolává pocit dobrodružst-
ví, díky kterému máme chuť vydat se za roh pro 
další stimul.

Koherentní prostory jsou v architektuře poměrně 
logicky vyobrazené jako ortogonální, čtvercové 
místnosti, obklopené konstrukčními prvky se 
stabilním rytmem - ať už to jsou nosníky James 
Simon Galerie Davida Chipperfielda nebo přesná 
mřížka oken a konstrukčního systému hřbitova 
San Catalo od Aldo Rossiho. Tato srozumitelná 
místa v nás vyvolávají pocit klidu, protože tu není 
nic moc, co by nás překvapovalo nebo hrozilo 
překvapit. Můžeme se mu oddat a nechat se vést 
organizovaností dané místnosti.
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ESTETICKÝ GRAF - PROSTORY S VYSOKOU ARCHITEKTONICKOU HODNOTOU
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ESTETICKÝ GRAF - PROSTORY S VYSOKOU ARCHITEKTONICKOU HODNOTOU
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SYSTÉM

VIRTUÁLNÍ ARCHITEKTURA
– NEHMOTNÉ PROSTOROVÉ SPEKULACE REAGUJÍCÍ NA SOUČASNÉ VĚDECKÉ STUDIE VNÍMÁNÍ PROSTORU A MOŽNOSTI 
BUDOUCÍ IMPLEMENTACE
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VSTUP GENERATIVNÍHO PROSTOROVÉHO SYSTÉMU
/ přechod mezi výstupem a systémem

Generativní prostorový systém, který navrhuji, 
vychází z poznatků teoretických studií a představu-
je ho především tabulka s táhly níže. Jednotlivými 
táhly může uživatel - ať už architekt nebo laik - vy-
tvořit zajímavou prostorovou konfiguraci nebo vy-
jádřit svůj pocit pomocí prostorového uspořádání.

 
V mém systému se na základě předchozího výzku-
mu pracuje s šesti rozdílnými parametry - blízkostí 
(proximity), komfortem (comfort), fragmentací 
(fragmentation), uchopitelností (comprehension), 
intenzitou (intensity) a zvídavostí (curiosity). Jejich 
hodnoty mohou být nastaveny pomocí odpovědí 
na připravené otázky s konkrétními parametry. 
Skrze otázky a parametry uživatel popisuje svoje 
emocionální a psychické rozpoložení, spíš než pros-
torové rozložení samotné. To vzniká až jako reakce 
na naše vlastní emocionální potřeby. 

BLÍZKOST
Jak bezpečně se chci cítit ?

Blízkost znamená otevřenost a uzavřenost prostoru.

KOMFORT
Jak příjemně se chci cítit ?

Posuvník nastavení mezi hranatým a zaobleným prostorem.

FRAGMENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo být pozorován ?

Fragmenatce určuje míru otevřenosti prostoru.

UCHOPITELNOST
Jak moc chci chápat prostor ?

Sleduje, jak moc je prostor organizován do gridu.

INTENZITA
Jak moc se chci překonávat ?

Intenzita mění vlnitost terénu.

ZVÍDAVOST
Jak moc chci čelit novým věcem ?

Zvídavost zvyšuje množství předmětů zájmu.



VALENCE

KOHERENCE FASCINACE

DOMÁCKOST
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GENERATIVNÍ PROSTOROVÝ SYSTÉM
možnosti v řezech
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MOŽNOSTI GENERATIVNÍHO PROSTOROVÉHO SYSTÉMU
axonometrie a perspektivy



DOMÁCKOST
OBLÝ_UZAVŘENÝ
Maximální hodnota domáckosti se v systému 
nastavuje skrze vysoké hodnoty blízkosti a po-
hodlí. Vysoké nastavení obou parametrů vytvoří 
malý, uzavřený a intimní prostor. V tomto 
případě se hlavní masa materiálu soustředí u 
základny a vytváří tak přirozenější tvar. Uza-
vřenost, nízká fragmentace a namíchané ve-
likosti voxelů narušují oblé základy a dávají tak 

vznik ještě organičtější scenérie s přátelskou a 
bezpečnou atmosférou. V této oblasti grafu není 
třeba nijak upravovat terén. 

BLÍZKOST
Jak bezpečně se chci cítit ?

KOMFORT
Jak příjemně se chci cítit ?

UCHOPITELNOST
Jak moc chci chápat prostor ?

FRAGMENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo být pozorován ?

INTENZITA
Jak moc se chci překonávat ?

ZVÍDAVOST
Jak moc chci čelit novým věcem ?

28
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OD DOMÁCKOSTI 
K FASCINACI
Voxely domáckosti se stávají otevřenější a 
přecházejí z jasně děfinovaného prostoru to 
otevřené struktury fascinačního scénáře. Ros-
toucí hodnota sliderů intenzity a zvídavosti se 
projevuje jako více narušený a vlnící se terén. 
Objevují se nová místa zájmu - červené shluky 
voxelů. Ty reprezentují jakýkoliv fascinující ob-
jekt, který by bylo možné v podobném scenáři 

potkat. Čím vyšší jsou hodnoty zvídavosti, tím 
zajímavější by objekty měly být.

BLÍZKOST
Jak bezpečně se chci cítit ?

KOMFORT
Jak příjemně se chci cítit ?

UCHOPITELNOST
Jak moc chci chápat prostor ?

FRAGMENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo být pozorován ?

INTENZITA
Jak moc se chci překonávat ?

ZVÍDAVOST
Jak moc chci čelit novým věcem ?
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FASCINACE
Stav, při kterém jsou slidery intenzity a zvídav-
osti nastavená na maximální hodnoty. Červené 
voxely zájmových bodů jsou na sebe natěsno 
naskládané, čímž reprezentují nejinspirativně-
jší konstelaci prostorové distribuce objektů. 
Terén je rozeklanější, než předtím, vytváří tak 

před uživatelem přirozené překážky, jež musí 
překonat, aby se k bodům zájmu dostal. Vox-
ely z osy domáckosti zmizely a uživatel může 
svobodně prozkoumávat krajinu se všemi jejími 
zákoutími.

BLÍZKOST
Jak bezpečně se chci cítit ?

KOMFORT
Jak příjemně se chci cítit ?

UCHOPITELNOST
Jak moc chci chápat prostor ?

FRAGMENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo být pozorován ?

IINTENZITA
Jak moc se chci překonávat ?

ZVÍDAVOST
Jak moc chci čelit novým věcem ?
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OD FASCINACE 
KE KOHERENCI
Voxely reprezentující domáckost se znovu obje-
vují, ale tentokrát organizovanější a soudržnější, 
spolu s tím jak roste hodnota slideru uchopitel-
nosti. Terén se stále trochu vlní, ale už o poznání 
méně. Body zájmu přestávají v takové míře 
panovat nad zbytkem krajiny.

BLÍZKOST
Jak bezpečně se chci cítit ?

KOMFORT
Jak příjemně se chci cítit ?

UCHOPITELNOST
Jak moc chci chápat prostor ?

FRAGMENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo být pozorován ?

INTENZITA
Jak moc se chci překonávat ?

VÍDAVOST
Jak moc chci čelit novým věcem ?
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KOHERENCE
Hlavní prostorová struktura osy koherence se 
skládá z pevné mřížky, což odpovídá nejvyšší 
poloze slideru uchopitelnosti. Táhlo fragmentace 
zůstává ve středních hodnotách, takže prostor 
je stejnou měrou otevřený i celistvý. Pokud by-
chom slider fragmentace snižovali, proměnil by 
se prostor nakonec v uzavřenou krychli. Táhla 
fascinací - intenzity a zvídavosti - jsou na nižších 
hodnotách, takže ve scénáři nenajdeme žádné 
rozrušující prvky. Pokud je potřeba, lze využít 

slider blízkosti, aby vzniklo místo vyvolávající 
silnější pocit napětí a tlaku.

BLÍZKOST
Jak bezpečně se chci cítit ?

KOMFORT
Jak příjemně se chci cítit ?

UCHOPITELNOST
Jak moc chci chápat prostor ?

FRAGMENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo být pozorován ?

INTENZITA
Jak moc se chci překonávat ?

ZVÍDAVOST
Jak moc chci čelit novým věcem ?
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OD KOHERENCE
K DOMÁCKOSTI
Stav na půl cesty mezi osou koherence a 
domáckosti vytváří scenérii, v níž se míchá 
zakulacený prostor a přísná mřížka. Vzniká tak 
uklidňující místo, kde se lze odevzdat vlastním 
myšlenkám, zatímco nás mřížka provádí po 
okolí.

BLÍZKOST
Jak bezpečně se chci cítit ?

KOMFORT
Jak příjemně se chci cítit ?

UCHOPITELNOST
Jak moc chci chápat prostor ?

FRAGMENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo být pozorován ?

INTENZITA
Jak moc se chci překonávat ?

ZVÍDAVOST
Jak moc chci čelit novým věcem ?
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PŘÍPADOVÉ STUDIE

VIRTUÁLNÍ ARCHITEKTURA
– NEHMOTNÉ PROSTOROVÉ SPEKULACE REAGUJÍCÍ NA SOUČASNÉ VĚDECKÉ STUDIE VNÍMÁNÍ PROSTORU A MOŽNOSTI 
BUDOUCÍ IMPLEMENTACE
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A  ZKLIDŇUJÍCÍ DOUPĚ PRO LULU
Space when you need a place to feel safe and time out.

Place where you can process your feelings, without judgement.

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.

• oblý
• nízký strop
• přirozenost
• odpočinek
• komfort

BLÍZKOST
Jak bezpečně se chci cítit ?

KOMFORT
Jak příjemně se chci cítit ?

UCHOPITELNOST
Jak moc chci chápat prostor ?

FRAGMENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo být pozorován ?

INTENZITA
Jak moc se chci překonávat ?

ZVÍDAVOST
Jak moc chci čelit novým věcem ?

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.

diagram proměny generované voxel hmoty v oblý tvar
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A  ZKLIDŇUJÍCÍ DOUPĚ PRO LULU

pohled srkz brýle pro VR

mapový průvodce ve VR
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https://youtu.be/I9QdYJzieRA

A  ZKLIDŇUJÍCÍ DOUPĚ PRO LULU

pohled srkz brýle pro VR
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B MYŠLENKOVÁ PLOŠINA PRO JUNE
When you need a place to 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 
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 
coding solutions.

• hranatý
• vysoký strop
• organizace
• stabilita
• struktura

BLÍZKOST
Jak bezpečně se chci cítit ?

KOMFORT
Jak příjemně se chci cítit ?

UCHOPITELNOST
Jak moc chci chápat prostor ?

FRAGMENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo být pozorován ?

INTENZITA
Jak moc se chci překonávat ?

ZVÍDAVOST
Jak moc chci čelit novým věcem ?

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.

diagram materiálového vývoje digitálního modelu
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B  MYŠLENKOVÁ PLOŠINA PRO JUNE
pohled srkz brýle pro VR

mapový průvodce ve VR
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https://youtu.be/pqQFJ_AQhGk

B  MYŠLENKOVÁ PLOŠINA PRO JUNE
pohled srkz brýle pro VR
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C SPEKULATIVNÍ KRAJINA PRO EZRU
When you need place to stimulate your imagination.
Place that makes your mind wander and broadens your horizons.

Ezra is an older man who lived an exciting life 
as an artist. He used to wander in nature and 
capture its wonders in his sketches. Lately, due 
to his worsening health condition, he cannot 
make his walks around nature as long and ad-
venturous as he would like to. This has brought 
him a deal of sadness. Until his grandson has 
brought him a VR headset that transports him 
to an imaginative landscape full of fascinating 
sculptures, objects, and fantastic landscapes. 
Ezra has thus found a new way to keep his lust 
for wander alive.   
 
Ezra’s space is a wast landscape with three 
Hajek-Esque sculptures to be discovered on the 
walks through there.

• oblý
• vysoký strop
• volnost
• průzkum
• přírodní

BLÍZKOST
Jak bezpečně se chci cítit ?

KOMFORT
Jak příjemně se chci cítit ?

UCHOPITELNOST
Jak moc chci chápat prostor ?

FRAGMENTACE
Jak moc chci pozorovat nebo být pozorován ?

INTENZITA
Jak moc se chci překonávat ?

ZVÍDAVOST
Jak moc chci čelit novým věcem ?

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 proměny generované hmoty ve fascinující objekt
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C SPEKULATIVNÍ KRAJINA PRO EZRU
pohled skrz brýle pro VR

mapový průvodce ve VR



49 https://youtu.be/7meKckjcAxE

C SPEKULATIVNÍ KRAJINA PRO EZRU

screenshot z virtuální reality a pohledy architektonických soch
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NARATIVNÍ HODNOTY ARCHITEKTURY SKRZ POP-
ULÁRNÍ MÉDIA
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 Václav Janoščík 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 formálního a technického 
vývoje nedostatek kreativity a představivosti ne-
postrádá. Hrozící klimatická a materiálová krize 
bude navíc stavebnictví nutit k vyšší efektivitě, 
s čímž současný výzkum počítá. Mnohem větší 
krize se ale týká idejí. Architektura postrádá 
velké koncepty, které by jí pomohly vypořádat 
se s náročnou realitou. Chybí jakékoliv jednotící 
myšlenky, které by si kladly za cíl víc, než jen 
uspokojení utilitárních potřeb uživatelů staveb a 
zúročení investic zadavatelů.

Utopistická architektura totiž nevzniká jen tak. 
Nestačí, aby architekt chtěl vytvořit něco cool. 
Dobrým historickým příklad je třeba práce 
Buckminstera Fullera. Tento architekt, matem-
atik, vynálezce a spisovatel svůj život zasvětil 
pokroku a vynalézání technologií, které udě-
lají “více za méně”, a tím vylepší lidské životy. 
Fuller reagoval na zrychlující se život 60. let a 
významný technologický pokrok, který hnal 
dopředu vesmírný závod mezi Spojenými státy 
a Sovětským svazem. Jeho životní zlepšováky 
se týkaly snad všech hlavních aspektů lidského 
života - vozidlo Dymaxicon Car pro 11 pasažérů 
reagovalo na narůstající potřebu rychlého pohy-
bu z místa na místo, Fullerovy kopulovité domy 
sestavené modulárním systémem využívaly co 
nejméně materiálu pro vytvoření co největšího 
obytného objemu. Pro světovou výstavu EXPO 
‘67 americký inovátor vytvořil The Montreal 
Biosphere, masivní kopuli sestavnou proložením 
pětiúhelníků do šestiúhelníkové sítě. Skelet 
kopule byl sestavený z identických tenkých oce-
lových trubek, čímž Fuller významně snížil cenu 
stavby. Jako krytinu využil akrylátové plexisklo, 
které mělo napodobovat lidskou kůži. Lehkost 
stavby jakoby připomínala budovy na případ-
né mimozemské kolonii. Přestože v roce 1976 
po řadě technických problémů akrylátový kryt 

shořel, je The Montreal Biosphere,vyvrcholením 
Fullerových idejí o budoucností architekton-
ické práce, která podle něj měla být inovativní 
i užitečná. Po zbytek života se Fuller věnoval 
přednášení na vysokých školách, šíření opti-
mismu a víry v budoucnost lidstva, která podle 
něj spočívala v osvojení udržitelného a environ-
mentálně odpovědného způsobu života.

Vesmírné závody nefascinovaly jen Fullera, ale 
taky avantgardní londýnské uskupení Archi-
gram, které bořilo klidnou krajinu mainstream-
ového modernismu, základního a bezpečného 
návrhářského stylu. Archigram přišli třeba s 
představou pohyblivého Plug-in City, utop-
ickým konceptem města, které se modulárně 
mění podle potřebných funkcí. Inspiračním 
zdrojem futuristického projektu byly právě 
vesmírné stavby. Plug-in City je sen o nikdy 
nedokončeném, neustále pulzujícím stroji na 
bydlení.

Pro uvažování o utopiích se hodí paradoxní 
definice Patrika Ouředníka:

 „Utopie je virtuální prostor, nereálná realita, 
nepřítomná přítomnost, alterita bez identity. 
Utopie je vše, co se odehrává na jiném místě 
nebo v jiném čase, příslib, náznak, naděje, 
noční můra, zlý sen. Utopie je stav, který je nám 
navždy uzavřen, stav, k němuž nevyhnutelně 
směřujeme.“
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Tato představa utopie jako něčeho zřejmého 
a zároveň nedosažitelného je blízko filozofii 
Lukáše Likavčana, který představuje své myšlen-
ky na tom, jak se dokážeme vypořádat s envi-
romentálním žalem.Ve své knize Introduction to 
Comparative Planetology Likavčan volá po tom, 
aby se náš generační environmentální žal nestal 
jen nihilstickým přijetím nevyhnutelného, ale 
hnacím motorem k využití veškerého potenciá-
lu, jež v našich životech i na této planetě zbývá. 
Přála bych si vidět utopistickou architekturu 
naší doby, která nám umožní vidět, jak bez-
útěšná budoucnost nás čeká, pokud nezměníme 
své životní styly a nebudeme držet politiky a 
korporáty v odpovědnosti za to, že selháváme v 
zajišťování budoucnosti pro naše generace.

Skrze ně bychom mohli prožít, jak by vypad-
al naprostý konec lidského druhu kvůli kli-
matickým změnám a neudržitelnému životnímu 
stylu. Práce architektů a architektech by přitom 
nemusely zůstávat jen v půdorysech a řezech. 
Odstrašující vize budoucnosti by se mohly 
prezentovat ve virtuální realitě, aby si lidé s větší 
naléhavostí uvědomili, jaká budoucnost nás (ne)
čeká pokud drasticky nezměníme svoje chování.

Představuji si takové alarmující architektonické 
budoucnosti, jak nás vyzývají : prožij si konec 
svého života na planetě dopředu a pak svůj život 
odžij jak nejlépe budeš umět.

Building utopia in space
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JAK BUDOU VYPADAT CHRÁMY DATOVÝCH 
BOHŮ? 
Druhou inspirací pro novou vlnu utopistické 
architektury by dnes mohla být (a do jisté míry 
se tak už děje - pokud přijmeme formální smysl 
inspirace - Mario Carpo, The Second Digital 
Turn) data. Historik Juval Noach Harari v 
knize Homo Deus používá termín dataismus, 
kterým označuje svět, v němž už lidská mysl  
nepřestavuje hlavního hybatele pokroku, ale 
nahrazuje ji machine learning a umělá inteli-
genci. Pokud umělá inteligence předčí v řešení 
problémů člověka, čeká nás úpadek humanismu 
a popření lidské výjimečnosti. Nemůže nám 

(virtuální) architektura umožnit takový temný 
scénář prožít, abychom se z něj poučili a mohli 
tak zabezpečit, aby v budoucnosti stále bylo 
místo pro lidstvo jako takové? Něco podobného 
bych si přála vidět i v nové utopistické architek-
tuře - chci navštívit katedrály zasvěcené datovým 
božstvům i obydlí posledních lidských inženýrů. 
Chci vidět hyperbolu budoucnosti, abych pak 
mohla zodpovědně žít v přítomnosti.
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SOUČASNÝ STAV VIRTUÁLNÍ ARCHITEKTURY A 
UTOPIÍ
Ze současné architektury se hravost dystop-
ických/utopických představ pryč. Převládající 
architektonický narativ dál udržuje v chodu 
existující systém - podobně jako slavně prohlásil 
Frederic Jameson: “Je jednodušší si představit 
konec civilizace, než si představit konec kapi-
talismu.” Podobně je to se stavebním průmys-
lem. Jakoby si architekti a architektky nebyli 
za poslední desítky let schopni představit nic 
jiného, než to, co už máme, nebo úplný konec 
civilizace. Jakoby se sny Archigramu o chodících 
městech rozplynuly pod tlakem na výdělky. Na 
většině architektonických škol o architektonický 
futurismus není zájem. Jejich cílem je produko-
vat dobré pracovníky, kteří zvládnou stavitelství 
technicky, ale jejich ideologie, myšlenky a ideje 
už nikoho nezajímají.

Světlou výjimkou je britské studio You+Pea, 
které se přímo zabývá studiem a výukou video-
herního urbanismu. Skrze herní enginy a herní 
mechanismy přezkoumává a rekontexualizuje 
urbanistické myšlenky, ale také pomocí da-
tových analý a spekulativních scénářů modelují 
města budoucnosti. Promýšlí, jak prezentovat 
nové a nevyzkoušené myšlenky širšímu publi-
ku za hranicemi architektonické obce. To vše 
většinou zaobalené do popového vizuálu, který 
jakoby vypadl z úvodní stránky nezávislého 
herního portálu Itch.io. 

Projekt Everyone is Architecture odkazuje 
na poněkud sebestředný výrok významného 

rakouského architekta Hanse Holleina 
“Everything is Architecture”, tedy “Všechno je 
architektura.. You+Pea v projektu ukazují, jak 
by mohla vypadat společnost, v níž byste mohli 
místo každého člověka pomocí rozšířené reality 
(AR) dosadit různé architektonické prvky, 
pokládají otázku, co to vlastně znamená, že 
“všechno (a všichni) jsou architektura”? Vidíme 
pochodující sloupy a plošiny, ke kterým přilnáv-
ají schodiště či střechy. Z divokého seskupení 
lidí a tvarů nakonec vzniká fascinující virtuál-
ní architektura, která si dává za cíl popostrčit 
architektonickou obec, aby se nebála a využívala 
krásy herních a virtuálních prostor a diskutovala 
o tom, jak může díky spolupráci s veřejností 
vzniknout něco neočekávaného.

You+Pea ukazují, jakým způsobem lze v ar-
chitektonické praxi využít principů videoher.
Herní mechaniky a interakce herních systémů 
nám umožní změnit, jak o sobě i našem okolí 
přemýšlíme. Ukazovat stavitelské utopie a 
dystopie způsobem, který bude atraktivní, 
přístupný a návodný nejen pro úzkou odbor-
nou třídu. Zkrátka potřebujeme víc odvážných 
architektonických projektů, jež by posouvaly 
hranice možného. A v boji s nedostatkem 
imaginace se budou stejně dobře hodit jak ty ze 
skutečného betonu, tak virtuální. Stačí se jen 
občas zasnít.
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ČESKO-SLOVENSKÝ FUTURISMUS V 
ARCHITEKTUŘE
V česko - slovenském prostředí je přínosem 
utopistického myšlení kolektiv Spolka, uskupení 
architektek a socioložek se zabývá zkoumáním 
inkluzivního přístupu v architektuře a ur-
banismu, v minulosti organizovaly letní školu, 
která měla za cíl otevřít možnosti městského 
plánování veřejnosti v Košicích. Na základě 
zkušeností, tohoto workshopu vzniklo téma 
další letní školy  a to byla právě utopie. Spolka 
vidí v současné architektuře nedostatek speku-
lativního navrhování, které by sneslo i více 
revoluční myšlení, například vycházející z femi-
nistických teorií. Architektura ztratila schopnost 

reprezentovat společenské ideály, architekt se stal 
jen navrhovatelem formy ve která se společnost 
nachází, ale už neřeší, jaká by ta společnost měla 
být. Právě skrze utopistickou imaginaci pak 
můžeme přijít s novými odvážnými příběhy, 
které budeme moct posléze vyzkoušet i v realitě. 
Na to ale aby nám tyto nové příběhy české a 
slovenské společnosti ukázala Spolka nebo další 
odvážní architekti a architekty ve videohrách, 
ještě musíme chvíli počkat.
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ROLE VR ARCHITEKTA
Jak přemýšlím nad rolí architektů ve virtuál-
ním prostoru je tak už nejspíš patrné. Přestože 
věřím v potenciál a výhody datového přístupu 
k architektuře, proces navrhování se nikdy, 
byť s jakkoliv velkou komputační složkou, bez 
lidského vkladu neobejde. Můžeme se snažit 
analyzovat a pochopit, jaké prostory lidem 
přijdou atraktivní, využít pro jejich navrhování 
AI, ale nakonec vždycky budeme potřebovat 
člověka, aby nám řekl, jaká architektura je do-
brá. Můj přístup je tak jenom jeden z mnoha - 
na procesu architektonického navrhování ve VR 
se konec konců nemusí podílet žádná data, a to 
navzdory tomu, že se ve své práci věnuji “da-
ta-driven” designovému procesu. Zároveň jsem 
ale přesvědčená, že právě datový přístup může 
přispět k demokratizaci přístupu k architekton-
ického prostoru a jeho otevření co nejširšímu 

publiku. Na základě mého systému si může 
každý vytvořit vlastní virtuální místo a zanechat 
v něm otisk své mysli. Může být virtuální ar-
chitektura způsobem za uchovat vlastní příběh?

Virtuální realita a virtuální architektura 
samozřejmě nikdy nenabídnou takovou paletu 
smyslových, dotykových nebo jiných počit-
ků a nikdy v nich nevzniknou tak komplexní 
technická řešení jako stavby ve fyzickém světě. 
Přesto věřím, že pokud budeme o virtuální 
architektuře přemýšlet jako o médium, skrze něž 
je možné prozkoumávat nové myšlenky, utopie, 
dystopie a jejich politické aspekty, třeba jednou 
můžeme vytvořit dílo, které se svým dopadem 
překoná Boulléeho Newtonův kenotaf.
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ZÁVĚR A OVĚŘENÍ CÍLŮ
Cílem této práce bylo prozkoumat otázku exist-
ence virtuální architektury. Velkou částí práce 
bylo i nalezení toho jakým způsobem k této 
problematice přistoupit. Můj přístup se formov-
al v průběhu magisterského studia, kde jsem 
se dlouhodobě zabývala novými technologiemi 
jako je virtuální a rozšířená realita v kontextu 
architektury. Z mých zkušeností během studia 
také vychází poznatek, že virtuální a rozšířenou 
realitu využívají architekti zejména pragmaticky, 
a málo imaginativně a z toho také vychází téma 
mé diplomové práce. 

Představila jsem si tak před sebe úkol, který 
spočíval v extrakci toho co je vlastně architek-
tura. V tomto kroce jsem zevrubně prošla 
současné teoretické studie, které se věnují 
prostoru a jeho vlivu na lidskou mysl, jak ve 
fyzické realitě, tak v té virtuální. Bez tohoto te-
oretického podkladu bych neměla silné kritické 
zázemí pro další vývoj projektu, který v jádru 
velmi teoretický. Snaží se o objektivní pohled 
na to co vlastně jsou architektonické prostory 
a jak je můžeme smysluplně redefinovat do 
VR. Myslím, že tato část mé práce je nakonec 
poměrně vydařená, co se týče systematičnosti 
a vysvětlení přístupu a že se jedná o povedený 
způsob jakým pracovat s kodifikací architekton-
ických prostor. Pokud bych v práci na systému 
dále pokračovala, ráda bych se víc věnovala i 
dalším prostorovým aspektům, jako je asyme-
tričnost, zvuk v prostoru, pohyb světla prostoru 
a digitální materialita, aby pak vznikl robustní 
prostový generátor. 

Co považuji za nešťastné, je to, že se mi nep-
odařilo propojit komunikaci mezi kódem v 

grasshoperu, program pro vizuální kódování, 
ve kterém je systém vytvořen, a Unity, program 
pro tvorbu interaktivních prostředí a videoher, 
abych pak mohla živě prezentovat proměny 
prostoru ve VR brýlích. Řešení tohoto propo-
jení je poměrně specifický problém a práce na 
tom by vyžadovala intenzivnější IT podporu. 

U případových studií se nabízí otázka, proč 
nebyly provedeny s reálnými osobami. V tomto 
případě se hodně jednalo o časový limit projek-
tu. Odhaduji, že odezva od reálných osob by 
při vývoji jejich speciálního virtuálního místa 
přinesla spoustu zajímavých poznatků. Min-
imálně bych aspoň ráda vyzkoušela prostory 
případových studií na lidech před obhajobami 
a zaznamenala jejich reakce a pocity. Zároveň 
by to znamenalo ještě více času strávit na těchto 
prostorech a uživatelské přívětivosti mé VR 
aplikace.

V teoretické práci vnímám mezery v některých 
momentech textu, kdy pro mě zřejmé spojitosti 
prezentují zrychleně, než by pravděpodobně 
čtenář uvítal. 

Ať už práci odevzdávám ve stavu jakém je, tak 
si myslím, že je na ní odveden dostatek práce, 
ačkoliv to není třeba vždy práce, která by se dala 
prezentovat standardními architektonickými 
způsoby. Nicméně je s architekturou velmi 
blízce spjata a dovoluji si říct, že pokud bych 
na této práci dále pracovala, tak by mohla být 
přínosem a to nejen pro architekty.
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OBRÁZKY
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 

the whole world is preparing for the first 
long winter in these conditions. In a need 
to escape, at least for a moment from 
the self-isolation there is visible rise of 
a theme of fantasy renderings by archi-
tects, designers, 3D artists and visualiz-
ers.³ What these pictures lack is depth, 
although in the last century the way we 

experience the world has become flat, 
we have tools to experience non-physi-
cal spaces in a virtual three dimensional 
reality.

P12 Part of the print Intelligent Market by 
Brodsky and Utkin, 1981-1990

P<?> Luc-Olivier Merson, illustration for 
Victor Hugo’s “Notre-Dame de Paris,” 
1881.

P52 Ron Herron, Walking City, 1962 

P<?> Don Davis, Toroidal Colony — Inte-
rior view. ,NASA Ames Research Center, 
1975

P54 Josef Mrva, Knot Capital II, 2020

P<?> Veronika Vlková & Jan Šrámek , The 
Source, 2015

P<?> Jan Šrámek, VR, 2020
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