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| misto, kde se vliivy a tendence zevnitfi objektu
s vnéjsSimi vlivy. je prostorem naplné budovy s
okolnim svétem, na dals$i drovni.

| nejednd se o samostatny plast budovy, ale o celek,
ktery je ovliviovadn nejen proménami samotné stavby
(dynamicky plast), ale i Zzivotem okolnich pfirodnich
prvkd. objekt se svoji koncepci snazi prfiblizit
kfehké hranici mezi dominanci a splynutim.

| :vzhledem k expozici lokality v rdmci mésta

byla jednou z priorit

(umoznujici jeji bezproblémové fungovani).

varianta umistit depozit do podzemnich podlazi byla vyloucena
vysokou hladinou podzemni vody (ostrov).

| fesenim je umisténi depozitl ve vazbé na feku dale od centra.

zdsobovani by probihalo lodi (str. 60-63).
| kone¢ny objem je vysledkem geometrické a objemové analyzy.
pfi konfrontaci s mistnimi méfitky vSak dobfe obstoji.

PARTER
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I PERSPEHKTIVHAH I PERSPEHKTIVH
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SCEMNA | ZRZEMmI aocHOZ
INTERIER- - - o - e e e e e e e e e e e e = = = =
| vychazi ze scény, kterd levituje v ohnisku objektu. | prostor s ¢asem nestarne, ale vyviji se. jeho zZivot je neustélé n _ B S ) 7 > a ! : ' nT 3
odtud se vjemy $ifi objektem. mira propojeni je urcena prizpusobovani se novym situacim. zména neni néc¢im nezddoucim, ' PEETER
pozadavky scény. déni nemusi byt nutné omezeno na naopak- je zakladem existence budovy. stavba, kterd ztrati
prostor scény. cely objekt je koncipovadn jako jediny schopnost prizplUsobit se novym pozadavklm ztraci svij vyznam.
prostor, jehoz potencial je objevovan az pfi samotném | neustald adaptace je to, co naplnuje existenci této budovy.
fungovdadni scény. neni strnulym monumentem, ale Zivoucim organismem
| neexistuje zddnd dispozice a zadroven existuji viechny, se viemi dlUlezitymi projevy zakladnich Zivotnich funkci.

potencidl objektu roste s kazdou dals$i inscenaci.
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na drovni bunky. na zakladé tohoto jsou hledéany 1 SCENA B.2.2 TN %“ﬁﬂ@ﬂ‘bﬁ';*’;"%
souvislosti v realnem meritku. | spojovani poznatk( z pfededlych ¢asti 2 ROZHRAMI | vAITENI B.2.3 k\éggaﬁu;’fh’s%r‘itj{l‘:”ﬁ*?&/
. . . . ) o , , o = NSRS L A
| pfi analogizaci procesld v bunce a jejich aplikace na jednotlivé wb\‘h@hvggfé;‘{’ /
k objektu v lidském méfitku | dochéazi k aplikaci jednotlivych funkéni (sub)systémy budovy. 3 30 RASTR B.24 ﬂg‘«gumgyﬁ
vznikl koncept zonovani. technologiii a jejich spojovani = i "“*"‘SE«"“
o , onovent. ' . , Y4 ZAZEMI | soxw B.2.5 N s
z néj vychédzely i dalsi fdze projektu. v konzistentni celek. | jedna se o konkrétni fesent, - "
| do jisté miry jsou znatelné i celkové je tato fadze ve znameni aplikovana na objekt, S ROZHRAMI 1 vREJSI B.2.6 <_

souvislosti formalni. hledadani a drzi se vétsSinou

kterd maji unikdtni chrakter

v obecné roviné. a jsou vzajemné provazany, tak aby v co

| fungovani objektu je zavislé na
nepfedvidatelném scénafi

(nelze ho pfedem determinovat)
a pouzivad proto metodu navrhu:
design for uncertainity.

| vysledkem je mnozZzina moznych feseni
jednotlivych ¢asti objektu.

z této mnoziny pak mUze vykrystalizovat
kone¢nda podoba.

nejvétsi mife naplnovaly poc¢dtecni ideu.

| hlavni podtatou této fdze je integrace
a adaptace konstrukeci.

| objekt je ¢lenén na 5 vzdjemné provazanych

funkcnich celki. jednotlivé ¢asti jsou dale podrobné
rozpracovany v nasledujicich kapitolach prace.

| findlni podoba odpovidad stupni vyvoje projektu,

ktery nelze zdaleka prohldsit za ukondc¢eny.

| nabizi se nékolik okruh@ dalSiho mozného rozvoje projektu

(pf. rozvedeni skriptd origami konfigurace, kinect body tracking...).
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) | PUDORWYS | REZ AR'IBB’
2.-5.np

g - = =====-=-MERITHO ZONOVANI_

| objekt je zalozen na principu

propojeni krychle a koule, je umoznéna interakce

ktery do jisté miry dal budové 7e viech stran. ! ! !

| umisténim scény do tézisté

i celkové mérfitko.

| pfi zohlednéni viditelnosti

| modul rastru je pfizplsoben

a moznosti propojeni B —————— - ———— — P  — s m == e el +22.6
_ lidskym proporcim a fyziologii jsou stanoveny N
3 vySkové zdbny: ®
modul | 3.6m (1.8, 0.9) - - -
parter | 1.NP
a rozmeéry | 36x36x22.6m 7 7 ,. | i : 5 np
'-“'v 3 ObVOd | 2'4NP - =T L TRy, =2 lamn ¥ e T LY plg s s s e en e m e .. +15Y4
- R objem | 28 600 m ' vE - ' i
A A ndstavba | 5.-6.NP ®®@
.......................................... SCENA 3
Szt H200m | celkova vyska objektu: T fffff
_ﬁf' 226 m(+1.8) - nepfesahuje
A — ROZHRAMI vyrazné okolni vzrostlé stromy. 2 NP
S | VAITRAI méftitko bylo voleno citlive e bl e . b ) ‘4B
- --'—_{3-—- vzhledem k lokalité-
,-’ mad se jednat o dominantu, @
S . 30 RASTR - 1ed C)
3 ayYOOm® ale nikoli za cenu destrukce
" m fungujiciho celku. | 1.nP
- 7 S , ---------- +0.0
ZAZEMI | Boxwy 7 / 7 /////// /
. S=0am /C///<;4762?;/; /////%;//4;67{;67/;///%;//%;//{%?j/;//%{;/)// //
ROZHRANI
I VAEJSI
I I I
i i i . mlE00 s m_1:200
| ' I | | |
m 0 18 3.6 2 10.B m o .8 3.6 _— 0.8 m
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I OBJEHKT | OBJEHKT
I POHLEDO | ODETARIL
PROPOJENI

| propojeni je ekvivalentem interakce.
pfestoie konstrukece objektu je
pidorysné | pohledové symertricka,
vysledny efekt je organickym

pohledem do nitra budoevy.

prvky rezhrani (vaitini i vnéjii)

v sobé kromé moZnosti fyzicke interakce
(mechanicky pohyb), skryvaji i ndstroje
pro interakci vizualni [e-led display).
cely objekt tak made "zmizet' a

stdt se pouhym podkladem pro
velkoploinou projekei.

| prvky vnitinihe i vnéjiiho rozhrani
vychdzi z geometrie 3D rastru.

modul |
11
1/2 1.8m '
1/4 0.9m hrana
7
m-1:200
[ ! |
o 18 36 n2 0.8 m

INTEGRACE e o e e = = = =

| cilem bylo zachovat konstrukcl
v maximélni jednoduchosti.
jedotlivé &asti jseu navrhovidny
s ohledem na moinosti
typizoevané vyroby.

| variabilita netkvi k kombinaci
mnoha rezdilnych systéma,

ale ve vytvofeni jednoduchého
a neutralniho funkéniho rimce.

| na objektu je tak vétiina
detaild
pfeste v sobé tyto

typické prvky skryvaji

znaénou raznorodost,

kterd se projevuje ai po
spojeni do systému (segmentu).
prvek (element) mi svoji

Glohu v ramci celku.

prvky jsou navrhoviny tak,

aby rozsah modnyh vyuliti

byl co nejvétii.

pizovanych.

| keneéna pedoba je
uréena kombinaci

2 fidicich systémao:
1_ origami structures
2_ ¢ vitation
m_1:50
| ! | ! |
o o8 1.8 a7 36m

+3.8

O0-LEO OISPLAY

1 MAG-LEV

oocH
+ PIN

| ORIGRMI
WATERBOME

| O-LED

| ocHOZ

I O-LEO OISPLAY
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B.c.c2

| SCEMNA | SCENA B22

I STARATIHKA I HOMNCEPT

CASTIa o = = = = @ | AKUSTIHA
1 1 ] ]
i ' , , , , , ' ' | scéna jako centralni uzel, ; Q
---%} * * ' : ; : : + + - kde dochazi k propojovani > I VIZURAL | SVETLO
B %) jednotlivych funkci a technologii.
........ ; e mim e = : . S | vysledna podoba scény je
i ‘ ] F v/ nepfedvidatelna- méni se
VRCHLIH % ) L /{ s kazdou inscenaci.
-D-EI _________ z 9 Nk oo | pfesto si prostor zachovava _
.y -/ ] IR O\ N B | 0 M NN v anmal e feeeea e e o e s e e A n B a0 N mdgessssssEEEEEEEEEEEEEEE '
.--* F potiebnou neutralitu. ! 222222\
'Y <¢>F i - 2 velké ¢asti diky tomu,
sSTENY “‘ ' 9 01 ze veSkeré audio-vizudlni
O1 .w—-‘:‘ %) - komponenty jsou integrovany
@ﬁ " - - V rdmci vnitiniho rozhrani
ono .:.' - _DE
he T | : ;
N . P b ____________ . ! ROZHRANI- = — — -
{ e S 0 / y 7 ’l/// 'V// B . E . 3
________________ o . . .
// % % % % %
. . . . TRACHING — - o o o o e e e e e = =
1 1 ] 1
_______________ 1 RECEPCE
‘‘‘‘ 2 PROCESING G
e Gﬁ 3 RERHKCE | PERFORMERI
HOMNCEPT o o e e e e e e e = = = = -I-CFS “~” | OIVACI
| staticky koncept scény {= @
se zabyvad dosazenim 'levitujici' )
polohy koule ve stiedu superstruktury. C HOMNFIGCURACE =@ = = = = = = - @
v tomto pfipadé je symterie -
objektld vitand. distribuce sil C ETATIME £ e e e e e e e e e e T h

mezi kouli a krychli byla feSena

n

v roviné fezl. jako zdroje inspirace
slouzila poissonova distribuce

ve ¢tverci (poisson eqguation),

kterda umistuje do vnitinich rohl 4 symetrické objekty.
analogicky byla rozSifena i struktura 3D rastru.
v rozich tak vznikly masivni jddra, mezi kterymi je zavésSena

samotnada podlaha scény(02) -nejvétsi zatizeni(Fia). v ni jsou

integrovadny 4 vyklopné rampy(02rR) a a 4 propadla(0=s)

(pfimé propojeni s T.NP a zdzemim pod scénou)
| segmenty stén(0)) rozhrani jsou kotveny individualné bodové(Fiz).
| vrchlik (00)je vynadsSen systémem tahel(Fic).
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I SCENA

I HOMNFIGURACE

HONFIGURACE - OBECMNE - = = = =

| vzhledem k tomu, Ze cely navrh | HLEDISTE

(pfedevsSim)scény je zalozen na systému
'design for uncertainity' lze tézko
mluvit o dispozicich stavby.

ty jsou v pfipadé tohoto objektu
nahrazeny konfiguracemi.

| konfigurace = proménné uspofadéani
objektu vychazejici z aktudlnich
inscenac¢nich pozadavka.

| pfesto i v ramci konfiguraci
lze najit skupiny schémat.
rozhodujicim faktorem

je dynamika zdzemi.

ta plsobi v ramci 3D rastru

(8.24) poloze jednotlivych funkci

v rastru se pfizpUsobuje
konfigurace vnitiniho rozhranni(B8.2.5).

| dle miry a zpUsobu propojovani
scény s okolim je mozné konfigurace
rozdélit do 3 skupin:

1 STATICHA — — — — — — — — — —

| tato skupina konfiguarci ma nejblize

ke 'klasickému' uspofddédni divadelnich staveb. ol =

;lllllllII’-|‘“‘ “r‘f

I
Wl ll\a[

| konfigurace se zméni vzdy pfed pfedstavenim
a v této podobé zlstava (viceméné) do konce.

| objekt umoznuje rizné druhy uspofadani

(aréna-frontadlni-ulice-nepravidelné...).

dle potieby lze statické schéma doplnovat
dynamickymi (pohyblivymi) prvky (boxy v 3D rastru)-
(pf.: nastupy hercl, osvétleni, zvuk, rezie, dekorace).

€:;l ZAZEMI
@I SCENA @l PERFORMERI

kvadrantech(strany krychle), rohy objektu jsou vyhrazeny - STAT.

| vyhodou je uspofddédni 'na miru' kazdé performance.

byt neni potencidl objektu zcela vyuzivdn, umoziuje
znac¢nou optimalizaci déni na scéné samotné i jeji propojeni
se zdzemim a divaky. k tomu dochdzi v jednotlivych

pro vertikalni komunikaci (boxy - vytah) a technické boxy.

| SCENA B22

Gg)IPEHFDHmEﬁI
- 5STAT.
GEDIPEHFuHmEﬁ

- ov¥Yn.

I HOMNFIGURACE

= OYMNMAMICHA . — o e e e e . e e o = = = = @
I ZAZEMI

. . . Y S - own.
| skupina konfiguraci, vyuzivajicih

potencidlu objektu. opét existuje velkad $kala
dynamiky uspofdddni- od statického schématu

s dynamickymi prvky az po absolutné

proménlivé uspofddani objektu.

| déni lze pfenaset

v libovolné mife ze scény do prostoru
3D rastru. k tomu lze vyuzit

jak statické (stRT),

tak dynnamické(owvn)boxy,

kde se muze

odehravat ¢ast performance.
to samé plati i o lézich a T
technickém zazemi. >

| pfi vyuzivani dynamickych

konfiguraci je tfeba dbat na urceni

miry pohyblivosti jednotlivych boxdu.

| logika variability:

1_ scénické pozadavky urci

statické (fixni) pozice danych funkci.

2_déale jsou vymezeny Casové

rezervovanene pozice

(fixni po urcity ¢as performance).

3_zbyld mista jsou povazovana

za volna a jejich obsazovani je libovolné.
‘*': iaeg,, Reesets il

| volny pohyb lo6zi:

zcela nova kvalita pozorovani performance.

umoznuje divakovi v 16zi urcitym zpUsobem

meénit svilj pohled na déni a soucasné ho

i do jisté miry utvafet.

(vice o fungovani 3D rastru viz: B.24).

€:;l ZAZEMI

®
| sprédavné stanovend dynamika uspofadani - o - STAT.
zdsadnim zplUsobem rozsSifuje moznosti I LOZE | HLEDISTE
. L ) - own.
uchopeni performance a odkryva nové obzory
®
jak divaka, tak performerdm samotnym. v @ _
- STAT.
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@ o [ HONFIGURACE | HOMNFIGURALCE - HLEDISTE
| HLEDOISTE

- SCENA @
| SCENA

- BOX OPEN

- e — — —TELESHOPICHA
TRIBUNA

3 INMVERZN & o o e e e e e e = = = =

| vzhledem k velikosti

@I HLEDISTE

scény a moznostem vyuzivani

| dalsi z moZnosti expanze scény - ocHOoZ boxd v 3D rastru jako l6zi,
do okoli, odhalujici nevSedni mozZnosti 5 E . je hledidté redukovadno na
interakce a pojeti performance. ; ; wwln“nlw jednoduché pohyblivé segmenty,
inverzni uspofdadani pfesunuje F I.II.II.II‘l které lze libovolné kombinovat.
tézisté performance z prostoru scény nnnn | jedna se o systém,

;
B

do 3D rastru, Iﬂllﬁllﬂllil ktery umozfnuje sbaleni segmentd

o o , ‘ xh I‘II.II.II.I a jejich pfemistovdni/skladovani
| znac¢né specifickd konfigurace, N nnnn v boxech 3D rastru.
poskytujici velké mnozstvi mensich F‘? I‘Il.ll‘l | celkovad kapacita 1Tsegmentu
prostor. déni probiha v otevienych nnn 20 je 20 osob; do 1Tboxu lze umistit

boxech (moznost propojeni). max. 3segmenty;

lze ho pozorovat z hledisSté na scéné, celkova kapacita scény je

nebo z ochozld po obvodu objektu. 12 segmentl = 240 divakd

jednd se o fragmentaci performance, (+divaci v I6zich).

spojenou s volnosti pohybu pozorovatele
(divaka), kterymUze rozhodovat

“““umlln.,,"' | podobny systém lze aplikovat
o svém pohledu na pfedstaveni. “‘\‘ ':," i na ostatni prvky scény
\J ?, . , )
s“ ‘, (teleskopicky portal;
| u tohoto uspofadani se nabizi i N “ dekorace - max. 3x3x3m,
v v . ~ -
pfesah smérem k performative arts al s ) rozkladatelné).
. . v . . - -
(performativni uméni)- expozice = =
v jednotlivych bunkéach. = H
vzhledem k tomu, Ze 3D rastr se nachazi = H 60
. . . , . . = -
mezi 2 interaktivnimi vrstvami, > s
. v v . . P . . - >
je zarucena dostatec¢nd vizuadlni kvalita %, S
() &
prostoru. '," &
2,
0, ™ - - — — — - _HONFIGURACE
[} +»

(]
""nunu“‘“

| tato skupina konfiguraci taktéz neni pfesné
vymezena- muze volné oscilovat mezi
statickou a dynamickou polohou, nebo

‘|||.l"’
R\ e,
\J

““||IIll',"'

mohou byt doplinkem klasickych uspofaddani.

| cilem neni tlacit scénografy do krkolomnych
poloh pfi tvorbé inscenaci, ale naopak

jim poskytnout dostatek novych mozZznosti
pro posouvani a bourdni hranic zazitého @ .
I ZAZEMI

obrazu performance.

@ I ZAZEMI

- STAT.

- STAT. o

» \
MTTITII

(7 \\d (7
ZTTTTTI e TTTTT e

G | PERFORMERI

- BOX CLOSE.
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I SCENA

TRACHKING

I PERFORMAMNCE

| samotnd performance ma mnoho podob.
kazdd forma(tanec, divadlo...) vyzaduje
specifické prostorové, akustické a vizualni podminky.
| v souvislosti s konceptem 2reality
performance se nabizi rGzné moznosti
konfigurace objektu a propojeni performer
se scénou (tracking).

| vhodnost jednotlivych skupin konfiguraci

a zplUsobU trackingu je vyjadiena v procentech
(0% - nevhodné | 100% - idedlni).

je tfeba brat na zietel pfesah a ptrekryvani
forem pitedstaveni, na které bude muset
objekt pfi uzivdni reagovat.

| scéna by v za¢dtku méla obsahovat

urcitou skupinu piredem definovanych prostiedi
(pre-set), které by byly dédle modifikovany

dle potfed konkrétni incenace.

s kazdou inscenaci tak zadroven narlsta

pocet hotovych a funk¢énich schémat,

se kterymi lze dadel pracovat

(na zplUsob open source).

- mOoZNnosTl - mOoOZNnosTl

®I HONFIGURACE @ I TRACHING

asmmamns +

asmmamns + sammamnns

o 1007~

SCEMNA B.2.2

e e e e e e e e e e e e e e, e, e, e, et et e, e, e, e, e, e, e, e, e - = = PROPOJENIT

| hodné pozornosti je vénovano propojeni performera se scénou, které je realizovano
pomoci trackingu (sbér vizudlnich+prostorovych+akustickych dat ze scény).

ziskand data jsou modifikovdna pomoci processingu (real-time) a nasledné se promitaji
zpét na scénu (vizual, zvuk, svétlo...).

| utvareni scény v redlném Case lze bez problémi kombinovat s pfedem piipravenymi vstupy
(klasickd forma rezie). potlaceni/akcentovadni trackingu je kontrolovdno nastavenim

priorit jednotlivych vstupl a vystupU. ve findle tak lze jeSté umocnit efekt dvoji reality.
toto propojeni umoznuje vdechnout Zivot jinak nezivym objektdm.
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Pohyb téla Pohyb rukou
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ORTA

I TRACHKING

59
GPU *
= . 1:Trmcking
- ‘ﬁ
<)
o120
Hane JO 122
| samotna se mGze dit mnoha zpUsoby.

pohyb je zaznamendvadn jako hloubkovad data (depth data)
aplikovand na virtudlni kostru (open NI skeleton),

u které lze sledovat jednotlivé body (klouby).

| zvuk je pfevadén na equalizér (zvukovad ktivka).

| vystupem muze byt (1,.3),

pohyb vnitiniho rozhrani ( ) (2),
ovlidadani svétel, nebo

| rozhrani by mélo pomdhat i samotnym umélcdm rozsSifovat

jejich moznosti vyjadfieni (pf. tvorba grafiky a hudby pohybem).

Grafika reagujici
na zvukove
impulsy

I SCENA
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B.2.3

1 STRAGE

| konstrukce vnitiniho rozhrani je v pfimém styku se scénou

@ | PERFORMERI

FUMNHECE @ & o e m e m e e e e e e e o e o o o o = = =

a do znad¢né miry urcuje jeji moznosti.

| vymezuje (vnitini) prostor scény a integruje v sobé funkce

nezbytné pro fungovani scény.

je hlavnim nositelem vizudlu (oled display), tvofi akustické

prostfedi (polygony+vostinovy plast),

fyzicky propojuje/oddéluje scénu od okoli (deployable structure).

| vytvaii sféricky objem, ktery je rozdélen na 3 ¢asti (viz.:B.22).
u téchto ¢asti se rzni ndroky a z nich vyplyvajici konstruk¢ni

feseni.

88

I ROZHRAMNI - vRITRNI

I HOMNCEPT

| vzhledem proménlivé konfiguraci (dispozici) objektu

méni konstrukce svoji 'roli'- jednou vystupuje jako

soucdast scény (stage-1), jindy je na strané

divakd (ordmovani l6zi-2). pfi dynamické konfiguraci
se stava zivouci strukturou, kterdv kazdém okamziku
reaguje na podnéty z obou stran.

| midze téméf zmizet (slozit se), nebo vytvofit zcela
uzavieny objem.

ve své jednoduchosti ukryva znacny potencial.

I ROZHRAMNI - vRITRNI
| SYSTEM
| RASTR
o
= 3 a
4
(m] 1 2 3 a
4
(n] 1 = 3 a

I GRADOIENT
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| pozn.:
déleni na ¢asti pfevzato ze scény (BE.2.2)

_—— e - - == - = = = = =HOMNCEPT

| systém je strukturovadn jednoduchou
hierarchii prvku:

zdkladni nezavislou jednotkou je segment,
sklddajici se z pevné spojenych elementi.
v ramci celku jsou segmenty struktorovany
do 4 kvadrantd, které jsou vymezeny
diagonalami plGdorysu.

| systém je ve své podsté homogeni

(tvofen stejnymi prvky) a md podobu rastru.
lze s nim pracovat jako s ostatnimi podobnymi
rastry, z nichz nejuchopitelnéjsi je bit map
(pixel field -viz.B.22)

pfi aplikaci gradientu na rastr je kazdému
pixelu pfifazena urc¢itd hodnota. v pfipadé
konstrukce rozhrani lze interprezovat jako
stupen otevienosti konfigurace

(0% -oteviny, 100% -uzavieny).

v redlu tak lze snadno regluovat prostupnost
rozhrani, pticemz vyslednad forma zavisi

na vliastnostech navrhované origami struktury.

B.2.3
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B23 | ROZHRAMNI - VNITRAI | ROZHRAMI - VNITRAI B23

| SEGCGMENT | ELEMENT e e e et m et e e e e e - - === = .| OSY - ROTACE

| struktura elementu vychédzi z aplikované geometrie water-bomb.

_________ ’ o ’ | pohyb elementu je sérii rotaci tuhych trojuhelnikovych vyse¢i
' ’ okolo svych hran, které tvofi osy rotace.
| skript pro oviadani pohybu konstrukce (gh, c#)
D D pfifazuje urc¢itou hodnotu rotace vybranym hranam tak,
aby ve vysledku vytvofil soucet pohybl pozadovanou konfiguraci.
0 n 5 3 o vychazi z parametri:
:: sttt 03 i ST:'{}' 1-2
FEEEPEEEEEPPEEEEY R LL T LT TP EEP PR PR s | osy rotace: | objekty rotace:
| HONFIGURALCE I VIZURL I aveLRDOAMNI : ",,,' »,\’ diagondla 1: Du D objekt 0A: S Su 03
: Dy v. D objekt 0B: S S 0
H o . diagonala 2: D. D
H e . objekt 1TA: 1 Su 01
: 'x‘" ‘\." vertikala: Va Ve objekt 1B: 1 5S¢ 12
2l 0 e Rl e eSS M e il ... Jd
- + B E:F } : (5) 0-1 1 horizontala: H. Hs objekt 2A: 2 Su 12
i E | . : ) objekt 2B: 2 Su 23
____________________________________________ : . % 2 objekt 3A: 3 5. 03
' ' 7 objekt 3B: 3 Su 03
1 : :
= I 4OX o o o o o o o .
| segment je klicovym prvkem,
uré¢ujicim chovani konstrukce. =
. v analytické ¢asti byl navrhnut i
systém 4square-cross (uox), ktery je
dadle propracovan v souvislosti
s konceptem rastru rozhrani.
| dle volby otevienosti rozhrani
y je kazdému segmentu pfifazena urcita
konfigurace + je ur¢eno, které ¢asti : i
jsou zapojeny do tvorby vizudalu i T
(display on/off).
tim jsou vytvofeny vstupni parametry
S pro ovlddani segmentl- uzivatelské rozhrani
je tedy zjednodus3eno na vybér (asovani)
pozadované konfigurace.
| pfechody mezi jednotlivymi konfiguracemi i
probihaji pfes neutralni polohy (jejich po¢et = iy —w-as-{EE)
n je zavisly na mnozstvi moznych konfiguraci) \gl = . =
| samotny pohyb segmentl je urcen logikou jednotek, : !g...—_ g™ wtaw,
ze kterych se skladaji (elementu). ' - .
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=.2.9 | ROZHRAMNI - VNITRAI | 30 RASTR B24

I HOMNSTRUHKCE

A | VIZUAL m o o o o o o o o o o o

| byla zvolena varianta s vrstvou

o-led display (organic-led display)

na povrchu segmenta.

jedna se o zna¢né ohebny material,

ktery v kombinaci s vhodnou konstrukci hran
ma potencial fungovat jako celistva plocha.
| vyhodou je i nizkd hmotnost systému.

| vypln konstrukce (nenosnda ¢ast) je zhotovena z vostinového plastu,

AHRUSTIHA oo e e o o e o o o o o o o o o o o o o o o o o e

ktery se vyznacuje nizkou hmotnosti a dobrouou akustickou pohltivosti.
spole¢né s moznosti konfigurovat segmenty do zborcenych polygonalnich ploch
vytvaii dobry zaklad pro tvorbu vyhovujicich akustickych podminek.

E I HINEMATIKA _

| nosnd kostra segmentu je tvofena hranami

(osy rotace), slozeny ze 2 c¢asti (aktivni + pasivni),
které spolupracuji na mechanickém

principu kooperujicich ozubenych valca.

| kazda hrana se pfi pohybu chovd jako:

aktivni (pohanéna) /

pasivni (volnda) /

B.24 30 RASTR

fixni (aretovana).

| pohon aktivni ¢asti je zajistovan
rotacnim mechanismem SFPB

s pohonnou jednotkou v tézisti elementu.
| segmenty jsou kotveny bodové ()

ke konstrukci 3D rastru

(pfipojeni na data+energii).

POHDODN e o o o o o oo o o e POHYE o o e o om om o om o

fmmmmm———

aktivni

pasivni

92
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| GEOMETRIE

I 30 RASTR

30 RASTR

HONSTRUKCE

| PROFIL . MAG-LEV P""“
' ' ! ! e} J"‘iﬂ.‘
Rl - R
ARDADAD ~
X5 4'4,'/”'”‘4.4
CARETAAL A
HE T D T o O e T e o a0 S T N S SR - e %7, %' Vi 0, 0 g Mgl R
(AR DI
}"I AT "/’ "’» / ()
00,750, i O e Y
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CCERRAIR IS AR IBZIEAAL A
- I&ﬁif??f‘%?@§§%%?'?é‘iz!!r/,!:q
EMNERGIE R NN TPV q
. R PP SR ALK IANGHAMNC)
MAG-LEV X KV OISR
TR 2 p“"“}',"/ -'/J'Q\\' DX WS RIS "'
W) 40086 4»\0@0%;.4&;19-;/» /
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\‘: "'-.‘\ 4/49\!" ?P‘.‘
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| | PR
| STRUHTURA - — — = — = = = — DAL %
1 &%

N

A

| objekt 3D rastru vychazi
z prostorové kubické miizky.

/R

+* S
A "’
-
p . F
(

sklddd se tedy ze stejnych prvk:

1_hrany: ty¢ové prvky vytvari horizontadlni i vertikdlni
nosny systéem. jejich funkce neni pouze staticka- musi vytvaret
zdkladni pfedpoklady pro fungovadni boxl zdzemi:

pohyb boxd (mag-lev) - piistup (ochoz) - enrgie (vedeni).
| modul : 3.6m
| profil : 250x250mm
F BEBE amm m e e e e e e e e - — === I SUPERHMONSTRUKCE crosSpin - konstrukce profilu je inspirovana stavbou péatefe;

funkce: statika (hmota) + vedeni (dutina)
| hlavni mySlenkou je tvorba 3D rastru jako superkonstrukce,

sjednocujici ostatni ¢asti objektu nejen staticky,

I MAG-LEV

vedeni je rozliSeno na data (ovlddédni) a tzb

(to se omezuje na rohovd jdadra budovy).
ale i funkcné a technologicky.
ocHOZ
| geometrie konstrukce zGstala zachovadana ve v3i jednoduchosti. 2_uzly: spojeni hran a misto piipojeni boxd zdzemi.
zvlastni pozornost byla vénovana zejména navhu profilu pfedpoklddd se, Zze za statického stavu budou boxy spojeny se
a uzlld konstrukce a integrace jednotlivych technologii pfimo do profilu. superstrukturou na bézi dock+pin (viz.:B.2.5). neaktivni boxy tak
| prostorové zabird 3D rastr povrch krychle jednotkové tloustky nebudou zat&Zovat systém magnetické levitace a zarove#
se zesilenymi svislymi vnitinimi rohy (*)- poisson equation. budou pFipojeny na datovy a energeticky tok v konstrukci=
| sklada se ze 2 ¢asti, z nichz vnitini slouzi pro pohyb boxt zazemi (0O) kotveni +pFipojeni.
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B.24 | 30 RASTR | 30 RASTR B.24

I OoCcCHOZ I MAG-LEV

— e e e e e e e e e e e e e e e = = = = SCHODISTE I PRINCIP o o o e e e e e o oo o o o o | PROFIL oo o o o o om o o o |l UZEL , o o e = =

T
i
;5

+
+

J:..

| HONFIGURACE

magneticky impuls stabilizace

postupnd aktivace magnetl- vyvazovani magnetickych sil-

vznik smérovémagnetické viny udrzovani konstatntni distance od kce

(proti-plsobici magnety diagonélné, I MAGAETICHA LEVITACE

vznikajici tlak pfenasen do skeletu bunky) '

o i
“_—_I
e | magneticka levitace byla do praxe zavdadéna zprvu na
—— nekolejovych drdhdch, v soucasnosti se vyuziti rozsifilo i na vytahy,
 ~Gbd | SYSTEM = == == = = == jimz tato technologie umoznuje pohyb ve sméru vSech koordinant (x,y,z).

| princip pohybu je Sifeni smérové magnetické viny (impuls),
kterda je schopna ve sméru plUsobeni pole

%
W
Wy

posouvat statické magnety do néj umisténé (hrany boxi).
| mezi magnety pUsobi odpudivé sily, které zplUsobuji

ﬁ
;

(0
)
g
Y
0
!

efekt levitace (bezkontaktni posun objektd).
tyto sily bud absorbuje konstrukce (profil 3D rastru),

y
)
(o
(o
i
)
(i
"

nebo jsou vyvazovany silou pUsobici v opa¢ném sméru

y
!
(
(
{

TSRS T e — (dvojice magnetl na diagondadlach boxu).
~ ’0“ /

| HONSTRUKCE Q ’ | objem rastru zazemi tvofi obal krychle o tloustce 1 bunky

S M . ’ - a vnitini vyztuzené rohy (paddorysné 4x 1 bunka).

| HOMUMNIHACE e e e e e e e e e e o o ' jednotlivé boxy se pohybuji tedy v rdmci stény ve 2 smerech,

| komunikace svym pojentim neru$i nijak efekt T \\ . n " odpovidajicim zakladnim koordinantam dané roviny.

| pfestoze myi$lenka pohybu boxd na zakladé magnetické levitace dynamického zdzemi- maji neutralni vyraz a jsou pirizplisobivé, \\‘ N ' (/ VV kféjnl'Ch p?|0héCh v(hrany)'do’chézi k pfeChOde dIO dalsiho

ddva nové moznosti koncepce interiéru, nefedi nékteré praktické ochoz je puddotysné rozdélen na 2 zény- vnitini staticka X ‘ " soufadného systému- zména aktivnich hran magnetického pole.
otdzky fungovani, jako jsou pozarni Unikoveé cesty a bézny pohyb a vnéjsi, kterd je tvofeny vyklopnymi schodisti. "'~.,.. N S~ . ' T ‘_‘,.L'J ‘ ] ' o ' o o

po budové. z hlediska lidského je také nepfedstavitelné vykonavat ty ve slozeném stavu funguji jako rozsifeni ochozu, ’ - | aktivni magnety jsou umistény na diagonalach profild 3D rastru

i sebemens$i cestu v ramci budovy s boxem jako '"osobnim' vytahem. je viak mozno je vyklapét v obou smérech. m,,’ e . " K“" a jsou napajeny enervg’il’, ptovudl’ci,v konstrukci. akti:/nl'”magne'fy p,rac'u’jl’ pou‘ze,

| proto je doplnéna dalsi Groven komunikaci ve formé ochozi | materidl ochozu je vyztuZzené pozarné odolné sklo v ' ' pokud se pfimo Gcastni transportu boxd. jinak z@stavaji v klidu

na obvodu stavby. fedi cirkulaci lidi pfi statické konfiguraci zdzemi ocelovych rdmech, které jsou vybaveny mechanismem, ”"7,., (eliminace odpadniho magnetického vinéni).

(statické boxy), mGze fungovat i jako hledisté (inverzni konfiguarce). stabilizujicim jednotlivé stupné ve vodorovné poloze. vzhledem k jednoduchosti systému nevyzaduji magnety casty servis, nebo udrzbu.
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| cely povrch krychle (viz vy$Se) miUzZzeme rozlozit na 6 rovin
(2x|xy, xz, yz|) + 4x vnitini jadro.

v tomto systému lze pozici boxu definovat:

fixni - proménad - volna.

z téchto skupin se pohyb v siti tykada pouze proménnych poloh.
uzivatel md moznost vybirat si z dostupnych volnych mist
(opusténim jednoho vytvafii nové volné misto).

| aplikaci mGze byt zména Ghlu pohledu
pro divaky, nebo nastupy herc.

| pro vyhledéavani cesty v siti

béhem zmény polohy,

@ vyuzivaji boxy modifikace

flody-warshalova algoritmu.

ten z dostupnych dat
vyhodnoti optimdlni cestu.
tento systém souvisi

s navrhovanym kotvenim boxli
(systém dock+pin),

kdy kazda pripojena bunka
po zakotveni k 3D rastru
vysilada a pfijimad informace
(poloha, ¢asovd rezervace...)

1
1
T
1
O
_—

a timto zplUsobem komunikuje

\L_\e\e\ \e\e

®
L~

s ostatnimi jednotkami v siti.

mnoho UkonU je automatizovanych,

coz je dobry pfedpoklad pro

FIXNI - STAICHE

tvorbu jednoduchého uzivatelského rozhrani.

B ROMENNE - OUnAMICKE | na kazdou bunku bude nahlizeno jako
na entitu (nositele informaci).
podobnym zpldsobem je provadéna
vaoLng rezervace, obména, ¢asové nasazeni,
zdsobovani a depozit.

stézejni pro fungovani objektu

je udrzeni prostupnosti site

(tzn. zamezit zbyte¢nému depositu

v rdamci objektu + variabilita
FLOYO-WARSHALL

ALGORITHM

uzivani boxl zazemi).

| pfestoze Ze je objem zazemi symetricky, rozhodujici je jeho

dle tohoto vztahu

lze v konstukci

prostorova vazba na scénu.

3 oblasti:

rozlisit

1| stény: pfiléhaji ke scéné z boku- diky konstrukénimu systému

vnitiniho rozhrani zde muiUze dochazet jak k vizualni, tak k prostorové interakci

(pfimé propojeni se scénou).

vyuziti: l6ze, ndstupy performerl, rozSifeni scény

2| hrany: v rozich objektu, probihaji po celé vySce objektu,

spojuji spodni a horni platformu. v nékterych
z profild (viz. 95) probihaji rozvody tzb.
vyuziti: vertikdlni komunikace, provozy
vyzadujici permanentni pfipojeni na tzb

(wc, bar...)

(=]n]
3] vodoroviny: velké plochy na a pod scénou.
vzhledem k témto vazbdm pifeduréené pro 3] j ;
L o ) . } i I zAZEMi - DEPOSIT
vyuziti: provozni zdzemi - rezie, svételna V 96

a zvukovd technika, dekorace, deposit
(pf. béhem pfedstaveni nevyuzité
Satny, administrativa,...).

| logika organizace by méla udrzovat vertikalné
prostupnd jadra a jejich horizontdlni propojeni
v rdmci vrchni (spodni) platformy.

| ndvrh po¢c¢ita s urc¢itym poctem stalych boxu,
které budou podle potfeby jednotlivych
inscenaci doplinovédny (modifikovany).
modifikace (prfestavby boxu

+ pfiprava inscenaci) bude ve vétsi mite
probihat mimo objekt scény.

vramci budovy samotné se pocita

pouze s minimalnim zdzemim

pro bézné opravy a uUpravy.

1

.

@

| LAZE - PERFORMERI - ZAZEMI

=]n)

| TzB - HOMUNIKACE

B.cH
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B25S | ZAZEMI

100

skelet

+mag-lev | H D l_l C E P T

(zdsoba energie,
technologie boxu)

-
EEEE NN EEE NN NN EEE NN EEEEEEEEEEEEEEEEE
-
O =====m==

| MODOIFIKHACE m m - = = e o o o oo oo o o

-
a
-
u
.
»
l
»
1
»
a
»
»
.
»
1

| dalSimi nezbytnymi soucastmi jsou
podlaha, strop a krcky- mohou mit

| konstrukce boxu (bunky) vychazi z konceptu
3D rastru. zakladni funkce, nutné pro
fungovani v réamci superstruktury
(mag-lev, dock+pin) jsou
integrovany v ramci skeletu. ..,

uzavzenou/otevienou formu

(uzavienda- viz. schéma; pin(+dock)

otevienad- rampa s mech. vlastnostmi kré¢ku). (ptipojenl bufiky na informaéni
a energetické kanaly 3D rastru,

statické kotveni v klidu)
| tuto zakladni konstrukci lze dale

piretvaret, doplinovat a modifikovat dle
aktuadalnich pozadavkl na scénu a zazemi

EEEE NN EE NN NN EEEE NN RN NN NN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEER

(str.102). "prazdné' skelety bunék funguji (zatizeni, odpady)

jako volna podlazni plocha, kterou lze vyuzit

krcek
k rozSifteni scény, vytvofeni nového piistupu (propojeni s:
k rozhrani, nebo rozsifeni ochoz. vnitini rozhrani,
vyuziti ostatnich bunék je ddno vybavenim boxy mezi sebou)  emeeeeeeeeeeeeeeeeieeineiieioiiiiiieee
jejich interiéru. | | | |

ZRAZEMI

B.2.5

B25
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| ZAZEMI B25 | ZAZEMI B25S

I FUNMNHKCE I HONSTRUKCE

I U B AYVEN e e e e e e e o o o o L L L L L o e e e e e e e e e e e e e = = = = = = = = = = = = = = H I VARIABILITAH

| skelet+

| interiér bunky lze do jisté miry pfetvafet a piizpusobovat. | ddna moznosti doplnovat a modifikovat vybaveni

podle vybavenosti jsou bunky déleny do 2 skupin: g e s e moznost propojeni box skeletu pomoci moduldrnich zarizovacich

1| bez tzb: bunky, vyzadujici pfipojeni pouze k el.energii a datdm

predmetd/ konstruk¢nich doplnkld (viz. vysSe).

2| s tzb (voda, odpad): konstrukce boxu pocitda s prostory pro

zadsobu vody (strop) a kumulaci odpadi (podlaha). bunky s mensSim objemem ...nadrz - voda

odpadl pouze sleduji stavy nadrzi a dle potieby dopliuji/vyprazdnuji.
boxy s velkou spotfebou vyzZzaduji pro své umisténi blizkost napojeni

na sité tzb- pobliz rohl objektu.
...modularni interier

...centralni rozvod

| koncepce jednotlivych provozl vzdy podcitd s centralnim stoupacim potrubim

ve stfebu bOXU, na néJi jSOU pflpOJeny jeantIiVé VybaVOVaCi pfedméty. EEEEE NN NN EE NN NI AN NSNS NSNS SN NSNS NSNS NSNS NSNS NSNS NSNS SN NN NN NSNS NSNS EEEEEEEEEEEEEEE Kt ) fil (1/4)
aktivni profil (1/4). ccceaaa.-.

| 3D rastr

ty jsou taktéz navrzeny v modularnim systému, umozRiujicim jejich kombinaci
(vyuziti v rozdilnych provozech).

neopomenutelnd je schopnost fetézeni bunék, kterd umoznuje tvorbu vétsich & USSR WESE e A, o O nddrz - odpad
celkd (propojovani bunék uvazovano pouze v horizontdlni roviné).
y i
aktivni hrana (1/4)..... J..... a
N N AN N NN N R A R R R RN RN RN RN A R R R R R RN R R RN RN A AR RN R AR AR RN RN R R AR R A R AR RN RN R RN A A AR R AR N AR N AR AR A AR AR AR AR EEREEEEEEEEEEEEEEEEEEEREE | box zdzemi
B | OYMNAMIHA = = = = = = = == == =

| mag-lev

| systém je rozdélenen mezi

konstrukci 3D rastru (aktivni el.-mag.)

a bunék (pasivni el.-mag.)- boxy
maji magnety umistény ve viech

*)

hranach. pti pohybu jsou zapojeny

pouze hrany rovnobézné se smérem

| PERFORMERI |

DIVACH coeeeececaaaan I BAR | TECHRNICHE . .
ZAzZEMmI pohybu. po zastaveni a zakotveni |
o i [ g > ) i je systém mag-lev pro danou bunku ;
vypnut (dobiti baterii boxu). H
: . ' .
o | REZIE
: E E : : | SVETLRA — 4 -
' : : : | HLEDISTE I zZvuk . W A LR 0 B iR R R R C | STATIKA
I scenm I SATNA > | DpEPOZIT I Romin. :
| LOZE | TOALETWY % ) | dock+pin
, a [ 4 > [ 4 R ;. a , a ;. a . . 1 . ,
| zakotveni objektu ve stalé (doc¢asné) poloze.
| forma: pin (4x) ve spodnich rozich skeletu; teleskopicky.
— N dock (4x) uzel konstrukce 3D rastru.
@) o © L S - o . .
- | statické, energetické a informacni propojeni bunky se systémem.
| | po funkéni strance lze kotveni touto fornou povazovat
za 'aretaci' bunky v prostoru (pfechod z dynamicky/staticky stav).
\ [ 4 A -4 A v \ -4 A [ 4 \ L4
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INTERAKCE

VIZUALN = = = = = —

INTERAKCE OPTICHA

__________ | PROPUSTNOST

| vnéjsi rozhrani je pranikem externich

a internich vlivld a pozadavki.

koncept je zalozen na regulaci propustnosti.
| obdlka budovy musi zdroven vyhovovat
zdédnlivé protichddnym pozadavklm-

na jedné strané by méla umozZznovat
obousmeérnou interakci s okolim,

na druhé musi udrZzovat v interiéru
podminky pro bezproblémovy provoz
(stinéni, odhlu¢néni...).

| interakce:

1| opticka: ptimy pohled dovniti/ven;
regulovdna otevienosti rozhrani.

2| vizualni: plast budovy -meéedium;
probiha formou velkoplosné projekce
(oboustranné integrované o-led displaye).
na uzavienych (¢4dste¢né uzavienych) prvcich.
mize mit formu upoutdavky (reklama),
pfrenosu déni na scéné (zaznam),

nebo pozadi pro déni v objektu (kulisa).

_____ | HONFIGURACE

A | UZAVRENA
+ VIZUAL

= | GRAOIENT

C | OTEVRENA

B.2.6

ROZHRAMNI | VAEJSI
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| OTEVRENDOST . o == == o= om om oom om om om o o o o o o

| stavba je umisténa v centralni méstské zdné.

| méla by proto nejen panorama dotvafiet, ale i pfindset
do prostiedi jinou kvalitu, kterou je (vzhledem k néaplni)
vyrazny dynamicky prvek.

ten v sobé mél kromé prvkl zvyraznéni a sdéleni
obsahuje i znaé¢ny kus neutrality, aby okolni stavby
nepfebijel, ale doplnoval.

| fasada je tedy ve svém zakladu neutréalni, aplikovana

na symetricky objem. dynamiku p¥indsi konfigurace origami,
které pozorovateli z urc¢itych Uhld poodhaluje Gtroby objektu
| vzhledem k atraktivité okolnich panoramamt se nabizi i
obrdacend moznost- vyuzit okoli jako 'kulisy' a nechat tak
pronikat exteriér pfimo do centra déni (na scénu).

| pfi ¢dste¢ném otevieni elemetnl lze kombinovat

interakci vizudlni a optickou a vytvarfet tak efekt

prolinani realit i pro pozorovatele v okoli

(pohled dovniti- realita fyzicka + projekce- realita virtudalni).

akusticke podminky. jeji obal

se bude vétSinou jednat o izolaci (oddéleni) vnitiniho prostfedi

dynamickd fasdda je schopna je plnit-reaguje na aktudlni zdroje

pUsobi na stavbu z jihu,

uvniti vytvaret. vzhledem k vlividm okoli (hluk, zafeni)

| pfesto, Zze se jednd o zdanlivé neslucitelné pozadavky,

vznikaji tak geometrie zaloZzené na smeérovém gradientu

[ o)

zateni

L P EETEEEPEE et

c
=

I ROZHRAMNI - VRNEJS

I HOMNFIGURACE

i I ROZHRAMNI - VRNEJSi

I HONSTRUKCE

—_— e e e e - e e - - - - - — == | UZAVRENOST | SIMULACE m m o o o o o o o o o o o o o

| stavba pro své fungovani vyzaduje urc¢ité svetelne

od okolniho svéta (opak interakce

hluku a zafeni, vici kterym se uzavira-

(Fidnuti/houstnuti plasté

| zdroje hluku (doprava- most legii) i zdfeni

elementd smérem k mostu (scénickd osa

coz oviem posiluje mySlenku aplikace projekce na (zdroje hluku a zafeni).
uzaviené plochy -pozitivni vyuziti izolace.

by tedy mél takové podminky

lze tedy pocitat s vétsi uzavienosti

a | systém elemetntld, opét geometricky vychdazejicich
z 3D rastru se chova podobné jak rozhrani vnitinf,
s rozdilem konstrukéniho feSeni elementu

a vypusténi hierarchického ¢lanku- segmentu.
). | element:

centralné kotveny origami waterbomb,

jehoz kinematika vychdzi z konstrukce desStniku
(pohybem 'jezdce' po kotvicim profilu

dochdzi k otevirdni/uzavirdni elementu).

). | jednotliva viivy plsobici na povrch lze
simulovat jako vztazné body (attractor points),
smérem ke kterym se rozhrani otevira

), (hly pohledu), nebo uzavira

| fizeni fasady je tak mozZzné pomoci jednoduchého
skriptu (rhino+grasshopper).

uzaviené

oteviené

B.2.6
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