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Aktualnost zvoleného tématu disertaéni prace. Svét kolem nés je ndrocny. Véfite v realitu? Jak nam vibec biologicka
struktura mozku umozriuje prozivat to, co prozivame? Ze prosté vidite svét, takovy, jaky je? Omyl. Chyba lavky. Divili
byste se, jak velice odlisné vnimame svét, oproti tomu, co bychom vidéli doopravdy bez filtrovani reality mozkem. Vidime-
li néco smaragdové zeleného, chutna-li néco skoficové, citime-li vini vihké hliny, co s tim mé& mozek spolecného? Co
kdybych vam fekl, Ze svét kolem nas, piny barev, tvard, zvuki a vini, je ve skutecnosti iluze, kterou pro nas nachystal
nas mozek? Kdybychom mohli vinimat realitu, jaké opravdu je, byli bychom prekvapeni, jak je bez barvy, chuti a zapachu.
Vné naseho mozku je jen energie a hmota. To jen miliony let evoluce lidského mozku méni tuto energii a hmotu v silné
smyslové proZivani existence svéta. Jak je to mozné? VeSkeré smyslové vnimani je soucasti intenzivni ¢innosti veliciho
centra, kterym je hmota naseho mozku. Mozek sam nema Zadny pfistup do okolniho svéta. Je uchovén v temné a tiché
lebce, z niz nema pfimy konltakt se svétem a nikdy ho mit nebude. Jedinou jeho moZnosti, jak sbirat informace, jsou
lidské smyslové organy. OcCi, usi, nos, usta a kiize funguji svym zplsobem jako tumocnici. KaZdy z nich ¢erpd informace
Z fineho zdroje v podobé fotont, zvukovych vin, molekularnich latek ve vzduchu, tlaku, teploty, struktur povrchii a
pfekiada je do jazyka mozku, elekirochemickych signéli, jeZ jsou nésledné vedeny hustou siti neurontl. Mozek tyto
signaly okamZité porovnava s informacemi jiz uloZzenymi, na jejichZ zékladé je s vysokou mirou pravdépodobné schopen
urcit, co se ,venku“ asi déje. Déje se to tak rychle a hladce, Ze toto nevyZaduje Zadnou namahu. Poznani se promita do
v8ech oblasti aktivit ,Zivota a prace”, a proto se v priubéhu nékolika poslednich dekéad dostava do popiedi zajem o piibéh
JVirtualizace® mozku. Napfiklad naposledy Mark Zuckerberg nam maluje budoucnost ve virtualnich svétech, do kterych
pfesuneme ten nas reainy.

Progres technologie virtualni reality meni zplsob uvazovani o interpretaci prostoru, a proto je lakavé usilovat o aplikaci
algoritm(, jeZz dokazou zpracovavat udaje, které pfichazeji kontinualné a nasledné diky ziskavanym novym poznatkim,
podobné jako Cini lidsky mozek, upravuji parametry pro navrhovani virtualniho prostfedi pfi minimalizaci chyb. Proces
generovani novych souvislosti predstavuje pfijimani informaci a jejich transformaci do virtualnich prostor nejen v podobé
umeéleckych vzor(, ale i do architektonickych a urbannich vzor(.

Predkladany text prace predstavuje propracovany virtualni exkurz do soudobé problematiky zdokonalovani
procesu planovani nejen celkud, ale i jednotlivych staveb, od spojitych k nespojitym formam, coZ ve skuteénosti
Jje jisté samo o sobé dostacujici, abych zdivodnil aktualnost zvoleného tématu zkoumani procest pro
generovani prostoru on-line a off-line svéta. Obsah znamena inspirativni vykroéeni smérem k naplnéni vize
metaverze.

Téma a metoda zpracovani. Disertatni prace nezkouma virtualni realitu jako technologii, ktera ma zprostiedkovat
uzivateli ¢i investorovi projektantem planovany dosud neexistujici projekt do realného prostfedi. Pojem virtualni reality
byval donedavna vniman jako umély, jako opak reality. Diky pfistupu autorky vyvoj pokrauje a ve spojeni s algoritmy
softwaru NECS VR vznika pozoruhodny nastroj, jez umozfiuje komplexni zpracovani dat a zaznami za G¢elem
generovani architektury pouze pro virtualni vyuziti v online prostiedi 3D internetu. Doktorandka zavadi novy pojem VR
Architektura, ktery nepodléha zakonitostem gravitace a architektonicko-stavitelskému uméni statiky v podobach, jak je
zname z realného svéta. Na jedné strané se tim dotyka tématu elementl architektury jak ve fyzickém, tak i virtualnim
prostoru, nebot' VR elementy ve virtualnim prostiedi vymezuji prostor, a na druhé strané tim hleda souvislosti v praci
architektll a umeélct, ktefi pouzivaji pocitace pro navrhovani a tvorbu. Klade si otazky, co se o prostoru obecné a jeho
vnimani uzivatelem ¢i divakem dokazeme dozvédét prostfednictvim virtualniho prostoru. A nabizi odpovéd, ze VR
Architektura pfedstavuje umélecké, architektonické a urbanni prostory, které Ize prozit prostrednictvim virtualni reality
v online meta prostoru. V té souvislosti se v praci objevuje jednak teoreticka ¢ast, ktera je koncipovana jako prehled, jez
sumarizuje historii poc¢inaje vznikem kybernetiky, poc¢itacd, virtualni reality, socidlnich siti az po stav sou¢asného poznani
v podobé predstaveni pojmu metaverze i avatarl, a pak i projektova ¢ast, ktera je prezentovana jejimi dily jako Magic
Flower, Cocoon Flower in the City, Interpretation of Casa Mila in Barcelona into Artistic and Architectural Space for Virtual
reality, Interpretation of Elevador santa da Justa into Artistic and Architectural Space for Virtual Reality Meetings. Jedna
se o studie interpretujici vzdy jednu stavbu a jeji okoli, blizkeé spiSe umeéleckym VR objektim, jez existuji ve svétech
NEOS VR a prezentuji nove struktury ve svété metaverze. Na zavér prace autorka prezentuje projekt, jez vznikl béhem
jeji pdl roéni staze na North Carolina State Univesity v severoamerickém meésté Raleigh. Inspirovala se uménim,
architekturou, interiérem, svétlem, barvami, nabytkem a vznikl velmi abstraktni projekt, ve kterém elementy stén a stropl
vymezuji prostor pro online metaverze plsobeni. Jak sama uvadi, cituji: Technologii pocitacli a virtualni realifou se
zabyvam z divodu, Ze se jedna o spojeni v blizké budoucnosti, které posune nas Zivot od obrazovek pocitaci, mobillr a
tabletir do noveho rozhrani, jeZ budou pfedstavovat VR headsety, VR/AR bryle, VR obleky a podobné. Zaverem srovnava
funkce metaverse a dochazi k zaveru, Ze potencial virtualni reality jako nastroje spoluprace mezi IT komunitou,
programatory, architekty a umélci, v kombinaci s rliznymi generativnimi i performativnimi procesy planovani 3D prostoril
krajin, mést, domU, pozemkl, avatarl, kryptomén, je neomezeny pii tvorbé svéta metaverze.



Kazdy by mél v sobé péstovat viastni profesni zaméreni. Mél by umét projevit a obhajit svilj postoj. Myslim, ze
totéz plati i pfi volbé metodiky zpracovani disertacni, ¢i jakékoliv, prace. JednodusSe napsano, zamérem
predkiadané prace je predstavit pristupy, formy a styly planovani nové zavedeného pojmu VR Architektura. A
v te souvislosti odkazat nejen k performativnimu a generativnimu online prostoru, ale pfibliZit i promiseni svéta
reality s ,,meta” virtualitou. Architektka Markéta Gebrian nabizi ideu a metodiku, kterou respektuji.

Nove poznatky v ramci disertacni prace. Soutasné zplsoby planovani stale aplikuji zjednodusené modely, které
redukuji spolecenske interakce na pravidla, jez zjednodusuji chovani jednotlivych lidskych entit a prostiedi. V souvislosti
s novymi techno vyzvami dochazi ke sledovani jemnych zpusobt chovani nejen mezi lidmi, ¢i mezi lidmi a prostiedim, ale
i mezi lidmi, prostiedim a platformami. Potfebné nastroje nam poskytuji algoritmy, jez cilené dovoluji zkoumat nekoneéné
mnozstvi smén a chovani, pfi nichz mezi lidmi i okolim dochazi k vyméné mysienek, proZitkil Zivota i prace - a mnohem
dalsiho. Naskyta se pfileZitost dovédét se o sobé& mnohem vice na to, abychom mohli vytvaret komplexnéjsi spoleéensko-
socialni platformy. V praci se proto objevuje v tuzemsku vilbec poprvé pojem metaverze jako platformy pro holisticky
interaktivni koncept, ktery popisuje, pfiblizuje a uvadi v Zivot univerzalni prostor on-line a off-line svéta. Fyzicka
infrastruktura Zivota je tedy integrovéana do virtudini a nabizi rozmanité zazitky prostfednictvim digitalniho avatara, &
avatart. Takove komunikativni prostfedi plsobi jako rozsifeni lidského nervového systému, jez vyhodnocuje informace
ziskane z nasich kazdodennich ,digitalnich stop", a na jejichz zakladé je mozné pfimo generovat dynamické multifunkéni
meta struktury.

Pro tuzemské prostfedi povaZuji za pfinosné moznost seznamit se na jedné strané s tendenci integrovat do
tviarciho procesu praci s daty, a na druhé strané s probihajicimi zménami v topologii i typologii prostort pod
vlivem propojovani fyzické a virtualni reality. Neni jednoduché priblizit, jak svéty metaverze budou skuteéné
vypadat. Nekteri maji na mysli sdilené virtualni prostory, od videokonferenci pres chatovaci mistnosti az po hry
jako Fortnite nebo Minecraft. Nabizeji sice ruzné virtualni zazitky ohledné zvuku, videa, textu, interakce,
grafického obsahu, ale spolecné maji jen to, Ze na internetu mohou najednou propojit miliony lidi. Ale myslenka
metaverza vSak nemusi byt jen konceptem her nebo messengert. MuzZe popisovat metaverze jako univerzalni
prostor on-line a off-line svéta, neomezeny z hlediska ¢asu a ucastniku, s vlastni ekonomikou, viastnimi
digitalnimi objekty, neboli plny obsahu a zazitki. Uméni, architektura i urbanismus pfedstavuji holisticka
rozhrani mezi realnym a virtualnim.

Prinos pro dalsi rozvoj architektury, uméni, védy a techniky. Lidskeé télo je mistrovské dilo slozené ze &tyficeti bilion
bunék, jez funguji jako dobfe sehrany orchestr. Jeho moznosti jsou vsak omezené. Nase smysly stanovuiji hranice toho,
co jsme schopni zazit. Nase télo stanovuje hranici toho, co mizeme délat. Co kdyby ale mozek umél zpracovavat nové
typy informaci a tim rozsiril realitu, kterou mizeme prozivat? Nachazime se ve fazi vyvoje lidstva, kdy nase biologické
predispozice ve spojeni s dals$imi technologiemi dokazou prekrocit hranice souéasnych schopnosti mozku. Jinak
napsano, linie mezi zivym a nezivym, mezi pfirodnim a umélym se postupné stira. Podle mého nazoru, virtualni platformy
obecné, diky praci s daty a jejich virtualizaci, silné ovliviiuji modelovani estetiky novych prostor(i. Méni mys$leni i pfistup
k planovani, a proto predstavuji stimulacni ,prvek" na dlouhé vyvojové cesté k napinéni pfedstav o online prostorovém
planovéani ve vicedimenzionalnim ¢asoprostorovém prostiedi a potazmo v metahumanismu.

Disertacni prace predstavuje kvalitni material pro oblast vyzkumu hybridnich technologii, nové materiilnosti a
potencialnich meta ,virtualnich* forem, jeZ se v prabéhu nékolika dekad stanou soucasti procesu planovani
prostredi kolem nas.

Splnéni sledovaného cile. Dle mého nazoru, doktorandka Markéta Gebrian naplnila po tvoiivé a metodické strance cile
zadani pod nazvem ,Architektonické a umélecké prostory prostfednictvim virtuaini reality”. Pracovala poctivé, zkoumala
mozZne pristupy k navrhovani 3D prostoru ve virtualni realité a uvedla v Zivot novy pojem VR Architektura. Definovala
vztah architektury a uméni pro virtuélni vyuZiti v online 3D internetu. Jejim cilem nebylo kopirovat realné prostredi ve
fyzickém sveté, nybrz objevit jiné zplsoby interpretace existujicich mist, a potazmo predjimat nové souvislosti ve virtuaini
realite. Motivuje nejen k programovani, praci s daty a studiu prostredi metaverze, ale i ke kritickému mysleni. Jeji prace
ma diky tomu potencial modifikovat soucasné procesy multidisciplinarni spoluprace a inspirovat tvorbu, &i vzdélani, v
oblasti umeni, architektury, designu a urbanismu v blizké budoucnosti. Markéta nalezla odpovidajici druh scénare pro
napinéni obsahové i formalni stranky svého tématu a pfedstavuje nakroc¢eni smérem k procesim fizenych telekinezi.

Doporucuji disertacni praci obhajit a udélit akademickou hodnost ,,Ph.D*.

V Praze dne 7.4. 2022 7

/ / *’ﬂ,q)( ﬁ/.)

Doc. Ing® arch. Milo$ Florian, Ph.D

vedouci studia FLO| W
www.studioflorian.com



