


AUTOMATA

// Modular Reality



Ulohou projektu je formou $pekuldcie vyvolat otdzky
nad sucasnym koncipovanim architektury, bytovou
politikou a osobnym viastnictvom.

I

Ako mdbze zvysSujuca sa miera automatizdacie a "smart
rieSenf ovplyvnit sprdavanie spolo¢nosti?

A ako tUuto zmenu dokdaze reflektovat architektura?



Moduldrny dizajn

Jednou z nesmiernych vyhod moduldrneho dizajnu je
moznost vymeny jednotlivych dielov - modulov,
Vymena je moznd nielen z dévodu opravy, ale aj z
dévodu prispdsobenia si produktu podla svojich
predstdv. D& sa teda povedat, ze jednou zo zasadnych
viastnosti moduldrneho dizajnu je moznost ZMENY.,

Architektura je uz zo svojej podstaty statickd. V
porovnani s ingmi hmotnymi sucastami nasho
prostredia podlieha zmene len velmi tazko. Projekt
automata skuma moznosti dynamickej architektury a
kladie si otdzky ako by mohla vyzerat architektura
reflektujuca spoloc¢nost podliehajucu neustdlym
zmendm. Je mozné takuto architekturu obygvat? Stat
sa jej sucastou? A akd je Uloha architekta v celom
tomto procese?

Algoritmy a hry

Ako prvotnd inSpirdcia pri premyslani nad dynamickou
architekturou mi posluzili rastové algoritmy. Tieto
algoritmy sU od svojej podstaty iterativne a umozniuju
nasimulovat dynamicky sa obmienajuci systém. Tato
zmena vSak najcastejSie spociva v adicii - pridavant
d'alsich zloziek do systému.

Podobny iterativny princip vSak vykazuju aj tzv.
automatony - ktoré vykondvaju subor
preddefinovanych operdcii, alebo reaguju na subor
pravidiel a instrukcif. Na rovnakom principe funguje
aj tzv. "Cellular Automata” - diskrétny matematicky
model, ktory nasiel svoju aplikdciu napriklad vo
fyzike alebo teoretickej bioligii. Jeden z
najzndmejsich takychto

modelov je Conwayov "Game of Life". Jednd sa o
"hru bez hracov” - simuldciu hry ktord nepotrebuje
ziadnych hrdacov, len vychodzie podmienky. Na
zaklade tychto vychodzich podmienok urcuje dalSie
iterdcie. Kazdy dalsf stav sa tak stdva vysledkom
aplikdcie suboru pravidiel na stav predosly.

Pouceny tymito skuto¢nostami som sa rozhodol
navrhnut viastny algoritmus vykazujuci podobné
vliastnosti. Kazdy d'alsfi stav je teda vysledkom
aplikdcie suboru pravidiel na predosly stav. Cely
systém vyuziva trojrozmernu priestorovu mriezku v
ktorej jednotlivé body (voxely) menia svoj stav na
jeden z troch typov buniek - Byvanie, Zdhrada,
Komunita. Vyber tychto typov a definfcia pravidiel
vychadza z nasledujucej zjednodusenej tézy: Tam,
kde je zahrada (krajina), je potencidal vzniku obydlia.
Tam kde je obydlie, je potencidal vzniku komunity.
Tam kde je komunita, je potencidl vzniku zdhrady.
Tam kde je zahrada...



Algoritmus
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Ku kazdej bunke sa
oriradfl skupina jej
najblizsich susedov vo
vSetkych smeroch.

Bunka si zaznamend
pocty jednotlivgch typov
susednych buniek.

Komunita: 3
/0hrada: 2
Byvanie: 4
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Schématické vysvetlenie fungovania algoritmu
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Kazdd bunka mda potencidal stat sa Ked potencidl bunky prekroci
ingm typom bunky. K tomuto urcity limit, zmeni bunka svoj
potencidlu sa kazdu iterdaciu pripocita typ a vynuluje potencidly.

MmNozstvo susednych typov,
orendsobené podlfa nasledovnych
oravidiel:

Y
Y
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it @ then ‘* 2 ‘*1 ‘* 0 Cely cyklus ndsledne zacina

od zaciatku.

o AN %

Schématické vysvetlenie fungovania algoritmu



Schématicky diagram

s
® 0 o
e o[
® o

- i

. s
I
\_ %

O@ / ' \ / \
> I P =)
\_ % "~ "~

Schématické vysvetlenie fungovania algoritmu




Pomocou takto navrhnutého systému je mozné vygenerovat
v priebehu pdr sekund sériu rddovo stdatisic varidcif, pricom
kazdd iterdcia vychadza z iterdcie predoslej. Vysledkom teda
nieje len konkrétna situdcia, ale aj cely sled nasledujucich
situdcif, ktoré systém dosiahne. Pripadny investor, majitel

a uzivatel teda nie je postaveny do neistoty ndhodne sa
meniaceho systému. Prave naopak, je schopny prispbsobit
sa a planovat do dalekej buducnosti, nakolko kazdy d'alsi
stav usporiadania jednotlivych typov buniek je dopredu
znamy. Takdato nenahodild dynamickd zmena teda dokdze
oyt katalyzdtorom dynamizdcie samotnej spolocnosti.
Zmena typu buniek je zavisld na ¢ase. Specifikacia ¢asove]
jednotky - tzn. Casom ubehnutym medzi jednotlivgmi
iterdciami, pocas ktorého je usporiadanie buniek statické -
nieje predom definovand. Tento ¢as je teda mozné definovaft
a menit pocas behu systému a reagovat tak na schopnost
dynamizdcie spolocnosti. Pre lepSiu predstavu vsak
doporucujem predstavit si ako ¢asovu jednotku obodobie

6 mesiacov. Kazdého pol roka teda budova zmeni svoj stav.
Tadto zmena vsak nieje nijak dramatickd a je dopredu zndma.
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Pocet buniek za 100 iteracif
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/Z tychto iterdcii bola vybrand jedna nahodnd, ktord bola dalej
detailnejsie rozpracovanad.
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Komunita

Zdhrada



Typy buniek



Komunitné bunky sU bunky "bez vyplne”.

Tieto bunky nemaju Ziadne steny - pevné hranice
deliace ich od okolia. Obyvatelfom poskytuju len
pevnuU podlahu, strechu nad hlavou a ich viliastnu
fantaziu. Vznikd teda verejny priestor, ktorého
programovd ndpln je na samotnom uzZivatelovi.
Rovnako ako ingy mestsky verejny priestor, je
mozné si tento priestor za urcitych podmienok
prenajat, pripadne ho plne zdielat s ostatnymi.
Ponuka sa teda okrem vSeobecného travenia
volného ¢asu aj mnoZstvo rozlicnych scendrov,
napriklad:

Prevdadzkovanie stadnku s kdvou, zmrzlinou,
gastro...

Vyuzitie ako "otvoreny ateliér” pre umelcov,
architektov, hudobnikov...

Vyuzitie ako klubovna pre deti a mladez, seniorov
a rozlicné komunity (Sachovy klub, kartovy klub...)

V pripade prendjmu komunitnej bunky je mozné
bunku poslat do vyrobnej stanice, kde sa
zariadenie bunky vyskladd pre potreby uzivatela
z kataldgu dostupnych modulov.



/Aadhrada

Zadhradné bunky sluzia pre vSetkych
obyvatelov. Tieto bunky maju formu
meditativnych komunitnych zdhrad, kde
Mmobézu ndavstevnici relaxovat v prirodnom
prostredi. Uprostred kazdej zdhradne]
bunky je umiestnend kapsula, v ktorej je
mozné celoro¢ne hydroponicky pestovat
plodiny zabezpecujuce potravu pre
komunitu. Kapacita buniek sice nie je
schopnd pokryt celkovu spotrebu potravy,
ddadva vSak obyvatefom moznost si
automatizovane alebo poloautomatizovane
dopestovat vlastné plody a byliny.
Obyvatelia sa tak spolo¢nou kultivaciu
tychto buniek stdvaju sucastou svojho
prostredia.
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Byvanie

Obytné bunky sluzia ako obydlie pre ftudif, ktorf chcu
Zit v dynamickom prostredf. Nakolko systém z dévodu
zachovania dynamiky neumoznuje osobné viastnictvo,
sU obytné bunky v prendjme na dobu urcity. Ked'ze sa
usporiadanie systému meni pozvolfna a pozndme kazdy
d'afsi krok, maximdalna moznd doba prendjmu je vzdy
zndma a ponuka celé spektrum moznosti. Rozmedzie
doby prendjmu je zdvislé aj od ¢asovej jednotky a moze
teda bez problémov dosiahnut aj niekolfko desiatok
rokov. Nehrozi teda, Ze by zrazu mnozstvo fudi prislo o
strechu nad hlavou. Nakolko je cely systém periodicky,
je mozné vybudovanie viacerych komplexov ktorygch
¢asovd kontinuita md medzi sebou posun. V pripade,
ze teda poklesne kapacita obytnych buniek v jedne]
budove, v druhej budove naopak kapacita narastie.

Alternativnym scendrom moze byt osobné viastnictvo
samotnej obytnej bunky, ktorej umiestnenie sa v ¢ase
meni. V pripade, Ze sa kapacita obytnych buniek zmenf
natolko, ze vlastnik musfi budovu so svojou bunkou
opustit, mbdze sa zapojit do systému inej takejto budovy
(eventudlne v inom meste, inej krajine), kde to aktudlna
kapacita obytnych buniek dovoluje.
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@ PrediZzenim existujucej kolajovej trate je vyriesend doprava buniek z ned'alekej virobnej
stanice. TYm je umozniend okamzitd oprava, servis a zavedenie buniek do kolobehu.
Dopravu medzi trat'ou a Zeriavmi zaru¢uju samoriadiace desty, ovlddané
umelou inteligenciu s prvkami swarmove;j inteligencie.

@ Zapustené platformy pod budovou je mozné vyuZit’ na verejné a
poloverejné Ucely, podobne ako komunitné bunky v samotnej budove.
Celd stavba sa tak stava su¢ast’ou verejného priestoru a prispieva k
vzniku komunitnych aktivitit. Samotnd budova sa parcely dotyka len v
bodoch vstupu do budovy - vytahoch a schodiskdch.

@ Projekt pocita s priaznivgm globdalnym vyvojom vo sfére sukromnej
dopravy. Osobné viastnictvo vozidiel tede nieje u obyvatelov
preferované. Navrhnuté parkovacie kapacity sluzia
len na odstavenie a vystupenie zo samoriadiacich vozidiel od
car-sharingovych poskytovatelov. V pripade potreby je vsak
mozné kapacity navysit’ napojenym na existujucu infrastrukturu. - @
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Navrhovany objekt

Cely systém sa stéva efektivnejsim v pripade zapojenia d'alsich
objektov. Ako priklad boli vybraté dve lokality v blizkosti
navrhovaného objektu, ktoré vyuzivaju rovnaky princip a maju
rovnaky charakter ako navrhovany objekt. Pri vyuzitl rovnakého
periodického cyklu no s posunutim ¢asovej osy je mozné zbytkové
bunky zapojit’ do systémov tychto objektov. Cely systém je tak v
rovnovdhe a nedochddza k nedostatku alebo nadbytku jednotlivych
typovych buniek.

Ned'alekd priemyslend oblast’ je idedlna na umiestnenie vyrobnej
a servisnej stanice buniek. Tu bunky zac¢inaju aj koncia svoj zivotny
cyklus. Opotrebované moduly su vyradené a nahradené novymi.
Zvysné moduly su pravidelne servisované a posielané spat’ do
kolobehu.

Na dopravu buniek do systému je vyuzitd stavajuca kolajova trat’,
Jej predizenim je vytvorend draha oz k jednotlivym objektom.

O transport v ramci samotného objektu sa stard roboticky
mechanizmus riadeny centrdlnou umelou inteligenciou.

Tato umeld inteligencia sa stard aj o servis a riadenie celého systému
v globdlnom meritku.




Na presun buniek v rdmci celého systému sluzi séria
robotickych mechanizmov, ktoré sU riadené centrdlnou
umelou inteligenciou. Tato umeld inteligencia sa stard
primdrne o zmenu stavu distribucie typizovanych buniek
a ich dopravu do vyrobnej stanice a spdat do budovy.
Centrdlna umeld inteligencia poznd kazdy nasledujuci
stav, je schopnd generovat komplexné Statistické data a
reagovat na pripadné nevyspitatelné situdcie. Ulohou
architekta sa tak stava udrzba a vyvoj tejto umelej
inteligencie a pripadnd Uprava systému reflektujuca
geopolitické, kulturne a spolocenské potreby.
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Struktura bunky zlozenda z
prefabrikovanych moduldrnych
dielov je fahko opravitelnd a
umoznuje rychlu montaz.

Kompozitné opldstenie z high-tech
materidlov zarucuje idedlnu
ochranu proti vonkajsim vplyvom a
vd'aka ich vysokej elasticite
odoldvaju pnutiam pri presune
buniek.

Ocelovd konstrukcia spolu s
kompozitnym pldstom sa
spolupodielfaju na celkovej nosnosti
a pevnosti bunky.

lzolacné trojsklo s Upravou
SmartFilm Plus umoznujucou

prepinanie medzi mliecnym a cirym
sklom.
















