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Budeme rodit strojem. Postavime tisic parnich matek. Vychrlime z nich reku

zivota. Samy zivot! Samé Roboty! Samé Roboty!
RUR — Karel Capek

Architektura je dnes obecné chapana jako synonymum pro stavitelstvi.
V pribéhu historie se vyvijely formy a slohy, které odpovidaly stavu spole¢nosti a
dodnes poukazuji na statut spolecnosti, zavisly na politické, ekonomicke,
nabozZzenské a socialni urovni. VZdy je ale forma vysledkem ega jednotlivce nebo
urcité skupiny.

Tvrdime, Ze architektura v zakladé pokryva zakladni lidské potfeby na Zivotni
prostor. Pokud je uspokojime, pfichazi nadstavba v podobé kulturniho, duchovniho,
estetického vyvoje spoleCnosti.

Zminéné potfeby muizeme rozdélit na biologické, které se dlouhodobé
nevyviji, a na spoleCenské, které souvisi se vzdélanim a potazmo s vyvojem
technologii, jejichZ rozvoj je prekotny. ZjednodusSené od pazourku po virtualni realitu.
V dnesni dobé je civilizovana spoleCnost jiz naprosto zavisla na nami vytvoreném
virtualnim svété, na svété pocitacu.

Z toho se odviji i trend digitalniho navrhovani.

V podstaté ho mizeme rozdélit na dva proudy, z nichz jeden se ubira smérem
tupého vyuziti 2D a 3D nastroju, jichz je nepfeberné mnozstvi a je zde celkem
problematicka kompatibilita. Tento smér pouze spociva ve vyuziti PC jako tuzky.

Dalsi postup, kterému s trochou nadsazky muzeme fFikat digitalni architektura
se bavi parametrickym navrhovanim, genetickymi algoritmy apod. Jsou pfi tom
vyuzity stejné nastroje, pfiCemz jsou do nich implementovany nadstavby v podobé
scriptd a pluginG. Ambici6znéjSi projekty vytvafi unikatni prostfedi s vlastnimi
algoritmy... Mizeme konstatovat, ze u vétSiny téchto projektu jde zejména o hledani
novych prostorovych forem, pfiemz vnitfni Clenéni je znova podfizeno lidskym
potfebam, potazmo stavebnimu programu a je zavislé na lidském vstupu. Ojedinéle
najdeme i vyjimky, kde je cely prostor v€etné interiéru tvofen “parametricky”. Do jisté
miry jde ale jen o empirické pokusy. Neustale se ale hledaji dlivody proc jit touto
cestou a potaZzmo nova vychodiska.

My jsme hledali vychodiska jinde nez v hledani novych forem za vyuziti
stavajicich systému. Inspiroval nas soucasny stav spoleCnosti a jeji zavislost na
technologiich. Dulezité je pfiznat si tuto zavislost i vzhledem k tomu, Zze jsme jeji
soucasti. Dale to byla pfiroda kde muzeme uvést jako pfiklad zivy organismus, ktery
obsahuje genetickou informaci — predispozice a zakladni vzorce pro preZiti.
V neposledni fadé to je lidské mySleni které se vzhledem k vzdélani neustale vyviji.

Zjednodu$ené feCeno chceme vytvofit digitalni paralelu k lidskému mysleni.
Vyuzit schopnosti asociativni paméti, analyzy a syntézy. Je zde ovSem jeden velmi
téZko dosazitelny aspekt a to citéni. Dnes vyuZiva virtualni svét védomosti zejména
jeho tvlrce, Clovék. Chceme vytvofit novy systém, kterému nadefinujeme zakladni
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predispozice a budeme ho ucit. Dale ale dokaZze samostatné vyuzivat informace
z virtualniho svéta a na jejich zakladé se vyvijet, uCit se bez dalSiho lidského vstupu.
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WEB - internet downloader

Stahuje bali¢ky dat z internetu a snazi se, aby data v 1. bali¢ku byla relevantni
k 1 tématu — napfiklad textovy popis bytu s jeho fotkami spolu se schématem
rozloZeni pokoja.

INPUT LOGIC UNIT

Jednotka, ktera je sama o sobé inteligentni a prevadi slozity text na
jednoduché fraze a soustavy klicovych slov, kterym rozumi INPUT PROCESSING,
vyhledava relevantni obrazky a schémata ze stazenych bali¢kd. Tyto informace jsou
dale pfedany jednotce INPUT PROCESSING. Od ni zpétné ziskava data, z nichz
generuje fraze a kliCova slova, ktera pfedava WEB jednotce. Tato jednotka by méla
obsahovat modul, ktery bude umét prfevadét fotografie do 3d prostoru a do 2d
schémat.

ASSOCIATIVE MEMORY

Jednoducha asociativni pamét, ktera obsahuje data jako objekty (tzv. chunk) a
jejich jednoduchou vazbu mezi dvéma chunky hodnotou od 0 do 1.
Chunky jsou napfiklad typu:
- room chunk — parametricky popis rozlozeni pokoju, jejich sousednosti, ...
- building chunk — parametricky popis objektu pomoci primitiv, rozméra, materialu
- terrain chunk — parametricky popis krajiny
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- apod.

INPUT PROCESSING
Modul, ktery v asociativni paméti klicovych vét, 2d, 3d objektu vytvafi chunky
a nove vazby.

OUTPUT PROCESSING

Jednotka, ktera na zakladé modulu USER INPUT vyhleda ve vazbach
asociativni paméti data a snazi se z nich definovat chunky, které spolu dobfe
“funguiji”.

OUTPUT GENERATOR, OUTPUT TESTER

Vytvofi 3d model s parametry, ktery je mozny posoudit na realistiCnost a
pouzitelnost. To provede OUTPUT TESTER. Oba dva zpétné upravuji vazby v
asociativni paméti podle toho, jak se jim povedlo vygenerovat vystup. Vazby mezi
chunky se v pfipadé uspéchu posiluji a naopak v pfipadé neuspéchu zeslabuji nebo
ruSi. OUTPUT TESTER také nabizi INPUT PROCESSINGU nové vhodné fraze,
nové podnéty, nova kliCova slova a na zakladé toho, co si pfal uzivatel vygenerovat a
na zakladé uspésnosti vysledku.

OUTPUT 3D MODEL
Vysledek celého procesu

Al PERMUTATOR

Jednotka, ktera se snazi vytvaret nové kreace objektu, kombinace stavajicich
chunku — at' uz stejného typu (genetické algoritmy) anebo rozdilnych typtd — nové
kompozice, tyto kreace se ohodnoti CHUNK TESTEREM a v pfipadé uspéchu se
vlozi/posili vazby v asociativni paméti. Mlze také vytvaret Uplné nové chunky a to
pravé mutaci. CHUNK TESTER samozifejmé vyuziva schopnosti OUTPUT
GENERATORu a OUTPUT TESTERu.
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